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RESUMO

A inteligéncia artificial e a internet das coisas, fazem parte do cotidiano de todos nés. Estdo presente nos
aplicativos de delivery que geraram uma revolugao no ramo alimenticio, assim como a Uber gerou um novo
conceito de transporte para pessoas que costumavam utilizar os servigos de taxi. Os aplicativos de delivery
como Ifood, Rappi, Uber Eats, mudaram a forma das pessoas pedirem alimentos e mudaram também o
formato de atendimento dos estabelecimentos com relagdo as entregas. Baseado nesta nova experiéncia,
que foi pensado o estudo tedrico sobre a criagdo de um app que recomendasse, na RIDE do DF,
estabelecimentos como, restaurantes, frailers gourmet, lanchonetes, etc., através da preferéncia dos tipos de
comidas que o cliente gosta. Este app pode ser utilizado como uma nova maneira de buscar novos
estabelecimentos baseado em recomendagbes dos usuarios, bem como fazer pesquisas por
estabelecimentos ainda nao visitados. Permitiria buscas de forma pratica e rapida para encontrar locais
baseado no perfil do cliente. Este app permitira sugerir, baseado na localizagdo do usuario ou em &reas
selecionadas da RIDE-DF, estabelecimentos do ramo alimenticio, de maneira que o aplicativo mapeia a
localidade dos restaurantes e comércios através da Inteligéncia Artificial (IA) e Internet das Coisas (IOT).
Nesse contexto o presente trabalho pretende investigar a falta de aplicativos hibridos que sugerem
estabelecimentos baseado no gosto ou estilo do cliente. A pesquisa tem como objetivo propor o
desenvolvimento tedrico de um protétipo para mapeamento de estabelecimentos além de identificar como o
projeto pode ser executado. Esse mapeamento ja existe? Pode ser desenvolvido tal modelo tedrico e
possivelmente um protétipo? Quais sdo as principais tecnologias envolvidas? O objetivo geral do trabalho foi
explorar através de uma analise de levantamento, como desenvolver um modelo tedrico para o
desenvolvimento de um aplicativo hibrido para mapeamento de estabelecimentos no ramo de comércio
alimenticio entorno da RIDE-DF. Em termos metodolégicos o trabalho caracteriza-se por ser uma pesquisa
de natureza basica, de ordem descritiva, que fez uso da analise e levantamento de informagdes dos
estabelecimentos para buscar e sintetizar os resultados. Foram observados e apontados os principais
resultados da nossa pesquisa através de dados gréficos, além de uma explicagdo sobre as tecnologias que
pretendemos utilizar no desenvolvimento do protétipo.

Palavras-Chave: Pesquisa tedrica; mapeamento; comércio; aplicativo hibrid; Inteligéncia Artificial; Internet Of
Things.

ABSTRACT

Artificial intelligence and the internet of things are part of everyday life for all of us. They are present in the delivery apps that generated a
revolution in the food industry, just as Uber generated a new concept of transportation for people who used to use taxi services. Delivery
apps like Ifood, Rappi, Uber Eats, changed the way people order food and also changed the service format of establishments with regard
to deliveries. Based on this new experience, a theoretical study was designed to create an app that would recommend, in RIDE do DF,
establishments such as restaurants, gourmet trailers, snack bars, etc., through the preference of the types of food that the customer likes.



This app can be used as a new way to search for new establishments based on user recommendations, as well as to search for
establishments not yet visited. It would allow searches in a practical and quick way to find locations based on the customer's profile. This
app will allow you to suggest, based on the user's location or in selected areas of the RIDE-DF, food establishments, so that the application
maps the location of restaurants and shops through Atrtificial Intelligence (Al) and Internet of Things (IOT). In this context, the present
work intends to investigate the lack of hybrid applications that suggest establishments based on the customer's taste or style. The research
aims to propose the theoretical development of a prototype for mapping establishments, in addition to identifying how the project can be
executed. Does this mapping already exist? Can such a theoretical model and possibly a prototype be developed? What are the main
technologies involved? The general objective of the work was to explore, through a survey analysis, how to develop a theoretical model
for the development of a hybrid application for mapping establishments in the food trade area around the RIDE-DF. In methodological
terms, the work is characterized by being research of a basic nature, of a descriptive nature, which made use of the analysis and survey
of information from the establishments to seek and synthesize the results. The main results of our research were observed and pointed
out through graphic data, in addition to an explanation about the technologies that we intend to use in the development of the prototype.
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INTRODUCAO

A inteligéncia artificial e a internet das coisas, fazem parte do cotidiano de todos
nos, por meio do avancgo tecnoldgico no final do século vinte, em consequéncia de uma
grande capacidade de processamento dos chips e da microinformatica, os PCs se
tornaram cada vez menores e mais portateis (CASTELLS; 2011).

Em 1990, cerca de um ano em seguida da idealizagdo da World Wide Web - uma
ideia de execugao de documentos hipermidia bilateral, em que existia o lado do servidor
e o lado do usuario (CAMPBELL-KELLY et al. 2014), John Romkey cientista e inventor,
elaborou uma torradeira que seria capaz de ser ligada e desligada pela internet. Ela é
conhecida como o primeiro de muitos dispositivos de um ecossistema que seria chamado
de IloT (Internet of Things, ou Internet das Coisas).

Em meados de 1999, o termo Internet das Coisas (/oT) foi criado pelo pesquisador
do MIT Kevin Ashton, durante uma apresentagao de negécios feita a Procter & Gamble.
Uma definicdo mais abstrata, para-Easterling (2012), vislumbra que /oT descreve “um
mundo embutido com tantos dispositivos digitais que o espaco entre eles n&o consiste em
circuitos obscuros, mas sim no espaco da propria cidade”.

A ficcao cientifica tem sido uma forma de compreender as implementag¢des das
novas tecnologias, e a inteligéncia artificial (IA) tem sido um tema importante (Taulli,
2020). A inteligéncia artificial (IA) é uma ciéncia cognitiva com pesquisas nas areas de
processamento de imagens, robdtica, processamento de linguagem natural e aprendizado
de maquina (Machine Learning).

A |A esta presente no dia-a-dia das pessoas e empresas, em exemplo disso sédo
recurso de reconhecimento de voz, de face e sugestdes de escrita disponiveis nos
smartphones de hoje (Makridakis, 2017). Com essa popularizagao é possivel afirmar que
a IA se encontra em novo estagio evolutivo, e que alguns denominam de IA 2.0 (PAN;
2016).
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Os aplicativos de delivery tiveram uma importante revolugédo no ramo do comércio
alimenticio, de tal maneira que a Uber gerou um conceito novo de transporte para pessoas
que costumavam utilizar servigos de taxi. Aplicativos de delivery como Ilfood, Rappi, Uber
Eats, mudaram a forma das pessoas pedirem comida e mudaram também o formato de
atendimento dos estabelecimentos com relagdo as entregas, muitos estabelecimentos
tiveram que se adaptar ao modelo delivery com a chegada da pandemia, sendo assim,
varios perderam a clientela quando as coisas “normalizaram”.

Nos ultimos anos essas plataformas facilitam o cotidiano de milhares de pessoas,
partindo de “peca comida pela internet e receba em casa” ao invés do pedido tradicional
via chamada de voz, ou seja, por ligacdes telefonicas. Partindo desse pressuposto foi
observado que a falta de aplicativos hibridos que sugerem estabelecimentos baseado no
gosto ou estilo do cliente, gera a necessidade de desenvolvimento tedrico e de um
prototipo para tal fato. Como esse mapeamento de estabelecimentos pode ser feito? Esse
mapeamento existe? Pode ser desenvolvido tal modelo tedrico e possivelmente um

protétipo?

JUSTIFICATIVA

De acordo com Simon (1983), o aprendizado automatico € uma area de Inteligéncia
Artificial (1.LA) que busca métodos computacionais ligados a aquisicdo de novos
conhecimentos e formas de organizar o conhecimento ja existente.

A Internet das Coisas (/OT), imbuidos de inteligéncia artificial, tornam as aplicagcbes
cada vez mais conectadas as outras aplicagdes ou dispositivos, e cada vez mais
inteligentes, ou seja, estamos cada vez mais conectados a praticamente tudo.
Recomendagdes de sites, informes de anuncios pelo navegador, fazem parte da
inteligéncia artificial que tem o papel de mapear padrées de comportamento, aprendendo
com o usuario.

Com os avangos tecnoldgicos, smartphones, tablets, computadores, aumentaram
a capacidade de processamento e armazenamento, consequentemente os computadores
tradicionais (Desktops, servidores, notebooks) estdao caindo em desuso, pois 0s
Smartphones sao mais acessiveis a maior parte da populagcdo além de serem leves,
compactos e possuirem processamento satisfatério para rodar a maioria dos programas
existentes. Consequentemente, aplicagdes capazes de colher dados e tomar decisées
estdo sendo inseridas nestes dispositivos para mapeamento de informagdes e coleta
constantes de dados.



Para Lee, Schneider e Schell (2005), nos dias de hoje, os dispositivos s&o varias
vezes mais rapidos menores e mais poderosos do que os antigos equipamentos, que
envolveram a computacédo desde os seus primoérdios até meados dos anos 2000, podem
ser transportados confortavelmente na palma da méo de seus usuarios.

Os dispositivos méveis que possuem aplicagdes que utilizam da /.A sdo capazes
de mapear, localizar e tomar decisbes baseados na localizagdo do usuario, clima,
temperatura e simplesmente decidir qual o melhor trajeto a ser seguido, mesmo tendo um
mesmo destino diariamente, ou seja, baseado em sua localizagdo atual em dias diferentes
ele pode propor caminhos distintos baseado em informacdes coletadas instantaneamente
cruzadas informagdes presentes em uma base de dados que ¢é alimentada
constantemente e de maneira autbnoma tomar a melhor decisdo e fornecer o melhor
caminho para o usuario.

Segundo Manika, Junior, Wille, Fonseca e Vendramin (2019), o uso de
mapeamentos de mapas, € feito através da identificacdo de correspondéncia entre um
ponto ou sequéncia geografica de pontos, como por exemplo, dados de GPS em um mapa
digital, que utiliza de métodos em tempo real para mapeamentos baseado em inteligéncia
artificial — IA e que se aplicam a varios cenarios.

Sendo assim, o poder de mobilidade aumenta a capacidade de coleta de
informacdes e torna a utilizagao dos métodos de captagao de informagdes em tempo real
mais poderosos, além disso notamos que no cenario atual a mobilidade € um dos maiores
motivos pela existéncia de uma grande adaptagdo de sistemas web para plataformas
mobile, (TERRA et al. 2017).

Partindo deste principio podemos citar as aplicagdes hibridas, ou seja, aplicagdes
que sado uma mistura de web app e aplicativo nativo. Estas aplicagdes facilitam ja que
economizam tempo e dinheiro ao produzir versdes divergentes de um mesmo app. Apos
a compilacado do codigo, estas aplicacbes podem ser compartilhadas entre diferentes
plataformas. Elas sdo convertidas em um aplicativo moével elaborado com uso de
linguagens e ferramentas de desenvolvimento Web que sdo capazes de combinar os
elementos dos apps nativos com a web, fazendo a unificagdo dos cédigos especificos
para o Android e 10S, por exemplo.

As aplicagdes hibridas séo publicadas nas lojas onde a tecnologia € compativel,
uma vez publicadas ficam disponiveis para que os usuarios baixem e usufruam dela. As
lojas mais conhecidas atualmente sao a Play Store e a Apple Store.

Ao observar a falta de tecnologia no mercado do segmento alimenticio, bem como
a exploragéao limitada desta area, nota-se uma necessidade de elaboragao de um projeto



de pesquisa juntamente com um proto6tipo de uma aplicagéo, dando énfase na criagéo de
viabilidades para conectar os clientes aos comércios. Por meio desta aplicagdo podemos
mapear o gosto do cliente, podendo entdo saber quais s&o os tipos de comida que ele
gosta ou quais os locais que ele costuma frequentar é através destas informacgdes a
aplicagédo conseguira aprender com o usuario os seus gostos e preferéncias e podendo

assim fazer mais recomendacdes.

FUNDAMENTAGAO TEORICA

O ponto de vista de alguma coisa artificial € simular a inteligéncia humana, ou
alcancgar algo proximo. A inteligéncia artificial juntamente com a Internet das Coisas (/oT)
busca prover maquinas com a capacidade de realizar algumas atividades mentais do ser
humano, ou pelo menos interagir com ele de forma automatizada. Em geral sdo maquinas
com algum recurso computacional, e inteligéncia programada que permitem a
implementagao de rotinas ndo necessariamente algoritmicas e “apreendem” gravando as

rotinas de seus usuarios.

O QUE E INTELIGENCIA ARTIFICIAL?

Quando se fala de inteligéncia artificial, é dificil defini-la, mas ao longo do tempo
ela seguiu quatro linhas de pensamento:

Sistemas que possam pensar como os humanos: “O novo e interessante esforgo
para fazer os computadores pensarem, maquinas com mentes, no sentido total e literal”.
(HAUGELAN D, 1985).

Sistemas capaz de atuar como seres humanos, que sao muito utilizados nas
montadoras de automoéveis, “A arte de criar maquinas que executam fungdes que exigem
inteligéncia quando executadas por pessoas” (KURZWEIL, 1990).

Sistemas capazes de possuir pensamentos racionais, auxiliando na tomada de
decisdes, “O estudo das faculdades mentais pelo seu uso de modelos computacionais”
(CHARNIAK E MCDERMOTT, 1985).

Sistemas que atuam racionalmente: “A inteligéncia computacional é o estudo do
projeto de agentes inteligentes” (POOLE et al., 1998).

Em geral, as linhas de pensamentos se dividem e referem-se a processos de
pensamentos, raciocinio e comportamento. Sendo assim esses conceitos medem o
sucesso em termos de fidelidade ao desempenho humano, comparado ao sucesso da
inteligéncia, que podemos chamar de racionalidade. Um sistema racional se “faz tudo
certo”, com os dados que tem (RUSSEL; NORVIG, 2004).



Ouve-se falar que Warren McCulloch e Walter Pitts (1943) tiveram um grande
trabalho reconhecido como IA. Conforme Russell e Norvig (2004) se basearam em trés
fontes:

O conhecimento da fisiologia basica e da fungcédo dos neurdnios do cérebro, uma
analise formal da légica proposicional criada por Russell e Whitehead e a teoria da
computacdo de Turing”. Os pesquisadores sugeriram um modelo de neurdnios
artificiais, no qual, cada neurdnio era caracterizado por “ligado” ou “desligado”,
desse modo, o estado de um neurénio era analisado como, “equivalente em termos

concretos a uma proposigdo que definia seu estimulo adequado. (RUSSELL,;
NORVIG, 2004).

A inteligéncia artificial € um ramo da ciéncia da computagao cujo desejo € fazer
com que os computadores pensem ou se comportem de forma inteligente. Por ser um
campo muito amplo, /A pode também se relacionar com a psicologia, biologia, l6gica
matematica, linguistica, engenharia, filosofia, dentre outras areas cientificas.

Sistemas especialistas sdo uma importante area da /A, sao desenvolvidos a partir
das necessidades de processamentos das informagcdes ndo numéricas, um sistema
especialista € capaz de produzir conclusdes logicas sobre um determinado tema, desde
que seja devidamente orientado e alimentado.

Para Barone (2003) é uma forma de sistema baseado no conhecimento e foi
especialmente projetado para emular a especializagdo humana de algum dominio
especifico. Este sistema foi projetado com bases de conhecimentos formada de fatos,
regras e heuristicas sobre o dominio, tal como um especialista humano faria.

Segundo Russell, Norvig (2004), os robds sao agentes fisicos que executam
tarefas manipulando o mundo fisico. Para isso, eles sdo equipados com pernas, rodas,
articulacdes e garras.

De acordo com Stairs, Reynolds (2018), os sistemas visuais envolvem hardware e
software que permitem os computadores capturar, armazenar e manipular imagens

visuais.

O QUE E INTERNET OF THINGS (IOT)?

A Internet das Coisas (/oT) é a rede de dispositivos e, em geral, coisas que estéao
conectadas e se comunicam entre si para realizar determinadas tarefas, sem exigir
interagdo humana. Baseada em inserir objetos do dia a dia na Internet, e recebe
capacidade computacional de comunicagcdo com a internet. Desta maneira, passam a
receber e enviar dados, adquirindo novas funcionalidades quando interligados a rede
global. Diante de seus inumeros beneficios, como a criagdo de um banco de dados de
perfis de consumidores ou a automacgao de qualquer processo ou tarefa, tornando-os mais



eficientes e seguros, a loT tem aplicabilidade em diversos setores, tanto econdémicos
guanto sociais, como o comercio, industrias, saude, agricultura e até mesmo o conceito
de cidade inteligente.

No ano de 1950, Alan Turing defendeu a capacidade da existéncia de inteligéncia
artificial. Para ele as maquinas poderiam disputar com os humanos em todas as areas
exclusivamente intelectuais, para tal finalidade, o mais correto seria “[...] prover melhores
softwares sensoriais compraveis no mercado, sendo assim, treinar esses softwares para
entender e falar em inglés. Este processo poderia seguir o0 ensino normal de uma crianga.”
A previsao de Turing converge com a ideia de uma realidade em que as coisas seriam
fortalecidas com identidades e “personalidades virtuais”. Para Bassi e Horn (2008) tais
coisas sao aquelas que operam em espacos inteligentes e utilizam interfaces inteligentes,
para conectar e comunicar em contextos sociais, ambientais e de usuarios.

De acordo com o que os autores citados acima, as coisas seriam chamadas de
objetos interconectados, com um objetivo ativo que pode ser chamado de futura internet.
Em termos concretos, a origem semantica da expressao Internet das Coisas € composta
por duas palavras e conceitos: em “Internet”, ha o protocolo de comunicacédo, e em
“Coisas”, objetos ndo precisamente identificaveis. Diante disso, semanticamente, “Internet
das Coisas” significa uma rede mundial de objetos interconectados, baseada em
protocolos de comunicagédo (BASSI E HORN, 2008).

De acordo com Zaslavsky et al. (2013), o termo Internet das Coisas (/oT) surgiu
aproximadamente em 1998 e 1999 através das ideias do pesquisador britanico Kevin
Ashton do MIT (Massachusetts Institute of Technology). Onde fez uma apresentagdo em
1998 fazendo a mencéao “A internet das Coisas tem o potencial de mudar o mundo, assim
como a internet fez. Talvez ainda mais”. Naquela época, faltava a rotulagem eletrénica
dos produtos na linha de produgdo de uma empresa com identificadores de
radiofrequéncia, para facilitar a logistica. A proporgao foi tomada e, a partir disso, viu-se
a possibilidade de uma interligagao autbnoma entre dispositivos, realizando a automacgéao
de processos simples e complexos, possibilitando facilitar a vida do ser humano.

“A Internet das Coisas permite que pessoas e coisas sejam conectadas a qualquer
hora, em qualquer lugar, com qualquer coisa e qualquer um, idealmente usando qualquer
caminho/ rede e qualquer servi¢go”. (GUILLEMIN E FRIES, 2009).

Partindo desta definicdo, a /IOT é de suma importancia para o trabalho, uma vez
que, ira auxiliar a conexdao “das coisas” com pessoas e seus dispositivos,
independentemente da situacao, local ou aparelho, a /OT vai manter o usuario conectado

a aplicagdo. Ela é uma importante rede de objetos fisicos capazes de reunir e transmitir



dados, ou seja, possibilita 0 desenvolvimento de maneira ampla de aplica¢gdes dedicada

a diversos projetos.

Entdo a loT sao varias e diferentes tecnologias interligadas que formam uma
combinagdo e se complementam, fornecendo capacidades auxiliares para
preencher lacunas no mundo fisico e virtual, entre essas capacidades, pode-se
destacar: comunicagdo e cooperagéo, enderegamento, identificacdo, detecgao do
ambiente, acdo, processamento de informacgao embarcada, localizagéo e interface
com o usuario (MATTERN E FLOERKE MEIER, 2010).

Para o projeto proposto a loT sera de grande importancia pois pretende-se com ela
interligar os dispositivos moéveis (celulares) dos diversos usuarios que irdo utilizar o
aplicativo para coleta de informag¢des em tempo real, como: Mapeamento automatico dos
estabelecimentos através da geolocalizagao, tempo de permanéncia no estabelecimento,
estabelecimentos preferidos do usuario, preferéncias gastronémicas do usuario através
de pedidos feitos e através das diversas avaliagdes e fotos disponibilizados pelos clientes.
Através da analise das imagens também sera possivel identificar o estabelecimento

fazendo o cruzamento e analise das mesmas através de Machine Learning.

O QUE E MACHINE LEARNING E COMO EXECUTAR APLICAGOES.

Segundo Simon, Herbert (2001) Machine Learning estd preocupado com
programas de computador que automaticamente melhoram sua performance pela
experiéncia.

Machine Learning € uma tecnologia onde os computadores e dispositivos méveis
podem aprender de acordo com as respostas esperadas por meio de associagdes de
diferentes dados, os quais podem ser imagens, numeros e tudo que a tecnologia possa
identificar, ou seja, é o aprendizado de maquina.

Os algoritmos do sistema proposto podem utilizar dos dados coletados e da
estrutura utilizada na programacgéao do software para identificar um conjunto de regras e
gerar respostas a partir do processamento dos dados coletados.

Os algoritmos de Machine Learning sao criados a partir dos dados que serao
analisados pela inteligéncia artificial e as respostas (os resultados) poderao ser utilizados
para identificar as tendéncias de casa usuario, ou seja, no final o usuario tera através das
coletas de seus proprios dados um processamento personalizado e consequentemente
as respostas serao exclusivas para cada usuario, ou seja, cada dispositivo tera uma

resposta diferente baseada na observagao humana.



O QUE E UMA APLICACAO HIBRIDA?

Uma aplicacao hibrida € a combinagao de elementos dos aplicativos nativos com
a web. Através de programas computacionais, podem ser incluidas em catalogos das lojas
online, acessados através de dispositivo pessoais e podem aproveitar todas as
funcionalidades presentes no aparelho como camera, GPS, acelerbmetro e outros. Além
disto, aplicagbes hibridas fazem uso da LA e da IOT para coletar dados através de
funcionalidades presentes nos dispositivos para captar informagdes e tomada de
decisoes.

Estas aplicagcbes podem incorporar os recursos de hardware presente nos
dispositivos para obter mais informacdes que serdo utilizadas pelo sistema operacional,
por exemplo, uma aplicagdo mobile.

Para Bernardes e Miyke (2016) as abordagens de desenvolvimentos
multiplataformas surgiram para tratar essa questdo, permitindo aos desenvolvedores
implementarem suas aplicagdes em um passo, para um leque de plataformas, evitando
esfor¢co dobrado e aumentando a produtividade.

Por possuirem processadores rapidos, com bom espac¢o para armazenamento de
dados e uma variedade de sensores e funcionalidades, conseguimos através de
frameworks diversos configurar e utilizar da tecnologia fornecida pelos dispositivos para
trabalharmos com inteligéncia artificial, loT e Machine Learning.

Segundo Ribeiro e Freire (2013, p.13), “definimos um framework multiplataforma
como um conjunto de arquivos de cdodigos fonte, bibliotecas e ferramentas que oferecem
suporte a mais de uma plataforma, pelo menos duas diferentes”.

De acordo com Palmieri (2012), estas ferramentas trouxeram os seguintes
beneficios:

Redugdo da complexidade, redugcdo de cddigo, redugdo do tempo de
desenvolvimento e manutencao, diminuicdo de conhecimento necessario sobre a AP/,

maior facilidade no desenvolvimento e aumento de participagado no mercado.

O QUE E UMA API?

A API é o principal canal de comunicacao da aplicagcao presente nos dispositivos
moveis e o servidor de dados e processamento, através dela que vamos receber os dados
do usuario, fora que a LA vai ser utilizada em conjunto com a AP/, fazendo o
processamento dos dados do usuario e através disso vai gerar padrbes de acordo com o
que for fornecido pelo usuario, trazendo entdo recomendacbes, mapeamentos de

comeércios alimenticios através da geolocalizagdo para indicar ao usuario, traz dados de



acordo com o que o cliente gosta e estilo dele, a AP/ vai ser parte fundamental do trabalho,
porque sem a AP/ nao conseguimos fazer levantamento de dados necessarios,
geolocalizagdo necessaria, também sem ela ndo conseguiremos ter acesso a outras
aplicagdes.

API € um acrénimo que provem do inglés Application Programming Interface (Em
portugués, significa Interface de Programacido de Aplicagcdes) sdao uma forma de
preencher sistemas, assim, podendo dar possibilidade de beneficios como segurancga de
dados, praticidade no intercambio entre informagdes com diferentes linguagens de
programacao. As APIs sdo um tipo de “ponto” que interligam aplicagdes, podendo ser
utilizada para varios tipos de negécios e empresas de diferentes ramos de mercado e
porte, ou seja, APl € um conjunto de requisi¢des que permite a comunicagao de dados
entre aplicacdes, fazendo uso de requisicbes HTTP que sao responsaveis pelas
operacoes basicas necessarias para manipulacao de dados.

O dominio do uso das APIs na programacao teve um aumento consideravel, pois,
através dela é possivel garantir a interoperabilidade das aplicagdes, ou seja, apesar de
diferentes tecnologias elas conseguem trocar dados e informagdes, executar tarefas, e
garantir a funcionalidade das interfaces de usuarios e respostas a graficos através de
recursos de rede e servigos baseados na web. Estas funcionalidades hoje nao podem ser
executadas sem o uso de APIs, (JM DAUGHTRY et al. 2009) e (CLEIDSON R. B. de
SOUZA et al. 2004).

Através dos dados obtidos e de varias analises de versdes para cada AP/, conclui-
se que a compreensibilidade se mantém estavel em todos os aspectos (FERNANDES,
GOULAO, RODRIGUES, 2013).

COMO ESSE MAPEAMENTO DE ESTABELECIMENTOS PODE SER FEITO?

O mapeamento pode ser feito através de APIs de mapa como Google Maps,
OpenlLayers e ArcGIS, o ArcGIS é uma solugéo de analise e mapeamento baseada em
nuvem, ja o OpenLayers € uma biblioteca JS de mapas da web, de cddigo totalmente
aberto. De acordo com Fernandes, Goulao e Rodrigues (2013) de todas as trés APIs de
mapa, a do google € menor em numero de objetos, métodos e propriedades, seguida da
ArcGIS que também é muito menor que a OpenLayers, sendo assim, a APl do Google por
ser significativamente menor, considerasse ser mais facil em termos de aprendizagem,
compreensao e utilizagao, tornando a OpenLayers a mais complexa devido a seu tamanho.

A API do Google Maps é uma referéncia muito importante para as empresas, ja que

traz visitantes a elas, além de que se vocé faz uso do dos mapas do Google, ele concede



aos usuarios o acesso do conteudo participativo, de maneira altamente responsiva dara
uma ilustracédo de seu local de negdcios, com o intuito de obter o seu interesse. Com ela
0S usuarios sao capazes de alcancar diversos locais esperados respectivamente por sua
capacidade de obter diregdes baseadas em um modo de usuario de viagem, permitindo
adicionar novos destinos com apenas um clique. Google Maps tem o beneficio da
simplicidade que ndo pode ser esquecido, ja que assegura coisas uteis sem atrapalhar os
usuarios com indicagées infelizes (ERLE; GIBSON, 2006).

Esse tipo de mapeamento existe com funcionalidades diferentes, como estudado em
Lima, Almeida (2013) esse artigo mostra o mapeamento de Sistema de Informacdes
Geograficas (SIG) para cadastro de comércios urbanos em pequenos municipios utilizando
o Google Street View, ja Souza, Vladimir (2018) realiza um mapeamento feito para
manipular dados agricolas voltados para um estudo de agropecuaria, também utilizando
meétodos de (SIG), mapa de web de origem utilizando o (OpenLayers) para estudo de caso
de regiao, sao feitos através do mapeamento de APIs, com intuitos diferentes.
A API do Google Maps voltada para nosso estudo, ela ird mapear através da localizagao
geografica do estabelecimento de comércio alimenticio, ou seja, utilizando sua latitude e
longitude, armazenada em uma base de dados, conseguimos georreferenciar estes
estabelecimentos na API, por meio da localizagdo geografica do usuario da aplicagao
conseguimos utilizar da AP/ para tragar rotas até o estabelecimento escolhido utilizando a
funcionalidade de rotas presentes na AP/, assim fornecendo melhores trajetos com menos

transitos.

COMO OBTER OS DADOS INICIAS PARA O PROJETO?

Pesquisas através de formularios e cadastro de usuarios podem auxiliar na obtengao
de informacbdes do usuario e podem ser disparadas para acelerar na obtencdo das
informacodes, sera capaz de obter informacdes do usuario, de sua localizagcao, e de seus
pedidos preferidos e também identificar os estabelecimentos, o tipo de comida e o horario

em que ele costuma fazer os pedidos.

COMO LIDAR COM OS RESULTADOS DA PESQUISA DE CAMPO?

Os dados obtidos por meio da pesquisa de campo deverao ser analisados através
de um relatério, onde vai constar a apresentagdo dos dados em graficos e/ou tabelas. A
analise e discussao sobre os resultados deve ser realizada para que possamos obter uma

perspectiva futura sobre o trabalho.



Devemos verificar os resultados e as discrepancias entre os fatos obtidos e os
previstos nas hipoteses, realizando assim uma divisao dos dados onde vao ser apurados
e tabulados, gerando os graficos mais exatos para entdo analise de padrdes de
pensamentos entre as pessoas entrevistadas.

ApOs a coleta dos dados e analise dos mesmos, vamos verificar os resultados e
chegar as conclusdes, apresentando de maneira transparente e legivel para o
entendimento do projeto, além de termos base para nossa pesquisa futura e levantamento
do protétipo, os dados da pesquisa de campo vao ser mostrados por meio de um resumo e
definigdes dos objetivos da pesquisa, também iremos apresentar resultados claros e com
as conclusdes mais fortes, usaremos tabelas e graficos além dos textos apropriadamente

elaborados.

PROCEDIMENTOS METOLOGICOS

Como abordagem metodolégica empregada nesta pesquisa podemos destacar
quatro elementos: a natureza do estudo, a definicdo da pesquisa quanto aos objetivos, a
escolha da abordagem utilizada para tratar o problema de pesquisa e o método
empregado.

Quanto a Natureza: Trata-se de um estudo cujo a pesquisa seja basica, pois ndo
tem uma perspectiva de aplicagdo imediata, pesquisa basica tem muitos dados e
conhecimentos cientificos importantes, além de consolidados através desse método de
pesquisa. Para Bush (1945) pesquisa basica é muito importante além reforcar a
importancia das instituicbes que fazem este tipo de pesquisa.

Segundo Bush (1945) as instituigdes de pesquisas basicas preparam os melhores
e mais propicios ambientes a criagdo de novos conhecimentos cientificos e menos
pressionados por resultados imediatos e tangiveis.

Quanto aos Objetivos: O tipo de pesquisa pode ser caracterizado como
exploratdria, em fungédo da entrega de uma aplicagao voltada para o ramo alimenticio,
busca-se uma solugdo que consiga mapear, gerir e sugerir opgoes de estabelecimentos
baseado no gosto do cliente. Para Thiollent (2009, p.36) estd empenhada na elaboragao
de diagnésticos, identificagdo de problemas e busca de solugdes. Respondem a uma
demanda formulada “por clientes, atores sociais ou instituigdes”.

Quanto a abordagem do problema: Pretende-se utilizar métodos qualitativos. A
qualidade de uma pesquisa qualitativa depende, sobretudo, da capacidade de coletar
dados de alta qualidade. Para (Yin, 1984) os resultados das pesquisas que utilizam

métodos qualitativos (como o estudo de caso, por exemplo) depende fortemente do poder



de integracdo do pesquisador, de sua habilidade na sele¢édo do local e dos métodos de
coleta de dados, bem como de sua capacidade de fazer mudancgas no desenho de pesquisa
de forma oportuna. Ainda sobre o ponto de vista de (Yin, 1984) além do conhecimento e
experiéncia do pesquisador, muitas das condi¢gdes que possibilitam um maior rigor cientifico
podem ser fortemente otimizadas com a elaboragcdo de um protocolo. A elaboragdo de um
protocolo € uma estratégia a ser seguida para aumentar a confiabilidade de qualquer estudo
qualitativo. Deve conter os instrumentos, os procedimentos e as regras gerais que deverao
ser seguidas na utilizagdo de cada instrumento.

Quanto ao método: O trabalho se propde a aplicar o conceito de Levantamento que
€ o0 questionamento direto com 20 perguntas destinadas a populagao habitante na RIDE-
DF como objeto de pesquisa. Apos a coleta, é feita uma analise quantitativa dos dados
obtidos. A partir do levantamento feito com integrantes de um grupo pesquisado, obtém-
se um censo.

Segundo Gil (1999) a metodologia de levantamento € bastante categérica para a
aprimorar os dados, além de dar possibilidade de expor os dados, ja que possibilita um

conhecimento amplo da realidade, gerando possiveis hipoteses futuras.

RESULTADOS

Participaram dessa pesquisa sessenta e cinco individuos com a faixa etaria de 18 a
60 anos, a qual cem por cento delas aprovaram a criagao da aplicacédo, e concordaram que
a criacdo de uma aplicagdo com essa finalidade seria util e mudaria a forma de como elas

escolheriam os estabelecimentos.

Grafico 1 — Aprovacao da criagao do aplicativo

Em sua opinido se existisse um aplicativo que fizesse sugestdes de restaurantes e comércios
alimenticios, ajudaria?
67 respostas

@ Sim, ajudaria, ja que € um novo método
de buscar

® Nao

Fonte: Préprio autor usando Google Forms



O grafico um reforga que a produgédo de um protoétipo de aplicativo hibrido que tem a
funcado de fazer sugestbes de restaurantes e comércios alimenticios € cem por cento
aprovada pelas pessoas que se propuseram a participar da nossa pesquisa. Além de
concordarem que a criagcdo de uma aplicagdo com essa finalidade seria util e mudaria a

forma de como elas escolheriam os estabelecimentos.

Grafico 2 — Pés pandemia

Pds pandemia, com qual frequéncia vocé costuma comer fora de casa?
67 respostas

® Uma vez na semana

@ Duas vezes na semana
A cada quinze dias

® Uma vez no més

19,4% 26,9%

Fonte: Préprio autor usando Google Forms

Durante dois anos a sociedade vive sob isolamento e algumas pessoas perderam o
habito de frequentar restaurantes, seguindo essa linha de raciocinio questionamos as
mesmas com qual frequéncia elas costumam sair de casa pés pandemia, suma maioria
costuma sair uma vez ao més ou uma vez na semana, sendo assim, o aplicativo ajudaria

estas pessoas a buscar novos Iugares para conhecer.

Grafico 3 — Conhecer novos lugares

Vocé gosta de conhecer novos lugares para comer?

67 respostas

® sim
® Nao

]

Fonte: Préprio autor usando Google Forms

Podemos observar que neste grafico a grande maioria das pessoas afirmaram que

gostam de conhecer novos lugares para comer, analisando e discutindo sobre essa



questdo, chegamos a conclusdo de que varias pessoas buscam lugares novos para
frequentar e a partir disto vemos que nao aplicativos com esse intuito ou fungéo, o que
encontramos sao aplicagdes deliveries, que por sua vez nao sao poucas, mas algo voltado

apenas a recomendacoes e mapeamento, ndo temos.
Grafico 4 - Como as pessoas buscam estes lugares

Como vocé costuma buscar estes lugares?
67 respostas

® Recomendacao de amigos
@ Parentes mais proximos

29,9% Pesquisa no google
@ Paginas no Instagram

Fonte: Préprio autor usando Google Forms

Pela falta de uma aplicagdo, podemos notar que grande maioria costuma buscar
novos lugares através da recomendagao de amigos, e outra grande parte costuma procurar
em paginas no Instagram. Justamente pela falta de op¢des que um aplicativo poderia
fornecer, estas pessoas ficam sujeitas a buscar de formas nao tao proveitosa, ja que levada
a questao de nao conhecerem tantas cidades e ou estabelecimentos bons e com boas
recomendag¢des na RIDE-DF, o aplicativo poderia ajudar tanto usuarios quanto os
estabelecimentos e comércios, por uma questao de localidade e mapeamento, poderiamos
trazer varios restaurantes a mostra no aplicativo, ajudando também os comércios a ficarem
conhecidos e assim podendo fazer com que as pessoas encontre os locais ideais e que se
identificam de maneira simples e com praticidade.

No gréfico cinco, apresenta mais uma afirmacao destas pessoas de que o aplicativo
mudaria a forma delas buscarem novos locais, dando reforgo em ser algo pratico e também

por ser mais uma maneira de buscar.



Grafico 5 — Forma de buscar novos locais

Este aplicativo mudaria a forma de como vocé busca novos locais?
67 respostas

@ Mudaria pela praticidade

@ Prefiro os métodos tradicionais
Seria mais uma maneira de buscar

@ Nizo mudaria

Fonte: Préprio autor usando Google Forms

Cem por cento das pessoas afirmou que mudaria a forma de como buscariam novos
locais. Ja, setenta por cento delas afirmam ser pela praticidade e outras trinta por cento por

ser mais uma forma de buscar locais.

Grafico 6 — Recomendagdes na propria cidade ou outras

Vocé prefere recomendagdes na sua cidade, ou pode ser em outras cidades?
67 respostas

@ Na minha cidade
@ Em outras cidades
Ambas

Fonte: Préprio autor usando Google Forms

O sexto grafico demonstra que o aplicativo fazendo as sugestbes e ou
recomendacgdes dos locais, pode ser na propria cidade, em outras cidades e em ambas,
sendo assim, o objetivo de abranger toda a RIDE-DF recebe uma aprovagao predominante
entre os usuarios que participaram da pesquisa. Podemos constatar que devido ao tamanho
relativamente pequeno da RIDE-DF os usuarios se movem constantemente entre as

diversas regides que contemplam a RIDE-DF e desejam ser avisados dos diversos



restaurantes presentes nas diversas regides baseadas nas recomendagdes e experiéncias
das pessoas que ja frequentaram os locais.

Segundo a Agéncia Brasilia a RIDE conta com trinta e trés municipios mais o Distrito
federal. Sendo as mais populosas respectivamente Luziania, Aguas Lindas de Goias,
Valparaiso de Goias, Novo Gama e Planaltina. O site Mundo Educac&o juntamente ao
Universo Online (UOL), explica que essa concentragao populacional € devido a proximidade
de Brasilia, ja que destas cidades citadas a mais distante € Luziania com 58 km de distancia.

Questionadas sobre quais recomendacgdes elas poderiam fazer antes da construgéo
do aplicativo, suas respostas foram status do estabelecimento se € um local cheio ou néo,
se o estabelecimento é bem avaliado, precisdo e atualizacdo de estabelecimentos recém-
inaugurados na regiao, avaliacdo do Google, avaliagdo com fotos do proprio
estabelecimento dentro do aplicativo, tempo de espera do atendimento, recomendagao de
pequenos, médios e grandes estabelecimentos, média de precgos, feedback das pessoas
que ja frequentaram os estabelecimentos, os melhores pratos que os chefes oferecem,
tempo de espera do atendimento. De acordo com a preferéncia do usuario, os resultados e
indicagdes fornecidas a ele seria justamente voltada ao gosto, por exemplo nesse caso dos
melhores pratos que os chefes oferecem, seria mostrado a cada cliente juntamente as
recomendacgdes do comércio, viriam as opg¢des de restaurantes para conhecer ou visitar, e
a partir disto acessando o local, seria possivel ver os melhores pratos que o restaurante
oferece, melhores pratos do chefe, mapa para localizagao, valores dos pratos também. Os
usuarios poderiam filtras as recomendacgdes de acordo com o valor dos pratos, distancia,
avaliagdes e estrelas.

Conseguimos desenvolver o modelo tedrico baseado em pesquisa de campo,
realizando a coleta dos dados através de um formulario com questdes claras e objetivas,
buscando em artigos cientificos, o que nos deu resultados para chegar a conclusao de que
0 mapeamento de comércios fazendo o uso de APIs existe, de diferentes formas e
maneiras, voltados para varias finalidades, também concluimos que o desenvolvimento de
um protétipo € viavel através das tecnologias de APIs de maps, utilizando /A e IOT na
construcao do aplicativo hibrido para fornecer o esperado do projeto.

CONSIDERAGCOES FINAIS

Esperamos que futuramente possamos desenvolver um protétipo de uma aplicacéo
hibrida baseado no mapeamento de restaurantes e comércios alimenticios em geral de
acordo com a RIDE do DF, fazendo o uso das tecnologias /OT e I.A, de tal maneira que
as recomendagdes sejam baseadas nos gostos de comida e estilo do usuario, facilitando



o entendimento da aplicagao e sanando as duvidas geradas, o modelo futuro de aplicagéao
hibrida sera algo que ira ajudar as pessoas que sao indecisas na hora de comer fora de
casa ou que querem adquirir novas experiéncias em relagdo a comida, o intuito da
aplicagao é poder dar suporte aos usuarios que estdo em busca de novos restaurantes,
as vezes lugares diferentes em relagdo ao ambiente mas ndo a comida, também sendo
possivel realizar uma avaliagdo pelo proprio aplicativo de lugar, comida, atendimento,
entre outros.

Perante o objetivo colocado é justamente a forma com que ele podera ajudar os
usuarios no entorno da RIDE do Distrito Federal, ou seja, na nossa visao é um projeto com
grande importancia ja que nao que tem algo desenvolvido de tal forma na regiéo, e por ser
algo novo que podera também ajudar os comerciantes e donos de restaurantes na RIDE-
DF, tornando mais lugares conhecidos e fazendo com que melhorem cada vez mais
baseando se nas avaliagdes expostas no app. Também pela possibilidade de ser um projeto
surpreendente, esperamos que o desenvolvimento deste projeto tedrico possa nos dar base
futura para o desenvolvimento de um protétipo bem-sucedido, além de que possa vir a ser
um app hibrido, e que o funcionamento dele seja bem relevante a todos os usuarios.
Também esperamos que com essa base consigamos futuramente realizar o protétipo,

através deste projeto.
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