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Introducfo: Diante da natureza dinamica e veloz das informagdes disponiveis na web
atualmente, ainda mais com um grande volume de contetidos diversificados sendo lancados
constantemente na rede de forma constante, conseguir acompanhar todas as novidades do
momento pode ser uma tarefa muito complexa. Nesse contexto, algumas atividades, outrora
mais simples, do cotidiano tornam-se complexas e desgastantes para algumas pessoas, por
exemplo, escolher um bom estabelecimento ainda n3o conhecido por ela ou seus amigos
proximos pode ser uma tarefa complexa dada a natureza dispersa das informagdes dispostas em
redes sociais, 0 que exige um longo e desgastante tempo de pesquisa para os interessados. Tal
situacdo ja € complexa o suficiente para residentes de uma cidade, mas ganha ainda mais peso
quando observamos a visdo de um turista visitando a cidade e afim de conhecer o circuito mais
regional de lazer e entretenimento da cidade, fugindo dos pontos e zonas turisticas mais comuns.
Nesse contexto, surge o sistema Weekend, partindo da necessidade da centralizagdo de
informagdes para dispo-las de forma simples e direta ao publico interessado, sejam turistas ou
residentes, sobre a programagao de bares, restaurantes e estabelecimentos de entretenimento
mais regionais para apoiar o publico em sua tomada de decisdo de forma mais rapida e menos
desgastante. Objetivo: O Weekend surge da necessidade de apoiar os usudrios que nao dispdem
de tanto tempo para estar organizando e planejando saidas para explorar novas experiéncias de
lazer ou que ndo possuem conhecimento suficiente da cidade e de seus circuitos de lazer, como
o caso de turistas visitando a cidade ou de passagem, e orientar seu lazer adicionando
praticidade no acesso a informagdes pertinentes sobre a programacdo dos estabelecimentos
cadastrados, além das informagdes do proprio estabelecimento, por meio de uma plataforma
moderna, intuitiva e acessivel. Metodologia: Por meio da aplicagdo das praticas de Engenharia
de Software, principalmente fazendo uso dos recursos de metodologias ageis de
desenvolvimento de produtos digitais, com &nfase no método Scrum associado aos principios
do XP e das ferramentas do Kanban, busca-se desenvolver uma aplicacdo rapida, eficiente e
segura para compor uma plataforma web responsiva, de facil acesso e capaz de entregar o valor
almejado ao usuario de forma simples e intuitiva, por meio da aplicacdo dos fundamentos da
User Experience. Tal embasamento se torna importante dada a complexidade de desenvolver
um software, uma vez que “Quando estamos “projetando software” (“projetar”, como um
verbo), estamos planejando-o. (...)” (Kanat-Alexander, 2012, p. 20), portanto devemos estar

cientes que o projeto de software ¢ uma ciéncia de
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elaborar planos que conciliam a melhor tomada de decisdo técnica guiada pelas necessidades
de negdcio. Os recursos técnicos envolvidos no meio do desenvolvimento se fundamentam no
uso das linguagens de programagdo Java 11 e JavaScript, integrados com o banco de dados
Postgres e disponibilizados em rede com o uso de cloud services. Além disso, os processos
definidos nas etapas de Descoberta (Product Discovery), definido como as atividades de: “(...)
¢ descobrir 0 que e porqué, com base nas necessidades dos usuarios. Ou seja, ¢ investigar
informagdes, oportunidades e solu¢des que sdo valiosas para seu publico-alvo, a0 mesmo tempo
que sdo viaveis para a sua empresa. E entender profundamente o problema antes de pensar em
como resolvé-lo.” (PM3, 2022, online.), implementados para consolidar o verdadeiro valor ao
projeto desenvolvido, mantendo-se devidamente alinhados com as expectativas do mercado

visado.

Resultados e Discussiio: Alcancada a melhor experiéncia do publico em organizar suas saidas
para lazer e simplificando o acesso a informagdo por meio da centraliza¢do destas, ampliando
as suas possibilidades de escolhas e de explorar novas experiéncias, fomentando ainda a
movimentagdo do setor de Turismo, Bares e Restaurantes por meio da promogao dos circuitos
mais regionais de estabelecimentos e eventos menores trazendo um aumento da rotatividade de
publico, observa-se um profundo interesse pela ideia por parte do publico de usudrios em
potencial e dos gerentes e gestores de estabelecimentos a fim de ampliar seus canais de
divulgagdo e alcance de publico. Consideracdes finais: Ao executar o desenvolvimento de um
produto digital associando as melhores praticas de Engenharia de Software, Agilidade e
Experiéncia de Usuario, executando os processos definidos pelos ciclos Upstream e
Downstream, observa-se a capacidade de entregar um produto alinhado com as expectativas

dos mercados contemplados de forma satisfatdria e proveitosa em termos de recursos e esforgos.
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