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O projeto “Comida da Gente” consiste no desenvolvimento de uma plataforma web 
adequada e intuitiva para a iniciativa de consumo colaborativo de mesmo nome que hoje 
funciona através de plataformas populares e de livre acesso, levando em conta a diversidade de 
seus usuários e os papéis que cada um pode assumir durante os processos do grupo.
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The “Comida da Gente” project consists on the designing of an intuitive and adequate web 
platform for the initiative of colaborative consumption that bears the same name and that 
functions through free and popular platforms, taking in account the diversity of its users and the 
roles each one shall play during the group’s processes.



Sumário

1  Capítulo 1  INTRODUÇÃO

6  Capítulo 2  SOLIDARIEDADE E COLABORAÇÃO

10  Capítulo 3  COMIDA DA GENTE

26  Capítulo 4  SISTEMATIZAÇÃO

35  Capítulo 5  SUPORTE E LANDING PAGE

44  Capítulo 6  OOUX

48  Capítulo 7  PROTÓTIPO E TESTES

56  Capítulo 8  RESOLUÇÕES

64  CONSIDERAÇÕES FINAIS

66  BIBLIOGRAFIA

67  ANEXO A: OBJETOS

74  ANEXO B: TELAS



Lista de Figuras

3  	 Figura 1 Os cinco planos de Garret

8 	  Figura 2 os três sistemas do consumo colaborativo

12 	  Figura 3 Triângulo representativo da Teoria da Atividade, adaptado para o contexto 
do Comida da Gente

14 	  Figura 4 listagem das listas disponíveis

15 	  Figura 5 exemplo de abertura e gerenciamento de lista

15 	  Figura 6 exemplo de pesquisa de mercado

16 	  Figura 7 exemplo de gerenciamento de lista

17 	  Figura 8 exemplo de pedidos de indicação

17 	  Figura 9 exemplo de propaganda

18 	  Figura 10 exemplos de divulgação de informações

19 	  Figura 11 exemplos de armazenamento de arquivos

19 	  Figura 12 exemplo de listagem de fornecedores

20 	  Figura 13 exemplos de armazenamento de arquivos

20 	  Figura 14 exemplos de formulário de novos pedidos

21 	  Figura 15 exemplo de planinha de pedidos

22 	  Figura 16 exemplo de planinha de pedidos

23 	  Figura 17 exemplo de planinha de pedidos

24 	  Figura 18 exemplo de planinha de pedidos

27 	  Figura 19 Imagens representativas de cada um dos papéis.

27 	  Figura 20 a lista é uma interface entre o produtor e o consumidor.

28 	  Figura 21 o participante pode atuar também como receptor e/ou deslocador

28 	  Figura 22 o organizador pode ser o próprio produtor e atuar como deslocador ele 
mesmo

28 	  Figura 23 o organizador pode ser o receptor e atuar também como deslocador



32 	  Figura 24 Diagrama de interações entre o momento no qual o usuário encontra uma 
lista relevante e faz o pedido.

32 	  Figura 25 Diagrama de interações entre o momento no qual o usuário inclui o seu 
peddo e realiza o pagamento

33 	  Figura 26 interações possíveis para o administrador entre a criação e o 
encerramento de uma lista.

33 	  Figura 27 Passos entre o encerramento da lista e o pedido feito junto ao fornecedor 
externo,

33 	  Figura 28 Diagrama do processo que envolve o recebimento das mercadorias, 
distribuição dos pedidos e finalização da lista, caso o organizador deja também 
receptor.

33 	  Figura 29 Diagrama do processo de recebimento das mercadorias e finalização das 
lista para o caso de o organizador não ser o receptor, 

35 	  Figura 38 Gráfico demonstrando o crescimento de número de membros do Comida 
da Gente Rio de Janeiro.

35 	  Figura 30 Imagens  estáticas do primeiro vídeo do Comida da Gente

36 	  Figura 31 Escala de cores temporária

36 	  Figura 39 Logo do Comida da Gente desenvolvida pela designer Mila de Choch

37 	  Figura 32 Escala de cores da identidade visual desenvolvida pela designer Mila de 
Choch.

37 	  Figura 33 Slides da primeira apresentação do Comida da Gente, “participando de 
uma compra colaborativa”

37 	  Figura 34 Slides da segunda apresentação do Comida da Gente, “organizando sua 
primeira compra colaborativa”

38 	  Figura 40 Pedaço da reportagem publicada pelo Jornal O Globo

39 	  Figura 35 Algumas das opções descartadas para a landing page do Comida da Gente.

40 	  Figura 36 versão escolhida para o desevolvimento do código da landing page.

41 	  Figura 37 projeto de landing que foi ao ar

47 	  Figura 41 Diagrama de navegação contextual do sistema do Comida da Gente

49 	  Figura 42 gráfico de distribuição dos voluntários que participaram como usuários, 
de acordo com familiaridade com eletrônicos e redes sociais vs familiaridade com a 
iniciativa.

51 	  Figura 43 imagens da filmagem dos testes.



52 	  Figura 44 Parte do formulário referente ao endereço (b)

52 	  Figura 45 ícones confundidos com botões (d)

52 	  Figura 52 Botão de cadastrar no protótipo (a)

53 	  Figura 46 área referente ao valor do pedido e pagamento (e)

53 	  Figura 47 área lateral que dá acesso a mais detalhes (f)

53 	  Figura 48 listagem dos produtores pertinentes de acordo com as preferências e 
localizaçao do usuário (g)

53 	  Figura 49 botão de maiores detalhes (h)

54 	  Figura 50 botão que ativa a participação na lsita (i)

54 	  Figura 51 parte referente à logística colaborativa (k)

54 	  Figura 53  campo de frete ficou ambíguo (j)

55 	  Figura 54 interruptores de visibilidad

75 	  Figura 55 página inicial

76 	  Figura 56 página de introdução ao cadastro

76 	  Figura 57 página de busca de listas e produtores

77 	  Figura 58 página de cadastro de usuário

78 	  Figura 59 página de cadastro de produtor (continua)

79 	  Figura 60 continuação da página de cadastro de produtor

80 	  Figura 61 página do usuário

80 	  Figura 62 página do produtor

81 	  Figura 63 exemplo de página de lista

82 	  Figura 64 exemplo de página de produtor



1

Capítulo 1 
INTRODUÇÃO

Tema

Este trabalho trata do desenvolvimento de um sistema capaz de atender às necessidades 

da iniciativa Comida da Gente, que hoje atua através de um grupo na rede social Facebook. 

Pretende atuar como facilitador dos processos envolvidos na dinâmica de consumo 

cooperativo, potencializando sua atuação.

O “Comida da Gente” é um grupo não-comercial de pessoas interessadas em fazer 

compras colaboativas e locais no Rio de Janeiro. Ele é auto gerido por todos os integrantes 

e qualquer pessoa pode iniciar uma idéia. Não é a intenção ser um supermercado virtual 

de produtos naturais, mas sim agir colaborativamente em um espírito de cooperação a 

fim de solucionar em conjunto quaisquer problemas que possam surgir. Um detalhamento 

sobre o funcionamento do grupo é possível encontra-se no capítulo 3.

Justificativa

O projeto alinha-se com teorias de John Gerzema (2009), que afirma que, no cenário pós-

crise norte-americana, a restrição da demanda alinhou os gastos dos consumidores com 

seus valores pessoais, fazendo o capitalismo parar de focar não mais somente em crescer, 

mas também em ser melhor. Encaixa-se também nas pesquisas de Rachel Botsman, 

especialista em economia colaborativa, que prevê implicações comerciais e culturais 

vindas de uma nova dinâmica que surge graças ao uso da tecnologia, que vem permitindo 

a confiança entre estranhos.

	 O Comida da Gente é uma iniciativa que já existe e já funciona, mesmo que 

seus meios e métodos não sejam os mais adequados. Esse projeto busca criar um 

ambiente propício para o funcionamento e expansão dessa iniciativa, de caráter social 

e colaborativo, incentivando assim, não somente o crescimento dessa atividade como 

também o surgimento de muitas outras. Remonta à descrição do consumismo pós-crise 

de John Gerzema (op. cit), que fala que os consumidores hoje trabalham juntos para 

conseguir o que querem do mercado.
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(...) 72 por cento das pessoas confiam no que outras tem a dizer sobre uma 

marca ou empresa, contra 15 por cento que confia em propaganda. Então, 

considerando isso, o consumo cooperativo realmente decolou. Isso trata de 

consumidores trabalhando juntos para conseguir o que querem do mercado. 

(GERZEMA, 2009, tradução livre)

	 O Comida da Gente tem potencial para se tornar um exemplo para outras pessoas 

com idéias similares, incentivando-as a colocá-las em prática. O grupo original funciona 

majoritariamente na cidade do Rio de Janeiro, mas impulsionou a criação de equivalentes 

em Teresópolis, São Paulo, Belo Horizonte, Juiz de Fora, Londrina, Brasília e João Pessoa. 

A plataforma será capaz de atender qualquer um destes grupos da mesma maneira. 

Além de quebrar, em parte, a dependência que tem hoje de ferramentas terceiras, como 

o Facebook e o Google Drive, dando mais autonomia ao grupo e uniformizando seus 

processos, sem eliminar o lado social envolvido nestes.

Objetivos

O objetivo deste projeto é criar uma plataforma web capaz de lidar com as necessidades 

das compras colaborativas realizadas através do grupo Comida da Gente. Essa 

plataforma deverá uniformizar o processo, provendo uma experiência agradável e 

intuitiva sem interferir radicalmente com a dinâmica atual do grupo. A plataforma, no 

escopo deste projeto, deverá permitir que seus usuários se cadastrem, cadastrem seus 

estacebelimentos e participem delistas das compras colaborativas.

Para produtores haveráum espaço no qual poderão divulgar seus produtos, meios 

e métodos de produção. Poderão manter os usuários atualizados sobre o tudo o que 

acontece, criando relações mais próximas e de empatia. Também funcionará como uma 

ferramenta para realizar suas próprias vendas, através da criação de listas.

Para o consumidor é uma maneira de se aproximar de quem produz aquilo que 

consome, de se informar melhor para então fazer escolhas conscientes. E então poder se 

unir com outros consumidores com interesse similiar para comprarem aquilo que lhes 

interessa, podendo tirar dúvidas diretamente com o produtos e pleitear descontos de 

varejo.

A possibilidade de um sistema para o “Comida da Gente” não é uma idéia nova, um 

grupo de participantes já começou um trabalho para a criação de uma. Neste projeto 

então partiu-se da análise do que já foi projetado e o que já foi implementado afim de se 

adaptar, facilitar a integração e acelerar a publicação online.
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Metodologia

A metodologia utilizada é baseada no modelo sugerido por Jesse James Garrett, na qual 

são defi nidos cinco planos, dependentes um do outro, através dos quais as experiências 

na web são moldadas: estratégia, escopo, estrutura, esqueleto e superfície.

O processo de projeto da experiência do usuário visa assegurar que nenhum 

aspecto da experiência do usuário com o seu produto aconteça sem uma 

razão explícita. Isso signifi ca levar em conta todas as possibilidades de 

todas as ações que o usuário pode vir a realizar e entender as expectativas 

do usuário em todos os passos do processo. Parece um trabalho extenso e, de 

algumas maneiras, é. Mas ao segmentar o trabalho de planejar a experiência 

do usuário em elementos nos faz compreender melhor a tarefa como um 

todo.

(GARRETT, 2002, p. 21, tradução livre)

O plano estratégico é onde defi ne-se a estratégia do site, ou seja, os serviços oferecidos, 

que deverá ser baseada no que o usuário busca assim como no que as pessoas por 

trás do site buscam tirar dele. A partir da estratégia é possível defi nir o escopo, que 

determina as funcionalidades. É importante 

limitar claramente o escopo senão o projeto entra 

em uma espiral infi nita pela falta de parâmetros 

capazes de dizer quando atingiu seu fi m. A partir 

daí começa-se a planejar a estrutura, que concretiza 

as funcionalidades defi nidas no escopo. Nesse 

momento são defi nidos os fl uxos, de onde o usúário 

vem e pra onde ele vai, assim como a arquitetura de 

informação, que defi nirá a taxionomia adequada. 

Para a defi nição da estrutura do projeto, utiliza-

se uma abordagem chamada OOUX (Object Oriented 

User Experience) - do inglês, experiência do usuário 

orientada ao objeto. É uma abordagem que aproxima 

o trabalho do designer ao do desenvolvedor e se 

mostrou muito efi ciente para um sistema complexo 

como o aqui proposto. 

Figura 1 Os cinco planos de Garret
fonte: adaptado de Garrent, 2002
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Em seguida vem o plano do esqueleto, no qual define-se o posicionamento dos elementos 

da página, tais como logo, botões, textos, para máxima eficiência. Para finalizar segue o 

plano da superfície, que define a aparência do site, aplicando cores e padrões visuais.

Baseando-se no modelo proposto por Jesse James Garrett (2002) para desenvolvimento 

de websites, a primeira fase deste projeto foi chamada de Descoberta, e consistiu um 

estudo sobre o grupo, avaliando sua dinâmica, estrutura e conteúdo. Averiguou-se nessa 

fase os recursos utilizados e as diferentes aplicações de cada um deles. Analisando 

também a dinâmica dos processos envolvidos no grupo, desde simples trocas de 

informação ao gerenciamento das listas, foi possível definir os papéis que as pessoas 

podem assumir, além de entender os fluxos trabalhados. Além disso  foi realizado um 

trabalho de entrevistas e levantamento de informações.

	 A partir do entendimento do que acontece hoje e discernimento do que 

pretende-se mudar e do que é melhor não ser alterado (pelo menos neste momento), 

partiu-se para uma avaliação do conteúdo envolvido e seus requerimentos, podendo 

então planejar o esqueleto da plataforma e sua arquitetura de informação. Todas essas 

tarefas estão incluídas na parte de Design

	 Tendo os objetos e suas relações definidas, foi possível trabalhar nos wireframes 

e nas definições gráficas do projeto. O plano da superfície é o que o usuário tem contato 

direto, e responsável pela primeira impressão, onde funcionalidade e estética se juntam. 

Esta parte foi trabalhada num primeiro momento graficamente, como um rascunho e 

posteriormente diretamente em código, na construção de um protótipo navegável, que foi 

utilizado nos testes de usabilidade

Com o protótipo em estágio avançado foi possível realizar testes com doze usuários, 

sendo quatro deles também produtores. O resultado colocou a prova algumas definições 

do projeto. Foi possível ajustar alguns itens - de baixo custo de implementação, enquanto 

outros ficaram para recomendações futuras.

Descrição

O trabalho está organizado da seguinte maneira: o primeiro capítulo traz uma visão 

macroscópica do projeto, apresentando o tema, a justificativa, a metodologia, os objetivos.

No capítulo 2 fala-se sobre solidariedade e colaboração na sociedade, sobre consumo 

colaborativo e suas diferentes formas de atuação.

O capítulo 3 explica a atuação do grupo “Comida da Gente” e faz um levantamento sobre 

o seu funcionamento, trazendo uma análise dos recursos utilizados.
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No capítulo 4 começa a sistematização da dinâmica dos processos, definindo 

personagens e identificando os passos dos processos.

O capítulo 5 trata do crescimento do grupo e novas prioridades que levaram ao 

lançamento da landing page, criação da identidade visual e documentos de suporte.

O capítulo 6 explica como utilizou-se a metodologia de Orientação ao Object para 

Experiência do Usuário, fazendo o mapeamento das interconexões dos objetos.

Já no capítulo 7 fala-se da criação do protótipo e aplicação dos testes de usabilidade. 

Para então no 8 demonstrar os ajustes realizados em função do teste.

No Anexo A encontra-se a descrição dos objetos, sob a idéia do OOUX, pensados para o 

sistema do Comida da Gente. E no Anexo B encontram-se as telas desenvolvidas.
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Capítulo 2 
SOLIDARIEDADE E COLABORAÇÃO
Este capítulo introduz o tema de consumo colaborativo, explica como a sociedade tem 

tomado rumos nessa direção e encaixa a iniciativa “Comida da Gente” neste cenário.

Introdução

Dentre inúmeras teorias sobre o ser humano e seu convívio em sociedade, sobre a 

evolução e o colapso das sociedades, sobre a organização social das pessoas, existe uma 

em particular, desenvolvida por um físico teórico que tenta avaliar cidades e corporações 

sob um ponto de vista biológico. Geoffrey West, físico inglês que hoje é pesquisador no 

Instituto de Santa Fe – EUA, tenta entender se seriam elas grandes organismos que 

obedecem às leis da biologia. “Seria Londres uma grande baleia? Seria Edinburgo um 

cavalo? Seria a Microsoft um enorme formigueiro?” (WEST, 2011). Ele explica que cidades 

são a origem de muitos problemas (aquecimento global, poluição, doenças), mas também 

são a solução por atraírem pessoas criativas, capazes de ter idéias, de inovar e gerar 

riquezas. E essas inovações são cruciais para o curso das cidades. O nosso sistema é 

destinado ao colapso e West faz então referência às teorias malthusianas – baseadas no 

esgotamento de recursos, afirmando que a maneira de evitar isso é através de uma grande 

inovação. A humanidade vêm passando por ciclos constantes de inovação.

	 Para John Gerzema, estrategista social e consultor de liderança, o consumidor hoje 

tem o poder. E com isso, tem em mãos uma oportunidade de mudar o cenário: “... podemos 

passar do consumo irresponsável para o consumo responsável.”, (GERZEMA, 2011). São 

discutidos os efeitos da crise econômica dos Estados Unidos em seus consumidores e 

chama essas mudanças de “The Great Unwind” (O grande desenrolamento, em português). 

A restrição da demanda permitiu os consumidores a alinhar seus gastos com seus valores 

e, assim, mobilizar o capitalismo e os negócios a focarem em serem melhores, ao invés 

de simplesmente focarem em crescer. Gerzema define então quatro regras do consumo 

pós-crise: 

•• vida líquida: gastar dinheiro com frivolidades está fora de moda, é importante ter 

bom-senso;

•• ética e jogo limpo: as empresas são observadas pela sua cultura e conduta no 

mercado, o consumidor exige ética e empatia;
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•• vida durável: busca-se significado em cada compra, as coisas não devem ser 

descartáveis. As pessoas adquirem as habilidades necessárias para cuidarem de si 

mesmas, serem sustentáveis;

•• retorno ao rebanho: consumidores se unem e pressionam as corporações a 

fazerem o bem, se unem trabalhando juntas para conseguir o que querem obter do 

mercado.

	 Essas mudanças discutidas por Gerzema podem ser facilmente relacionadas às 

pesquisas de Rachel Botsman, expert em economia colaborativa.

Uma dinâmica extremamente poderosa que tem implicações comerciais 

e culturais enormes está em andamento. Especialmente, essa tecnologia 

está possibilitando confiança entre estranhos. Agora vivemos em uma vila 

global onde podemos imitar os tratos que costumavam acontecer cara a cara, 

mas em uma escala e de maneiras que nunca foram possíveis antes. Então 

o que realmente está acontecendo é que as redes sociais e as tecnologias 

em tempo real estão nos levando de volta. Estamos permutando, trocando, 

barganhando, compartilhando, mas eles estão sendo reinventados em 

formas dinâmicas e atraentes.

(BOTSMAN, 2010, tradução livre)

Consumo Colaborativo

O consumo exacerbado teria se provado uma fraude e Botsman argumenta que a 

tendência atual é de consumo cooperativo. Mas ainda assim as pessoas não sabem 

exatamente o que fazer. Enumera então quatro pontos-chave que, juntos, estimulam o 

consumo cooperativo:

•• renovação da crença na importância da comunidade, ressignificação dos 

conceitos de amigo e vizinho;

••  dinâmica das redes sociais e das novas tecnologias, que redefinem o 

comportamento de seus usuários;

•• preocupações ambientais persistentes;

•• recessão global, que interferiu nos padrões de consumo.

Botsman define três diferentes sistemas dentro do consumo colaborativo.
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Figura 2 os três sistemas do consumo colaborativo
fonte: adaptado de Rachel Botsman, 2010

Os mercados de redistribuição consistem em transferências de produtos usados, que 

não têm demanda onde encontram-se, para um local onde são necessários, através de 

trocas ou mesmo doações. Um exemplo são negociações informais que hoje ocorrem 

pelas redes sociais, nas quais, em geral, existe a opção de comprar usado ou de trocar 

por algum outro item. O estilo de vida cooperativo é baseado no compartilhamento de 

recursos (dinheiro, habilidades ou tempo). É pedir emprestado para um amigo uma 

furadeira, é ensinar para alguém uma habilidade que domina. Hoje já existem plataformas 

online que permitem essa troca, tal como o Tem Açúcar1 e o E-Solidário2. O sistema de 

serviços de produto não é novidade e é defi nido como obter o benefício de um produto 

sem ter que possuir o produto, mesmo que mediante pagamento, serviços como Netfl ix 

e BikeRio. Exemplos já antigos deste sistema são bibliotecas e lavanderias. Mesmo 

assim Botsman diz que estamos entrando em uma nova era pois a tecnologia torna esse 

processo de dividir suave e divertido.

 Essas mudanças de comportamento refl etirão nos sistemas político, econômico e 

social que regem hoje a vida de todos. Estaríamos acordando de uma ressaca enorme do 

vazio e do desperdício, e estamos dando um salto para criar um sistema mais sustentável. 

Na busca por sustentabilidade, as pessoas estão tomando atitudes e criando iniciativas 

por si só. Christiania, na Dinamarca, era uma área militar abandonada em Copenhagen, 

que foi retomada pela população em 1971. Seus ocupantes a declararam como cidade 

livre, sem obrigações com os impostos ou leis dinamarquesas. Em 1989 foi instituída a Lei 

1 http://www.temacucar.com
2 http://www.e-solidario.com.br
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de Christiania, declarando a área como responsabilidade estatal ao invés de municipal, 

dando maior autonomia à área. Em Berlim, no bairro de Kreuzberg, um terreno baldio foi 

transformado em uma horta colaborativa. A ONG Nomadisch Grün transformou o espaço 

em 2009 e ainda hoje funciona como uma área para aprendizado e experimentação 

focados em produção de alimentos orgânicos, sob o espírito de colaboração.

	 No contexto nacional, uma das iniciativas que funciona hoje no Rio de Janeiro 

e está se espalhando por outras cidades no país é o Comida da Gente. Tudo começou 

com uma produção de tomates no Rio de Janeiro e a necessidade de uma logística 

colaborativa para a distribuição desses tomates fluminenses dentre o grupo de 

interessados. As pessoas se organizaram através de um grupo no Facebook, que se 

expandiu e hoje (2015) possui mais de 10 mil participantes e uma dinâmica de compras 

colaborativas complexa.
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Capítulo 3 
COMIDA DA GENTE
Este capítulo situa o grupo Comida da Gente nas teorias explicitadas no capítulo anterior e 

disseca o seu funcionamento no momento atual.

O grupo

É difícil definir qual o propósito do grupo e seu escopo. Cada membro tem uma visão 

muito pessoal e subjetiva da comunidade e pra que ela serve.

Se estivesse num dia poético diria que meu propósito de estar no grupo é 

fazer amigos (fiz vários! Pessoas reais de carne e osso, apenas por ter tido 

a oportunidade de ajudar e ser ajudado numa compra de café); se estivesse 

num dia pragmático diria que meu propósito é construir relações de troca 

mais eficientes, mais baratas; se estivesse num dia de negações, diria que 

meu propósito é rejeitar o combate como modelo para as relações produtor-

comprador...

(LESSA, 2015)

Analisando algumas postagens sobre assuntos polêmicos que eventualmente são 

levantados fica evidente a variedade de percepções sobre a força motora da iniciativa. 

Para alguns, o foco é frutas e verduras orgânicos, onde os não-orgânicos seriam proibidos. 

Outros já argumentam que, se or não orgânicos forem de interesse comum, estiverem 

dentro da coletividade, devem sim ser permitidos. Um membro disse que a inicativa 

envolve o orgânicos, mas além disso é sobre consumo consciente. Uma pessoa declarou 

que produtos tais como refrigerante, baby beef e biscoito Bono não podem permitidos, 

mas o próprio fundador do grupo prega a não curadoria dos produtos. Que cada seja 

curador da sua própria despensa.

TODAS as pessoas são em principio responsáveis, merecedoras de confiança. 

E como PESSOAS legítimas que são, os desejos e necessidades de cada 

um delas também são legítimos. E toda ação e desejo de uma pessoas que 

NÃO IMPEÇA que alguém possa fazer algo igual, parecido ou seu contrário, 

também será considerado legítimo. Lógica da abundância: não invista seu 
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tempo combatendo ou policiando uma outra pessoa mas criando alternativas 

e ofertando estas alternativas a outras pessoas.

(LESSA, op. cit)

Dentre as discussões aborda-se até questões de respeito, não haveria espaço para 

militâncias ou críticas ao modo de vida alheio. Na ocasião um tradicional produtor do 

grupo, de impecável reputação, ofertava os leitões do seu vizinho. A falta de conectividade 

na fazenda dele lhe permitiu acompanhar a discussão acalorada que se seguiu, na qual 

militantes vegetarianos e veganos chegaram a chamar o produtor de infanticida. Com 

tantas visões e filosofias conflitantes, é difícil conceber um fio condutor capaz de orientar 

quase 17 mil pessoas (Outubro 2015) pelo mesmo caminho.

A diferença entre uma coleção aleatória de indivíduos e um grupo de 

trabalho é que os membros do grupo interagem e influenciam, estabelecem 

relações sociais, e desenvolvem processo e estilo próprios para a realização 

de tarefas com o objetivo de alcançar metas compartilhadas.”

(FUKS, PIMENTEL, 2012)

O objetivo principal do grupo é ser um espaço que permita (e incentive) as pessoas se 

organizarem para fazerem compras colaborativas, a maioria das vezes diretamente com 

o produtores, tendo eventualmente acesso a preços mais acessíveis e maior diversidade 

de produtos. Os participantes passa a comprar direto da fonte, o que quiserem, sem 

estar sucetível ao que as lojas oferecem. Como Rachel Botsman afirma, a internet 

está removendo o intermediário da negociação, permite que os produtores vendam 

diretamente ao consumidor. No caso do Comida da Gente, isso é feito através de listas.

A gente precisa num grupo como esse se ajudar. Porque eu quero mesmo é 

que a comida que eu pretendo pra mim chegue ao pobre, chegue a todos. E 

a forma disso acpntecetr (sic) algum dia é ampliar relação de produtores e 

consumidores, ampliar espaço para produtores, passar reto pelos mercados 

capitalistas, encurtar distâncias entre pessoas e aumentar a troca.

(XAVIER, 2015)
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Metodologia

Fazendo um paralelo com a teoria da atividade, que declara que “seres humanos realizam 

atividades em situações cotidianas, individualmente e em sociedade” (FUKS, PIMENTEL), 

é possível inferir que a lista de compras é o artefato através do qual o sujeito, ou membro, 

atua junto ao objeto (fornecedor) para alcançar seu objetivo (compras). Abaixo apresenta-

se o triângulo representante de uma atividade em sociedade fazendo um paralelo com o 

Comida da Gente.

Figura 3 Triângulo representativo da Teoria da Atividade, adaptado para o contexto 
do Comida da Gente
fonte: da autora

O processo típico de compra do “Comida da Gente”, representado na forma de uma 

animação no endereço https://www.youtube.com/watch?v=_IxU_yZkTbk, consiste nos 

seguintes passos: 

 • PESQUISA DE INTERESSE: realiza-se uma sondagem no grupo para saber se há 

demanda pelo produto, geléias caseiras por exemplo;

 • ABERTURA DA LISTA: tendo interesse pela geléia, cria-se uma lista de compras 

(normalmente uma planilha online) na qual os interessados registram, dentre os 

produtos oferecidos, a quantidade de cada que comprará (uma de morango, cinco 

de abacaxi, duas de laranja);
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•• ENCERRAMENTO DA LISTA: quando propício o organizador da lista encerra o 

período de pedido. Este encerramento pode ser em função de uma quantidade 

máxima de pedidos, de um limite de tempo para a lista ficar aberta, de restrições 

do próprio fornecedor, varia de lista a lista.

•• PAGAMENTOS: Os participantes depositam então o valor referente ao seu pedido 

na conta do organizador ou do produtor e enviam o comprovante para este.

•• REALIZAÇÃO DO PEDIDO: Com o dinheiro em mãos, contata o fornecedor e faz 

a compra com o fornecedor e retorno aos participantes com uma previsão de 

chegada.

•• RECEPÇÃO: Uma pessoa, que pode ser o organizador ou não, recebe os pedidos em 

casa e começa então o processo de distribuição.

•• DISTRIBUIÇÃO: Os envolvidos na lista se organizam para buscar os pedidos junto 

ao receptor, criando uma logística colaborativa: a pessoa P, que mora no bairro 

B, tem carro e pode buscar as geléias de todos que moram no bairro B, evitando 

que os demais também tenham que se deslocar até o receptor, que mora em outro 

bairro. Configura então um estilo de vida colaborativo.

Não existe uma regra sobre que tipo de produto pode ser comercializado no grupo, 

mas no geral são produtos orgânicos e locais, ou difíceis de serem encontrados nos 

estabelecimentos comuns. Exemplos de listas prévias são: legumes orgânicos, queijos 

artesanais, creme dental, coletor menstrual, cogumelos, carnes e laticínios orgânicos, 

pães caseiros.

Com tantas pessoas envolvidas, não é um processo simples. Cada compra tem 

características específicas, todo organizador e participante tem suas limitações. Pode 

ser que uma pessoa só vá receber o produto de todos em sua própria casa para futura 

redistribuição, mas se o produto exige refrigeração, a capacidade de armazenamento 

desse receptor deve ser tomada em consideração. Às vezes o próprio produtor organiza 

a compra e ele mesmo pode entregar. Algumas compras exigem mínimo de quantidade 

ou de valor, algumas têm cobrança de frete. A pluraridade de opções é muito diversa e o 

método hoje utilizado para lidar com isso não dá mais conta.



14

Recursos

Facebook

O Facebook é a principal ferramenta do grupo e onde todas as trocas ocorrem. A rede 

social é utilizada para as seguintes ações:

•• Gerenciamento de lista

•• Pesquisa de Mercado

•• Indicação

•• Divulgação

Nas páginas a seguir seguem exemplos do uso em cada uma das ações acima listadas.

Figura 4  listagem das listas disponíveis 
Fonte: Facebook
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Figura 5  exemplo de abertura e gerenciamento de lista 
Fonte: Facebook

Figura 6  exemplo de pesquisa de mercado 
Fonte: Facebook
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Figura 7  exemplo de gerenciamento de lista 
Fonte: Facebook
Google Drive
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Figura 8  exemplo de pedidos de indicação 
Fonte: Facebook

Figura 9  exemplo de propaganda 
Fonte: Facebook
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Figura 10  exemplos de divulgação de informações 
Fonte: Facebook

O Google Drive é a ferramenta utilizada para a criação de planilhas e para realização 

também de pesquisas e é utilizada para as seguintes ações:

•• Armazenamento de arquivos

•• Listagem de fornecedores

•• Gerenciamento de listas

•• Formulários de novos pedidos

•• Planilha de pedidos

Nas páginas a seguirseguem exemplos do uso em cada uma das aplicações citadas.
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Figura 11  exemplos de armazenamento de arquivos 
Fonte: Google Drive

Figura 12  exemplo de listagem de fornecedores 
Fonte: Google Drive
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Figura 13  exemplos de armazenamento de arquivos 
Fonte: Google Drive

Figura 14  exemplos de formulário de novos pedidos 
Fonte: Google Drive
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Figura 18 exemplo de planinha de pedidos
Fonte: Google Drive

Análise SWOT

Desenvolveu-se então uma análise SWOT (Strenghts - Forças, Weakness - Fraquezas, 

Opportunities - Oportunidades, Threats - Ameaças) para identifi car os pontos fortes 

e fracos dos recursos utilizados. Essa análise auxilia no planejamento estratégico, 

ajudando a entender por que cada ferramenta é utilizada e o que pode-se levar pra frente 

ou deixar para trás.

Facebook

S
facilidade de divulgação

estrutura para trocar idéias

dinâmica

gratuito

Oalcance

W
desorganização

credibilidade do usuário

rastreabilidade

T
spammers

necessidade de 

gerenciamento
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Google Drive

S
alcance

gratuito

compatibiliadade com 

demais serviços

Oalcance

W
desorganização

rastreabilidade

despadronização

falta de familiaridade

T
usuário mal-intencionado

usuário ignorante

funcionalidades mobile 

limitadas

Dentre as Forças e Oportunidades, identifi ca-se que o alcance, a estrutura dinâmica 

e a gratuidade são essenciais para o funcionamento do grupo, estão em sintonia com os 

princípios do grupo, que inclúi estimular a comunicação, cooperação e interação entre 

as pessoas. Por isso, por mais interessante que seja criar uma independêcia destes 

recursos que pertencem a terceiros, não é interessante eliminar o papel do Facebook 

nos processos. É a rede social na qual o grupo está baseado, com a qual todos têm 

familiaridade e que acessam com frequência. A interação ali não se limita à organização 

das listas, mas ocorre muita troca de idéias e recomendações.

Quanto ao Google Drive, embora seja hoje a ferramenta mais adequada e acessível 

para a organização das planilhas, as funcionalidades limitadas em celulares e tablets se 

tornam uma ameaça. Nas postagens de listas abertas é comum encontrar comentários 

de pessoas que gostariam de adicionar seus pedidos, mas não conseguem porque 

estão acessando pelo celular e não é possível editar as planilhas pelo celular. Outro 

problema comum é a falta de familiaridade das pessoas com a ferramenta, mesmo que 

muitas estejam acostumadas com as planilhas do Open Offi ce ou do Excel. Essa falta de 

familiaridade pode trazer grandes danos, caso a pessoa acidentalmente apague dados de 

outros ou mesmo altere a planilha toda. Outro motivo que atrapalha o uso das planilhas é 

a falta de um modelo único. Cada organizador cria a planilha da maneira que lhe é mais 

adequada, o que atrapalha os participantes (especialmente os novatos).
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Capítulo 4
SISTEMATIZAÇÃO
Este capítulo trata da sistematização do funcionamento do grupo, identifi cando os 

personagens envolvidos e suas tarefas, suas relações e os fl uxos de cada processo, 

fazendo um paralelo com teorias de sistemas colaborativos.

Personagens

A plataforma tem funcionalidades distintas para os casos de a pessoa possuir cadastro ou 

não e de acordo com o tipo de cadastro. A pessoa que navega sem cadastro e/ou sem ter 

feito login é chamada de visitante e tem acesso limitado. Aqueles que se cadastram são 

chamados de usuários e terão a opção de fazê-lo em duas categorias diferente: usuário, 

com funcionalidades voltadas para a criação e participação de listas, e usuário produtor, 

que além das funcionalidades de lista tem um espaço para a divulgação do seu trabalho.

Já dentro de uma lista (meio de organização das compras colaborativas) é possível 

identifi car cinco personagens: organizador, produtor, participante, receptor e deslocador. 

Cada usuário pode assumir mais de um papel dentro da lista.

 • Organizador: Usuário (padrão ou produtor) que abre uma lista. 

Incubido de confi gurá-la e gerenciá-la, defi nindo as datas 

importantes, fazendo a ponte com o produtor (caso usuário padrão).

 • Participante: Usuário padrão que participa de uma lista, fazendo 

um pedido.

 • Produtor: Pessoa responsável por um empreendimento que fornece 

produtos para uma lista. Caso o organizador da lista seja também 

produtor, o fornecedor é a mesma pessoa que o organizador da lista.
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 • Receptor: Participante que receberá toda a mercadoria pedida 

em sua residência. Este personagem nem sempre existe, uma vez 

que algumas listas poderão possuir um esquema expecífi co de 

distribuição.

 • Deslocador: Participante que pega seu pedido no local de entrega 

e aproveita para trazer consigo os de outros participantes, que 

teriam mais fácil acesso em suas proximidades do que no local de 

recepção. O deslocador não é responsável por fazer entregas na 

casa das pessoas.

Figura 19 Imagens representativas de cada um dos papéis.
fonte: da autora

Relações

A lista, como forma de organização de compras colaborativas, faz a interface entre 

o empreendimento e os participantes, que são os consumidores fi nais. No caso de 

um usuário produtor funciona como interface direta pois este próprio produtor pode 

abrir listas de compras vendendo seus produtos do seu estabelecimento direto para 

os consumidores. No caso de um fornecedor externo, a lista se torna um meio de 

organização das informações e o organizador representa todos os participantes junto ao 

fornecedor dos produtos.

Figura 20 a lista é uma interface entre o produtor e o consumidor.
fonte: da autora

Os papéis que os usuários podem assumir não são exclusivos. Um participante pode 

atuar como receptor, caso se voluntarie para receber as mercadorias em casa e também 

pode atuar como deslocador, ajudando a distribuí-las.
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Figura 21 o participante pode atuar também como receptor e/ou deslocador
fonte: da autora

Um organizador pode ser fornecedor se for um usuário produtor, ou participante caso 

o fornecedor da lista seja externo. Nesse último caso o organizador pode também ser 

receptor, caso opte por receber todas as mercadorias em sua casa, podendo também atuar 

como deslocador ajudando a distribuir os pedidos. Caso seja um organizador fornecedor, 

também atuará como deslocador caso entregue os produtos de acordo com a região dos 

participantes ou mesmo em domicílio.

Figura 22 o organizador pode ser o próprio produtor e atuar como deslocador ele mesmo
fonte: da autora

Figura 23 o organizador pode ser o receptor e atuar também como deslocador
fonte: da autora

Fica claro então que a limitação de relações ocorre de acordo com a confi guração 

do organizador, se este é usuário comum ou produtor, já que sendo produtor ele não é 

receptor.

Funcionalidades

Cada tipo de usuário tem acesso a funcionalidades específi cas e adequadas ao seu perfi l, 

assim como terá cada papel dentro de uma lista. As funcionalidades projetadas para 

os usuários devem respaldá-lo quando este assume um papel ao entrar em uma lista. A 

seguir apresenta-se um mapeamento das funcionalidades a serem cobertas pelo projeto. 

As funcionalidades em cinza claro representam funcionalidades relevantes que já foram 

mapeadas anteriormente em outro usuário ou papel.
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VISITANTE

 • Visitante

Navegar pela área não-logada;

Folhear, fi ltrar e buscar as listas;

Consultar uma lista específi ca, com acesso restrito às 

informações;

Consultar os perfi s dos produtores;

Fazer cadastro;

 • Usuário

Participar de uma lista aberta, adicionando seu pedido;

Editar e remover seu pedido em qualquer lista aberta da qual 

esteja participando;

Consultar todas as listas que participa ou que já participou;

Deixar feedback sobre o produtor na página deste;

Cadastrar-se como receptor em potencial;

 • Produtor

Adicionar fotos e informações sobre seus produtos e 

processos;

Criar, editar e remover uma lista de preços;

Criar listas;

Atuar como organizador de lista;

 • Participante

Voluntariar-se como deslocador e/ou receptor;

Enviar comprovante;

Agendar coleta com receptor;

Requisitar deslocamento;

 • Organizador

Iniciar a lista, preenchendo as informações necessárias 

mínimas requeridas

Exportar a lista para Google Slides, *.xls ou *.pdf;

Enviar mensagem para todos os participantes da lista;

Editar as informações da lista;

Aceitar receptores voluntários;

Conferir comprovantes de pagamento;

Fechar a lista;

Atualizar o status da lista;
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 • Deslocador

Adicionar endereços de deslocamento possíveis, podendo 

puxar do próprio cadastro ou criando um exclusivo;

Aceitar ou cancelar pedidos de deslocamento;

Alterar o status do deslocamento;

Receptor

Voluntariar-se como receptor;

Alterar o status dos pedidos que estão sob sua 

responsabilidade;

Jornada do Usuário

A jornada do usuário mapeia as interações do usuário com o projeto e demonstra como 

essas interações já acontecem ou como elas podem acontecer. Aqui mapeou-se como elas 

aconteceriam se o grupo já tivesse uma plataforma disponível.

Foram identifi cados três jornadas cruciais no funcionamento do grupo: a do 

participante, a do usuárioe a do organizador. As demais (deslocador e receptor) são 

subjornadas de cada uma dessas;
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encontrar uma 
lista pertinente

incluir 
pedido

realizar e 
comprovar 
pagamento

receber o 
pedido

buscar no receptor

buscar com um 

deslocador

receber em domicílio

depósito ou 

transferência  

bancária e envio de 

comprovante

pagamento mediante 

entrega/busca

acessa grupo no 

Facebook e navega 

pelo grupo;

acesso grupo no 

Facebook e realiza 

busca;

entra no site da 

iniciativa e navega 

pelas listas;

entra no site da 

iniciativa e faz uma 

busca;

recebe notificação da 

plataforma de lista 

recorrente nova

selecionar as 

quantidades de cada 

produto disponível e 

confirmar

A jornada padrão do participante tem 4 momentos distintos: 1) achar uma lista de 

interesse, 2) incluir o seu pedido, 3) pagar e enviar comprovante e 4) receber o produto. A 

maneira com que cada um desses momentos ocorre difere de acordo com a lista.

Entre cada um desses quatro momentos ainda é possível identificar um conjunto de interações 
possíveis.



32

Figura 24 Diagrama de interações entre o momento no qual o usuário encontra uma lista relevante e faz o 
pedido.
Fonte: da autora

Figura 25 Diagrama de interações entre o momento no qual o usuário inclui o seu peddo e realiza o pagamento
Fonte: da autora

A jornada do organizador de lista é mais complexa que a do participante. Em 

um plano macro as fases envolvem a criação, divulgação e encerramento de uma 

lista, administração dos pagamentos, realizar o pedido como fornecedor, receber as 

mercadorias e distribuí-las (caso seja receptor) ou, caso o receptor seja outro participante, 

o organizador receberá uma notifi cação de recebimento das mercadorias e não será 

incubido de gerenciar a distribuição, mas ainda será responsável de fi nalizar a lista 

quando todos tiverem recebido seus produtos.
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Figura 26 interações possíveis para o administrador entre a criação e o encerramento de uma lista.
Fonte: da autora

Figura 27 Passos entre o encerramento da lista e o pedido feito junto ao fornecedor externo,
Fonte: da autora

Figura 28 Diagrama do processo que envolve o recebimento das mercadorias, distribuição dos pedidos e 
fi nalização da lista, caso o organizador deja também receptor.
Fonte: da autora

Figura 29 Diagrama do processo de recebimento das mercadorias e fi nalização das lista para o caso de o 
organizador não ser o receptor, 
Fonte: da autora
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Caso o organizador da lista seja o próprio produtor, o fluxo simplifica pois não há a 

figura do fornecedor e a figura do receptor é opcional. As interações entre a criação e 

divulgação da lista e o encerramento e administração de pagamentos são as mesmas do 

organizador comum. Quanto à parte de distribuição, existem dois caminhos possíveis: 

o produtor atuar como deslocador, entregando as mercadorias diretamente aos 

participantes (seja em suas residências ou pontos de retirada), ou o produtor entregar 

para um receptor, que ficará encarregado de administrar as retiradas dos pedidos para 

participantes e deslocadores.

criação e 

divulgação 

da lista

encerramento e 

administração 

de pagamentos

distribui pedidos 

e marca como 

entregues

finalização da 

lista

entrega para o 

receptor

finalização da 

lista
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Capítulo 5
SUPORTE E LANDING PAGE
Este capítulo fala do crescimento e da expansão do grupo, das medidas tomadas como 

forma de suporte a membros e produtores, da repercusão na mídia e do lançamento da 

landing page.

Crescimento do grupo

Com o retorno dos fundadores do grupo, Tatiana Dutra e Nilton Lessa, ao Rio de Janeiro o 

trabalho de estruturação da plataforma foi retomado. Aos poucos foi-se delineando uma 

equipe que inclui três desenvolvedores, uma designer e duas pessoas responsáveis pelas 

relações públicas (assistência a membros e a produtores).

O crescimento acentuado do 

grupo tornou urgente ações de 

conscientização das pessoas 

sobre a fi losofi a e funcionamento 

dos processos. Na época, com 

mais de 10 mil membros, eram 

evidentes vários desvios de 

comportamento que atrapalhavam 

o funcionamento saudável da 

comunidade. Então produzi o 

primeiro vídeo do Comida da 

Gente, que conta brevemente a história do grupo e resume como funciona o processo de 

compra colaborativa. O vídeo pode ser acessado no seguinte link: https://www.youtube.

com/watch?v=Fw8LloIW_K0

Figura 30 Imagens  estáticas do primeiro vídeo do Comida da Gente
fonte: da autora

No dia 14 de agosto de 2015 ocorreu a primeira aparição na TV, no programa Globo 

Repórter, que pode ser vista no link http://g1.globo.com/globo-reporter/noticia/2015/08/

Figura 38 Gráfi co demonstrando o crescimento de número 
de membros do Comida da Gente Rio de Janeiro.
fonte: da autora
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cerca-de-11-mil-compram-organicos-precos-mais-baixos-em-rede-social.html. O tema 

no dia era alimentos orgânicos e o Comida da Gente apareceu como uma alternativa de 

adquirir produtos orgânicos com preços mais baixos do que os praticados no grande 

varejo. Mesmo o nome do grupo não tendo sido citado, gerou cerca de 1500 novos 

membros. 

Outra consequência direta da aparição televisiva foi a alta demanda por novos grupos 

em outras cidades do país. Imediatamente após a exibição, foram criados mais 7 grupos, 

sendo 2 desses regionalizações do grupo do Rio de Janeiro (Comida da Gente Barra/

Recreio e Comida da Gente Jacarepagua).

Identidade Visual

A fim de preparar a iniciativa para a procura em potencial que a aparição na TV traria, 

foi colocado no ar uma página nos endereços www.comidadagente.com.br e www.

comidadagente.org. Na falta de uma identidade visual foi escolhida uma escala de cores 

temporária e trabalhou-se com os tipos Montserrat para títulos e Source Sans para textos. 

Essa página, considerada temporária enquanto a identidade visual oficial não era criada, 

não foi documentada.

Figura 31  Escala de cores temporária 
fonte: da autora

#D24858 #EA8676 #493831#FDEEECD

Contratou-se a designer Mila de Choch para desenvolver a identidade visual do Comida 

da Gente, com a intenção de que a logo fosse modular para ser utilizada também para 

outras futuras iniciativas “da Gente”, tal como “Cinema da Gente” ou “Artesanato da 

Gente”.

O logo foi pensado em duas partes principais: o “Comida” 

é composto por uma tipologia mais simples, pois 

representa a categoria da marca, e essa categoria pode 

ser variada no futuro.Já o “da Gente” é um lettering 

flúido e suas letras são conectadas, representando 

a espontaneidade do grupo e o envolvimento dos 

participantes.

(CHOCH, 2015)

Figura 39  Logo do Comida da Gente 
desenvolvida pela designer Mila de Choch 
fonte: Mila de Choch
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Mila definiu também a nova escala de cores e as fontes a serem utilizadas: Asap para 

títulos e Roboto Slab para textos.

#28211f #ef4e37 #ffffff#fcf8f5 #e8cd6b #60bbb9

Figura 32  Escala de cores da identidade visual desenvolvida pela designer Mila de Choch. 
fonte: Mila de Choch

Suporte

Para orientar melhor os novos participantes, planejou-se redigir quatro documentos de 

suporte: 

•• Fazendo sua primeira compra colaborativa

•• Organizando sua primeira lista

•• Propondo seus produtos no grupo 

•• Animando sua rede de compras colaborativas

Dos quatro, os dois primeiros foram divulgados entre agosto e setembro. O terceiro, 

em outubro, entrou na fase de finalização do texto para então virar uma apresentação 

de slides. Todas as apresentações são feitas pelo Google Slides como forma de facilitar 

e estimular a colaboração entre os integrantes da equipe. As imagens utilizadas são 

geradas por programas gráficos, tais como Illustrator e disponibilizadas para que o resto 

do time possa fazer uso elas.

Figura 33  Slides da primeira apresentação do Comida da Gente, “participando de uma compra colaborativa” 
fonte: da autora

Figura 34  Slides da segunda apresentação do Comida da Gente, “organizando sua primeira compra 
colaborativa” 
fonte: da autora

Além da aparição no Globo Repórter, o Comida da Gente apareceu na revista dominical 

do jornal O Globo no dia 4 de outubro de 2015, na reportagem principal que falava sobre 
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o consumo de orgânicos no Rio de Janeiro. Também foi citado numa entrevista dada 

pela fundadora, Tatiana, no Canal Saúde, da FioCruz. A reportagem do O Globo pode ser 

visualizada no link http://oglobo.globo.com/ela/gastronomia/mercado-de-organicos-

vive-boa-fase-no-delivery-internet-17673052 e a entrevista paraa FioCruz no seguinte 

endereço http://www.canal.fi ocruz.br/video/index.php?v=Familias-Sustentaveis-

EMF-0107.

O crescimento acentuado do grupo afeta 

diretamente os produtores, que passam cada vez 

mais a dedicar seu tempo ao atendimento aos 

consumidores online, sacrifi cando seu trabalho na 

roça. Para melhor entender os produtores, no dia 26 

de setembro realizou-se uma confraternização.

Muitos pequenos produtores rurais, têm entrado no 

grupo, querendo oferecer seus produtos mas sem saber 

como. Pensamos então que a melhor maneira de ajudar 

esses produtores e de enriquecer o grupo com uma maior 

oferta e variedade de produtos seria de nos reunir com 

eles, ouvir deles e tentar criar soluções juntos.

(DUTRA, 2015)

Neste dia foi possível reunir cerca de 25 

produtores rurais do Sudeste, representando 

aproximadamente 10 fazendas, e entender 

melhor como é a vida deles. Ficou evidente 

que em sua maioria eram pessoas com nível 

educacional elevado, a maioria com ensino superior 

completo, que largaram suas carreiras na cidade 

e encontraram no campo uma alternativa de 

vida. São pessoas que se esforçam em mudar a realidade da região onde moram, seja 

conscientizando os produtores vizinhos sobre produção orgânica, seja contratando e 

educando mão-de-obra local ou mesmo se esforçando em conscientizar o consumidor da 

cidade sobre questões ambientais.

Figura 40 Pedaço da reportagem publicada 
pelo Jornal O Globo
fonte: O Globo
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Landing Page

Em função das aparições nos veículos de imprensa, o lançamento de uma segunda 

versão da landing page, de acordo com a identidade visual, virou prioridade. Depois de 

várias tentativas foi possível chegar a um consenso que utiliza as pinceladas sugeridas 

no documento de branding. A seguir são apresentadas algumas das tentativas e na 

página seguinte é apresentada a versão escolhida. A imagem não representa a versão 

que efetivamente foi ao ar, pois ajustes foram feitos na fase de implementação direto no 

código, sendo esta então apresentada na página seguinte.

Figura 35 Algumas das opções descartadas para a landing page do Comida da Gente.
fonte: da autora.
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Figura 36  versão escolhida para o desevolvimento do código da landing page. 
fonte: da autora.
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Figura 37 projeto de landing que foi ao ar
fonte: da autora
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Estratégia de Lançamento

Montou-se uma estratégia de lançamento para melhor organizar a equipe e focar 

os esforços. As funcionalidades envolvidas em cada versão da plataforma estão em 

constante revisão e seu estado atual é apresentados abaixo.

V1 V2 V3 V4
cadastro de usuário

cadastro de produtor

busca por produtor

gestão lista simples

notificações

criação lista simples

gestão lista 

complexa

catálogo simples

criação lista 

complexa

catálogo complexo

Cabe aqui esclarecer que a plataforma Comida da Gente começou a ser estruturada 

no backend, ou seja, configuração junto ao servidor, sem se preocupar com interface 

ou usuário, muito antes de pensar-se em frontend sem nem delinear sua estratégia e 

escopo. A previsão de lançamentos segue portanto o cronograma de desenvolvimento do 

backend.

Aqui a gestão de lista é dividida em gestão simples e complexa. A lista simples 

abrange a imensa maioria das listas e envolve poucos parâmetros de controle, tal como 

valor mínimo para viabilizaçao da compra, valor máximo que o organizador se dispõe a 

administrar, e quantidades máxima e mínima, na unidade pertinente (kilograma, caixa, 

unidade), que o receptor pode receber. Os limites se aplicam também a cada produto 

específico. A lista complexa abrange listas que trabalham com pesagem, compras em 

lotes ou múltiplos de produtos.

O catálogo é uma funcionalidade que estará disponível ao produtor cadastrado para 

que se monte uma tabela de preços dos seus produtos. Este também foi separado em 

catálogo complexo e simples pelo mesmo motivo da gestão de lista.

A equipe de backend tem seus esforços focados no lançamento da versão 1. Decidiu-se 

então que fosse priorizado o design da gestão de lista simples ao invés de trabalhar os 

fluxos de cadastro ou busca concomitantemente com seus desenvolvimentos, evitando 

aumentar a quantidade de iterações, acelerando o lançamento da plataforma. Quando o 

trabalho da versão 1 fosse finalizado, os desenvolvedores então passariam para a versão 

2, com o material já desenvolvido no âmbito de design. E então o trabalho feito por eles na 

versão 1 será revisitado.

Mesmo não sendo a estratégia adequada, ela cabe à realidade da iniciativa. O grupo 

tem aparecido na mídia e chamado a atenção de novos consumidores e empresas do 
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varejo. Urge então que os fundadores ocupem seu espaço digital antes que outra pessoa 

o faça. A ocupação deste espaço institucionaliza o Comida da Gente e empodera aqueles 

por trás da infra-estrutura em vias de criação. Não cabe mais aos participantes ou 

observadores definir o que é o Comida da Gente, mas sim à equipe.
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Capítulo 6 
OOUX
Este capítulo fala sobre a abordagem orientada ao objeto para o projeto do sistema

Orientação ao Objeto

A orientação ao objeto é um dos paradigmas da computação e diz respeito a um 

padrão de desenvolvimento seguido por linguagens tais como Java. Ela se sustenta em 

quatro pilares: abstração, encapsulamento, herança e polimorfismo. Representamos 

entidades de um sistema como objetos, abstraindo suas características (propriedades) 

e suas ações (métodos). As propriedades e métodos podem ser encapsulados, o que os 

protege de estarem expostos ao público, limitando o seu acesso somente ao objeto. A 

herança permite que um objeto se utilize das características de outros e o polimorfismo 

ajuda a generalizar os objetos, criando um modelo que pode ser adaptado conforme a 

necessidade. Um objeto tem propriedades e métodos (ações), que são explicadas a seguir.

Um exemplo muito utilizado para exemplificar orientação do objeto é a modelagem de 

um carro como objeto. O carro é um automóvel, assim como um caminhão (polimorfismo). 

Enquanto automóvel ambos podem andar, frear e dar ré (métodos) e possuem rodas, 

vidros e lanternas (propriedades), porém as propriedades são diferentes e os métodos se 

comportam também de maneira distintas.

“Definir objetos que imitam o modelo mental dos usuários definem um patamar de 

comunicação para a equipe, cria uma linguagem compartilhada.” (VOYCHEHOVSKI, 

2015, tradução livre). Também acelera a tradução do sistema em código uma vez que o 

desenvolvimento para web costuma ser orientado a objeto. Sophia Voychehovski (op cit) 

enumera as seguintes vantagens do design orientado a objeto:

•• relaciona o projeto ao modelo mental do usuário, melhorando a experiência;

•• assegura simplicidade, reduzindo complexidades acidentais devido a elementos 

irrelevantes;

•• escalabilidade e modularidade: objetos podem ser alterados sem afetar o resto 

do sistema e novos podem ser incorporados (fugindo de uma abordagem de 

funcionalidades);
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•• contrução de API1s melhores, com objetos independentes;

•• estruturação de conteúdo e cross-linking, valorizando o SEO2.

Objetos

Definição

A contrução dos objetos começa por sua definição, que costumam ser substantivos 

constantes no sistema. No caso do Comida da Gente foram identificados os seguintes 

objetos:

Usuário
Organizador de 

Lista
Produtor

Estabelecimento Lista Pedido

Deslocamento

Modelagem, nesting e priorização

Tendo-se definido os macro blocos, parte-se para o mapeamento do conteúdo para 

a descrição de cada um deles. Os elementos podem ser separado em conteúdo (texto e 

imagens) e metadado (dados que podem ser filtrados ou ordenados). Aqui já começa-se a 

definir heranças, ou seja, objetos que são derivações de outros, assim como ponteiros para 

outros objetos e polimorfismos. Em programação, o ponteiro é uma variável que armazena 

1 API, do inglês Interface de Programação de Aplicativos é um conjunto de regras que auxilia a 
onstrução de aplicativos. Muito utilizada para casos em que utilizar-se-á códigos de terceiros.
2 SEO, ou Otimização para ferramentas de busca, é um conjunto de técnicas recomendadas para 
otimizar o rastreabilidade de uma página pelas ferramentas de busca
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a referência de um espaço na memória. Aqui, ele é uma referência para um outro objeto. 

Já o polimorfismo permite que diferentes objetos derivem de uma mesma generalização, 

mas se comportem de maneiras diferentes (como os objetos “carro” e “caminhão” derivam 

da generalização “automóvel”).

Depois da modelagem feita já considerando os ponteiros, prioriza-se as informações. 

Segundo Voychehovski esta é a parte mais complicada. Reordena-se os elementos de 

cada objeto para que fiquem em ordem decrescente de importância. Essa ordenação 

não influência como os elementos será apresentados na tela. Deve-se imaginar quais 

informações são mais relevantes para o usuário.

A estrutura dos objetos modelados encontra-se no Anexo A.

Navegação

Uma das grandes vantagens da abordagem orientada ao objeto é o planejamento da 

navegação de acordo com o conteúdo. O trabalho de priorização dos elementos do objeto 

ajuda a delinear o conteúdo relevante e então é possível experimentar navegação, por 

exemplo linkando as preferências dos usuários com as listas e produtores.

Em sistemas complexos a OO é mais eficiente na definição da navegação do que os 

métodos tradicionais procedurais. A OO traz uma abstração que permite criar fluxos 

genéricos, modulares e escaláveis. Ao invés de gerar vários gráficos com vários níveis de 

navegação, é possível apresentar somente um que demonstra as relações entre os objetos. 

Nesta primeira estruturação do projeto optou-se por uma mapeamento conservador, 

focando em como conectar os objetos entre si. As conexões desenhadas no diagrama a 

seguir ditarão a navegação do site, baseando-se no modelo mental do usuário.
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Capítulo 7 
PROTÓTIPO E TESTES
Este capítulo fala da contrução do protótipo e da aplicação dos testes de usabilidade, 

citando as questões trazidas nos testes

Protótipo

Escopo

Para a construção do protótipo foi definido um escopo relevante que estivesse também 

em sincronia com as previsões de lançamento de versões do Comida da Gente. Portanto 

foi definido que deveria abordar o fluxo de cadastro, a página pessoal do usuário, a página 

de divulgação do empreendimento e a busca de produtores e de listas.

O fluxo de cadastro deve ser capaz de tratar tanto o cadastro do usuário comum quanto 

o do usuário produtor. A página do usuário é o espaço onde este encontra as informações 

sobre sua participação nas listas e recebe as notificações pertinentes a estas. A página 

do empreendimento é uma página pública onde o produtor pode explicar sua empreitada, 

colocar fotos, seus contatos e utilizar como meio de divulgação. A página de busca deve 

listar todas as listas abertas ou todos os produtores e filtrá-los .

Tecnologia

O protótipo foi construindo utilizando HarpJS1, um servidor que roda localmente com 

capacidade de processar várias linguagens de pré-processamento e está baseado no 

framework Materialize2, construído a partir das orientações do Google Material Design3. O 

código foi escrito em Jade4 - que vira HTML -, Sass5 - que vira CSS- e JQuery6, utilizando 

1 http://harpjs.com
2 http://materializecss.com
3 https://www.google.com/design/spec/material-design/introduction.html
4 http://jade-lang.com
5 http://sass-lang.com
6 http://jquery.com
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os plugins do Google Maps1 para a construção dos mapas e  Dropzone2 para upload de 

arquivos e a tipografi a de ícones Font Awesome3. As telas foram projetadas para um 

computador específi co, com resolução de 1600px por 900px.

As páginas dos produtores e as de listas tem seus próprios templates e todo o conteúdo 

de cada é descrito nos arquivos JSON4- notação para intercâmbio de dados orientada 

a objeto. O conteúdo utilizado pelo protótipo foi retirado do grupo Comida da Gente, das 

páginas dos produtores e do site da Junta Local5.

Testes de Usabilidade

Foram realizados doze testes de usabilidade, sendo quatro com produtores e oito com 

usuário. Dentre os produtores foi possível testar com idades de 30 a 39 anos, com 

diferentes vivências no grupo - desde novato até muito experiente. Todos os produtores 

tinham familiaridade com eletrônicos e redes sociais. Dentre os usuários foi possivel 

testar com pessoas de 25 a 52 anos,  familiarizados com eletrônicos ou não, variando de 

completamente ignorantes à iniciativa até profundamente experientes.

Figura 42 gráfi co de distribuição dos voluntários que participaram 
como usuários, de acordo com familiaridade com eletrônicos e redes 
sociais vs familiaridade com a iniciativa.
fonte: da autora

1 https://developers.google.com/maps
2 http://www.dropzonejs.com
3 http://fontawesome.io
4 http://www.json.org
5 http://juntalocal.com
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Os testes foram todos personalizados com os dados reais de cada voluntário, incluindo 

foto do perfil do Facebook. Foram realizados sempre em residências, com conexão à 

internet e foram moderados por uma pessoa. Através do software Camtasia1 foi possível 

filmar a tela, a câmera do computador e capturar áudio. Todos os testes foram realizados 

no mesmo computador e foi fornecido um mouse sem fio quando solicitado.

As questões levantadas pelos voluntários estão identificadas cada uma por uma letra 

a fim de referenciá-las quando, no próximo capítulo, falar-se-á das decisões tomadas em 

função destas.

1 www.techsmith.com/camtasia.html
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Figura 43  imagens da filmagem dos testes. 
fonte: da autora

Testes com usuários

O foco dos testes com usuários foi a  validação do fluxo de cadastro, do fluxo de pedido, 

da página do usuário e da página de busca. Foi possível concluir que os usuários com 

menos familiaridade com eletrônicos foram os que tiveram mais dificuldade com os 

fluxos do sistema, mas ainda assim não tiveram dificuldades em entender os objetos e 

suas representações. Uma demanda quase unânime foi a relação dos produtos de cada 

empreendimento, o que viria descrito no projeto na forma de catálogo dos produtos. Esta 

é uma funcionalidade que estava prevista somente para versões mais avançadas do 

sistema e, em função dos testes, será adiantada.
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Já na página inicial, o vídeo explicativo 

foi crucial para o entendimento da 

iniciativa e da logística colaborativa 

envolvida, especialmente para aqueles 

completamente ignorantes ao Comida 

da Gente. Essa página apresentou um 

problema pontual: nem todos os usuários 

notaram o botão de cadastro (a).

O fluxo de cadastro correu sem grandes problemas, e nenhuma questão foi levantada 

pelos usuários. Ainda assim foi possível notar que eventualmente a área relativa ao 

endereço não era notada. (b).

Figura 44  Parte do formulário referente ao endereço (b)

Na página pessoal do usuário todos compreenderam os macro elementos, mas 

tiveram dificuldades de entender alguns micro elementos. Quanto às notificações, foi 

importante notar a relevância da redação, o texto genérico focado nos pedidos, listas 

ou deslocamentos confundiu os usuários (c). Na representação dos pedidos, alguns 

acharam que os ícones dos status da lista eram botões (d), outros esperavam uma ação 

na região referente ao valor e pagamento (e) e poucos clicaram na área lateral que dá 

acesso ao detalhamento do pedido (f). Mas quando clicavam ficavam satisfeitos de ver o 

detalhamento do pedido.

Figura 45  ícones confundidos com botões (d)

Figura 52  Botão de cadastrar no protótipo (a)



54

Figura 46  área referente ao valor do pedido e pagamento (e)

Figura 47  área lateral que dá acesso a mais detalhes (f)

Ao final da página foi separado uma área para listar produtores da preferência 

do usuário que atenderiam a pelo menos um dos endereços listados, esse tipo de 

funcionalidade incomodou alguns usuários pelo teor de rastreabilidade do que faziam (g).

Figura 48  listagem dos produtores pertinentes de acordo com as preferências e localizaçao do usuário (g)

Na página de busca ocorreu tudo bem. Todos os usuários entenderam os elementos 

e o funcionamento dos filtros. Mas, assim como na representação do pedido, na 

representação da lista quase nenhum usuário clicou no botão de maiores detalhes (h).

Figura 49  botão de maiores detalhes (h)

Em relação ao fluxo de pedido, foi projetado um botão de “participar”, um passo a 

mais como forma de evitar compras por impulso que atrapalham a logística do grupo. Ao 
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apertar o botão, seria apresentado ao usuário um texto de condições de participação e ao 

aceitar a lista fica então habilitada para aceitar seu pedido. Esse passo extra gerou muitos 

problemas na experiência dos usuários, desde o fato do usuário não entender porque a 

página não estaria funcionando até não enxergar o botão (i).

Figura 50  botão que ativa a participação na lsita (i)

Além do botão houveram casos pontuais em que o usuário gostaria de ter uma 

descrição mais detalhada sobre um produto específico ou mesmo que achou que o botão 

de aumentar quantidade traria informações nutricionais.

Ao final da lista, não ficou claro para 

os usuários se o campo de frete seria 

algo a ser calculado de acordo com o 

endereço ou se seria gratuito (j).

A parte da logística colaborativa 

(k), de determinar onde o usuário pretende buscar o seu produto (seja organizador ou 

deslocador) não ficou clara para o usuários. Não foi possível determinar a diferença entre 

o receptor e o deslocador. Em parte por não estar graficamente bem resolvido e em parte 

por conta da redação que não explicou muito bem o processo.

Figura 51  parte referente à logística colaborativa (k)

Figura 53   campo de frete ficou ambíguo (j)
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Testes com produtores

Os testes com produtores focaram em validar o fluxo de cadastro (que no caso inclui 

o cadastro do estabelecimento), a página do usuário e a página do empreendimento. 

Os produtores que participaram já conheciam o Comida da Gente e não deram muita 

atenção à página inicial, seguiram logo navegando pelo site - fosse indo para o cadastro 

ou navegando pela página de busca. Um pedido deles ao final foi acrescentar um campo 

sobre a proveniência dos produtos. Alguns estão situados no Rio de Janeiro, mas trazem 

insumos ou mesmo produtos de fora da cidade.

Quanto ao fluxo de cadastro, ficou confuso para eles não existir um botão de “cadastro 

do produtor” (l). Mesmo que no formulário existisse um botão que identificava-o como 

tal, até então eles ficavam inseguros e eventualmente preenchiam a parte referente ao 

usuário com dados do empreendimento.

Ainda no cadastro, o campo 

de contatos contava com 

interruptores que permitiriam ao 

usuário inserir o contato mas não 

exibi-lo na sua página pública. 

Tal botão foi majoritariamente 

ignorado e se mostrou irrelevante.

Da mesma forma que o campo de endereço no teste do usuário era eventualmente 

ignorado, o campo de área de atuação e de dados bancários também o foram (m). Os três 

campos seguem o mesmo modelo de interação, que envolve um botão, ao ser clicado, 

disponibiliza o formulário próprio relacionado ao assunto.

O último ponto tratado no cadastro é referente à justificativa da produção de orgânicos. 

Um dos produtores chamou a atenção às diversas formas de certificação dos produtos (n) 

que não somente os selos - estes custam muito caro aos produtores.

Sobre a página do empreendimento não houve nenhuma incongruência com o 

esperado.

Figura 54  interruptores de visibilidad
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Capítulo 8 
RESOLUÇÕES
Cada uma das questões levantas enumeradas no capítulo anterior levaram a reflexões que 

serão aqui descritas. A seguir serão apresentadas as telas, nas quais serão apontados os 

ajustes.

O catálogo de produtos, embora tenha se mostrado muito importante durante os testes, 

não entrou no escopo deste projeto. Será uma funcionalidade a ser projetada na próxima 

fase. Algumas observações durante o teste levaram a reflexões além do âmbito de tela, 

como por exemplo a necessidade de validação do cadastro do produtor pela equipe do 

Comida da Gente para então ele ter seu empreendimento habilitado na plataforma.
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(a) “nem todos os usuários 

notaram o botão de cadastro”

Embora nem todos os usuários 

tenham notado o botão de 

cadastro abaixo da primeira 

seção, todos sabiam onde fi cava 

o link de login, no cabeçalho da 

página. O botão de cadastro foi 

então para cabeçalho, ao lado 

do link de login.

Subtítulo explicando que 

o grupo está organizado 

em grupos no Facebook, 

voltado apra pessoas que não 

conhecem a iniciativa.
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Diminui-se  o tamanho do 

cabeçalho para aparecer mais 

conteúdo da página e induzir o 

usuário a rolá-la.

(b) “a área relativa ao endereço 

não era notada”

Para resolver esta questão, o 

campo passou a fi car exposto o 

tempo inteiro.

Devido à quantidade de 

opções para os campos sobre 

preferência do usuário, este 

passou a ser apresentado em 

duas colunas. Sendo que a 

opção de “Outros”, que abre 

um  campo para o usuário 

digitar algo não mencionado, 

é apresentado sozinho uma 

linha abaixo de todas as demais 

opções.
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(c) “o texto genérico focado 

nos pedidos, listas ou 

deslocamentos confundiu os 

usuários”

A estratégia de comunicação 

das notifi cações passou a ser 

mais direta, falando sempre 

com o usuário ao invés de 

utilizar textos genéricos sobre 

os demais objetos. Onde antes 

dizia “Pagamento liberado para 

a lista Estréia do Nuu”, passou 

a ser “Você já pode fazer seu 

pagamento da lista Estréia 

do Nuu”. Onde falava “Coleta 

amanhã das 8h às 12h da lista 

Cesta e Frutas Vermelhas 

em Laranjeiras”, mudou para 

“Colete seu pedido da lista Cesta 

e Frutas Vermelhas amanhã 

das 8h às 12h em Laranjeiras”. 

E “Bruna Passos requisitou 

deslocamento para a lista Lista 

Semanal da Quintanda Natural” 

virou “Você tem um pedido de 

deslocamento de Bruna Passos 

da lista Lista Semanal da 

Quitanda Natural.”.

(e) “outros esperavam uma ação na região 

referente ao valor e pagamento”

Alguns usuários clicavam na área de status do 

pedido, onde informava-se valor e se situação 

do pagamento (pago, a pagar, aguardando 

confi rmação) esperando que houvesse alguma 

ação relacionada ao pagamento. Aproveitando 

essa expectativa aplicou-se as ações de envio 

de comprovante em tal região.desenvolveu a 

identidade visual da iniciativa. Portanto não 

cabem aqui quaisquer ajustes. Alguns usuários 

clicavam na área de status do pedido, onde 

informava-se valor e se situação do pagamento 

(pago, a pagar, aguardando confi rmação) 

esperando que houvesse alguma ação 

relacionada ao pagamento. Aproveitando essa 

expectativa aplicou-se as ações de envio de 

comprovante em tal região.
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(f) “poucos clicaram na 

área lateral que dá acesso ao 

detalhamento do pedido”

Na área foram inseridos o 

valor do pedido e um ícone 

de carrinho afi m de associar 

com o carrinho de compras tão 

disseminado nas páginas de 

compras online.

(d) “os ícones dos status da lista eram botões”

Alguns usuários acharam que os ícones que representavam o status 

da lista (aberta, em pagamento, aguardando entrega etc) eram 

botões e portando acabavam clicando neles inadvertidamente. Taís 

ícones foram desenhados para ser um rascunho e serão explorados 

posteriormente pela mesma designer que desenvolveu a identidade 

visual da iniciativa. Portanto não cabem aqui quaisquer ajustes.

(g) “esse tipo de funcionalidade incomodou alguns usuários pelo teor de 

rastreabilidade do que faziam”

A funcionalidade foi alterada para mostrar os produtores que o usuário vier a 

favoritar, como uma forma de atalho. Isso elimina a questão de privacidade, 

passando a ser uma área que o próprio usuário construirá.
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(i) “Esse passo [clicar no 

botão de participar] extra 

gerou muitos problemas na 

experiência dos usuários, desde 

o fato do usuário não entender 

porque a página não estaria 

funcionando até não enxergar o 

botão”

Este botão havia sido bem 

discutido entre a equipe 

do Comida da Gente e era 

muito bem visto como forma 

de evitar problemas que 

o grupo vem enfrentando 

de pedidos abandonados e 

informações negligenciadas. 

Mas mostrou-se um empecilho 

na experiência do usuário. 

Portanto o botão foi eliminado 

e o texto que aparece ao clicar 

foi transferido para o clique no 

botão de salvar.

(j) ““não fi cou claro para os usuários se o campo de frete seria algo 

a ser calculado de acordo com o endereço ou se seria gratuito””

Optou-se então por colocar um texto de apoio esclarecendo as 

condições de frete.



63

(k) “A parte da logística 

colaborativa (k), de determinar 

onde o usuário pretende buscar 

o seu produto (seja organizador 

ou deslocador) não fi cou clara 

para o usuários”

Esta foi uma parte bem 

problemática no fl uxo de 

pedido na lista. Para ajudar 

a discernir os marcadores 

no mapa, optou-se então por 

utilizar não somente cor, mas 

ícones diferentes para receptor 

e deslocador. Além disso o texto 

de suporte do pedido também 

foi modifi cado.
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(i) “fi cou confuso para eles não 

existir um botão de ‘cadastro do 

produtor’

O fl uxo de cadastro do produtor 

não fi cou claro para alguns. 

Não entendiam que parte 

do cadastro era para ser 

preenchido com dados pessoais 

e a seguir, outra parte, com 

dados do empreendimento. 

Para resolver isto foi criada 

uma página a mais no fl uxo em 

que escolhe-se a modalidade de 

cadastro.
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Mais textos de suporte para 

localizar o produtor sobre os 

dados que devem ser inseridos 

(se é dele pessoal ou do 

empreendimento).

Os produtores pediram 

um campo para informar a 

proveniência  dos produtos 

ou ingredientes. Prevendo 

possíveis confusões com essa 

informação, foram colocados 

dois campos: um para o 

produtor informar onde ele 

produz seus produtos e outra 

para explicar de onde vem 

os ingredientes ou produtos. 

Eventualmente a resposta será 

a mesma para ambos.

Como os produtores 

não interagiram com os 

interruptores de visibilidade, 

optou-se por retirá-los dos 

campos de contato.  Todos os 

contatos aqui inseridos serão 

públicos na página.
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(i) ““diversas formas de 

certifi cação dos produtos”

Essa questão diz respeito ao 

cadastro do produtor, one 

estavam previstos campos 

para upload dos certifi cados, 

um campo para cada um 

deles. Durante o teste um 

dos produtores levantou a 

questão de que existem outras 

formas de certifi cação e que 

daquela maneira a plataforma 

estaria privilegiando aqueles 

que optaram por pagar pela 

certifi cação mais cara.

Como os produtores 

não interagiram com os 

interruptores de visibilidade, 

optou-se por retirá-los dos 

campos de contato.  Todos os 

contatos aqui inseridos serão 

públicos na página.
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CONSIDERAÇÕES FINAIS
Sistemas computacionais são mediadores. Possibilitam a resolução de 

problemas tanto no nível físico quanto cognitivo. Na ação reversa, os 

sistemas computacionais também promovem novas formas de pensamento 

dos usuários. A assimilção de novos artefatos muda a realização da 

atividade, emergem novos problemas que requerem novos artefatos.  Com 

isso, os sistemas computacionais são criados e modificados em função 

das atividades realizadas e também são resultado da construção social e 

histórica.

(FUKS et al., 2012)

O Comida da Gente começou mediado por um grupo no Facebook. Hoje, seu crescimento 

acelerado deixou a situação insustentável. O sistema computacional não sustenta mais o 

grupo do Rio de Janeiro. Além de não ser adequado para todas as operações ali realizadas. 

Para a iniciativa continuar a crescer, de maneira sustentável, urge a criação de uma 

ferramenta capaz de assimilar as atividades.

O lançamento da plataforma será feito com cautela e paciência. Serão mais de 20 

mil pessoas tentando se adaptar a uma nova maneira de fazer o novo. A rotina do grupo 

mudará, o comportamento das pessoas será diferente. Não seria muito produtivo, de uma 

vez só, projetar uma ferramenta completa, pois qualquer ferramenta nova influencia e 

altera a logística. Faz mais sentido, para a iniciativa, ir mudando aos poucos, em fases, 

construindo o novo sempre em conjunto com aqueles que ajudaram a construir também o 

velho.

E foi isso que tentou-se fazer com este trabalho. A participação de membros – 

produtores, organizadores, compradores – foi essencial. Todos têmm muita vontade de 

ajudar e querem ver o Comida da Gente crescer. A participação deles foi essencial não só 

no sentido de construir uma plataforma fácil de usar, mas também para que ela tenha 

um pedacinho de cada um. O Comida da Gente é feito de pessoas, começou como uma 

pequena rede de amigos e, com a ajuda de cada um foi crescendo.

A utilização de orientaçao ao objeto para modelar as interações do projeto foi uma 

abordagem inesperada e muito produtiva. Pessoalmente, devido à minha formação em 

engenharia e tendo aprendido a programa orientado ao objeto, deixou o fluxo de trabalho 

muito mais intuitivo. Além disso, facilitará a construção modular que o Comida da Gente 

passará enquanto se constrói.
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O que vê-se à frente é um momento de adaptação pra alguns que será também a 

oportunidade para aqueles que encontram-se na fila de espera de algum dos grupos. 

Como a procura tem sido muito grande, a aprovação de novos membros vem sendo 

dificultada. Espera-se que com a plataforma a participação das pessoas não fique 

mais dependendo do pertencimento à um grupo do Comida da Gente. Espera-se dar 

independência e empoderar, de modo que qualquer pessoa possa organizar uma lista, 

divulgá-la somente entre amigos, com o condomínio, no trabalho ou mesmo em algum 

grupo.

Uma plataforma Comida da Gente já vinha sendo planejada pelos fundadores do grupo 

há algum tempo. O trabalho desenvolvido aqui vem sendo acompanhado por eles e será 

levado a frente. Tem o potencial de efetivamente fazer a diferença, sendo um próximo 

passo para a iniciativa. Falar de colaboração e fazer esta acontecer, através também de 

mais colaboração, é muito gratificante.

A plataforma, em suas diversas versões, será lançada no endereço www.

comdiadagente.org. Espera-se que perdure por muito tempo e que se espalhe pelo mundo 

afora.
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ANEXO A: OBJETOS
Abaixo seguem as descrições dos objetos delineados segundo a abordagem OOUX (do 

inglês, experiência do usuário orientada a objeto). Os “[ ]” representam multiplicidade 

de itens, ou seja, em “[ Endereço ]” pode existir mais de um endereço. Os itens em 

cinza médio claro representam ponteiros, os em cinza escuro representam herança ou 

polimorfi smo e os cinza claro representam metadados.

Do objeto usuário, cabe 

saber seu nome, email, telefone, 

endereços, preferências por 

tipos ou características de 

produtos e sua disponibilidade 

de ser receptor em listar. Além 

disso, o objeto também deve 

guardar uma referência à todas 

as listas que o usuário 

participou ou está participando e 

ao empreendimento, se houver. 

O único metadado identifi cado é 

o próprio nome do usuário.
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O organizador deriva por 

polomorfi smo e por herança 

do usuário. O polimorfi smo 

permite que o organizador faça 

as mesmas ações de um usuário, 

mas de maneira diferente, por 

exemplo: o usuário gerencia 

pagamento apenas enviando 

recibo; o organizador gerencia recebendo recibos de todos os participantes e conferindo-

os. A herança permite expadir as propriedades e métodos do objeto. Nesse caso, ao 

organizador ainda cabe armazenar as referências as listas que este organizou.

O produtor por sua vez 

pode herdar do usuário ou 

do organizador, caso opte 

por organizar suas próprias 

listas. A este objeto cabe 

ainda uma referência para o 

empreendimento pelo qual é 

responsável. O produtor pode 

ser encontrado pelas listas 

para as quais forneceu produtos 

tanto quanto através do seu 

empreendimento.
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O empreendimento é quem efetivamente fornece os produtos em uma lista. Todos 

terão um produtor responsável por ele, além da referência para as listas abertas e 

passadas envolvendo o estabelecimento. Ao estabelecimento cabem as informações 

relativas ao nome e descrição da atividade, a cidade do empreendimento, o local de 

onde vem os produtos, os contatos - telefone, site e redes sociais-, as áreas de atuação - 

bairros em que entrega por exemplo, os tipos e características de produtos que oferece e 

as justifi cativas - deve explicar os porquês de seus produtos se caracterizarem como tais 

-, os certifi cados caso houver, dados bancários e um catálogo de produtos. Os metadados 

incluem nome, produtos no catálogo, área de atuação e os tipos e características 

oferecidos.



73

O objeto lista faz referência a 

vários objetos: empreendimento 

- quem fornece os produtos-, 

usuário - organizador da lista, 

receptores e deslocadores - e 

pedidos. Seu conteúdo abrange 

as propriedades de status - 

aberta, fase de pagamento, 

aguardando entrega, fase de 

coleta e seus antônimos -, data 

para abertura, encerramento e 

para pagamento dos pedidos, 

descrição da lista. O catálogo está 

atrelado ao empreemdimento. Os 

metadados abrangem o catálogo 

- busca por produto -, status, 

data de encerramento, quem é o 

produtor, qual o empreendimento, 

os organizadores e a data de 

abertura.
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No objeto pedido consta as 

informações relevantes a cada 

compra participada: valor total, 

produtos comprados, status 

da compra (pago, entregue), 

data do pedido e dopagamento, 

o agendamento da coleta ou 

pedido de deslocador... além 

das referências à lista na 

qual o pedido está inserido, o 

deslocamento, se houver, e o 

participante que fez o pedido. 

Pedidos podem ser buscados ou 

fi ltrados por data, status ou lista.
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No objeto pedido consta as 

informações relevantes a cada 

compra participada: valor total, 

produtos comprados, status 

da compra (pago, entregue), 

data do pedido e dopagamento, 

o agendamento da coleta ou 

pedido de deslocador... além 

das referências à lista na 

qual o pedido está inserido, o 

deslocamento, se houver, e o 

participante que fez o pedido. 

Pedidos podem ser buscados ou 

fi ltrados por data, status ou lista.
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O objeto do deslocamento 

quase só faz referências. Ele 

referencia os usuários que 

requisitaram e que foram 

requisitados, o pedido que 

precisa ser deslocado e a lista 

na qual se insere. Sua única 

propriedade é o status, que 

indica o paradeiro do pedido.
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ANEXO B: TELAS
A seguir são apresentados o resultado final das telas.
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Figura 55 página inicial
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Figura 56 página de introdução ao cadastro

Figura 57 página de busca de listas e produtores
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Figura 58 página de cadastro de usuário
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Figura 59 página de cadastro de produtor



86

Figura 60 página do usuário
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Figura 61 página do produtor
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Figura 62 exemplo de página de lista
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Figura 63 exemplo de página de produtor


