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RESUMO

Com a disseminacao da tecnologia nos mais diversos setores, como é
o caso do setor gastrondmico, notamos uma marcante presenga no uso
de aplicagoes de software que visam fomentar o lucro e a qualidade dos
produtos e servicos prestados por estabelecimentos comerciais, bem
como fornecer e facilitar informacgoes a seus clientes. Muitos desses
estabelecimentos nao possuem uma certa clareza sobre suas fraquezas,
nao conseguindo, desta forma, alcancar todo o potencial possivel. Nesse
sentido, um dos pontos importantes a ser levado em consideragao, é o
que esse estabelecimento pode e deve fazer para fidelizar e conquistar
novos clientes.

No mercado gastronémico atual, podemos encontrar uma diversidade
de programas de fidelidade que prometem mitigar esse problema, to-
davia, por serem muitos e dos mais diversos, acabam pecando na usa-
bilidade e simplicidade, criando uma espécie de resisténcia ao seu uso
pelos proprios clientes.

Pensando nisso, o presente projeto apresenta como solu¢ao o desenvol-
vimento de uma Aplicacdo Web Progressiva responsével por gerenciar
e disponibilizar programas de fidelidade a clientes, assim como permi-
tir aos usuérios de bares e restaurantes o controle de todos os seus
pontos de fidelidade obtidos. A aplicacdo visa, em primeiro lugar, a
simplicidade, tanto com relagao aos usuarios clientes de estabelecimen-
tos gastronoémicos quanto aos gestores destes estabelecimentos, ambos
com acesso a plataforma por diferentes interfaces.

Palavras-chave: PWA. Vue. Firebase. Restaurantes. Marketing Re-
lacional. Fidelidade. Cupom.






ABSTRACT

With the dissemination of technology in the most diverse sectors, as is
the case of the gastronomic sector, we note a marked presence in the use
of software applications that aim to promote profit and the quality of
products and services provided by commercial establishments, as well as
providing and facilitating information to your customers. Many of these
establishments are not clear about their domains and weaknesses, thus
failing to reach their full potential. In this sense, one of the important
points to be taken into account is what this establishment can and must
do to retain and win new customers.

In the current gastronomic market, we can find a variety of loyalty
programs that promise to mitigate this problem, however, because they
are many and the most diverse, they end up sinning in usability and
simplicity, creating a kind of resistance to their use by the customers
themselves.

With this in mind, this work presents as a solution a progressive web
application of loyalty points in an integrated way. The application
aims, in the first place, for simplicity and usability, both in relation to
the part destined to customers and the part destined to restaurants. In
addition, but not less important, the application has a kind of wallet
points for its customers, making it not necessary to have a specific
website or application for each restaurant that the customer has points,
which means that, in a single application, it is possible to manage the
points of several restaurants.

Keywords: PWA. Vue. Firebase Restaurants. Relationship marke-
ting. Loyalty program.
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1 INTRODUCAO

Com o surgimento de novas tecnologias e o aprimoramento das
jé existentes, projetos e aplicacoes disseminaram em diversos modelos
de negocios afetando nao s6 a maneira como os produtos e servigos
sao aplicados na sociedade mas também na forma com que as pessoas
realizam negocios.

Segundo Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da
Sociedade da Informagao em sua Pesquisa sobre o uso das tecnologias
de informagao e comunicagao nas empresas brasileiras - TIC Empresas
2019, 98% das empresas utilizaram internet nos ultimos 12 meses, sendo
o mercado de alimentacdo e alojamento o menos expressivo com 91%
de utilizagdo (BRASIL, 2020).

Utilizar a internet como plataforma de negocio ou como apoio
para resolver problemas e atrair clientes tem sido cada vez mais crucial
para a competividade e sustentabilidade das empresas. Aprimorar a
relagao de lealdade e oferecer experiéncias bem sucedidas ao invés de
apenas bons produtos e servigos tem feito a diferenca na escolhas dos
clientes diante a tantas opgoes de mercado.

Estratégia muito utilizada no relacionamento empresa-cliente e
que possui como principal objetivo estabelecer relagoes mutuamente
satisfatorias de longa duragao, o Marketing Relacional é definido por
Berry Parasuraman (1991) como um conceito que tem por objetivo
atrair clientes e manter relacdes duradouras, é o processo que utiliza
os recursos da empresa para criar a melhor experiéncia possivel e o
méximo valor para o cliente, englobando um conjunto de atividades
de Marketing orientadas para o estabelecimento de relacoes a longo
prazo, com base nas promessas mituas de confianga entre a empresa e
o cliente.

Considerando isso, este projeto busca explorar o Marketing Re-
lacional junto as empresas do setor de gastronomia, como bares e res-
taurantes, oferecendo uma solugao tecnolégica que incentive e auxilie
as empresas na construgao de boas estratégias de Marketing Relacional
e fornega aos clientes aproximacao com a rede de beneficios além da fa-
cilidade em pontuar e gerenciar em um tnico local seus pontos obtidos
nos diferentes estabelecimentos frequentados.

Para isto, é proposto o desenvolvimento de uma Aplicagdo Web
Progressiva, disponivel para navegacao multiplataforma. A aplicacdo
visa uma experiéncia confiavel e semelhante a de um aplicativo nativo,
permitindo o acesso em qualquer dispositivo através de um navegador
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de internet. De acordo com Richard (2020) as PWAs sdo caracteri-
zadas como rapidas, respondendo instantaneamente as interagoes dos
usuérios; confidveis, com carregamento rapido independente da quali-
dade da rede; e envolvente, com interacoes e navegagao semelhante aos
aplicativos nativos, possibilitando notificagoes push e insercao de um
atalho da aplicagao na tela inicial do dispositivo movel.

Neste projeto a utilizaggo do PWA se constitui principalmente
pela disponibilidade a todos os publicos, independente do dispositivo,
pela possibilidade de utilizagao sem baixar a aplicagao, pela alterna-
tiva em progressivamente instalar a aplicagao ap6s a aprovacao do seu
contetudo, e por fim, pelo engajamento promovido apds a aproximagao
e facil acessibilidade fornecida aos usuarios. Todas essas caracteristicas
apresentadas vao ao encontro da aplicagao desenvolvida.

No decorrer do trabalho serdo apresentadas as principais carac-
teristicas e vantagens do Marketing de Relacionamento e a forma como
a aplicacao incorporaré essas estratégias em sua solugao.

Na sequéncia serao apresentadas as tecnologias que em conjunto
com as estratégias de mercado trarao beneficios aos usuarios da aplica-
¢ao, sejam eles estabelecimentos ou clientes.

E por fim, o projeto da solucao desenvolvida contemplado por
sua analise, recursos utilizados no desenvolvimento da aplicagao e seus
resultados obtidos.

1.1 OBJETIVO GERAL

Desenvolver uma Aplicagao Web Progressiva responsével por ar-
magzenar em um unico local todos os pontos de fidelidade obtidos pelo
usudrio cliente com os estabelecimentos parceiros da aplicagao, assim
como proporcionar aos estabelecimentos uma solucao inteligente que
auxilie na divulgagao e criagao de campanhas bem sucedidas para re-
tencao de clientes.

1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Desenvolver uma aplicacao com visual simples e facil uso para
todos os piublicos de usuério;

e Desenvolver uma aplicagao dindmica e funcional através de tec-
nologias novas;
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e Desenvolver uma aplicacao que amplie a divulgacao de estabele-
cimentos que possuem beneficios aos clientes;

e Desenvolver uma aplicagdo que permita aos clientes de bares e
restaurantes gerenciar em um tunico local todos os pontos de fi-
delidade obtidos em diferentes estabelecimentos;

e Auxiliar através da aplicacdo desenvolvida os estabelecimentos na
criagao de programas de fidelidade e disponibilizagao de cupons;
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA E TECNOLOGICA

Nesse capitulo sao apresentadas os conceitos e tecnologias utili-
zadas no projeto.

2.1 MARKETING RELACIONAL

A maijoria das teorias do marketing foram desenvolvidas a partir
do mercado de produtos de grande consumo. Dessa forma, analisar
marketing associado aos mercados de servigos sugere uma perspectiva
diferente da habitual. Nesse contexto houve o advento do conceito de
Marketing Relacional.

Segundo Antunes Joaquim e Rita (2008), pesquisadores conside-
ram o marketing relacional como um conjunto de contribuigoes e abor-
dagens multi-disciplinares, as quais sao influenciadas por areas associa-
das ao comportamento da organizacgao, ao desenvolvimento de servigos
e as tecnologias utilizadas. O makerting relacional é conhecido como
uma evolugdo ao marketing de servigo e a gestao da qualidade, através
da Figura 1, Gummesson (1998) representa sua evolugdo e desdobra-
mentos que levaram a teoria do marketing relacional e suas aplicagoes.

Figura 1 — Evolugdo do Marketing Relacional

hregd Prndlliuln uml . Bei. ({lu.’l‘hd:uiu nmp}wl‘xmm\lo el Dessrivoliinicnto
Area de assa de bens de Servicos " os bens ¢ osig
reade  massa de bens de ervigos ik ikl dos bens e oy tecnologico
influéncia consumo SEIVIQOs organizacional
h 4 Y A 4 A4
Teori Mark . Mar :"““p‘ Marketing Gestido da Teoria
s G G b7y industrial qualidade organizacional
especifica servigos
h 4 A 4
| Experiéneia pritica ¢ senso comum l
Teoria geral | Marketing relacional I
Aplicagio I Ajustamentos especificos para diversas situagoes de marketing l

Fonte: Gummesson (1998)

Na década de 90 pesquisadores como Christopher (1994) estu-
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davam abordagens do marketing relacionado a canais de distribuigao,
onde o foco estava associado ao desenvolvimentos de relagoes com o
consumidor. O comportamento do consumidor tornou-se de fato nos
ultimos anos um objeto de ampla atengao na literatura e pratica empre-
sarial devido ao excesso de capacidade produtiva por parte das empre-
sas, & maior intensidade da concorréncia e a ampliagao de preocupagao
com a qualidade por parte dos consumidores e fornecedores.

Segundo Gummesson (1998) os pilares da teoria devem ser os
seguintes:

e A relagdo: o marketing deve estar orientado para a criacao, ma-
nutencao e desenvolvimento de relagdes com os clientes;

e A interatividade das partes: as relacoes entre vendedores e clien-
tes para a criagao e entrega mitua de valor exigem um estreito e
intenso processo de comunicagao entre ambos;

e O longo prazo: para criar, manter e desenvolver as relagoes é
necesséario um longo espago temporal.

2.1.1 Perspectiva do Marketing Relacional

O marketing tradicional tem como caracteristica principal pros-
pectar clientes, no entanto, essa caracteristica é definida por apenas
uma parte das perspectivas do marketing relacional, pois nele também
sao adicionadas ac¢oes para manter e consolidar a relacao com o cliente
a longo prazo. A realidade orientada a criacao de valor desenvolveu um
marketing personalizado que satisfaga as necessidades dos consumido-
res. Uma evolucao da abordagem orientada ao produto para orientada
a recursos.

A organizacdo se habilita com estratégias para criagdo de valor
na satisfagao do cliente atuando na retencao do cliente com um maior
nivel de compromisso (ANTUNES JOAQUIM E RITA, 2008). Abaixo itens
que definem as atividades e estrutura do Marketing Relacional:

e Enfase na retencio dos clientes;
e Enfase no valor do cliente;

e Visao a longo prazo;

Grande énfase no servigo ao cliente;

Contato continuo com o cliente;



19

e Elevado nivel de compromisso com os clientes;

e Qualidade é uma preocupagao de todos.

Segundo Toledo (2015) o custo e efeito de aquisi¢ao e retencao de
clientes no resultados das empresas adquirem um peso significativo na
composigao de valor de mercado da instituigao. Empresas que possuem
uma boa gestao do valor do cliente contribuem com o lucro a longo
prazo, pois concentram seus esforcos e receitas para definir, analisar e
captar os segmentos de clientes mais atrativos para o negbcio.

O processo de gestao do valor compreende um conjunto integrado
e interdependente de atividades estratégicas e operacionais que reflete
um sistema de decisoes. Essa filosofia direciona as a¢oes de marketing,
moldando a criagao e entrega de valor para os clientes, o qual culmina
com a criagdo de valor para a marca (TOLEDO, 2015).

2.2 JAVASCRIPT

Criada em 1995 pela Netscape Communications Corporation, o
JavaScript foi desenvolvido inicialmente com o nome de Mocha, poste-
riormente passou a se chamar Live Script para finalmente ser langado
com o nome atual no navegador Netscape. A denominagdo da lingua-
gem, se deve a similaridades com a sintaxe do Java, embora as duas
linguagens nao tenham nenhuma outra relagao além desta.

Visando implementar uma tecnologia de processamento modo
cliente a linguagem de programagao que tem como objetivo possuir uma
sintaxe dindmica, facil de entender e poderosa. O JavaScript comegou
como uma pequena linguagem de script para uso no Netscape Commu-
nicator, quando a Web ainda era uma nova inven¢do (WOHLGETHAN,
2018). Atualmente, o JavaScript é a linguagem de programacao mais
usada no mundo, segundo estudo publicado pelo site Stack Overflow,
mostrado na Figura 2.
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Figura 2 — Tecnologias populares Stack Overflow.

JavaScript  69.8%
HTML

CSS 651%

SQL  57.0%

Java 453%

Bash/Shell

Python 38.8%
C# 344%
PHP  30.7%
C++ 254%

Fonte: Stack OverFlow. Overflow (2018)

O JavaScript permite criar pequenos programas embutidos no
proprio codigo de uma pagina HTML | é capaz de gerar valores, proces-
sar alguns dados, fazer validacoes de formularios, alterar e criar valores
de elementos em HTML. A maioria das funcionalidades sao executa-
das diretamente no computador cliente, evitando a troca de dados e
informagoes com o servidor, desta forma, o tempo de processamento
dependente apenas do processamento local do lado do cliente, nao de-
pendendo assim de laténcia da rede, ou seja, o tempo do momento de
envio de um pacote pela rede até o recebimento no destino, tempo ofen-
sor em processamentos principalmente associados a navegagao na web
na década de 90.

A popularidade do JavaScript decorre de sua natureza dindmica,
diversas bibliotecas podem ser baixadas em tempo de execugao, todos
os navegadores modernos permitem a execugao de scripts nas paginas
Web, possibilitando modificagdes de maneira dindmica nas informa-
coes apresentadas. Sua flexibilidade tras pontos de atencao, em razao
de seus poucos mecanismos de protegao ou ocultagao de informacoes,
conseqiientemente abrem vulnerabilidades de seguranca, como scripts
entre sites e ataques de SQL Injection.

2.2.1 Conceitos JavaScript

Nessa subsegao sao descritos alguns conceitos basicos da lingua-
gem em tdpicos que caracterizam seu potencial de utilizagao na reali-
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dade atual segundo Grill (2008).

e Linguagem compilada x Linguagem script: de forma resumida é
possivel diferenciar linguagens compiladas através dos passos ne-
cessarios para que o programa torne-se executavel. Em uma lin-
guagem compilada os codigos fontes da aplicagao sao traduzidos
em linguagens de méquina, desta maneira o programa pode ser
executado, no entanto para alterar parte do codigo fonte a aplica-
¢ao precisara ser novamente compilada para atualizar o executa-
vel gerado anterioremnte. Nas linguagens interpetadas em scripts,
como é o caso do JavasScript, o codigo fonte ja estéd pronto para
ser executado, tornando desnecesséria a criagao de arquivos esta-
ticos;

e Tipagem dindmica: conhecido como Duck Typing linguagens do
tipo dindmica sao diferentes das linguagens estéticas. Nesse tipo
de linguagem as varidveis podem assumir qualquer tipo ou ob-
jeto conforme o valor recebido na variavel. Se a varidvel "con-
ceito"receber um valor String automaticamente ela se compora-
tard como uma variavel do tipo String no codigo fonte da aplica-
ao;

e Fungoes de ordem superior: sao fungoes capazes de receberem
uma ou mais fungoes como pardmetros ou argumentos. Podem ter
uma funcao como saida. Dessa maneira é possivel criar function
factories, que nada mais s@o que fungbes que a partir de outras
funcoes simples sao capazes de realizar agdoes mais complexas;

e Programacgdo Client-side versus Server-side: a linguagem origi-
nou com o formato client-side, ou seja, roda no computador cli-
ente. Nesse formato o codigo-fonte é enviado ao computador do
cliente e s6 14 é interpretado e executado, dependendo apenas da
capacidade de processamento do cliente. Diferente de programas
em linguagens Server-side, os quais sdo executados no lado do
servidor, aumentando o tempo de execugao das funcionalidades.

e Seguranga: por ser executada no lado do cliente, o JavaScript
precisa ter algumas restrigoes e boas praticas visando evitar com-
posicao de codigos maliciosos que possam causar danos ao usué-
rio.
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2.3 APLICACAO WEB PROGRESSIVA

Aplicativos Nativos e Web sdo dois tipos principais de aplica-
¢oes. Aplicativos nativos dependem de plataformas como Android, iOS,
Windows e sdo criados usando linguagens de programacao especificas,
enquanto os aplicativos Web sao plataformas em formato de sites e sao
executados por um navegador, geralmente escritos em HTML5. Os apli-
cativos nativos tém acesso total ao hardware do dispositivo, enquanto
os aplicativos da Web ainda carecem de algumas limitagoes.

Nos tltimos anos, o uso de aplicativos moveis tiveram um o cres-
cimento em comparagao & web mével. Empresas e desenvolvedores mui-
tas vezes viam a necessidade de criar aplicativos moéveis nativos para
superar as limitacoes que as plataformas Web impoem aos dispositivos
moéveis. Em contrapartida os aplicativos nativos precisam de mais re-
cursos e tempo para desenvolver, manter e distribuir as solugoes. Para
a evolugao da tecnologia, havia a necessidade de uma plataforma que
pudesse combinar os recursos e as experiéncias dos aplicativos nativos
com a Web.

PWA é o termo que combina os principais beneficios apresen-
tados pelas duas frentes propostas. Foi introduzido pela primeira vez
na conferéncia de desenvolvedores da Google em maio de 2016 em San
Francisco pelo engenheiro do Google Chrome, Alex Russell. O termo
foi utilizado para descrever a nova geragao de aplicativos da web que
sao carregados em sites comuns, mas abordam a maioria dos recursos
que faltavam nos aplicativos da Web. O combinacao de uso do Ser-
vice Worker, shell para aplicativos, Web App Manifest e notificagao
por push fizeram o PWA parecer e se comportar como um aplicativo
nativo. Como o PWA é um aplicativo da web, ele pode ser usado em
todas as plataformas, reduzindo o custo e os recursos e aumentando a
acessibilidade (THAKUR, 2018).

Segundo Warcholinski (2018) Muitas empresas lideres adotaram
o PWA e lancaram seus proprios aplicativos da Web com funcionalida-
des nativa, incluindo o AliExpress, que relatou um aumento de 104%
nas taxas de conversao para novos usuarios, e o Twitter, que observou
aumento de 75% nos tweets e uma redugao de 20% na taxa de rejeicao.

2.3.1 Vantagens versus Desvantagens

Todas as principais vantagens e desvantagens citadas a seguir
relativo ao Progressive Web Apps decorrem do fato do PWAs mesclar a
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conveniéncia e o alcance da Web com a funcionalidade dos aplicativos
moveis nativos (WARCHOLINSKI, 2018).

2.3.1.1 Vantagens

e Modo offline: Podem ser armazenados pela cache do navegador
e acessados mesmo quando offline. Empresas de venda online,
por exemplo, conseguem disponibilizar o acesso para navegacao
em seus produtos mesmo quando o usudrio nao esta conectado na
Internet, aumentando o engajamento do pontencial usuario;

e Melhor desempenho: Devido ao servico desempenhado do Service
Worker, que seré apresentado na subsegao 2.3.2.1, o desempenho
oferecido pelo PWA ¢é superior aos aplicativos tradicionais;

e Instalagao ou atualizagGes manuais nao sao necessérias: O usuario
nao precisa atualizar manualmente para novas versoes ou corre-
¢oes de bugs. O beneficio também atinge o fornecedor, tendo em
vista que a atualizacao automatica pode reduzir as solicitacoes de
suporte ao cliente que ainda possuem uma versao desatualizada
do aplicativo. Diversas atualizacoes para corre¢coes nao impactam
o usuario final;

e Redugao no uso de dados méveis: Em paises emergentes os dados
moveis sao mais caros do que nos paises desenvolvidos. Os PWAs
sao muito menores que os aplicativos méveis e exigem muito me-
nos largura de banda do que os aplicativos tradicionais da Web,
porque podem aproveitar muito melhor o cache;

e Independem das lojas de aplicativos: Para empresas menores e
desenvolvedores independentes que nao desejam ter o custo recor-
rente do Google ou Apple a tecnologia é um ponto positivo. No
entanto, para o lado usuario nem sempre é visto como uma vanta-
gem, tendo em vista que ele confia mais em aplicagoes disponiveis
em lojas virtuais do que através de PWAs.

2.3.1.2 Desvantagens

e Compatibilidade com 10S: apds a versao 11.3 é possivel executar
PWAs em dispositivos Apple, no entanto em dispositivos mais
antigos nao hé essa possibilidade. A Apple ndo permite o acesso
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do PWAs em alguns recursos importantes como: Touch ID, Face
ID, Bluetooth, Beacons, dentre outros;

e PWAs nao podem fazer tudo: Eles nao podem fazer tudo o que
os aplicativos moéveis podem fazer. Por serem escritos em JavaS-
cript, eles nao sao tao eficientes em relagao ao consumo de bateria
como os aplicativos escritos em linguagens nativas, como Swift.
O desempenho também nao é tao efetivo como o desempenho de
aplicativos nativos, isso ocorre pelo fato do JavaScript ser uma
linguagem de programagcao de thread tnica.

2.3.2 Visao Geral da Arquitetura
2.3.2.1 Service Worker

Service Worker é um script executado em segundo plano no na-
vegador. E um servico do JavaScript executado separadamente da
pagina da web, portanto, nao pode acessar o DOM (Document Object
Model), interface de programagao para documentos HTML, direta-
mente. Dessa maneira, ele se comunica com a pagina da web por meio
de uma interface. E através desse servico que os recursos como notifi-
cagoes e funcionalidade offline sdo exercidos (FRANSSON; DRIAGUINE,
2017).

Segundo Biorn-Hansen e Gronli (2017) o Service Worker é res-
ponséavel pela maioria das principais caracteristicas associadas aos apli-
cativos da web progressivos. Um PWA nao pode funcionar correta-
mente em navegadores sem o seu suporte. O Worker é registrado na
primeira péagina de uma acesso do usuério. Pode ser usado para lidar
com tarefas como sincronizagdo em segundo plano, mecanismos de ca-
che de dados e aplicativos, assim como interceptagao de solicitagoes de
rede.

2.3.2.2 Application Shell

O shell do aplicativo é definido pelo grupo Google como o minimo
de HTML, CSS e JavaScript que alimentam uma interface do usuério.
Eles listam trés critérios para o shell: tempo de carregamento rapido,
cache e exibi¢ao de contetido dindmico. Os dados sao extraidos de APIs
externas.
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O shell do aplicativo pode ser considerado como um pacote de
codigo que o desenvolvedor publicaria em uma loja de aplicativos se
estivesse criando um aplicativo nativo. E a carga necessaria para o
desenvolvimento, mas pode nao ser a historia toda. Ele mantém a
interface do usuario local e gera contetido dinamicamente por meio de
uma APIL.

Figura 3 — Exemplo do funcionamento do Application Shell

application shell

content
1
T

App shell Cats are the best

the window at
tond they're
itwith e

Dynamic content then
populates the view

Cached shell loads instantly on repeat visits.

Fonte: Google Developers - developers.google.

2.4 VUE

Vue.js se trata de um framework JavaScript progressivo para
construgao de interfaces de usuério e as famosas Single Page Applicati-
ons (SPA). O framework foi originalmente inventado por Evan You, um
ex-funcionario da Google, que além de trabalhar nos projetos de Vue.js,
também atuou no projeto MeteorJs, um outro framework Javascript,
enquanto ainda atuava na Google. Evan ainda teve a oportunidade de
atuar em projetos importantes de Angular, framework ja consagrado
na época, mas arriscou investir num projeto proprio, que seria uma
espécie de aperfeigoamento do mesmo.

Desde entao o Vue.js vem ganhando cada vez mais popularidade
entre a comunidade de desenvolvedores. Dentre os motivos que con-
tribuem para essa crescente, pode-se destacar o fato de ele ser muito
mais leve e simples que outros frameworks mais populares, como o Re-
act e o Angular, além de ainda, ser uma espécie de combinacio de
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caracteristicas desses frameworks.
2.4.1 Visao Geral da Arquitetura

O Vue.js conta com a capacidade de um Data Binding Reativo,
ou seja, ele torna extremamente simples a sincronizagao entre os dados
e 0 Domain Object Model (DOM), como mostra a Figura 4.

Figura 4 — Vue - Visao geral

DOM Listeners

View

Data Bindings

A

DOM v Plain JavaScript
Objects

Fonte: https://v1.vuejs.org/guide/overview.html

Explicando melhor a ilustracao, pode-se dizer que é inserida uma
determinada variavel no template HTML através de um sintaxe especial
do Vue, que faz com que, depois do data binding, ela seja automatica-
mente atualizada a cada alteragao do estado desse mesmo dado.

Uma segunda grande caracteristica do Vue é seu sistema de com-
ponentes. Esse sistema é na verdade uma abstracao que permite a
construcao de uma grande aplicagao através da juncao de pequenas
partes, que chamamos de componentes. Esse conceito é bastante ttil
no desenvolvimento de um projeto, uma vez que torna os componen-
tes reutilizaveis por toda a aplicacdo. Uma grande vantagem em se
tratando de escalabilidade.

Além das caracteristicas citadas, o Vue conta com uma série de
outras peculiaridades, como as propriedades computadas, os templa-
tes, as diretivas, o roteamento, os watchers e muitas outras. Talvez
elas nao sejam exclusivas do framework, mas certamente ajudaram no
processo de torna-lo um dos frameworks mais completos e populares do
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momento.

Para melhor gerenciar essas propriedades, Callum Macrae (2018)
explica que ha diversas bibliotecas que funcionam em harmonia com
Vue e sao mantidas pelas mesmas pessoas que cuidam do préprio Vue.
Para tratar do roteamento, por exemplo, existe o vue-router. Para
o gerenciamento de estados e compartilhamento de dados entre com-
ponentes numa armazenagem global, existe o vuex. Ja para testar
componentes Vue, existe o vue-test-utils.

2.5 FIREBASE

Em 2014, Google completou a aquisigao de uma empresa em Sao
Franscisco chamada Firebase Inc. Firebase contempla uma agrupa-
mento de solugoes de desenvolvimento destinado a acelerar integragao
de recursos em nuvem com aplicativos web e movéis. Apo6s a compra
a empresa realizou uma série de alteragoes combinando os servigos do
Google Cloud (KHAWAS; SHAH, 2018).

Segundo Smyth (2017) Firebase é considerado uma plataforma
de desenvolvimento web.

A plataforma, conhecida por ser um Backend-as-a-Service (BaaS),
oferece servigos como banco de dados em tempo real, armazenamento
em nuvem, autenticagao, relatérios de falhas, aprendizado de maquina,
configuragao remota e hospedagem de arquivos estaticos. Seu banco de
dados néo relacional (NoSQL), armazena os dados em formato JavaS-
cript Object Notation JSON Smyth (2017).

Conforme Smyth (2017) apos as dependéncias adicionadas ao
aplicativo, os dados nao estruturados podem ser adicionados ao banco
de dados pelo seguinte cédigo:

//Write a message to the Firebase Database

database= FirebaseDatabase.getInstance;
DatabaseReferencemyref = database.getReference(‘‘node’’);
myRef .setValue (‘“‘Hello, World’);

Arquivos como imagens, dudio, video podem ser armazenados
no aplicativo. Os dados sao altamente protegidos e robustos, dando
continuidade do ultimo ponto em caso de erro de rede.

Aplicativos moveis geralmente precisam de servigos de back-end
para trabalhar com a interface do usuério de front-end. Isso significa
que é necessario desenvolvimento de um back-end e servidores para
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trabalhar com aplicativos méveis. O Firebase é um servigo de nuvem
para impulsionar back-ends dos aplicativos. Além de fornecer o suporte
para armazenamento de dados e autenticagao do usuério, apos a inte-
gragao do aplicativo moével ao Firebase, nao é preciso escrever codigo
de back-end ou gerenciar a infraestrutura.

2.5.1 Firebase User Authetication

A maioria dos aplicativos precisam de informacgoes de autenti-
cagao para identificagao do perfil do usuario e garantia da protecao
dos dados. Sem alguma maneira de identificar um usuério para outro,
seria impossivel para o aplicativo saber quais dados e configuracoes
pertencem a uma pessoa. De modo deral as opg¢oes de autenticagao sao
endereco de e-mail e senha, muitas vezes permitindo o uso de dados
de plataformas terceiras como Facebook, Google ou Twitter (SMYTH,
2017).

Segundo Kumar (2018) apesar da necessidade de autenticagao
do usuéario para aplicativos a funcao pode ser substancialmente mais
complexa do que parece. A autenticacdo nao deve ser exclusivamente
prover seguranca e confiabilidade. Deve-se levar em consideracao a
necessidade de alteracao de dados por parte dos usuérios, esquecimento
de senhas e incorporacio com API de terceiros. O banco de dados deve
ser implementado e armazenado com seguranca e permitir gerenciar as
operagoes CRUD (Create, Read, Update and Delete).

O Firebase Authetication permite a criacao do login com todos
0s requisitos necessarios com poucas linhas de codigo. Uma vez que o
usuario esté autenticado no Firebase o usuario terd um User ID que
pode ser usado para a inser¢ao de dados e integragao com outros servi-
cos. A lista suportada pelo Firebase Authetication prevé autenticagoes
com Facebook, Google, Twitter, GitHub, ntumero de telefone, e-mail e
senha.

Existem duas formas de autenticagao no Firebase disponiveis,
uma envolvendo o uso do FireBaseUI Auth e outra abordagem de mais
baixo nivel usando SDK Firebase. Na prética, envolvem o uso de algu-
mas colecao de classes.
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2.5.2 Firebase Realtime Database

O Firebase Realtime Database é um banco de dados hospedado
na nuvem. Todos os dados sdo armazenados em um objeto JSON e
sincronizados em tempo real com os usudarios conectados, através do
compartilhamento de uma tinica instancia do Realtime Database.

Seus principais recursos sao:

- Tempo real;

- Offline;

A figura 5 exemplifica um objeto JSON para armazenamento
dos dados de um aplicativo de comércio eletréonico. Os produtos sao
um mapa do ID do produto para suas propriedades. Os clientes sao
um mapa do ID do cliente para suas propriedades. Os pedidos sao um
mapa do ID do pedido para suas propriedades.

Figura 5 — Exemplo de estrutura JSON.

{B
"products”  { &
"00001" : { B

}

"00002" - { £
“name" : "
"price”

}
¥
"customers"  { &
"e0e01"  { &
"firstName" :"Alex"

"orders” { B
"90001" - { B

"customer" : "00001"

"items" { &
"00001" : true
"00002" true

}

“shippingCost" :5.00

}

)

Fonte: Cheng (2018).

Conforme exemplo apresentado por Cheng (2018) cada valor de
dados no banco possui um caminho exclusivo para identifica-lo. O
objeto JSON pode ser comparado a um diretério de arquivos, o caminho
descreve como navegar da raiz para um valor de dados. Por exemplo, o
caminho do prego do produto com o ID 00001 é /products/00001 /price.
O caminho /pedidos representa todos os pedidos. O caminho é usado
ao ler ou gravar dados, além de configurar regras de seguranga.
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2.5.2.1 Setup

No console do Firebase, apdés a criacao de um novo projeto, na
tela Project Overview seré necessario clicar em "Firebase to your web
app”. Uma URL conforme a Imagem 6 ficaré disponivel para ser copi-

ada e inserida no HTML conforme exemplo na Figura 7.

Figura 6 — Setup Firebase

Add Firebase to your web app X

Copy and paste the snippet below at the battom of your HTML, before other seript tags

Initialize Firebase
var config = {
apiKey:

authDomain 21. firebaseapp.con”,
databaseURL

projectld: “e-
storageBucket: e
messagingSenderTd

firebase. initializeApp(config): m
e

Fonte: Cheng (2018)

erce-11a21.firebaseio.con®,

ppspot .com

Figura 7 — Codigo HTML.

«<script src="https://www.gstatic.com/firebasejs/5.4.0/firebasejs">
</script>
<script>
// Initialize Firebase
var config = {
apiKey: "<API KEY>",
authDomain: "<PROJECT_ID>.firebaseapp.com”,
databaseURL: "https://<PROJECT_ID>.firebaseio.com",
projectId: "<PROJECT_ID>",
storageBucket: "<PROJECT_ID>.appspot.com”,
messagingSenderTd: "<SENDER_ID>",
b
firebase.initializeApp(config) ;
</script>

Fonte: Cheng (2018)

2.5.2.2 Leitura dos Dados

Para comecgar a interagir com o banco de dados do Firebase
obrigatorio obter uma referéncia do proprio banco de dados.

é
é

feito através do método database (). O resultado do retorno é uma
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instancia da classe firebase.database.Database:

let database = firebase.database();

Apos a utilizar o objeto database () é possivel usar o método
de referéncia para buscar os dados de um caminho especifico. O resul-
tado serd um objeto firebase.database.Reference.

2.5.2.3 Escrever Dados

O objeto de referéncia também pode ser usado para escrever
dados no banco. O método set () é utilizado para substituir todos os
dados do path, utilizando parametro na fungao, é possivel selecionar os
dados especificos que devem ser alterados, dessa maneira os objetos sao
sincronizados de maneira unitaria com o servidor.

Figura 8 — Escrevendo no Banco Firebase
let ref = database.ref('products');

ref.child('00001").set({
"name": "New iPhone 6s plus”,
"price": 699.99

1)

ref.child('00001").update({
"price": 639.99
N;

Fonte: Cheng (2018)

2.6 ENCERRAMENTO

O conjunto de conceitos e tecnologias utilizadas é capaz de su-
prir as principais necessidades da proposta da aplicagao. Temos desde
dados relevantes que nos fornecem um contexto sobre o universo em
que a aplicagao se engloba, como é o caso do Marketing Relacional, até



32

bibliotecas, linguagens e ferramentas de desenvolvimento que melhor se
adequam as necessidades e caracteristicas da aplicacao, como é o caso
do Vue.js e o Firebase, que tratam de toda a parte backend e frontend
da aplicagao.
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3 SOLUCOES EXISTENTES

Neste capitulo serao apresentadas aplicacoes existentes com ob-
jetivo similar ao do proposto neste projeto.

3.1 ZYGO FERRAMENTA DE FIDELIZACAO

A Zygo é uma empresa de tecnologia que tem como objetivo aju-
dar bares e restaurantes a fidelizar os clientes (zYGO, 2020). Criado
por ex-donos de restaurantes, a Zygo tem como propoésito garantir uma
forma de trazer clientes que geram retornos crescentes sobre o investi-
mento em marketing, através de uma consultoria especializada e uma
tecnologia de criagao de campanhas e clube de beneficios.

O produto da empresa esté associado ao uso de tecnologia para
promover restaurantes através de relacionamentos especiais com os cli-
entes utilizando os conceitos do marketing relacional. A aplicagao é
White Label, conceito nascido da ideia de oferecer facilidades a marcas
e clientes, terceirizando a estrutura de produtos e servigos através de
modelos prontos. Este modelo é frequentemente utilizado por segmen-
tos de empresas que desejam investir em servigos de tecnologia sem
precisar investir financeiramente no desenvolvimento proprio.

Neste contexto, a aplicagao nao permite a integracao entre os
pontos de fidelidade. A cada novo plano de fidelidade com bares ou
restaurantes da regiao, mesmo o usuario ji havendo cadastro em ou-
tro estabelecimento que possui o sistema de fidelidade do fornecedor
Zygo, o usuario precisara realizar um novo procedimento de cadastro
na plataforma.

Figura 9 — Portal Fidelidade

Vocé ainda ndo possui nenhuma transagdo

Fonte: Portal de fidelidade restaurante utilizando ferramenta Zygo.
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3.2 DOTZ

O Dotz é um programa de beneficios presente em diferentes em-
presas de diversos ramos, como supermercados, bancos, farmécias, li-
vrarias e até postos de gasolina. A aplicacdo estd disponivel tanto
através da plataforma web como por aplicativos nativos disponibiliza-
dos em suas respectivas lojas virtuais. A ideia central da aplicagao é a
moeda digital dotz. A cada compra feita em estabelecimentos parceiros
o usuario acumula Dotz para trocar por produtos ou servigos disponibi-
lizados na prépria plataforma. Os pontos acumulados em cada compra
variam conforme a taxa de proporgao definida pelo proprio estabele-
cimento, podendo ser 1 dotz a cada 1 real, como 1 dotz a cada 10
reais.

A identificagdo do usuéario na aplicacdo ocorre através da inser-
¢80 do seu nimero de CPF ou da apresentacdo do seu cartdao dotz
de fidelidade. Ao acumular o nimero minimo de pontos necesséarios o
usuario consegue trocar determinada pontuagao em dotz por prémios
disponibilizados ou desconto em compras.

A pontuagdo acumulada em dotz é tnica e independente do esta-
belecimento em que foi realizada a compra, assim como as premiacoes
disponibilizadas fazem parte do catalogo dotz oferecido pela aplicacéo,
e nao apenas pelo que o estabelecimento parceiro oferece.

Figura 10 — Site oficial Clube Dotz

LY e o . T o

B : @‘

de: DZ 22004 de: DZ 12435 de: DZ 94681 de: DZ 9055
Por: DZ 4979

Fonte: dotz.com.br



35

3.3 ENCERRAMENTO

Apos o levantamento de algumas das ferramentas que atualmente
sao utilizadas no mercado foi possivel observar que existem oportunida-
des de melhorias com diferenciais significativos. A principal motivacao
e diferencial mapeado no projeto esté associado a unificagao dos cartoes
de fidelidade em uma tnica aplicagao.

Diferente do Dotz, que possui uma pontuacao tnica e permite
aos usuarios o resgate de cupons em estabelecimentos distintos ao que
foi pontuado, e também diferente do Zygo, onde a pontuagao é Unica
por estabelecimento mas os cartoes fidelidade sao disponibilizados em
aplicagoes distintas, sem integracao, para a aplicagao proposta os pon-
tos serao gerados de forma unitéria, por estabelecimento, mas possi-
bilitando ao usuario cliente acompanhar de forma unificada todos os
pontos gerados em diferentes estabelecimentos, sem que seja possivel
utilizar os pontos em estabelecimentos diferentes dos que originaram a
pontuacao, o que reforca junto aos estabelecimentos parceiros o obje-
tivo da estratégia de Marketing Relacional: reter clientes.

Outro ponto em destaque esté aliado a facilidade relacionada a
utilizagdo da aplicagdo, sejam pelas caracteristicas da tecnologia PWA
ou também pelas funcionalidades da aplicacdo, como por exemplo o ca-
dastro rapido e facil com apenas os dados de e-mail e CPF ou os benefi-
cios associados ao simulador disponibilizado, o qual permite auxiliar os
estabelecimentos no desenvolvimento de programas de fidelidade mais
assertivos.
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4 SOLUCAO PROPOSTA

Para auxiliar os clientes na gestao de seus pontos de fidelidade
assim como impulsionar os estabelecimentos parceiros com a utilizagao
de estratégias bem sucedidas, seré projetada e desenvolvida uma apli-
cagao web que implemente os conceitos resultantes da fundamentagao
apresentada.

A aplicacao deve ser desenvolvida utilizando-se da metodologia
de uma aplicagao web progressiva, o PWA, usufruindo assim de seus
pricipais beneficios tais como velocidade, responsividade, confiabilidade
e interagao envolvente.

Através de sua utilizacao sera possivel pontuar a carteira de um
cliente, cadastrar um cupom, simular e disponibilizar programas de
fidelidade, gerenciar pontos obtidos como cliente e quando possivel,
resgatar cupons.

A analise da aplicagdo serd feita com base na fundamentagao
tedrica através de uma lista de requisitos e os diagramas UML de classes
e casos de uso. Seu desenvolvimento serd em duas etapas: regras de
negocio e interface grafica.

O cronograma do projeto foi desenvolvido visando a liberagao de
um MVP, produto minimo viavel, e as atividades foram divididas entre
sprints com o objetivo de validar a ideia do servigo com usuérios de
aplicativos, bares e restaurantes. Apoés finalizada as etapas essenciais
serao executados testes que validam e avaliam a aplicagao desenvolvida.

4.1 ESPECIFICACOES

Nesta secao serao descritos a analise e o projeto da aplicagao,
com a apresentacao das funcionalidades implementadas e os recursos.

4.1.1 Regras de Nego6cio

Nesta subsecao serao apresentadas as regras de negécio do pro-
jeto.
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4.1.1.1 Usuérios

RNO0O01 - Existéncia de usuarios: serao considerados usuérios to-
dos que possuirem acesso ao aplicativo através do e-mail e senha
cadastrados;

RNO002 - Consisténcia de usuarios: so sera permitido o cadastro
de dois usuérios com o mesmo CPF e e-mail caso eles sejam de
diferentes tipos (cliente e estabelecimento);

RNO003 - Acesso ao sistema: Somente usuarios cadastrados pode-
rao acessar as funcionalidades da aplicagao;

RN004 - Editar perfil: O usuério podera realizar alteragoes em
seu cadastro, exceto no campo CPF;

RNO005 - Cadastro de clientes: O cadastro de um novo cliente s6
podera ser realizado por um administrador de estabelecimento e
deve obrigatoriamente informar um e-mail e CPF validos, sendo
o CPF a sua primeira senha de acesso;

RNO006 — Carteira do cliente: A carteira do cliente deve arma-
zenar todas as pontuagoes acumuladas em cada restaurante bem
como apresentar os cupons que estejam disponiveis para resgate
ou utilizacao;

RNO0O07 - Resgate de cupom: Ao resgatar um cupom, caso o cliente
tenha o niimero minimo de pontos necessarios o codigo do cupom
sera gerado e a carteira do cliente tera a pontuagao descontada.

4.1.1.2 Estabelecimento

RNO008 - Cadastro de estabelecimentos: O cadastro de um novo
estabelecimento s6 podera ser realizado por um administrador da
aplicacao;

RNO009 - Cadastro de administradores de Estabelecimento: O ca-
dastro de um administrador de estabelecimento s6 poderéd ser
realizado por um administrador da aplicagao;

RNO10 - Estabelecimento disponivel: Para que um estabeleci-
mento fique disponivel aos clientes ele deve possuir no minimo
um administrador, um programa de fidelidade e um cupom ati-
VOs.
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4.1.1.3 Estabelecimentos - Programas de Fidelidade

e RNO11 - Programa de fidelidade: Para que um programa de fide-
lidade esteja ativo e valido é necessario possuir no minimo uma
taxa de pontuacao cadastrada.

4.1.1.4 Estabelecimentos - Produtos

e RNO012 - Cadastro de produto: Para cadastrar um novo produto
deve ser informado no minimo sua descrigao;

e RNO13 — Imagens: as imagens submetidas na aplicacao deverao
estar em um dos formatos jpg, jpeg, png ou bmp.

4.1.1.5 Estabelecimentos - Cupons

e RNO14 - Cadastro de cupom: Para que seja possivel cadastrar
um cupom ele deve ser vinculado a um produto, informada sua
pontuagao de resgate e definido se o cupom trata-se de um prato
principal, acompanhamento ou bebida;

e RNO15 - Validagao de cupom: Para que um cupom seja utilizado
é obrigatorio a validagao do CPF responsavel e que o codigo do
cupom esteja com a situacao disponivel. Caso positivo, o codigo é
removido da carteira do cliente e o cupom volta a ficar disponivel
para resgate.

4.1.1.6 Estabelecimentos - Pontuar Clientes

e RNO16 - Consisténcia Pontuagao cliente: Para que um cliente
pontue é obrigatorio informar um CPF cadastrado e que haja um
programa de fidelidade vigente para a data do registro;

e RN017 - Registro de pontuagdo: Ao registrar a pontuagao de um
cliente o mesmo recebe o acréscimo dos pontos em sua carteira
para o restaurante em questao. Os pontos obtidos s6 poderao ser
utilizados no estabelecimento responsével pela origem da pontu-
agao.
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4.1.2 Requisitos Funcionais

Nos topicos a seguir serao apresentados os requisitos funcionais
elicitados para a aplicagao. Requisitos classificados com prioridade es-
sencial devem estar na versao inicial do projeto.

e RF001 — Cadastrar estabelecimento.
Descricao: O usuério administrador da aplicacdo podera cadas-
trar um novo estabelecimento.
Entrada e pré-condigoes: Nome, Enderego, Categoria, Logo.
Saidas e pos-condi¢oes: Um novo estabelecimento é cadastrado
na aplicagao.
Prioridade: Essencial.

e RF002 — Cadastrar conta de estabelecimento.
Descricao: O usuério administrador da aplicacao podera cadas-
trar um novo administrador de estabelecimento.
Entrada e pré-condigoes: Nome, CPF, Estabelecimento, E-mail,
Senha.
Saidas e pos-condigoes: Uma conta de usuério administrador de
estabelecimento é criada na aplicagao.
Prioridade: Essencial.

e RF003 — Cadastrar conta de cliente.
Descricao: O usuario estabelecimento podera cadastrar um novo
cliente.
Entrada e pré-condi¢oes: CPF, E-mail.
Saidas e pos-condigoes: Uma conta de usuario cliente é criada na
aplicagao.
Prioridade: Essencial.

e RF004 — Acessar aplicagao.
Descricao: A aplicacdo deve permitir o acesso a usuérios através
de e-mail e senha previamente cadastrados, sejam eles clientes ou
administradores de estabelecimentos.
Entrada e pré-condigoes: E-mail, senha.
Saidas e pos-condigoes: O usudrio tem acesso a pagina inicial da
aplicacdo com acesso a funcionalidades restritas.
Prioridade: Essencial.

e RF005 — Recuperar senha.
Descricao: A aplicacao deve permitir que o usuario recupere sua
senha em caso de esquecimento.



41

Entrada e pré-condigoes: CPF.

Saidas e pos-condigoes: O usuéario receberd um e-mail com link
para redefinicao de senha.

Prioridade: Importante.

RF006 — Redefinir senha.

Descrigao: A aplicagao deve permitir que o usuério redefina sua
senha ao acessar o link de recuperagao recebido em seu e-mail.
Entrada e pré-condigoes: O usuario receberd um e-mail com link
para redefini¢do de senha, Nova senha, Confirmacao de nova se-
nha, CPF.

Saidas e pos-condigoes: O usuario tem sua senha redefinida.
Prioridade: Importante.

RF007 — Cadastrar programa de Fidelidade.

Descrigao: O usuario estabelecimento podera cadastrar um ou
mais programas de fidelidade conforme o dia da semana, turno e
clientes conhecidos ou novos.

Entrada e pré-condicoes: Taxa de pontuacao, Pontuacao 1° cli-
ente, Dia da semana, Hora inicio, Hora fim.

Saidas e pos-condigoes: O estabelecimento disponibiliza o pro-
grama de fidelidade aos clientes.

Prioridade: Essencial.

RF008 — Editar programa de Fidelidade.

Descrigao: O usuério estabelecimento poderé alterar o programa
de fidelidade a qualquer momento.

Entrada e pré-condigoes: Programa de fidelidade a ser alterado,
Campos a serem alterados.

Saidas e pos-condigoes: O programa de fidelidade é atualizado.
Prioridade: Essencial.

RF009 — Cadastrar produto.

Descrigao: O usuério estabelecimento podera cadastrar produtos
a serem utilizados nos cupons e no simulador.

Entrada e pré-condigoes: Descric¢ao, Foto (opcional), Valor Custo
(opcional), Valor Venda (opcional).

Saidas e pos-condigoes: O produto é disponibilizado para selegao
nas telas cadastro de cupom e simulador de cupom.

Prioridade: Importante.

RF010 — Editar produto.
Descrigao: O usuério estabelecimento poderé alterar e inativar o
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produto.

Entrada e pré-condigbes: Produto a ser alterado, Campos a se-
rem alterados.

Saidas e pos-condigoes: O produto e cupons nao resgatados vin-
culados a ele sao atualizados.

Prioridade: Importante.

RF011 — Cadastrar cupom.

Descricao: O usuario administrador de estabelecimento podera
cadastrar um ou mais cupons de produtos.

Entrada e pré-condigoes: Produto, Pontuacao de resgate.

Saidas e pos-condigoes: O estabelecimento disponibiliza o cupom
aos clientes.

Prioridade: Essencial.

RF012 — Editar cupom.

Descrigao: O usuario administrador um estabelecimento podera
alterar e inativar o cupom.

Entrada e pré-condigoes: Cupom a ser alterado, Campos a serem
alterados.

Saidas e pos-condigoes: O cupom é atualizado.

Prioridade: Essencial.

RF013 — Pontuar cliente.

Descrigao: O usuéario administrador de estabelecimento podera
acrescentar pontos & carteira de um cliente de acordo com o pro-
grama de fidelidade vigente.

Entrada e pré-condigoes: CPF cliente, Valor compra, Programa
de fidelidade vigente.

Saidas e pos-condigbes: A carteira do cliente com o restaurante
é acrescida de pontos. A pontuagao é registrada no historico de
compras do cliente.

Prioridade: Essencial.

RF014 — Resgatar cupom.

Descricao: O usuério cliente podera resgatar um cupom dispo-
nibilizado pelo restaurante apés acumular o nimero minimo de
pontos necessérios em sua carteira.

Entrada e pré-condi¢ées: Pontuagao minima.

Saidas e pos-condigoes: A carteira do cliente com o restaurante
tem os pontos do cupom reduzidos. A carteira do cliente com o
restaurante é acrescida de pontos. A pontuagao é registrada no
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historico de compras do cliente. O cupom do cliente é gerado.
Prioridade: Essencial.

RF015 — Validar cupom.

Descrigao: O usuario administrador de estabelecimento podera
validar o cupom resgatado por um cliente.

Entrada e pré-condigoes: Cupom valido, CPF cliente.

Saidas e pos-condigoes: O cupom do cliente é inserido em seu
histoérico de cupons utilizados. O cupom volta a ficar disponivel
para resgate do cliente.

Prioridade: Essencial.

RF016 — Simular programa de fidelidade.

Descrigao: O usuario administrador de estabelecimento podera
simular diferentes cenérios de vendas para calcular o percentual
sugerido do programa de fidelidade cadastrado.

Entrada e pré-condigoes: Produtos, Total de venda, Valor custo,
Valor venda, Quantidade média de venda.

Saidas e pos-condigoes: Pontuagao sugerida de cashback no pro-
grama.

Prioridade: Essencial.

RF017 — Simular cupom.

Descrigao: O usuéario administrador de estabelecimento podera
simular diferentes cenarios de vendas para calcular a pontuacao
sugerida ao cupom.

Entrada e pré-condigoes: Produto, Valor custo, Valor venda,
Quantidade média de venda.

Saidas e pos-condigoes: Pontuagao sugerida para troca do pro-
duto.

Prioridade: Essencial.

RF018 — Atualizar perfil.

Descrigao: O usuério podera atualizar os seus dados cadastrais
incluindo a senha de acesso.

Entrada e pré-condigoes: Dados a serem alterados, Usuéario a ser
alterado.

Saidas e pos-condigoes: O usuario tem seus dados atualizados.
Prioridade: Essencial.
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4.1.3 Diagrama de Classes

Na Figura 11 é apresentada a versao do diagramas de classes pro-
posto neste trabalho, onde as classes UsuarioEstabelecimento e Usua-
rioCliente sdo agregados da classe Usuério, diferenciadas por seus atri-
butos que servirao para interfaces distintas na aplicagdo desenvolvida.

Os usuarios Clientes possuem uma colegao de um ou mais car-
toes fidelidade, obtidos durante a pontuagao em um estabelecimento.
Caso seja a primeira compra do cliente no estabelecimento o cartao é
adicionado a sua carteira seguido da pontuagao relativa ao programa
de fidelidade vigente no ato da compra. Conforme regra de negocio
RNO005 todos os clientes sao cadastros através de um estabelecimento,
desta forma, toda classe UsuarioCliente deve estar relacionada a no
minimo um cartao fidelidade.

Apos acumular determinada quantidade de pontos o cliente pode
resgatar um cupom disponibilizado pelo restaurante, desde que sua
pontuagao disponivel seja maior ou igual ao minimo necessario para
o seu resgate. Os cupons gerados pelo estabelecimento para obtengao
de beneficios estao associados aos produtos previamente cadastrados.
Ao liberar um novo cupom de troca o estabelecimento precisa informar
obrigatoriamente a pontuagao de resgate do produto cadastrado.

Todos os cupons disponiveis sao cadastrados pelo UsuarioEsta-
belecimento, assim como os programas de fidelidade vigentes. E obri-
gatorio que um estabelecimento esteja associado a no minimo um pro-
grama de fidelidade e um cupom, tendo em vista tratar-se da esséncia
da aplicagdo. Os programas de fidelidade sdo cadastrados por uma
taxa, representada em percentual, aplicada sobre o valor da compra
efetuada. Caso seja de interesse do estabelecimento é possivel definir
diferentes taxas para clientes recorrentes e novos clientes, dias de sema-
nas e fins de semana, e por fim, compras no periodo diurno e compras
no periodo noturno.
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Figura 11 — Diagrama de Classes
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Fonte: elaborado pelos autores

4.1.4 Casos de Uso

A Figura 12 reproduz os casos de uso associados ao projeto.
Trés atores foram identificados no desenvolvimento da solugdo. As ati-
vidades serdo desdobradas em funcionalidades do aplicativo. O Ator
Administrador é responsavel por cadastrar o estabelecimento e inserir
as informagoes requisitos para a liberagdo do associado. Apés a libe-
racdo do estabelecimento o Administrador tem a funcdo de atribuir
um usudrio responsivel do estabelecimento para que seja realizado os
cadastros especificos dos produtos e promogoes.

O Ator Estabelecimento, usuario responsavel pela unidade de ne-
gbcio, fica encarregado pelo setup basico do estabelecimento como: ca-
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dastrar cupons, cadastrar e editar produtos, cadatrar, simular e editar
programas de fidelidade. Algumas das atividades associadas ao Estabe-
lecimento possuem interface com o Ator cliente, dentre elas: Pontuar,
utilizada no momento do pagamento da compra do usuério. Resgatar
Cupom: relacionado ao momento que ao Ator Usuério contém pontos
suficientes para utilizar em uma promocao vigente no estabelecimento.

Os programas de fidelidade cadastrados pelo Ator Estabeleci-
mento serao os responsaveis pelos beneficios recebidos de cashback pelo
Ator Cliente no momento da pontuagao. O programa de fidelidade pode
ser editado a qualquer momento. O Ator estabelecimento pode criar um
ou muitos programas de fidelidade parametrizando o beneficio por dia
da semana, por exemplo, conforme sua estratégia de marketing associ-
ado a campanha executada. No momento da simulacao do programa
de fidelidade o Ator Estabelecimento tem a possibilidade de utilizar
seus produtos previamente cadastrados para obter uma pontuagao su-
gerida no programa proposto com base na média do total de vendas do
produto.

O Ator Usuério pode realizar outras funcionalidades como, por
exemplo, atualizar seu cadastro, redefinir e recuperar sua senha assim
como acessar a aplicagdo para ver sua carteira em estabelecimentos
onde seu CPF ja foi utilizado. Algumas funcionalidades como, recupe-
rar senha, atualizar perfil estdo também disponiveis para o Ator Esta-
belecimento, tendo em vista que o ator é um objeto do tipo usuério,
conforme apresentado na subsegao 4.1.3.
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Figura 12 — Casos de Uso
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Fonte: elaborado pelos autores

4.1.5 Persisténcia de Dados e Integracao

Toda a estrutura da base de dados foi desenvolvida através da
plataforma da Google denominada Firebase. Nela, ha uma parte espe-
cifica para tratar o database, denominada de Firestore.

O Cloud Firestore ¢ um banco de dados NoSQL orientado a docu-
mentos. Ao contrario de um banco de dados relacional, ndo ha tabelas
nem linhas registradas. Sua estrutura é composta por dados armazena-
dos em documentos e organizados em colegoes. Cada documento pode
conter subcole¢des e objetos aninhados, podendo ser objetos simples,
como strings, ou objetos complexos, como listas.

Os dados da aplicacao estdao organizados seguindo a modelagem
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do diagrama de classes, no entanto, com as adaptacoes ao banco de
dados orientado a documentos. Nas Figuras 13 e 14 é possivel visu-
alizar uma representagao grafica para a estrutura dos objetos e sua
representacao na interface Firebase.

Figura 13 — Base de Dados na interface Firebase.

tcc-ufsc-pwa +  Cloud Firestore

usuarios b

Fonte: elaborado pelos autores

O processo de integracao da base de dados com a aplicagao foi re-
alizada seguindo a documentagao fornecida pela propria Google. Como
passo inicial é necessario criar uma conta no site da biblioteca. A conta
gratuita possui limitacao maxima de armazenagem e requisigoes con-
forme a Figura 15.
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Figura 14 — Representacao estrutura base de dados.
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Fonte: elaborado pelos autores

Figura 15 — Pregos Firebase
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xclusoes de dooumen 20 milidia Uss 0,02/100 mil

Fonte: https://firebase.google.com/pricing
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Para este projeto optou-se pela utilizagao da conta gratuita, con-
siderando o limite disponivel como suficiente para utilizagao da aplica-
¢ao. Caso haja interesse em escalonar o projeto é necessario a criagao
de um plano de conta personalizada.

Além dos servigos da base de dados, o Cloud Firestore, foi utili-
zado também um modulo especifico para facilitar a implementagao do
processo de autenticacao fornecido pelo Firebase, o Firebase Authenti-
cation.

Depois de criada a conta, é necessario iniciar um novo projeto
através da interface Web. Ao finalizar o processo, o servigo fornece uma
série de parametros, como a chave da API , identificadores e endereco
do banco de dados. Esses parametros sao posteriormente utilizados no
codigo fonte para configurar a conexao entre a aplicagao e a API, tor-
nando desta forma possivel realizar as requisi¢oes de leitura e escrita na
base de dados, bem como utilizar o processo de autenticagao fornecido
pela aplicacao e alimentar a API com dados para coleta de informacao
através do Analytics, conforme a Figura 16.

Figura 16 — Configuracao Inicial Firebase

Fonte: elaborado pelos autores

4.2 DESENVOLVIMENTO

Apos a instalagao do Vue.js, através do comando “vue create
nomeProjeto”, um rascunho de aplicagao foi criado contendo toda a
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estrutura base da aplicagdo, como alguns recursos dos websites (as-
sets), componentes, routers e views. Apos a criagdo da base de da-
dos, seguindo o conceito de desenvolvimento orientado a componentes,
ampliou-se o projeto em modulos, ou seja, componente a componente,
fazendo com que a cada etapa de modulo, uma funcionalidade especifica
fosse concluida, como exemplo: para a concep¢ao do modulo de regis-
tro de usuério foi criado e implementado toda a parte de cadastro, bem
como a conclusao da conexao com a base de dados e seus respectivos re-
gistros e a instalacao das bibliotecas necessarias para o funcionamento
do mesmo. Concluida essa etapa, avangamos para a etapa de controle
de acesso (login e logout) e posteriormente todas as outras restantes.
A Figura 17 ilustra um trecho de codigo responsavel pelo login.

Figura 17 — Trecho de co6digo do método login

Fonte: elaborado pelos autores

4.2.1 Tornando a aplicagago uma PWA

A aplicacao WEB tem seus primeiros passos de configuracao para
PWA nas etapas iniciais. Ao criar o projeto em Vue.js, seleciona-se a
opgao de suporte para PWA fornecido pelo proprio instalador do Node.
Ao selecionar essa opgao, o projeto é pré-configurado com os arquivos
e configuragoes essenciais para suporte a essa tecnologia, como é o
caso do Service Worker, que pode ser definido como um script que os
navegadores executam em segundo plano que possibilitam recursos que
nao precisam de uma pagina Web ou de interagao do usuério, ou ainda,
permitir o uso da aplicagao em modo offline.
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Finalizada a etapa inicial é necessario criar o arquivo mani-
fest.json, responséavel por disponibilizar a aplicacdo de modo que ela
seja instalavel na tela inicial de um dispositivo sem o uso das lojas de
aplicativos, como Google Play e Apple Store por exemplo. O arquivo
fornece informagoes sobre a aplicagao WEB em formato JSON, como
seu nome, nome abreviado, icone, versao, descri¢cao, entre outros. Esse
arquivo foi adicionado ao head da péagina inicial, disponibilizando en-
tao suas informagoes & aplicagao, que por sua vez, terd esses dados
compartilhados com o dispositivo ao realizar a instalagao. Em outras
palavras, ao instalar a aplicagao na tela inicial de um dispositivo, além
dela ficar disponivel até mesmo offline, esta ji deve possuir todas as
informacoes pré-definidas, como o icone da aplicacdo e o seu nome, o
que nao acontece num link de tela inicial ou bookmark, por exemplo.

Na Figura 18 é possivel visualizar um trecho de cédigo do arquivo
em questao, onde foram definidas algumas informagoes relevantes para
a etapa de adequagdo PWA | seguidos da sua inclusdo no head da pagina
inicial, etapa fundamental para a integracao dessas informacoes com a
aplicacgao.

Figura 18 — Trecho de co6digo do arquivo manifest.json

Fonte: elaborado pelos autores



Figura 19 — Trecho de c6digo do arquivo index.html
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Fonte: elaborado pelos autores
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5 RESULTADOS OBTIDOS

Apos o desenvolvimento das primeiras funcionalidades essenciais
da aplicagao, a ferramenta foi disponibilizada através de seu endereco
Web para que assim os usuarios tivessem acesso a sua utilizacao. Esta-
belecimentos ficticios foram criados com intuito de simular os requisitos
essenciais do projeto.

Sua elaboragao final resultou em uma aplicagao capaz de ge-
renciar programas de fidelidade para estabelecimentos comerciais, bem
como o controle e utilizagao dos pontos obtidos por usuérios clientes
em todos os estabelecimentos participantes, de forma unificada, através
de sua Food Wallet.

A aplicacao foi dividida em dois modos de uso, o modo estabeleci-
mento/administrador, que da acesso as configuragdes e gerenciamento
de um estabelecimento em questao, e o modo usuério, que é a visao
do cliente do estabelecimento onde é possivel controlar seus pontos e
cupons.

O deploy da aplicagao foi realizado usando os servigos de hos-
pedagem e dominio disponibilizados pela propria conta Firebase. O
acesso a aplicagao, foi disponibilizado para teste através do endereco:
https://food-wallet-1ed2b.web.app. O acesso ao modo estabele-
cimento é possivel utilizando o login de acesso admin@admin.com e
senha adminl23, enquanto para o modo cliente o acesso esta disponivel
através do login user@user.com e senha user123.

Para fins de métrica de qualidade da aplicagao desenvolvida, foi
utilizado a ferramenta da Google denominada de Lighthouse, que ja
é disponibilizada por padrao na aba de desenvolvedor do proprio Go-
ogle Chrome. Apos geragdo do relatorio, foi possivel constatar que,
de um modo geral, a aplicacdo apresenta bons indices de performance,
acessibilidade, boas praticas, SEO e PWA, como mostra a figura 20.
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Figura 20 — Métricas de Qualidade.

ﬂ https://food-wallet-1ed2b.web.app/login

Performance  Accessibility Best SEO Progressive
Practices Web App
A 0-49 50-89 ® 90-100

Fonte: elaborado pelos autores

5.1 INTERFACE ESTABELECIMENTO ADMINISTRADOR

Para cadastrar um novo administrador de estabelecimento é pre-
ciso haver uma a solicitagao aos proprietarios da aplicacao, que por sua
vez, estao responsaveis pela criagao de um novo usuario liberando o
perfil em questdao. A liberagdo do Administrador proprietario foi reali-
zada através do banco de dados durante o escopo desse projeto, tendo
em vista que o aplicativo no presente momento foi manuseado apenas
pelos autores do projeto. A imagem a 21 ilustra a tela de inicio, tanto
para os usuarios comuns quanto para os restaurantes administradores.
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Figura 21 — Tela de login.
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Fonte: elaborado pelos autores

Apés efetuado a criagdo do usuario de perfil restaurante adminis-
trador, deve-se usar as credenciais geradas para realizar o login. Com o
acesso concluido, a aplicagao disponibilizara o painel de gerenciamento
ao estabelecimento associado conforme como ilustra a Figura 22.
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Figura 22 — Tela inicial Administrador Restaurante.
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Fonte: elaborado pelos autores

Na tela inicial do restaurante administrador é possivel realizar
cadastros de usudrios, inserir novos pontos aos clientes, cadastrar cu-
pons de desconto, configurar o plano com as taxas de pontuacdo do
restaurante e fazer simulagées de planos de fidelidade, de forma que a
aplicagao auxilie na criagao de bons programas. Todas as telas cita-
das sao formularios do tipo input submit, simplificando a usabilidade
do usuario com o uso de formularios curtos. Na Figura 23, 24 e 25 é
possivel visualizar ilustracbes que mostram o funcionamento de cada
uma delas.



Figura 23 — Tela Gerenciamento Administrador Restaurante.
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Fonte: elaborado pelos autores
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Figura 24 — Gerenciamento de
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Fonte: elaborado pelos autores
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Figura 25 — Simulador de Cupons

Administrador
Burger Bar

Simulador
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Lucro Atual (RS):
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RS0
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Fonte: elaborado pelos autores

5.2 INTERFACE CLIENTE USUARIO

Com relacao ao cliente do estabelecimento, o mesmo tera seu
acesso criado pelo proprio restaurante/administrador, que por sua vez
farad o cadastro na tela de cadastro de usuérios, inserindo o e-mail do
cliente e seu CPF, que num primeiro momento, servird como senha de
primeiro acesso.

Com as credenciais em maos - e-mail e senha/CPF - o usuario
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podera entrar no sistema quando as inserir nos campos de login através
do link disponibilizado. Feito isso, a tela inicial do usuério mostra a
sua carteira de pontos, ou seja, a lista de estabelecimentos que ele foi
cadastrado e a quantidade de pontos que o mesmo possui em cada um
deles. De acordo com essa quantidade de pontos, é possivel troca-los
ou nao pelos pratos oferecidos por cada estabelecimento. A imagem &
seguir mostra como esta definida a tela inicial.

Figura 26 — Tela Inicial Usuario Cliente.

0=
Vi

Food Wallet

Food Wallet

Bem vindo, Jota Silva. Bem vindo, Jota Silva.
-;E‘ Burger Bar Pnl;ms _Ea'-!l Burger Bar Pc:lm
K@ Churrascania p“:"’; " Cieesm o
oy [ Regrigerante lata
B Sucolata

“ L i 652583505 - Regngerante ata

403230086 - Suro f3la

Pontos

Churrascaria S

Fonte: elaborado pelos autores

Caso o usuéario tenha o ntiimero minimo de pontos estabelecidos
para o cupom, sera disponibilizado um botao de resgate ao lado do valor
da pontuacao. Ao executar seu resgate serd gerado em sua carteira os
codigos para cada cupom disponivel, conforme imagem anterior. Para
utiliza-lo o cliente deve apresentar o cddigo gerado ao estabelecimento
em questao, que por sua vez se encarregara de validar o mesmo em sua
tela de gerenciamento.

Com o objetivo de incentivar os clientes a compartilharem alguns
de seus dados particulares, que podem ser utilizados para tomadas de
decisao dos estabelecimentos, ha um campo especifico para a atualiza-
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¢ao dos seus dados cadastrais.

Para realizar essa atualizacao o cliente precisa clicar no botao
denominado Perfil, no campo inferior esquerdo da tela inicial. A tela
de atualizagao cadastral é composta por um formulério simples, que a
principio possui apenas 3 campos; nome, sexo e data de nascimento,
além da opgao de troca de senha, que encontra-se oculta, mas pode ser
habilitada selecionando o campo Mudar Senha. A imagem 27 ilustra a
atualizagao dos dados cadastrais.

Figura 27 — Tela Dados Cadastrais usuério cliente.

Dados Cadastrais

Home Completo:

Sexo: ® Masculine O Femining O Ndo informar

Data da Nascimento:

01/01/1830 o

Mudar Senha w !

Fonte: elaborado pelos autores

Por fim, pode-se notar que a aplicacao foi desenvolvida visando,
principalmente a simplicidade e usabilidade dos usuérios, no entanto
sem deixar de considerar o pré-requisito de unificagdo dos programas
de pontos entre diferentes estabelecimentos, fator que foi definido como
objetivo especifico para elaboragao dessa aplicacao.
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6 CONCLUSAO

A estratégia de marketing relacional afiliado ao uso da tecnolo-
gia promovem o mercado de servigos na realidade atual. No desenvol-
vimento desse trabalho observou-se o cumprimento do objetivo geral
e especificos do projeto, onde a aplicagao web progressiva pode con-
tribuir com o gerencimento unificado e inteligente dos programas de
fidelidades de bares e restaurantes. Através do Food Wallet os esta-
belecimentos conseguem testar métodos de pontuacoes e cupons para
disponibilizar beneficios para seus clientes sem haver necessidade de
grandes investimentos de desenvolvimento de aplicativos nativos. O
formato da aplicacdo possibilita a digitalizacdo do segmento de servi-
¢os com investimento relativamente baixo em tecnologia.

Os envios de notificagoes push para os clientes divulgando no-
vos cupons e promogoes gerando uma maior interagao entre o cliente
e fornecedor se mostraram requisitos relevantes para a construcao da
visao de relacionamento ao longo prazo, retensao dos clientes, aumento
no nivel de compromisso e contato com o cliente, todas perspectivas
importantes no conceito de marketing de relacionamento.

Com base nos testes realizados com a aplicacao foi possivel evi-
denciar que as desvantagens do PWA nao impactaram negativamente o
uso da ferramenta, tendo em vista que o desempenho do aplicativo e as
incompatibilidades de utilizagao de recursos, como por exemplo, Face
ID ou Touch ID, ndo revelaram essenciais para o uso da ferramenta. A
possibilidade de visualizacao dos dados armazenados em cache no nave-
gador, assim como o desempenho do uso da plataforma e facilidade de
inserir novas versoes em produgao sem haver impacto no usuario final
se mostraram diferenciais do software.

Durante o uso da aplicacao foi observado alguns pontos de me-
lhorias de captacao de dados que favorecem a relagao de cliente forne-
cedor, ampliando os dados captados e conhecimento extraidos a partir
das informagoes inseridas pelos clientes, possibilitando uma maior as-
sertividade nas ac¢oes dos fornecedores. Para o acréscimo de clientes na
carteira e retencao dos clientes ja conhecidos também foram levantados
como itens de melhoria. Havendo a possibilidade de destinar algumas
visoes graficas dos usuarios cadastrados na plataforma aos estabeleci-
mentos independente de haver associagao do cliente com o estabeleci-
mento especifico.

A amplicacao do escopo de liberagao dos dados dos usuarios ca-
dastrados para restaurantes distintos pode ser implementado no escopo
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desse projeto como trabalho futuro, no entanto deve-se ser observado
os direitos do titular conforme a lei geral de protecao de dados, tendo
em vista que o compartilhamento, mesmo de maneira anémima, precisa
ser autorizado pelo usuério que pode revogar a liberacao de seus dados
a qualquer momento.

6.1 TRABALHOS FUTUROS

Durante os testes da aplicagao alguns requisitos de captagao de
dados estruturais para a realizacao de simulagGes de beneficios de ma-
neira mais assertiva foram identificados. No modelo proposto a apli-
cagao nao registra e armazena os produtos que foram vendidos pelo
estabelecimento, havendo uma oportunidade de melhoria de automa-
cao e geragao de estatistica no simulador em caso de integracao dos
dados com o sistema de venda do fornecedor.

Outra oportunidade, que promove o marketing relacional, iden-
tificado no desenvolvimento do projeto, esta associado a captagao de
indicadores através das promogoes e mensagens push enviadas do esta-
belecimento para os clientes ja cadastrados. Ag¢oes de engajamento com
o cliente podem ser melhor quantificadas caso o estabelecimento tenha
conhecimento do resultado obtido a partir de notificagoes especificas
enviadas ao cliente. Integragoes com CRM também podem ser citadas
como um auxilio na melhoria da obtencao dessas informagoes.

A aplicagdo também torna-se uma fonte de geracio estratégica
da relagao do valor com o cliente com a inclusdo na ferramenta de al-
gumas informagoes de indicadores epidemiologicos e comportamentais
dos usuérios que adquirem produtos no estabelecimento ou na aplica-
¢do como um todo. As informagoes captadas dos usuérios podem ser
um aliado na construcdo do relacionamento cliente x fornecedor, pois
disponibiliza ao fornecedor dados que facilitam a promocao de produtos
e dias especificos.

Com a inclusao das funcionalidades o estabelecimento tem a
oportunidade de acompanhar os indicadores de engajamento, conversao
além de realizar interagoes com o cliente promovendo novos formatos de
relacionamentos direcionados para o perfil de cliente atual e obtencao
de novos perfis da clientes.

Outras oportunidades que podem ser obtidas em trabalho futuro
estao associadas aos métodos de pagamento. A aplicacao pode ser
integrada a o novo meio de pagamento eletronico do Brasil, o Pix. Desta
forma, o usuario com uma conta habilitada pode realizar a transacao de
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pagamento imediatamente utilizando os ntimeros do telefone, CPF ou
enderego de e-mail do usuério, facilitando assim o processo de utilizacao
do aplicativo.

A aplicagao também pode ser integrada a outros métodos de
pagamento utilizando a tecnologia de blockchain, tecnologia responsavel
por transagoes seguras e imutaveis para a gravacao de transagoes e
rastreamento de ativos, dentre outras solugoes seguras que promovem
facilidades no contexto de métodos de pagamentos.

Por fim, sugere-se também como trabalho futuro o desenvolvi-
mento de uma interface para o usuario administrador da aplicagao, res-
ponséavel este pelo cadastro de estabelecimentos e que no atual projeto
é realizada apenas via insercao direta no banco de dados.
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APENDICE A - Cédigo-Fonte
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O codigo-fonte da aplicagdo esta disponivel no enderego https:
//github.com/agarceznunes/food-wallet/tree/master
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Aplicacao Web Progressiva para o gerenciamento unificado
de pontos de fidelidade entre bares e restaurantes

Alexandre Garcez Nunes e Luis Eduardo Vieira Tarouco Bueno

8 de dezembro de 2020
Resumo

Com a disseminacao da tecnologia nos mais diversos setores, como é o caso
do setor gastrondmico, notamos uma marcante presenga no uso de aplicagdes de soft-
ware que visam fomentar o lucro e a qualidade dos produtos e servigos prestados por
estabelecimentos comerciais, bem como fornecer e facilitar informagoes a seus clientes.
Muitos desses estabelecimentos ndo possuem uma certa clareza sobre suas fraquezas,
nao conseguindo, desta forma, alcancar todo o potencial possivel. Nesse sentido, um
dos pontos importantes a ser levado em consideragdo, é o que esse estabelecimento
pode e deve fazer para fidelizar e conquistar novos clientes.

No mercado gastronémico atual, podemos encontrar uma diversidade de pro-
gramas de fidelidade que prometem mitigar esse problema, todavia, por serem muitos e

dos mais diversos, acabam pecando na usabilidade e simplicidade, criando uma espécie
de resisténcia ao seu uso pelos préprios clientes.

Pensando nisso, o presente projeto apresenta como solucdo o desenvolvimento
de uma Aplicagdo Web Progressiva responsével por gerenciar e disponibilizar progra-
mas de fidelidade a clientes, assim como permitir aos usudrios de bares e restaurantes
o controle de todos os seus pontos de fidelidade obtidos. A aplicacao visa, em primeiro
lugar, a simplicidade, tanto com relagdo aos usuérios clientes de estabelecimentos
gastrondmicos quanto aos gestores destes estabelecimentos, ambos com acesso a pla-
taforma por diferentes interfaces.

Palavras-chaves: PWA. Vue. Firebase. Restaurantes. Marketing Relacional. Fideli-
dade. Cupom.

1 Introducdo

Com o surgimento de novas tecnologias e o aprimoramento das ja existentes, proje-
tos e aplicagoes disseminaram em diversos modelos de negdcios afetando nao sé a maneira
como os produtos e servigos sao aplicados na sociedade mas também na forma com que
as pessoas realizam negocios.

Para o Desenvolvimento da Sociedade da Informacao, segundo o Centro Regional
de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da Informagao, em sua Pesquisa sobre o
uso das tecnologias de informagao e comunicagio nas empresas brasileiras - TIC Empresas



2019, 98% das empresas utilizaram internet nos tltimos 12 meses, sendo o mercado de
alimentagao e alojamento o menos expressivo com 91% de utilizagdo (BRASIL, 2020).

Utilizar a internet como plataforma de neg6cio ou como apoio para resolver proble-
mas e atrair clientes tem sido cada vez mais crucial para a competividade e sustentabilidade
das empresas. Aprimorar a relagao de lealdade e oferecer experiéncias bem sucessidas ao
invés de apenas bons produtos e servigos tem feito a diferenga na escolhas dos clientes
diante a tantas opgoes de mercado.

Estratégia muito utilizada no relacionamento empresa-cliente e que possui como
principal objetivo estabelecer relagoes mutuamente satisfatérias de longa duragio, o Mar-
keting Relacional é definido por Berry Parasuraman (1991) como um conceito que tem
por objetivo atrair clientes e manter relagoes duradouras, é o processo que utiliza os recur-
sos da empresa para criar a melhor experiéncia possivel e 0 maximo valor para o cliente,
englobando um conjunto de atividades de Marketing orientadas para o estabelecimento
de relagoes a longo prazo, com base nas promessas mutuas de confianga entre a empresa
e o cliente.

Considerando isso, este projeto busca explorar o Marketing Relacional junto as
empresas do setor de gastronomia, como bares e restaurantes, oferecendo uma solugao
tecnoldgica que incentive e auxilie as empresas na construcgao de boas estratégias de Mar-
keting Relacional e fornega aos clientes aproximagdo com a rede de beneficios além da
facilidade em pontuar e gerenciar em um tnico local seus pontos obtidos nos diferentes
estabelecimentos frequentados.

Para isto, é proposto o desenvolvimento de uma Aplicagdo Web Progressiva, dis-
ponivel para navegac¢ao multiplataforma. A aplicagdo visa uma experiéncia confidvel e se-
melhante a de um aplicativo nativo, permitindo o acesso em qualquer dispositivo através
de um navegador de internet. De acordo com Richard (2020) as PWAs s@o caracterizadas
como rapidas, respondendo instantaneamente as interagoes dos usudrios; confidveis, com
carregamento rdapido independente da qualidade da rede; e envolvente, com interagoes e
navegagao semelhante aos aplicativos nativos, possibilitando notificagoes push e insercéo
de um atalho da aplicagdo na tela inicial do dispositivo mével.

Neste projeto a utilizagio do PWA se constitui principalmente pela disponibili-
dade a todos os publicos, independente do dispositivo, pela possibilidade de utilizagao
sem baixar a aplicagdo, pela alternativa em progressivamente instalar a aplicagio apds a
aprovagao do seu contetdo, e por fim, pelo engajamento promovido apds a aproximagao
e facil acessibilidade fornecida aos usuarios. Todas essas caracteristicas apresentadas vao
ao encontro da aplicacdo desenvolvida.

No decorrer do trabalho serdo apresentadas as principais caracteristicas e vanta-
gens do Marketing de Relacionamento, apresentando estratégias habitualmente utilizadas
por empresas e a forma como a aplica¢do incorporard essas estratégias em sua solugao.

Na sequéncia serdo apresentadas as tecnologias que em conjunto com as estratégias
de mercado trardao beneficios aos usudrios da aplicacdo, sejam eles estabelecimentos ou
clientes.

E por fim, o projeto da solugdo desenvolvida contemplado por sua andlise, recursos
utilizados no desenvolvimento da aplicacdo e seus resultados obtidos.



2 Marketing Relacional

A maioria das teorias do marketing foram desenvolvidas a partir do mercado de
produtos de grande consumo. Dessa forma, analisar marketing associado aos mercados de
servigos sugere uma perspectiva diferente da habitual. Nesse contexto houve o advento do
conceito de Marketing Relacional.

Segundo Antunes Joaquim e Rita (2008), pesquisadores consideram o marketing
relacional como um conjunto de contribuigdes e abordagens multi-disciplinares, as quais
sao influenciadas por dreas associadas ao comportamento da organizagdo, ao desenvolvi-
mento de servigos e as tecnologias utilizadas. O makerting relacional é conhecido como
uma evolugdo ao marketing de servigo e a gestdo da qualidade.

A organizacado se habilita com estratégias para criagdo de valor na satisfagdo do
cliente atuando na retengao do cliente com um maior nivel de compromisso (ANTUNES
JOAQUIM E RITA, 2008). Abaixo itens que definem as atividades e estrutura do Marke-
ting Relacional:

o Enfase na retencao dos clientes;

e Enfase no valor do cliente;

e Visdo a longo prazo;

e Grande énfase no servigo ao cliente;

e Contato continuo com o cliente;

e Elevado nivel de compromisso com os clientes;

e Qualidade é uma preocupacao de todos.

3 Aplicacdo Web Progressiva

Aplicativos Nativos e Web sdo dois tipos principais de aplicagoes. Aplicativos
nativos dependem de plataformas como Android, iOS, Windows e sdo criados usando
linguagens de programagao especificas, enquanto os aplicativos Web sdo plataformas em
formato de sites e sdo executados por um navegador, geralmente escritos em HTML5. Os
aplicativos nativos tém acesso total ao hardware do dispositivo, enquanto os aplicativos
da Web ainda carecem de algumas limitacoes.

Nos tltimos anos, o uso de aplicativos modveis tiveram um o crescimento em com-
paracdo a web mével. Empresas e desenvolvedores muitas vezes viam a necessidade de
criar aplicativos méveis nativos para superar as limitagdes que as plataformas Web im-
poem aos dispositivos méveis. Em contrapartida os aplicativos nativos precisam de mais
recursos e tempo para desenvolver, manter e distribuir as solugoes. Para a evolucdo da
tecnologia, havia a necessidade de uma plataforma que pudesse combinar os recursos e as
experiéncias dos aplicativos nativos com a Web.

Aplicagdo Web Progressiva é o termo que combina os principais beneficios apre-
sentados pelas duas frentes propostas. Foi introduzido pela primeira vez na conferéncia de
desenvolvedores da Google em maio de 2016 em San Francisco pelo engenheiro do Google
Chrome, Alex Russell. O termo foi utilizado para descrever a nova gerac¢ao de aplicativos



da web que s@o carregados em sites comuns, mas abordam a maioria dos recursos que
faltavam nos aplicativos da Web. O combinagéo de uso do Service Worker, shell para apli-
cativos, Web App Manifest e notificagdo por push fizeram o PWA parecer e se comportar
como um aplicativo nativo. Como o PWA é um aplicativo da web, ele pode ser usado
em todas as plataformas, reduzindo o custo e os recursos e aumentando a acessibilidade

(THAKUR, 2018).

Segundo Warcholinski (2018) Muitas empresas lideres adotaram o PWA e langa-
ram seus proprios aplicativos da Web com funcionalidades nativa, incluindo o AliExpress,
que relatou um aumento de 104% nas taxas de conversao para novos usudrios, e o Twitter,
que observou aumento de 75% nos tweets e uma redu¢iao de 20% na taxa de rejeicio.

4 Vue

Vue.js se trata de um framework JavaScript progressivo para construgao de interfa-
ces de usuério e as famosas Single Page Applications (SPA). O framework foi originalmente
inventado por Evan You, um ex-funcionario da Google, que além de trabalhar nos projetos
de Vue.js, também atuou no projeto MeteorJs, um outro framework Javascript, enquanto
ainda atuava na Google. Evan ainda teve a oportunidade de atuar em projetos impor-
tantes de Angular, framework j4 consagrado na época, mas arriscou investir num projeto
proéprio, que seria uma espécie de aperfeicoamento do mesmo.

Desde entdo o Vue.js vem ganhando cada vez mais popularidade entre a comuni-
dade de desenvolvedores. Dentre os motivos que contribuem para essa crescente, pode-se
destacar o fato de ele ser muito mais leve e simples que outros frameworks mais populares,
como o React e o Angular, além de ainda, ser uma espécie de combinagao de caracteristicas
desses frameworks.

4.1 Visdo Geral da Arquitetura

O Vue.js conta com a capacidade de um Data Binding Reativo, ou seja, ele torna
extremamente simples a sincronizagdo entre os dados e o Domain Object Model (DOM),
como mostra a Figura 1.

5 Firebase

Em 2014, Google completou a aquisicdo de uma empresa em Sdo Franscisco cha-
mada Firebase Inc. Firebase contempla uma agrupamento de solugoes de desenvolvimento
destinado a acelerar integragao de recursos em nuvem com aplicativos web e movéis. Apés
a compra a empresa realizou uma série de alteragoes combinando os servigos do Google
Cloud (KHAWAS; SHAH, 2018).

Segundo Smyth (2017) Firebase é considerado uma plataforma de desenvolvimento
web.

A plataforma, conhecida por ser um Backend-as-a-Service (BaaS), oferece servigos
como banco de dados em tempo real, armazenamento em nuvem, autenticagao, relatorios
de falhas, aprendizado de mdquina, configuracdo remota e hospedagem de arquivos es-
taticos. Seu banco de dados ndo relacional (NoSQL), armazena os dados em formato
JavaScript Object Notation JSON Smyth (2017).



Figura 1 — Vue - Visdo geral
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Fonte: https://v1.vuejs.org/guide/overview.html.

Conforme Smyth (2017) apés as dependéncias adicionadas ao aplicativo, os dados
nao estruturados podem ser adicionados ao banco de dados pelo seguinte cédigo:

//Write a message to the Firebase Database

database= FirebaseDatabase.getInstance;
DatabaseReferencemyref = database.getReference("node");
myRef.setValue ("Hello, World");

Arquivos como imagens, dudio, video podem ser armazenados no aplicativo. Os
dados s@o altamente protegidos e robustos, dando continuidade do tltimo ponto em caso
de erro de rede.

Aplicativos moéveis geralmente precisam de servigos de back-end para trabalhar
com a interface do usudrio de front-end. Isso significa que é necessario desenvolvimento de
um back-end e servidores para trabalhar com aplicativos méveis. O Firebase é um servigo
de nuvem para impulsionar back-ends dos aplicativos. Além de fornecer o suporte para
armazenamento de dados e autenticagao do usudrio, apds a integragdo do aplicativo mével
ao Firebase, ndo é preciso escrever c6digo de back-end ou gerenciar a infraestrutura.

6 Solucdo Proposta

Para auxiliar os clientes na gestao de seus pontos de fidelidade assim como impul-
sionar os estabelecimentos parceiros com a utilizacdo de estratégias bem sucedidas, serd
projetada e desenvolvida uma aplicagdo web que implemente os conceitos resultantes da
fundamentagao apresentada.

A aplicagao deve ser desenvolvida utilizando-se da metodologia de uma aplica¢ao
web progressiva, o PWA, usufruindo assim de seus pricipais beneficios tais como velocidade,
responsividade, confiabilidade e intera¢ido envolvente.



Através de sua utilizagdo serd possivel pontuar a carteira de um cliente, cadastrar
um cupom, simular e disponibilizar programas de fidelidade, gerenciar pontos obtidos
como cliente e quando possivel, resgatar cupons.

A andlise da aplicacdo serd feita com base na fundamentagao teérica através de
uma lista de requisitos e os diagramas UML de classes e casos de uso. Seu desenvolvimento
serd em duas etapas: regras de negocio e interface grafica.

O cronograma do projeto foi desenvolvido visando a liberagdo de um MVP, pro-
duto minimo vidvelMVP Minimum Viable Product, e as atividades foram divididas entre
sprints com o objetivo de validar a ideia do servigo com usudrios de aplicativos, bares e
restaurantes. Apos finalizada as etapas essenciais serdo executados testes que validam e
avaliam a aplica¢do desenvolvida.

7 Diagrama de Classes

Na Figura 2 é apresentada a versdo do diagramas de classes proposto neste tra-
balho, onde as classes UsuarioEstabelecimento e UsuarioCliente sdo agregados da classe
Usuaério, diferenciadas por seus atributos que servirdo para interfaces distintas na aplicagéo
desenvolvida.

Os usudrios Clientes possuem uma cole¢ao de um ou mais cartoes fidelidade, obti-
dos durante a pontuac¢io em um estabelecimento. Caso seja a primeira compra do cliente
no estabelecimento o cartdo é adicionado a sua carteira seguido da pontuagédo relativa ao
programa de fidelidade vigente no ato da compra, ao contrario, apenas a pontuagao do
cliente é acrescida em seu cartdo ja existente. Conforme regra de negécio RN005 todos os
clientes sdo cadastros através de um estabelecimento, desta forma, toda classe Usuario-
Cliente deve estar relacionada a no minimo um cartao fidelidade.

Apés acumular determinada quantidade de pontos o cliente pode resgatar um
cupom disponibilizado pelo restaurante, desde que sua pontuacao disponivel seja maior
ou igual ao minimo necessério para o seu resgate. Os cupons gerados pelo estabelecimento
para obtengao de beneficios estdo associados aos produtos previamente cadastrados. Ao
liberar um novo cupom de troca o estabelecimento precisa informar obrigatoriamente a
pontuagao de resgate do produto cadastrado.

assim

Todos os cupons disponiveis sdo cadastrados pelo UsuarioEstabelecimento,
como os programas de fidelidade vigentes. E obrigatério que um estabelecimento esteja
associado a no minimo um programa de fidelidade e um cupom, tendo em vista tratar-
se da esséncia da aplicagdo. Os programas de fidelidade sdo cadastrados por uma taxa,
representada em percentual, aplicada sobre o valor da compra efetuada. Caso seja de
interesse do estabelecimento é possivel definir diferentes taxas para clientes recorrentes e
novos clientes, dias de semanas e fins de semana, e por fim, compras no periodo diurno e
compras no periodo noturno.

8 Casos de Uso

A Figura 3 reproduz os casos de uso associados ao projeto. Trés atores foram
identificados no desenvolvimento da solugao. As atividades serdao desdobradas em funcio-
nalidades do aplicativo. O Ator Administrador é responséavel por cadastrar o estabeleci-
mento e inserir as informagoes requisitos para a liberagdo do associado. Apéds a liberagio



Figura 2 — Diagrama de Classes

Usuario
#id - int
# admin : boolean
#email : String
#senha : String
#cpfoint
# nome - String
#cidade - String
# bairro - String
ProgramaFidelidade
UsuarioCliente UsuarioEstabelecimento # estabelecimento : UsuarioEstabelecimentol
#idade - int #calegoria: String #porcentCompra : float
#sex0 char #logo: img # porcentPrimeiraCompra - float
# <<collection=> cartoes - CartaoFidelidade| # =<collection >> cupons: Cupom ———1 | # porcentTarde : float

# porcentNoite - float
# porcentDiaSemana : float
# porcentFimSemana : float
‘ # programaAlivo: boolean

‘ 1

B
F—
CamaoFidelidade
# pontos - int
# estabelecimento : UsuarioEstabelecimento
# <<collection>> cupens: Cupom

# programaFidelidade: ProgramaFidelidade

Cupom

#id:int
#p: e int
# estabelecimento : UsuarioEstabelecimento
# <<collection»> produtos : Produto

Froduto
#nome : String
#valorCusto - float
#valorvenda - float
#imagem : img

Fonte: Elaborado pelos autores

do estabelecimento o Administrador tem a fun¢do de atribuir um usudrio responsavel do
estabelecimento para que seja realizado os cadastros especificos dos produtos e promogdes.

O Ator Estabelecimento, usudrio responsével pela unidade de negédcio, fica encar-
regado pelo setup béasico do estabelecimento como: cadastrar cupons, cadastrar e editar
produtos, cadatrar, simular e editar programas de fidelidade. Algumas das atividades as-
sociadas ao Estabelecimento possuem interface com o Ator cliente, dentre elas: Pontuar,
utilizada no momento do pagamento da compra do usuério. Resgatar Cupom: relacio-
nado ao momento que ao Ator Usudrio contém pontos suficientes para utilizar em uma
promocdo vigente no estabelecimento.

Os programas de fidelidade cadastrados pelo Ator Estabelecimento serdo os respon-
sdveis pelos beneficios recebidos de cashback pelo Ator Cliente no momento da pontuacio.
O programa de fidelidade pode ser editado a qualquer momento. O Ator estabelecimento
pode criar um ou muitos programas de fidelidade parametrizando o beneficio por dia da
semana, por exemplo, conforme sua estratégia de marketing associado a campanha execu-
tada. No momento da simulag¢do do programa de fidelidade o Ator Estabelecimento tem a
possibilidade de utilizar seus produtos previamente cadastrados para obter uma pontuacio
sugerida no programa proposto com base na média do total de vendas do produto.

O Ator Usudrio pode realizar outras funcionalidades como, por exemplo, atualizar
seu cadastro, redefinir e recuperar sua senha assim como acessar a aplica¢do para ver sua
carteira em estabelecimentos onde seu CPF j4 foi utilizado. Algumas funcionalidades como,
recuperar senha, atualizar perfil estio também disponiveis para o Ator Estabelecimento,
tendo em vista que o ator é um objeto do tipo usuério, conforme apresentado na subsecdo

7.



Figura 3 — Casos de Uso

Cadastrar Estabelecimento

Associar Administrador

Cadastrar Programa Fidelidade

Editar Programa Fidelidade
Simular Programa Fidelidade
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(Acessar aplicagéo Atualizar perfil

Administrador Aplicacéo

Resgatar cupom

Cadastrar Cliente

Estabelecimento

Redefinir senha

Cliente

Fonte: Elaborado pelos autores

9 Resultados Obtidos

9.1 |Interface Estabelecimento Administrador

Para cadastrar um novo administrador restaurante é preciso haver uma a solicita-
Ao aos proprietarios da aplicacdo, que por sua vez, estdo responsaveis pela criacdo de um
novo usuério liberando o perfil em questdo. A liberagdo do Administrador proprietdrio foi
realizada através do banco de dados durante o escopo desse projeto, tendo em vista que o
aplicativo no presente momento foi manuseado apenas pelos autores do projeto. A figura
a 4 ilustra a tela de inicio, tanto para os usudrios comuns quanto para os restaurantes
administradores.

Apoés efetuado a criagdo do usudrio de perfil restaurante administrador, deve-se
usar as credenciais geradas para realizar o login. Com o acesso concluido, a aplicacdo
disponibilizard o painel de gerenciamento ao estabelecimento associado conforme como
ilustra também a figura 4.

Na tela inicial do restaurante administrador é possivel realizar cadastros de usud-
rios, inserir novos pontos aos clientes, cadastrar cupons de desconto, configurar o plano
com as taxas de pontuagdo do restaurante e fazer simulacbes de rendimento conforme o
plano configurado. Todas as telas citadas sdo formularios do tipo input submit, simplifi-
cando a usabilidade do usudrio com o uso de formularios curtos. Na Figura 5 e 6 é possivel
visualizar ilustragbes que mostram o funcionamento de cada uma delas.



Figura 4 — Tela de login e menu do estabelecimento.
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Fonte: Elaborado pelos autores

Figura 5 — Tela Gerenciamento Administrador Restaurante.

Administrador Administrador
Burger Bar Burger Bar
Cadastro de Pontos
Usuarios

- - Cédiga

Vottar

Voltar

Fonte: Elaborado pelos autores

9.2 Interface Usuédrio Cliente

Com relagdo ao cliente do estabelecimento, o mesmo terd seu acesso criado pelo
préprio restaurante/administrador, que por sua vez fard o cadastro na tela de cadastro
de usudrios, inserindo o e-mail do cliente e seu CPF, que num primeiro momento, servira
como senha de primeiro acesso.

Com as credenciais em maos - e-mail e senha/CPF - o usudrio podera entrar no
sistema quando as inserir nos campos de login através do link disponibilizado. Feito isso, a
tela inicial do usudrio mostra a sua carteira de pontos, ou seja, a lista de estabelecimentos
que ele foi cadastrado e a quantidade de pontos que o mesmo possui em cada um deles. De



Figura 6 — Tela Gerenciamento Administrador Restaurante.

Administrador Administrador
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5
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Fonte: Elaborado pelos autores

acordo com essa quantidade de pontos, é possivel trocd-los ou nao pelos pratos oferecidos
por cada estabelecimento. A figura 7 apresenta como estd definida a tela inicial.

Figura 7 — Tela Inicial Usuario Cliente.

o
Ayt

Food Wallet

Food Wallet

Bem vindo, Jota Silva. Bem vindo, Jota Silva.
B ugarsar i B e parce |

[

® Sueoata

403230085 -

Churrasearia

Fonte: Elaborado pelos autores

Caso o usudrio tenha o niimero minimo de pontos estabelecidos para o cupom, serd
disponibilizado um botéo de resgate ao lado do valor da pontuagao. Ao executar seu resgate
serd gerado em sua carteira os cddigos para cada cupom disponivel, conforme imagem
anterior. Para utiliza-lo o cliente deve apresentar o codigo gerado ao estabelecimento em
questdo, que por sua vez se encarregara de validar o mesmo em sua tela de gerenciamento.

Com o objetivo de incentivar os clientes a compartilharem alguns de seus dados
particulares, que podem ser utilizados para tomadas de decisdo dos estabelecimentos,
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h& um campo especifico para a atualizacdo dos seus dados cadastrais. O projeto foi im-
plementado de modo que os estabelecimentos fornecam uma pontuacio extra para cada
usuario que completar a atualizagdo destes dados. Essa pontuagdo pode ser definida pelo
restaurante na tela de defini¢do de planos.

Para realizar essa atualizagdo o cliente precisa clicar no botdo denominado Perfil,
no campo inferior esquerdo da tela inicial. A tela de atualizacdo cadastral é composta
por um formuldrio simples, que a principio possui apenas 3 campos; nome, sexo e data
de nascimento, além da op¢ao de troca de senha, que encontra-se oculta, mas pode ser
habilitada selecionando o campo Mudar Senha.

10 Conclus3o

A estratégia de marketing relacional afiliado ao uso da tecnologia promovem o
mercado de servigos na realidade atual. No desenvolvimento desse trabalho observou-se o
cumprimento do objetivo geral e especificos do projeto, onde a aplicagdo web progressiva
pode contribuir com o gerencimento unificado e inteligente dos programas de fidelidades
de bares e restaurantes. Através do Food Wallet os estabelecimentos conseguem testar
métodos de pontuagdes e cupons para disponibilizar beneficios para seus clientes sem
haver necessidade de grandes investimentos de desenvolvimento de aplicativos nativos. O
formato da aplicagao possibilita a digitalizagdo do segmento de servigos com investimento
relativamente baixo em tecnologia.

Os envios de notificagoes push para os clientes divulgando novos cupons e promo-
¢Oes gerando uma maior interacdo entre o cliente e fornecedor se mostraram requisitos
relevantes para a construcao da visdo de relacionamento ao longo prazo, retensdo dos
clientes, aumento no nivel de compromisso e contato com o cliente, todas perspectivas
importantes no conceito de marketing de relacionamento.

Com base nos testes realizados com a aplicagdo foi possivel evidenciar que as
desvantagens do PWA nao impactaram negativamente o uso da ferramenta, tendo em vista
que o desempenho do aplicativo e as incompatibilidades de utilizacdo de recursos, como
por exemplo, Face ID ou Touch ID, ndo revelaram essenciais para o uso da ferramenta. A
possibilidade de visualiza¢ao dos dados armazenados em cache no navegador, assim como
o desempenho do uso da plataforma e facilidade de inserir novas versoes em producao sem
haver impacto no usudrio final se mostraram diferenciais do software.

Durante o uso da aplicagao foi observado alguns pontos de melhorias de captagao
de dados que favorecem a relagao de cliente fornecedor, ampliando os dados captados e co-
nhecimento extraidos a partir das informagoes inseridas pelos clientes, possibilitando uma
maior assertividade nas agdes dos fornecedores. Para o acréscimo de clientes na carteira
e retengao dos clientes ja conhecidos também foram levantados como itens de melhoria.
Havendo a possibilidade de destinar algumas visdes graficas dos usudrios cadastrados na
plataforma aos estabelecimentos independente de haver associagao do cliente com o esta-
belecimento especifico.

A amplicagao do escopo de liberacao dos dados dos usudrios cadastrados para res-
taurantes distintos pode ser implementado no escopo desse projeto como trabalho futuro,
no entanto deve-se ser observado os direitos do titular conforme a lei geral de protegao de
dados, tendo em vista que o compartilhamento, mesmo de maneira anémima, precisa ser
autorizado pelo usuério que pode revogar a liberacao de seus dados a qualquer momento.
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