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Resumo

Este trabalho descreve o desenvolvimento de um e-commerce para uma marca autoral
de roupas, com o intuito de expandir o negbcio e aprimorar a experiéncia de compra
dos clientes. Com o crescimento do comércio eletronico e a mudanga de comportamento
dos consumidores, a presenca online tornou-se fundamental para alcancar um publico
amplo e oferecer uma experiéncia de compra conveniente e personalizada. A partir da
implementacao de uma plataforma que oferece uma experiéncia de compra enriquecida e a
maximizacao do conhecimento das tecnologias utilizadas. Este estudo sugere o potencial de
criar um ambiente digital mais integrado e dindmico, promovendo a satisfacao do usuério
e impulsionando a disseminacao de informagoes relevantes para o consumo consciente e a

tomada de decisoes informadas.

Palavras-chaves: e-commerce, clientes, experiéncia, comércio eletronico



Abstract

This work describes the development of an e-commerce for an authorial clothing brand,
in order to expand the business and improve the customers’ shopping experience. With
the growth of e-commerce and changing consumer behavior, an online presence has be-
come critical to reaching a broad audience and providing a convenient and personalized
shopping experience. Through the implementation of a platform that offers an enriched
shopping experience and the mazximization of knowledge of the technologies used. This
study demonstrates the potential to create a more integrated and dynamic digital environ-
ment, promoting user satisfaction and driving the dissemination of relevant information to

conscious consumption and informed decision-making.

Key-words: e-commerce, customers, experience
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1 Introducao

O comércio eletronico tem desempenhado um papel cada vez mais relevante no
contexto atual, impulsionado pela crescente adocao da tecnologia e pela mudanca de
comportamento dos consumidores. No setor da moda, em particular, a presenca online é
essencial para alcangar um publico amplo e oferecer uma experiéncia de compra conveniente
e personalizada. Nesse contexto, o presente trabalho tem como objetivo principal o
desenvolvimento de um e-commerce para uma marca autoral de roupas, visando a expansao

do negdbcio e aprimorando a experiéncia de compra dos clientes.

A marca autoral de roupas em questao busca estabelecer sua presenca no mercado
digital, reconhecendo a importancia de uma plataforma online como meio de alcancar
novos consumidores e atender as demandas de um publico cada vez mais conectado. O
e-commerce surge como uma estratégia essencial para permitir que a marca amplie sua
visibilidade, expanda sua base de clientes e ofereca uma experiéncia de compra diferenciada,

alinhada a identidade e aos valores da marca.

Ao desenvolver um e-commerce para uma marca autoral de roupas, é necessario
considerar diversos aspectos, como a arquitetura da plataforma, o design de interface, a
integracao de sistemas de pagamento seguro, a acessibilidade para dispositivos moveis,
entre outros. Além disso, a personalizacao e a exclusividade sao elementos fundamentais
para transmitir a esséncia da marca e atrair consumidores em um mercado altamente

competitivo.

Neste trabalho, serao utilizadas técnicas e ferramentas de desenvolvimento web,
bem como principios de design centrado no usuario, a fim de criar uma plataforma de e-
commerce que atenda as necessidades da marca autoral de roupas e ofereca uma experiéncia
de compra envolvente e intuitiva para os clientes. Serao consideradas também as boas
praticas de seguranca e usabilidade, visando garantir a confiabilidade do sistema e a

satisfacao dos usuarios.

Com base em uma sélida fundamentacao tedrica e por meio da aplicagdo pratica
dos conceitos e técnicas de desenvolvimento de e-commerce, este trabalho contribuird para
a compreensao dos desafios e oportunidades associados a criacao de uma plataforma online
para uma marca autoral de roupas. Espera-se que os resultados obtidos possam auxiliar nao
apenas a marca em questao, mas também outras empresas do setor que desejam ingressar

no comércio eletronico, aproveitando as vantagens oferecidas pelo ambiente digital.

Em suma, este trabalho se propoe a apresentar o desenvolvimento de um e-commerce
para uma marca autoral de roupas, destacando sua importancia estratégica, os aspectos

técnicos envolvidos e as contribuigoes esperadas para a empresa e para o campo do comércio
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eletronico.

1.1 Objetivos

Em linhas gerais, o objetivo desse projeto se concentra no desenvolvimento e
realizacao do deploy de um sistema web que se especializa no comércio de roupas de uma
marca do proprio autor. Além disso, a maximizagao dos conhecimentos em desenvolvimento
de sistemas web se torna um objetivo essencial, especializando-se em tecnologia em alta
no mercado como: Typescript, React, Node e Firebase. Vale ressaltar que o termo deploy
se refere ao fato de disponibilizar para a internet o seu servigo, seja ele uma SPA (Single

Page Application), API (Application Programming Interface), etc...

1.2 Objetivos especificos

A seguir serao listados os objetivos especificos desse trabalho:

o Descrever e apresentar o Quadro de Modelo de Negbcios

o Identificar e construir personas relacionadas aos usuarios do sistema
o Desenvolver protétipos de alta fidelidade

o Oferecer um sistema interativo e de facil acesso

o Maximizac¢do do conhecimento acerca das tecnologias utilizadas

1.3 Organizacio

Esta monografia estd organizada em seis capitulos. A Introducao apresenta os
objetivos do trabalho e uma visao geral do negécio, tanto como a motivacao para o projeto.
A Revisao Bibliografica cobre os conceitos tedricos e as tecnologias utilizadas, enquanto a
Metodologia descreve a modelagem do negocio, desenvolvimento de protétipos e criagao
de personas. O capitulo de Desenvolvimento detalha o backend, frontend e o processo de
deploy. Por fim, em Resultados, sao analisados as caracteristicas da plataforma resultante,

e a Conclusao discute as consideragoes finais e ideias para os trabalhos futuros.

1.4 NICEBOYS

De forma sucinta, a NICEBOYS se resume em um coletivo de artistas que se
movem em prol da arte. Focados no estilo de street wear, a NICEBOYS tem conquistado

espago em algumas regioes do Brasil, sobretudo em Belo Horizonte. No entanto, existem
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grandes barreiras para compradores de outros estados por falta de canais de comunicacao
e logistica de transporte. Além disso, uma marca exige visibilidade para que o negdcio
tenha sucesso, assim, torna-se mister possuir uma plataforma online para promover ainda

mais a sua imagem em meio ao mercado.

Durante a pandemia, se tornou nitido que todas as empresas que nao tinham boas
solugbes tecnoldgicas tiveram grandes prejuizos, resultando na insatisfagao dos seus clientes,
o que implica em queda nas vendas e consequentemente o lucro da empresa. Mediante ao
exposto, acredita-se que uma boa estratégia para o momento da marca seria investir no
desenvolvimento de um e-commerce para que seja possivel resolver ou ao menos mitigar

algumas barreiras que os impedem de crescer.
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2 Revisao bibliografica

A fim de contextualizar o leitor acerca do desenvolvimento desse projeto, este
capitulo de revisdo tem como objetivo a exposicao de alguns conceitos utilizados para
metodologia e implementacoes, tecnologias utilizadas e trabalhos relacionados que foram

utilizados ao longo de todo processo de desenvolvimento da plataforma.

2.1 Referencial tedrico

No referencial tedrico deste trabalho, serao fundamentados e explorados diversos
conceitos essenciais para o entendimento e desenvolvimento do projeto. O e-business e
e-commerce, que compreende a realizacao de transagoes comerciais online, sera abordado
como elemento central para a compreensao das praticas de negocios digitais. Além disso,
o Business Model Canvas (BMC) serd empregado como uma ferramenta estratégica
para a visualizacao e andlise do modelo de negocios proposto. A criacao de personas,
representacoes ficticias de usuarios, sera utilizada para direcionar as estratégias de design
e desenvolvimento, assegurando uma abordagem centrada no usuario. A prototipacao,
por sua vez, surgird como uma metodologia essencial para a materializacao e avaliagao
iterativa das solugoes propostas, garantindo um processo eficiente e alinhado as necessidades
identificadas. A integracdo destes conceitos visa proporcionar uma base tedrica robusta e
abrangente para o desenvolvimento do projeto, contribuindo para a eficicia e sucesso das

iniciativas propostas no ambito do e-business.

2.1.1 E-business e e-commerce

Segundo Laudon e Laudon (2016) o E-business (ou negdcio eletronico) é um termo
amplo que abrange todas as atividades comerciais que ocorrem pela internet ou por meio de
sistemas eletronicos. Envolve o uso da tecnologia da informagcao e comunicagao para realizar
transagoes comerciais, gerenciar processos de negdcios e interagir com clientes, fornecedores
e parceiros. O e-business inclui uma ampla gama de atividades, como marketing online,
atendimento ao cliente via internet, colaboragao eletronica com fornecedores e parceiros,

automacao de processos internos, entre outros.

Por outro lado, o e-commerce (ou comércio eletronico) é definido por Laudon e
Laudon (2016) como uma parte especifica do e-business que se refere a compra e venda
de produtos ou servigos pela internet. O e-commerce envolve a transagao eletronica de
bens e servigos entre empresas (B2B), empresas e consumidores (B2C), consumidores e

consumidores (C2C) e até mesmo governos e empresas ou consumidores (B2G ou C2G).
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No e-commerce, os produtos sao exibidos em plataformas online, onde os consumi-
dores podem pesquisar, selecionar, adicionar ao carrinho, fazer o pagamento e concluir
a compra. Isso geralmente envolve o uso de sistemas de pagamento eletronico e logistica

para entrega dos produtos aos clientes.

O e-commerce tem se tornado cada vez mais popular devido a conveniéncia,
variedade de produtos, facilidade de comparacao de precos e acesso global que oferece aos
consumidores. Ele também proporciona vantagens para as empresas, permitindo alcance

de novos mercados, reducao de custos operacionais e melhorias na eficiéncia.

Em resumo, o e-business ¢ um conceito mais amplo que abrange todas as atividades
comerciais eletronicas, enquanto o e-commerce é uma parte especifica do e-business que se
concentra na compra e venda de produtos ou servigos pela internet. Ambos desempenham

um papel fundamental na economia digital atual.

2.1.2 Business Model Canvas

O Business Model Canvas, ou Quadro de Modelo de Negocios, é uma ferramenta
estratégica utilizada para descrever e analisar o modelo de negbcios de uma empresa de
forma visual e concisa. Foi desenvolvido por Alexander Osterwalder e Yves Pigneur (OS-
TERWALDER; PIGNEUR, 2010), e tem sido amplamente adotado como uma metodologia

eficaz para desenhar, comunicar e inovar modelos de negocios.

O BMC é representado por um quadro dividido em nove blocos principais, que

capturam os principais aspectos do modelo de negdcios. Esses blocos sao os seguintes:
1. Segmentos de Clientes: descreve os diferentes grupos de clientes ou segmentos de
mercado que a empresa pretende atender.

2. Proposta de Valor: define os produtos ou servicos oferecidos pela empresa e como

eles agregam valor aos clientes.

3. Canais de Distribuicao: descreve os canais pelos quais a empresa se comunica e

entrega sua proposta de valor aos clientes.

4. Relacionamento com o Cliente: aborda como a empresa interage e estabelece relacio-

namentos com os clientes ao longo do ciclo de vida do cliente.

5. Fontes de Receita: identifica as principais fontes de receita da empresa, ou seja, como

ela gera receita a partir de seus produtos ou servicos.

6. Recursos Chave: engloba os recursos necessarios para operar o modelo de negdcios,

incluindo recursos fisicos, financeiros, intelectuais e humanos.
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7. Atividades Chave: representa as principais atividades que a empresa realiza para

entregar sua proposta de valor, como producao, marketing, logistica, entre outras.

8. Parcerias Chave: descreve as parcerias estratégicas ou aliancas que a empresa esta-

belece para fortalecer seu modelo de negdcios.

9. Estrutura de Custos: engloba todos os custos associados a operacao do modelo de

negdbcios, incluindo custos fixos e variaveis.

Ao preencher cada bloco do BMC, a empresa pode ter uma visao holistica e
compreensao clara de seu modelo de negocios, identificando pontos fortes, fraquezas,
oportunidades e ameacas. Além disso, o BMC facilita a andlise e a geracao de ideias para

a inovagao e a melhoria do modelo de negocios.

O uso do BMC ¢ especialmente valioso para empreendedores, startups e empresas
que desejam desenvolver, adaptar ou comunicar seu modelo de negdcios de maneira eficaz.
Ele permite uma representagao visual e facil de entender do modelo de negécios, facilitando

a colaboracao entre as partes interessadas e o alinhamento estratégico da organizacao.

2.1.2.1 Personas

De acordo com Cooper, Reimann e Cronin (2007) as personas sao representagoes
ficticias de pessoas reais, criadas com base em informagoes demograficas, comportamentais,
necessidades, desejos e caracteristicas especificas. Elas sao utilizadas como ferramenta no
design centrado no usuario e na estratégia de marketing para compreender e se conectar
melhor com o piblico-alvo de um produto, servico ou iniciativa. A ideia é desenvolver
perfis detalhados e realistas que representem diferentes tipos de usuarios que interagem

com um produto ou servico.

As personas geralmente incluem informacgoes como nome, idade, ocupagao, inte-
resses, comportamentos, objetivos, necessidades e desafios. Além disso, elas podem ter
caracteristicas demograficas, como sexo, localizacao geografica, nivel de educacao e estado
civil. Essas informacgoes sao agregadas para criar uma visao geral dos usuarios-alvo e ajudar

a equipe a entender suas motivagoes, expectativas e preferéncias.

O uso de personas tem varias vantagens. Elas ajudam a equipe a ter empatia com
os usudrios, a compreender suas necessidades e a tomar decisoes de design mais informadas.
As personas também auxiliam na identificacdo de lacunas nas ofertas atuais e na criagao
de solugoes mais alinhadas com as necessidades do publico-alvo. Além disso, elas facilitam
a comunicacao efetiva entre os membros da equipe e evitam a tomada de decisoes baseadas

em suposicoes ou opinioes pessoais.

As personas sao usadas em diversas areas, como design de produtos, desenvolvi-

mento de software, marketing, publicidade e estratégia de negdcios. Elas fornecem uma
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representacao concreta dos usuarios, permitindo que as empresas projetem produtos e
servicos mais personalizados e relevantes, direcionem suas campanhas de marketing de

forma mais precisa e melhorem a experiéncia geral do cliente.

No entanto, é importante ressaltar que as personas sao construgoes ficticias baseadas
em informacoes reais. Elas ndo representam individuos reais, mas sim um conjunto de
caracteristicas e necessidades comuns encontradas em determinado grupo de usudrios.
Portanto, é necessario realizar pesquisas continuas e atualizar as personas conforme novas

informagoes e insights sao obtidos.

2.1.3 Prototipacao

Como Martins (2007) afirmou, a interface grafica ¢ necessaria em todo produto de
software, visto que ela é o ponto de contato com os usuérios. Portanto, a prototipacao se
revela como uma técnica amplamente utilizada no processo de design e desenvolvimento de
produtos, servicos e sistemas. Consiste na criacdo de modelos ou representagoes tangiveis
de um conceito ou ideia para testar, iterar e validar o seu funcionamento, usabilidade e

aceitacao pelo usuario.

O objetivo da prototipagao é permitir que os designers, engenheiros e profissionais
envolvidos no processo de desenvolvimento obtenham feedback dos usuarios de forma rapida
e econdmica, antes de investir recursos significativos na producao final. Essa abordagem
iterativa e orientada pelo usuario ajuda a identificar e corrigir problemas, melhorar a

experiéncia do usuario e otimizar a solucao final.

Martins (2007) ainda discute sobre os diferentes tipos de protétipos, que variam em
complexidade e fidelidade. Protétipos de baixa fidelidade sao geralmente rapidos e faceis
de construir, usando materiais simples como papel, cartolina ou prototipagem digital. Eles
sao usados nas fases iniciais do processo de design para explorar conceitos, comunicar

ideias e obter feedback sobre a direcao geral do projeto.

Por outro lado, os prototipos de alta fidelidade sdao mais detalhados e representam
com maior precisao a solucao final. Eles podem ser construidos com materiais mais
avancados, como plastico, madeira ou metal, e podem incluir funcionalidades interativas
ou simular a aparéncia e o comportamento do produto final. Esses protétipos sao usados
em fases mais avancadas do processo de design para testar especificacoes técnicas, validar

a usabilidade e realizar testes de aceitagao com os usuarios.

A prototipacao pode ocorrer em diferentes estagios do desenvolvimento de um
projeto, desde o conceito inicial até a fase de refinamento final. Ao longo desse processo, os
protétipos sao refinados e atualizados com base no feedback dos usuarios e nas necessidades
identificadas. Isso permite a iteracao continua, onde cada versao do prototipo é testada e

refinada, resultando em um produto final mais alinhado as necessidades e expectativas do
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Uusuario.

A prototipacao também promove a colaboragdo e a comunicacao entre as partes
interessadas e envolvidas no projeto, pois oferece uma representagao concreta e tangivel
das ideias. Além disso, a prototipacao ajuda a mitigar riscos e incertezas, reduzindo a

possibilidade de retrabalho e custos desnecessarios durante o desenvolvimento.

Em resumo, a prototipacao é uma técnica essencial no processo de design e desen-
volvimento, permitindo a criacao de modelos tangiveis para testar, iterar e validar solugoes
antes de sua implementagao final. Ela ajuda a obter feedback do usudrio, aperfeicoar a
usabilidade e melhorar a experiéncia do usuério, resultando em produtos e servigos mais

eficazes e satisfatorios.

2.2 Tecnologias

Nessa secao serao descritas sobre as principais tecnologias utilizadas nesse projeto.

2.2.1 Firebase

Firebase !

é uma plataforma de desenvolvimento de aplicativos méveis e web
baseada em nuvem, fornecida pela Google. Ela oferece um conjunto abrangente de servigos
e ferramentas para ajudar os desenvolvedores a criar, melhorar e escalar aplicativos de

maneira eficiente.

A principal proposta de valor do Firebase é permitir que os desenvolvedores
se concentrem na logica do aplicativo, enquanto a plataforma cuida da infraestrutura
necessaria para seu funcionamento. Com o Firebase, os desenvolvedores podem aproveitar
uma série de recursos prontos para uso, como autenticacao de usudrios, armazenamento
em nuvem, banco de dados em tempo real, mensagens e notificagoes, hospedagem de

aplicativos, analise de dados, testes A/B e muito mais.

A utilizacao do Firebase simplifica o processo de desenvolvimento, permitindo que
os desenvolvedores utilizem uma infraestrutura confiavel e escalavel, sem a necessidade de
gerenciar e configurar servidores ou se preocupar com tarefas de manutencao. Isso acelera
o tempo de desenvolvimento, reduz custos e permite que os desenvolvedores se concentrem
na experiéncia do usuario e nas funcionalidades do aplicativo. Com seus recursos prontos
para uso e facil integracao, o Firebase ajuda os desenvolvedores a criar aplicativos de
alta qualidade, escalaveis e com recursos avancgados, sem a necessidade de gerenciar uma

infraestrutura complexa.

L https://firebase.google.com/
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2.2.2 Typescript

“JavaScript é uma linguagem de programacao de alto nivel, mais conhecida como
a linguagem de script para paginas web, mas é usada também em varios outros ambientes
sem browser, tais como Node.js, Apache CouchDB e Adobe Acrobat” (JAVASCRIPT, 2020).

Mediante a citacao acima, surge o TypeScript * que é uma linguagem de progra-
macao de codigo aberto desenvolvida pela Microsoft. Ela é uma extensao do JavaScript,
adicionando recursos de tipagem estatica e outros recursos avancados ao JavaScript tradi-
cional. O TypeScript foi projetado para tornar o desenvolvimento de aplicativos JavaScript

mais robusto, escalavel e eficiente, especialmente em projetos de grande porte.

Uma das principais caracteristicas do TypeScript é a adicao de tipos estaticos ao
JavaScript. Isso significa que os desenvolvedores podem declarar o tipo de cada variavel,
parametro de funcao, propriedade de objeto e retorno de funcao. Essas declaragoes de tipo
sao verificadas em tempo de compilacdo, o que ajuda a evitar erros comuns e facilita a
detecgao de problemas antes mesmo de executar o cddigo. Além disso, o TypeScript oferece

recursos avanc¢ados, como inferéncia de tipo, unido de tipos, tipos genéricos e muito mais.

Outro beneficio do TypeScript é o suporte para recursos modernos do FCMAScript,
como classes, médulos, arrow functions, desestruturacao, entre outros. Isso permite que
os desenvolvedores aproveitem as tltimas funcionalidades do JavaScript, mantendo a

compatibilidade com versoes anteriores.

O TypeScript também inclui um compilador que traduz o cédigo TypeScript em
JavaScript puro, que pode ser executado em qualquer ambiente JavaScript. Isso significa
que os aplicativos desenvolvidos em TypeScript podem ser executados em navegadores,

servidores e em qualquer ambiente onde o JavaScript seja suportado.

Além da verificacao de tipo estatico, o TypeScript oferece ferramentas de desenvol-
vimento poderosas, como IntelliSense, refatoracao de codigo, suporte a depuragdo e uma

ampla gama de bibliotecas e defini¢oes de tipo disponiveis na comunidade.

O uso do TypeScript traz beneficios significativos para projetos de desenvolvimento
de software. Ele ajuda a reduzir erros e aprimorar a qualidade do codigo, facilita a
manutencao e o refatoramento, melhora a produtividade dos desenvolvedores e facilita a
colaboracao em equipes. Além disso, o TypeScript é amplamente adotado pela comunidade
de desenvolvedores e possui suporte robusto em varias ferramentas e frameworks populares,

como Angular, React, Vue.js, Node.js e outros.

2 https://www.typescriptlang.org/
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2.2.3 Node

Node.js 3, comumente referido como Node, é um ambiente de tempo de execucao
de codigo aberto baseado no motor JavaScript V8 da Google Chrome. Ele permite que os
desenvolvedores executem codigo JavaScript no lado do servidor, em vez de apenas no

navegador, ampliando assim a capacidade do JavaScript para além do cliente da web.

O Node.js possui uma arquitetura orientada a eventos e baseada em assincronia,
o que significa que ele é capaz de lidar com um grande ntimero de conexoes simultaneas
sem bloquear a execucao do cédigo. Isso é especialmente vantajoso em cenarios onde a
escalabilidade e o desempenho sao criticos, como em aplicativos em tempo real, servidores

da web, APIs e microsservigos.

Uma das principais caracteristicas do Node é a capacidade de realizar operacoes de
entrada e saida (I/O) de forma assincrona, sem bloquear a execugao do programa. Isso
é alcangado por meio do uso de chamadas de retorno (callbacks), promessas ou recursos
mais recentes, como async/await. Essa abordagem assincrona permite que o Node seja
altamente eficiente e escalavel, lidando com um grande ntimero de solicitagoes simultaneas

de forma eficaz.

“Node.js usa um modelo de entrada ou saida nao bloqueante e orientado por eventos,
isso o torna leve e eficiente, perfeito para tempo real com muitos dados aplicativos que sao
executados em dispositivos. Node.js, inicialmente desenvolvido por Ryan Dahl, também
fornece um Read-Eval-Print-Loop (REPL) ambiente para teste interativo” (JS; JS, 2020).

O Node.js também possui um sistema de gerenciamento de pacotes integrado
chamado npm (Node Package Manager). O npm é um repositério abrangente de bibliotecas
e mddulos de codigo-fonte abertos que podem ser facilmente instalados e usados em projetos
Node. Isso promove a reutilizacao de codigo, a colaboragao entre desenvolvedores e a criagao

mais rapida de aplicativos por meio da integracao de pacotes de terceiros.

Além disso, o Node.js possui uma vasta comunidade de desenvolvedores e é supor-
tado por uma grande variedade de frameworks e bibliotecas populares, como Ezpress.js,
Socket.io, Sequelize, entre outros. Essas ferramentas facilitam o desenvolvimento de aplica-
tivos web, APIs RESTful, aplicagbes em tempo real, bancos de dados e integracdo com

outros servicos.

O uso do Node.js traz varias vantagens para o desenvolvimento de aplicativos, como
a capacidade de compartilhar coédigo entre o cliente e o servidor usando JavaScript, a
escalabilidade horizontal e vertical, a facil integracao com bancos de dados nao relacionais
e relacionais, além da vasta disponibilidade de bibliotecas e médulos para acelerar o

desenvolvimento.

3 https://nodejs.org/
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2.2.4 React

React 4, também conhecido como React.js ou ReactJS, é uma biblioteca JavaScript
de codigo aberto desenvolvida pelo Facebook. Ela é amplamente utilizada para criar
interfaces de usudrio (UI) interativas e responsivas em aplicativos web de uma pagina

(SPAs) e sites de varias paginas.

“React utiliza caracteristicas de JavasSript moderno para muitos de seus padroes.
O maior desvio do React para o JavaScript da-se pela utilizagao da sintaxe JSX. O JSX
estende a sintaxe padrao do Javascript hablitando a utilizar cédigo similar a HyperTezt
Markup Language (HTML) que pode viver lado a lado ao JSX” (MDN, 2020).

A principal proposta de valor do React é a construcao de Uls componentizadas.
Ele introduz o conceito de componentes reutilizaveis, que sao blocos independentes de
codigo que encapsulam o estado (dados) e o comportamento de uma parte especifica
da interface do usuério. Os componentes podem ser compostos e combinados para criar
interfaces complexas, permitindo que os desenvolvedores criem aplicativos escalaveis e de

facil manutencao.

O React utiliza uma abordagem declarativa para a construgao de interfaces, o que
significa que os desenvolvedores descrevem como a interface deve ser exibida com base no
estado atual e nao precisam se preocupar com manipulagoes diretas no DOM (Document
Object Model). Isso melhora a eficiéncia e a performance do aplicativo, pois o React é

capaz de atualizar apenas as partes necessarias da interface quando o estado é alterado.

Outro conceito fundamental no React é o Virtual DOM. Ele é uma representacao
virtual da estrutura do DOM atualizado pelo React. Quando o estado de um componente
muda, o React compara o Virtual DOM com o DOM real, identifica as diferencgas e aplica
apenas as alteragoes necessarias no DOM real. Isso minimiza as manipulagoes diretas no
DOM, o que pode ser um processo computacionalmente intensivo, resultando em uma

melhor performance do aplicativo.

O React também suporta a reatividade bidirecional de dados através do uso de
props (propriedades) e state (estado). As props sao utilizadas para passar dados de um
componente pai para um componente filho, enquanto o state é usado para gerenciar o
estado interno de um componente. Quando o state é atualizado, o React re-renderiza o

componente e suas partes dependentes, mantendo a interface sempre sincronizada com os

dados.

Além disso, o React possui uma comunidade ativa e um ecossistema rico de ferra-
mentas, bibliotecas e frameworks complementares, como o React Router para roteamento,
o Redur para gerenciamento de estado global, o Next.js para renderizacao do lado do

servidor (SSR) e muitos outros.

4 https://react.dev/
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2.2.5 Figma

Figma ® é uma ferramenta de design de interface do usuério (UI) baseada na web,
que permite aos designers criar e colaborar em projetos de design de forma eficiente. Ela
foi langada em 2016 pela Figma Inc. e se tornou uma escolha popular entre os profissionais

de design.

A principal caracteristica do Figma é a sua abordagem baseada na nuvem. Isso
significa que os arquivos de design sdo armazenados na nuvem e podem ser acessados e
editados por varias pessoas simultaneamente, facilitando a colaboragao entre designers,
desenvolvedores e outras partes interessadas. O Figma permite que varias pessoas trabalhem

no mesmo projeto em tempo real, tornando o processo de design mais agil e eficiente.

O Figma oferece uma interface de usuario intuitiva e recursos poderosos para a
criacdo de designs de alta qualidade. Ele suporta a criacao de interfaces para aplicativos
moveis, web, protétipos interativos e outros tipos de projetos de design. A ferramenta
possui recursos avancados de desenho vetorial, como criacao de formas, edicao de camadas,

importacao de imagens, criacao de estilos de texto e muito mais.

Além disso, o Figma possui recursos de prototipagem integrados, permitindo que
os designers criem prototipos interativos para testar a funcionalidade e a experiéncia do
usuario. Os prototipos podem ser compartilhados com a equipe de desenvolvimento ou

com os clientes para obter feedback e validar as ideias de design antes da implementacao.

Outra vantagem do Figma é a sua capacidade de integracao com outras ferramentas
e servigos. Ele permite a importagao de recursos, como icones e imagens, diretamente
de bancos de dados de terceiros, como o Iconfinder e o Unsplash. Além disso, o Figma
pode ser integrado a plataformas de gerenciamento de projetos, como o Jira e o Trello,

facilitando a sincronizagao e a organizacao do trabalho.

O Figma é amplamente adotado pela comunidade de design devido a sua facilidade
de uso, recursos avancados e capacidade de colaboracdo em tempo real. Ele é usado por
designers de diferentes areas, desde pequenas equipes de design até grandes empresas.
Além disso, o Figma oferece planos gratuitos e pagos, tornando-o acessivel para uma ampla

gama de profissionais.

2.3 Trabalhos relacionados

Na busca por fundamentar e enriquecer o presente trabalho, foram utilizados dois
artigos que desempenharam papéis cruciais no embasamento teérico deste estudo. O
primeiro, intitulado "Desenvolvimento e Manutencao de um Marketplace para a Industria

da Moda" (OLIVEIRA, 2022), forneceu uma rica gama de informagdes relacionadas

> https://www.figma.com/
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ao desenvolvimento do sistema com ferramentas e estratégias semelhantes as que serao
abordadas neste trabalho. As andlises detalhadas e as conclusoes sélidas deste artigo
foram de valor inestimavel ao aprofundar minha compreensao sobre o desenvolvimento e

implementacao de um sistema de vendas online.

O segundo artigo, intitulado "E-commerce no Brasil: revisao sistematica de lite-
ratura de 2011 a 2021" (COSTA et al., 2021), destacou-se por seu estudo abrangente
sobre as atividades de comércio e servi¢os na internet. Este trabalho ofereceu uma visao
aprofundada das dinadmicas do mercado online, destacando a crescente importancia do
comércio eletronico para marcas estabelecidas. As conclusoes apresentadas neste artigo
fortaleceram substancialmente a argumentagao para a implementacao de um e-commerce

para a marca em questao, embasando a relevancia estratégica desta decisao.

Ao integrar as descobertas destes dois artigos, foi possivel construir uma base solida
e abrangente para o desenvolvimento do presente trabalho, contribuindo significativamente

para a robustez das andlises e argumentos apresentados ao longo desta monografia.
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3 Metodologia

Nesta se¢ao o texto entrard em uma jornada estratégica e pratica para a construgao
integral do projeto. A metodologia adotada é intrinsecamente ligada ao proposito de desen-
volver e aprimorar o entendimento do negdcio em questao. Inicialmente, sera empregado
a ferramenta do Business Model Canvas para modelar o negocio de maneira holistica,
delineando de forma clara os elementos chave que compoem a estrutura da organizacao.

Este modelo oferecera uma visao abrangente das principais areas.

Em seguida, o texto explorard o universo das personas, criando representagoes
ficticias, mas fundamentadas, dos potenciais usuarios ou clientes. Este exercicio contribuira
para a compreensao profunda das necessidades, desejos e caracteristicas do publico-alvo,

informando decisoes estratégicas em consonancia com as demandas reais do mercado.

A etapa seguinte envolverd a materializacdo das ideias através da criacao de
prototipos. Estes modelos iniciais serao desenvolvidos com o intuito de visualizar e testar as
funcionalidades e experiéncias propostas, proporcionando insights valiosos para refinamento
e aprimoramento. O processo de criacao garantira flexibilidade e adaptabilidade ao longo

do desenvolvimento.

Assim, esta secao de metodologia delineia nao apenas os passos praticos iniciais
para a execucao do projeto, mas também ressalta a abordagem estratégica que fundamenta
cada escolha metodolégica, visando a construgao de um trabalho robusto, inovador e

alinhado com as necessidades reais do mercado e dos usuéarios.

3.1 Modelagem do negdcio

No que concerne a modelagem do negocio, a abordagem estratégica se baseou na
utilizagdo do Business Model Canvas (Figura 1), uma ferramenta eficaz que permitiu estru-
turar e visualizar de maneira abrangente os elementos fundamentais do empreendimento.
Por meio do BMC, foi possivel explorar e delinear de forma sistémica aspectos cruciais,
como proposta de valor, segmentos de clientes, canais de distribuigao, relacionamento com
clientes, fontes de receita, recursos chave, atividades principais, parcerias chave e estrutura

de custos.

A utilizagdo do Canwvas nao apenas proporcionou uma visao consolidada do mo-
delo de negocio, mas também facilitou a identificacdo de oportunidades de inovagao e a
compreensao das inter-relagoes entre os diferentes componentes. O processo de modela-
gem, orientado pelo BMC, serviu como alicerce para a definicdo estratégica da empresa,

proporcionando clareza na concepg¢ao e permitindo uma abordagem mais informada e



Capitulo 3. Metodologia

eficiente na busca pelos objetivos propostos. Este método de modelagem capacitou o

projeto a antecipar desafios, otimizar recursos e posicionar a marca de forma alinhada com

as expectativas e necessidades do publico-alvo.

PARCERIAS CHAVES

Google
Stripe
Instagram
Whats App
Gmail
Empresas especializadas em
producdo de roupas e

BUSINESS MODEL CANVAS - BMC

ATIVIDADES CHAVES

Vendas de artigos de moda
Desenvolvimento da
plataforma de vendas

RELACIONAMENTO COM O
CLIENTE

PROPOSTA DE VALOR

Estilo auténtico
Conexao cultural
Qualidade, conforto e
personalizagdo
Comunidade e inclusdo
Experiéncia
personalizada

Instagram
Website
Email
Telefone
Whats App

SEGMENTO DE CLIENTES

Pessoas interessadas em
moda
Pessoas interessadas em
street wear
Prioritariamente jovens e
adultos na faixa de 16 a 35
anos

acessorios

RECURSOS CHAVE CANAIS DE DISTRIBUIGAO

Website Correios
Desenvolvedores Instagram
Sistema para hospedagem
dos servigos

CUSTOS DE ESTRUTURA FONTES DE RECEITA

Vendas de artigos de moda online

Criagdo da empresa
Vendas de artigos de moda presenciais

Taxas de vendas para a Stripe
Firebase
Desenvolvimento e manutengéo dos sistemas

Figura 1 — Bussiness Model Canvas

Fonte: Elaborado pelo autor

3.2 Personas

A construgao de personas nao apenas desempenha um papel crucial, mas se revela
como a base essencial para uma compreensao aprofundada e empatica do publico-alvo.
Nesse sentido, a criagao de personas transcende uma simples estratégia, é uma ferramenta
poderosa que permite mergulhar nas diferentes perspectivas e desafios enfrentados pelos

potenciais clientes da marca.

Ao elaborar personas como Gabriel, Virginia, Lucas e Juliana, o trabalho visa
criar personificagoes tangiveis daqueles que a empresa almeja servir. Essa abordagem,
intrinsecamente focada no usudrio, nao apenas informard as estratégias de marketing,
mas também guiard o processo de prototipagem e desenvolvimento. Compreender as
nuancas e motivacoes por tras das personas permite antecipar desafios, adaptar solugoes e,

acima de tudo, criar uma experiéncia que ressoe autenticidade e valor para cada individuo

representado.
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e Persona 1 - Gabriel de Oliveira

Descri¢ao: Skatista apaixonado por moda, Gabriel, 21 anos, reside em Alcobaca,
Bahia. Sua afinidade com a marca originou-se por meio da miisica, despertando seu
interesse em adquirir produtos exclusivos. Entretanto, enfrenta desafios logisticos, ja
que os canais de transporte e venda atuais nao atendem plenamente as suas necessi-
dades. A persona de Gabriel destaca a importancia de aprimorar a acessibilidade e

conveniéncia para consumidores de regioes distantes.

e Persona 2 - Virginia Fernandes Bastos

Descricao: Tatuadora talentosa, Virginia, 24 anos, reside em Belo Horizonte. Seu
forte interesse na marca é acompanhado por uma barreira: a dificuldade de se
manter atualizada sobre novos produtos e promogoes. A persona de Virginia destaca
a importancia de estratégias de comunicacao eficazes, garantindo que os clientes,

mesmo distantes, possam acompanhar facilmente as atualizagoes da marca.

e Persona 3 - Lucas Souza Mendes

Descri¢ao: Estudante de design grafico, Lucas, 22 anos, de Porto Alegre, Rio Grande
do Sul, é um entusiasta da arte urbana e musica alternativa. Sua busca por pecas
unicas que expressem sua individualidade é constante. A persona de Lucas destaca a
oportunidade de aprimorar a diversidade de produtos, incorporando elementos de

design tnicos e inspirados nas tendéncias culturais emergentes.

e Persona 4 - Juliana Costa Lima

Descric¢ao: Jovem empresaria, Juliana, 27 anos, de Sao Paulo, esta envolvida na cena
do rap e hip-hop. Sua busca por moda que represente seu estilo vibrante é constante.
A persona de Juliana destaca a importancia de estratégias de marketing dinamicas,
focadas nas redes sociais e eventos culturais, para alcangar consumidores engajados

na cena urbana.

Ao delinear essas personas, foi possivel obter uma compreensao abrangente das
diversas facetas do publico-alvo, permitindo moldar estratégias que atendam as suas

necessidades e fortalecam a conexao com a marca.

3.3 Prototipos

A escolha do Figma como ferramenta para a criacdo de protdtipos revelou-se
estrategicamente vantajosa durante a etapa de desenvolvimento. A natureza colaborativa do
Figma possibilitou uma eficiente interacao entre as pessoas envolvidas no desenvolvimento
dos protétipos, permitindo que diferentes pessoas contribuissem simultaneamente para o

design e avaliagdo do prototipo. A capacidade de acesso em tempo real, além da opgao
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de inserir comentarios diretamente na plataforma, facilitou a comunicacgao e a troca de
feedback, acelerando o ciclo de desenvolvimento e garantindo uma convergéncia mais rapida

para a versao final do protoétipo.

Além disso, a versatilidade do Figma proporciona uma experiéncia de usudrio
excepcional ao criar wireframes e simular a interatividade da aplicacao. A funcionali-
dade de prototipagem permitiu nao apenas visualizar a aparéncia final do projeto, mas
também testar a navegabilidade e a usabilidade, garantindo uma representacao fiel das
funcionalidades planejadas. Essa abordagem refinada e detalhada foi fundamental para
identificar aprimoramentos necessarios, resultando em um protétipo robusto que reflete as

expectativas do usuédrio de maneira precisa.

Se torna mister ressaltar que os protétipos foram desenvolvidos pensando tanto
para os usuarios de computadores e notebooks, como também para celulares e tablets,
uma vez que grande parte do acesso a internet é feito por meio de aparelhos celulares. Essa
preocupacao com o projeto é de importancia fundamental para que seja possivel oferecer a
melhor experiéncia para os usuarios em qualquer plataforma que ele utilize para acessar o

sistema.

A priori, as telas de carregamento (Figura 2) desenvolvidas para situagdes em
que o sistema estd realizando o carregamento de algumas funcionalidades, contetdos de
imagem, entre outros. A posteriori, as telas usualmente chamadas de "Home’ (Figura 3),
ou seja, a tela principal do projeto, essa sera a primeira pagina que o usuario ird encontrar

quando acessar a plataforma.

CARREGANDO...

Figura 2 — Protétipo da tela de carregamento

Fonte: Elaborado pelo autor

Seguindo a sequéncia, também foram desenvolvidos prototipos das telas de suporte
(Figura 4) para que os usudrios possam relatar bugs ou fazer uma solicitagao de ajuda com
algum problema que eles possam ter vindo a enfrentar. Duas telas fundamentais também
foram prototipadas, sendo elas a de produtos (Figura 5) e a tela de um tnico produto
(Figura 6).

Por fim, foram criados ndo s6 um prototipo simples para a tela de login (Figura 7)
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Figura 3 — Protétipo da tela 'Home’

Fonte: Elaborado pelo autor

% NICEBOYS ™ PRODUTOS ~ QUEM SOMOS SUPORTE Qevscar 2 g —m Qv
SUPORTE supoaTE
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do )
eiusnod tenpor incididunt ut labore et dolore magna aliqua.
Escreva aqui.

Figura 4 — Protétipo da tela de suporte

Fonte: Elaborado pelo autor

como também protétipos das telas (Figuras 8, 9) que acompanhardo o usuério durante o

fluxo de checkout.
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Figura 5 — Prototipo da tela de produtos

Fonte: Elaborado pelo autor
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Figura 6 — Prototipo da tela de um tinico produto

Fonte: Elaborado pelo autor



Capitulo 3. Metodologia 34

LOGIN

AVANGCAR

Figura 7 — Protétipo da tela de login

Fonte: Elaborado pelo autor

CHECKOUT CHECKOUT CHECKOUT
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SUBTOTAL: R$ 200,06 SUBTOTA R$ 200, 0€ SUBTOTAL R$ 200,00

DESCONTO R$ € DESCONTO R$ ESCONTO

TOTA R$200,00 TOTAL R$200, 00 0TAL R$2C

Figura 8 — Protétipo das telas no fluxo de checkout

Fonte: Elaborado pelo autor
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Figura 9 — Protétipo das telas de checkout mobile

Fonte: Elaborado pelo autor
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4 Desenvolvimento

De acordo com Marcoratti (2014), o processo de software é crucial para o desen-
volvimento de sistemas. Isso implica que desenvolver um sistema de e-commerce é uma
jornada complexa e planejada com estratégia, onde cada escolha tecnoldgica e decisao
arquitetural influencia a experiéncia do usudario e a eficiéncia operacional. Nesta parte, a
secdo ird examinar os elementos essenciais do progresso do projeto, com foco no backend,

frontend e deploy.

A concretizagao de um projeto visionario depende crucialmente do desenvolvimento
do e-commerce. A escolha de bibliotecas, configuragdo de ambiente e cada linha de c6digo
sdo passos cruciais para desenvolver uma plataforma eficaz, escalavel e correspondente as

exigéncias do mercado.

O objetivo deste capitulo é oferecer uma visao minuciosa e clara do processo
de desenvolvimento utilizado. Examinando as ferramentas e tecnologias selecionadas,
explicando cada decisao com base em critérios como eficacia, capacidade de escalonamento e
compatibilidade com os objetivos do projeto. A procura pela maximizagao do conhecimento
em tecnologias emergentes e a padronizacao de cédigo sao elementos cruciais discutidos ao

longo deste capitulo.

4.1 Levantamento de requisitos

Conforme observado por Wazlawick (2016), embora a visao geral do sistema nao
seja rigidamente prescrita por um formato especifico, é crucial que contenha elementos
essenciais, os quais sao discernidos por meio de entrevistas com os principais envolvidos
no projeto. Portanto, se torna fulcral realizar um levantamento de requisitos para ter essa

visao geral do projeto.

A anadlise de requisitos desempenha um papel crucial na elaboracao de qualquer
projeto, especialmente em monografias académicas e grandes projetos de software. E
através desse processo que se define claramente o escopo, os objetivos e as funcionalidades
necessarias para atender as necessidades do usuario final. Ao compreender e documentar
de forma precisa os requisitos do projeto, é possivel evitar retrabalhos, garantir a satisfagao
do cliente e direcionar eficientemente o desenvolvimento, tornando-se, assim, uma etapa

fundamental para o sucesso do trabalho.

De acordo com Machado (2018), uma andlise de requisitos eficaz envolve a identifi-
cagao e a especificacao, representando a fase primordial no ciclo de desenvolvimento de

sistemas. Embora nem todos os requisitos possam ser completamente definidos, o processo
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de identificacao ja permite antecipar possiveis equivocos e aperfeicoar o procedimento.

4.1.1 Requisitos funcionais

Os requisitos funcionais (Tabela 1) referem-se as especificagoes das fungdes ou
servicos que o sistema deve fornecer. Eles descrevem o comportamento do sistema em
resposta a entradas especificas do usudrio e condigoes operacionais. Filho (2003) afirma
que os comportamentos apresentados por um programa ou sistema diante da agao do
usuario é definido como requisitos funcionais, esses requisitos sao essenciais para determinar
como o sistema deve funcionar para atender as necessidades dos usuarios. No contexto
de um e-commerce, os requisitos funcionais podem incluir funcionalidades como cadastro
de usuarios, pesquisa de produtos, carrinho de compras, processamento de pedidos, entre
outros. Eles formam a base para o desenvolvimento e teste do sistema, garantindo que ele

atenda aos objetivos do negdcio e as expectativas dos clientes.

Tabela 1 — Tabela de requisitos funcionais

Fonte: Elaborado pelo autor

Requisito Descricao
Os clientes devem poder criar contas com
Cadastro de Usuarios informagoes pessoais, como nome, endereco,

e-mail e senha.

Deve haver uma interface para exibir os pro-
Catalogo de Produtos dutos disponiveis, incluindo imagens, descri-
¢oes, precos e disponibilidade em estoque.
Os usuarios devem poder pesquisar produtos

Pesquisa e Ordenacao por nome, além de ordenar os resultados por
preco.
Os clientes devem poder adicionar itens ao
Carrinho de Compras carrinho, visualizar o total da compra e fazer

alteracoes antes de partir para o checkout.

Deve haver um fluxo claro e intuitivo para
os clientes inserirem informacoes de entrega,
escolherem métodos de pagamento e finaliza-
rem suas compras.

Os usuarios devem poder visualizar o histo-
Gerenciamento de Pedidos | rico de pedidos e acompanhar o status dos
pedidos.

Deve integrar com um gateway seguro de pa-
gamento, sendo Stripe o escolhido.

O administrador deve ter o poder de cadas-
Gerenciamento de Estoque | trar, excluir, editar ou desativar os produtos
que serao exibidos no catalogo de produtos.

Deve ser possivel aplicar descontos com cu-
pons promocionais.

Processo de Checkout

Sistema de Pagamento

Funcionalidades de Cupons
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4.1.2 Requisitos nao-funcionais

Os requisitos nao-funcionais (Tabela 2) descrevem as caracteristicas do sistema
que nao se referem diretamente as suas funcionalidades, mas sim a atributos de qualidade
como desempenho, seguranga, usabilidade e escalabilidade. Esses requisitos sao igualmente
importantes, pois impactam diretamente na experiéncia do usuario e na eficicia do sistema
como um todo. Em um e-commerce, os requisitos nao funcionais podem abranger aspectos
como tempo de carregamento das paginas, seguranca dos dados do cliente, compatibilidade

com diferentes navegadores e dispositivos, entre outros.

“Os requisitos ainda podem ser classificados em obrigatérios e desejados, ou seja,
aqueles que devem ser obtidos de qualquer maneira e aqueles que podem ser obtidos
caso isso nao cause maiores transtornos no processo de desenvolvimento” (WAZLAWICK,
2011).

Tabela 2 — Tabela de requisitos nao-funcionais

Fonte: Elaborado pelo autor

Requisito Descricao
O sistema deve ser capaz de lidar com um
Desempenho grande ntimero de acessos simultaneos sem de-

gradagao significativa do tempo de resposta.
Todas as transagoes e informagoes dos clien-
tes devem ser protegidas por protocolos de

Seguranca seguranca robustos, como SSL/TLS, para ga-
rantir a confidencialidade e integridade dos
dados.

A interface do usuario deve ser intuitiva e facil

Usabilidade de usar, proporcionando uma experiéncia de

compra agradavel e sem complicacoes.

O sistema deve ser compativel com uma vari-
edade de navegadores web e dispositivos mo-
veis, garantindo uma experiéncia consistente
para todos os usuarios.

O cédigo-fonte e a infraestrutura do sistema
Manutenibilidade devem ser bem modularizados para facilitar
a manutencao e futuras atualizagoes.

O sistema deve ser projetado para escalar fa-
cilmente, permitindo aumentar a capacidade
e os recursos conforme a demanda cresce ao
longo do tempo.

O sistema deve estar disponivel 24 horas por
Disponibilidade dia, 7 dias por semana, com tempo de inati-
vidade minimo para manutencao planejada.

Compatibilidade

Escalabilidade




Capitulo 4. Desenvolvimento 39

4.1.3 Diagramas de caso de uso

Os diagramas (Figura 10) sao utilizados para representar visualmente as interagoes
entre os diferentes atores e os sistemas, identificando os principais cenarios de uso. Esses
diagramas fornecem uma visao clara e concisa das funcionalidades oferecidas pelo sistema,
destacando as agoes que os usuarios podem realizar e como o sistema responde a essas agoes.
Ao mapear os casos de uso, é possivel entender de forma abrangente os requisitos do sistema
e garantir que todas as funcionalidades essenciais sejam adequadamente consideradas e

implementadas.

Diagrama de casos de uso

Buscar por J k Manipulagéio

produtos de enderegos

( Criar conta e
Fazer uma e
logar em sua
I compra =
conia

Cliente Adminidtrador

Alterar meus Visualizar
dados meus pedidos

Gerenclar

Figura 10 — Diagrama de casos de uso do sistema

Fonte: Elaborado pelo autor

4.2 Backend

A seguir o texto discorre sobre os aspectos que envolvem o desenvolvimento do

backend desse sistema.

4.2.1 Ambiente de Desenvolvimento

Segundo Artia (2019), as ferramentas utilizadas em um projeto sdo fundamentais

para seu sucesso. Em virtude do exposto, o ambiente de desenvolvimento no backend
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foi configurado para promover uma padronizacao eficiente, garantindo a consisténcia
e qualidade do codigo. Esse processo se iniciou estabelecendo uma base sélida com a
configuracao do FEslint, incorporando alguns plugins essenciais para a detecgao e corregao
automatica de potenciais erros e manutencao de uma sintaxe uniforme. Juntamente com o
Eslint, o arquivo de configuragao do Prettier foi ajustado para refletir os padroes visuais

desejados, proporcionando uma formatacgao consistente ao codigo-fonte.

Além disso, o arquivo de configuragao do TypeScript (tsconfig) foi ajustado para
aperfeicoar a compilagao e as verificagoes estaticas de tipos durante o desenvolvimento.
Essas escolhas visam nao apenas assegurar a coesao do cédigo, mas também acelerar o

processo de desenvolvimento ao oferecer feedbacks instantaneos sobre eventuais problemas.

Com o ambiente de desenvolvimento configurado, o projeto avangou para a etapa
de instalagao das bibliotecas necessarias. A geracao do arquivo yarn.lock foi realizada,
garantindo consisténcia nas versoes das dependéncias e facilitando a replicacdo do ambiente

em diferentes instancias.

4.2.2 Bibliotecas

Durante o desenvolvimento do backend, a escolha cuidadosa de bibliotecas de-
sempenhou um papel fundamental na eficiéncia, funcionalidade e integragao de servicos
essenciais. As bibliotecas selecionadas foram estrategicamente incorporadas para garantir

a construcao robusta e eficaz do sistema de e-commerce.

o Express: o framework FExpress foi utilizado para a construgao da API Sua simpli-
cidade e flexibilidade oferecem uma base sélida para o desenvolvimento de rotas,
middleware e gestao de requisigoes, contribuindo para a criacao de uma API escalavel
e eficiente. “O Ezpress por si s6 provavelmente nao faz tudo o que vocé precisa, e
vocé provavelmente se encontrard com um grande niimero de outras bibliotecas que

integrard em seus aplicativos”. (HAHN, 2016)

o Firebase Admin: essencial para a conexao entre o backend e os servigos do Firebase,
o Firebase Admin foi empregado para habilitar a comunicacao fluida com o Firestore,
o banco de dados principal. Isso permitiu operagoes eficientes de leitura e escrita,

garantindo uma interagao segura e consistente com os dados armazenados.

o Firebase Functions: a integracao do Firebase Functions foi crucial para a imple-
mentacao de fungoes serverless acionadas por eventos especificos. Isso proporcionou
uma abordagem escaldvel para tarefas automatizadas e processamento assincrono,

aprimorando a eficiéncia operacional.

o Stripe: para facilitar a integracao do sistema com o processador de pagamento

Stripe, foi escolhido a biblioteca oficial para Node.js. Configurada com o token de



Capitulo 4. Desenvolvimento 41

acesso gerado pela plataforma. Essa biblioteca permitiu a criacdo de uma experiéncia
de pagamento segura e eficaz durante o checkout, enriquecendo a funcionalidade do

e-commerce e diminuindo as barreiras de implementagao.

Essas escolhas estratégicas de bibliotecas refletem o compromisso em utilizar
ferramentas confiaveis e eficientes, contribuindo para o desenvolvimento de um backend

s6lido e altamente funcional.

4.2.3 Banco de dados

Quando se discute sobre modelagem de dados para um sistema, mesmo quando
se opta por um banco nao relacional, é crucial compreender como certas informacoes sao
armazenadas. Embora os bancos de dados nao relacionais oferecam flexibilidade e escalabi-
lidade para lidar com diferentes tipos de dados, entender a estrutura de armazenamento
ajuda a garantir uma organizacao eficiente dos dados e a otimizacao do desempenho do
sistema. Além disso, compreender como os dados sao armazenados possibilita uma melhor
gestao da integridade e da consisténcia dos dados, garantindo que as informagoes sejam
recuperadas de maneira precisa e oportuna quando necessario. Portanto, é possivel verificar
na Figura 11 o resultado da modelagem dos dados, que demonstram como as informacoes

serdo salvas no Firestore.

A escolha pelo Firestore como banco de dados no projeto foi motivada por diversos
fatores técnicos e estratégicos. Inicialmente, o autor ja possuia familiaridade com o
ecossistema Firebase, incluindo o Firestore, o que proporcionou um ponto de partida sélido
e acelerou o processo de desenvolvimento. Essa experiéncia prévia permitiu aproveitar ao
maximo as funcionalidades nativas da plataforma, garantindo uma integracao eficiente

com outros servigos do Firebase, como o de autenticacao e de armazenamento de arquivos.

4.2.4 Estruturacdo de pastas

Apods os passos citados nas segoes acima, o projeto se encaminha para a estruturagao
das pastas (Figura 12). Quando os arquivos de um projeto sao bem organizados, isso
reflete diretamente na qualidade do cédigo e do desempenho do sistema, tornando mais

facil a localizacao das fungoes, classes, tipagens do sistema, entre outros.

o Pasta principal: no diretério principal dos projetos sao armazenados arquivos
basicos, sendo o README.md e .gitignore arquivos referentes ao versionamento de
coddigo com o auxilio do GitHub. Além disso, existe a pasta ’functions’ onde fica
armazenado todo codigo que serd executado nas functions do Firebase. Os arquivos

referentes ao Firebase serao explicados na secao de deploy e hospedagem.
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Addresses Users Products
id uid ——id wid ——]id uid
idUser wid —_— name string name string
cap siring IastNamea STring quidvailable int
street string birthday date qgitSoid int
city string phone string boolean
state string email string string(]
| neighborhood | string | password string string(]
number int & pictures stringl]
additionalinfo | string |
nicknarme string
Ovder
id wid
| products wid]
gitProducts it
price int
freightPrice int
e | idUser wid
idAddress wid
| paymentType string
status string

Figura 11 — Collections do Firebase

Fonte: Elaborado pelo autor

o functions: dentro dessa pasta, estdo amarzenados os arquivos supracitados na se¢ao
de ambiente de desenvolvimento, além disso ¢ possivel visualizar o diretério ’src’
que contém todo o codigo, enquanto isso o package.json e yarn.lock garantem o

versionamento das bibliotecas e versoes das tecnologias utilizadas no projeto.

e api: se encontra os arquivos referentes ao instanciamento e configuragoes do Express,
além da adi¢ao das rotas e controladores responsaveis por processar e responder os

requests feitos para a API

o services: nesse diretério existem outras duas pastas, sendo a firebase’ e a ’stripe’,
no qual se utiliza as bibliotecas Firebase Admin e Stripe para inicializar a conexao
com os servigos do Firebase e da Stripe e consumir suas funcionalidades, que serao

utilizados posteriormente pela API e as outras futuras implementagoes do projeto.

e wutils: uma pasta comum de se encontrar em todo tipo de projeto, basicamente ela
armazena métodos, tipos e classes que irdo auxiliar processos de conversao de strings,

validacao de parametros, mapeamento de entidades, entre outros.

» functions: esse arquivo fica responsavel exclusivamente por consumir a biblioteca
Firebase Functions para instanciar os gatilhos disparados pelo Firestore ao criar,

excluir, editar ou acessar os documentos armazenados.
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v [ functions
N gl SIC
> IR api
> IR services
> BB utils
functions.ts
index.ts
.eslintrc

.gitignore

(8 package.json
7 tsconfig.json
yarn.lock
8 firebaserc

.gitignore

% firebase.json
© README.md

Figura 12 — Estrutura de pastas do backend

Fonte: Elaborado pelo autor

o index: por fim, esse é o arquivo onde todo o projeto é iniciado, dentro dele sao
exportados os gatilhos instanciados no arquivo ’functions’ e também configurado a

hospedagem da API em FExpress com o Firebase.

425 API

A secao da API representa a camada que o usuario nao enxerga do sistema
de e-commerce, onde a comunicagao entre o frontend e o backend se torna tangivel.
Para proporcionar uma visao clara da estrutura e funcionalidades da API, é essencial
compreender a organizacao dos arquivos que a compoem.

O arquivo indez.ts atua como a instancia central da API, configurando o FExpress e

K

definindo sua tnica rota, a rota em questao é a '/stripe’; que é mapeada para o arquivo
stripe.ts. Este arquivo contém as defini¢des de rotas especificas e seus respectivos handlers,

permitindo a comunicagao eficaz entre o frontend e o backend.

O arquivo stripe.ts desempenha um papel crucial na facilitagao dos pagamentos e
na criacao de pedidos dentro do sistema. No centro desse arquivo, encontra-se um método
dedicado a lidar com solicitacoes de pagamento. Este método realiza o mapeamento
detalhado de produtos, custos de frete e cupons de desconto, comunicando-se de maneira

eficiente com a plataforma de pagamento Stripe.
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Além de integrar-se a Stripe para a geracao de uma URL segura para o cliente
finalizar o pagamento, este método também assume a responsabilidade de criar registros de
pedidos no Firestore, garantindo uma trilha precisa e organizada de todas as transacgoes. A
interacao harmoniosa entre esse método e a Stripe reforca a seguranca e eficiéncia durante

o processo de checkout, contribuindo para uma experiéncia de compra fluida e confiavel.

A organizagao e funcionalidades desses arquivos na AP/ ilustram a coesdao entre
as diversas partes do sistema, oferecendo um ambiente robusto, eficaz e escalavel para o

funcionamento do e-commerce.

4.2.6 Gatilhos do Firestore ( Triggers)

A implementacao de gatilhos no Firestore desempenha um papel crucial no geren-
ciamento dinamico de cupons, estabelecendo uma comunicagao eficiente entre o sistema
e a plataforma de pagamento Stripe. Através do arquivo functions.ts do Firebase, dois
métodos foram desenvolvidos para monitorar eventos especificos no Firestore, resultando

em interacoes automaticas e em tempo real com a Stripe.

O método onCreateCoupon é acionado sempre que um novo documento é criado
na colecao Coupons do Firestore. A fungao correspondente estabelece uma comunicagao
imediata com a Stripe, utilizando os dados do cupom recém-criado para gerar um cupom
correspondente na plataforma de pagamento. O percentual de desconto, duracao e nome
do cupom sao cuidadosamente mapeados para criar uma representagao equivalente na
Stripe. Apés a criagao bem-sucedida, o ID do cupom gerado é registrado no documento

correspondente no Firestore, garantindo uma correlagao direta entre os sistemas.

Quando um cupom é removido no Firestore, o método onDeleteCoupon é acionado.
Este gatilho desencadeia a remocao imediata do cupom equivalente na plataforma Stripe,
assegurando que nao haja cupons desativados ou nao utilizaveis. A comunicagao direta com
a Stripe para a exclusao do cupom baseia-se no ID associado a esse cupom no momento
da criagao. Essa abordagem garante a sincronizacao consistente entre os dois sistemas,

mantendo a integridade dos cupons e a precisao nas operagoes de exclusao.

Esses gatilhos, operando de maneira sincrona e automatizada, contribuem significa-
tivamente para a eficiéncia operacional do sistema de e-commerce, mantendo a consisténcia

entre o Firestore e a plataforma de pagamento Stripe.

4.3 Frontend

Durante essa se¢ao, sera discutido sobre o desenvolvimento do frontend.
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4.3.1 Ambiente de desenvolvimento

Para iniciar o desenvolvimento do sistema, era necessario dar inicio em toda estru-
tura do projeto, inclusive o ambiente de desenvolvimento. Pensando nisso, foi estabelecido
um ambiente de desenvolvimento eficiente e padronizado. O Vite é utilizado como um
bundler extremamente rapido que simplifica o processo de desenvolvimento, enquanto o
ESLint é configurado para garantir a consisténcia do codigo e a deteccao de possiveis
erros ou mas praticas durante o desenvolvimento. O TypeScript é integrado para adicionar
tipagem estatica ao JavaScript, aumentando a robustez e a manutenibilidade do codigo.
Além disso, o Prettier é configurado para garantir a formatacao consistente do codigo,
mantendo-o limpo e legivel. Essas ferramentas combinadas proporcionam uma base solida
para o desenvolvimento de aplicagoes React, promovendo boas praticas de codificacao e

prevenindo erros comuns.

4.3.2 Bibliotecas

e React: biblioteca JavaScript de cédigo aberto mantida pelo Facebook para a criacao
de interfaces de usuério, especialmente para aplicagoes de pagina tnica. React utiliza

uma abordagem baseada em componentes para construir Uls declarativas e reativas.

o Vite: bundler de desenvolvimento extremamente rapido que oferece uma experi-
éncia de desenvolvimento moderna e eficiente para projetos frontend, facilitando a

configuragao de um ambiente de desenvolvimento de alto desempenho.

o Firebase: plataforma de desenvolvimento de aplicativos méveis e da web fornecida
pelo Google, oferecendo uma variedade de servigos para autenticagao de usuarios,

armazenamento de dados em tempo real, analises e muito mais.

o Axios: biblioteca JavaScript para fazer requisicoes HTTP a partir do navegador ou
de um servidor Node.js. E amplamente utilizada devido & sua simplicidade e suporte

a Promises.

o Styled Components: biblioteca para React e React Native que permite estilizar
componentes utilizando JavaScript e CSS-in-JS. Facilita a criacao de interfaces de

usuario consistentes e escalaveis.

e React Hook Form: biblioteca para gerenciamento de formuléarios em React, utili-
zando hooks. Oferece uma abordagem simples e intuitiva para lidar com validacao,

envio e manipulacao de dados de formularios.

« Yup: biblioteca de validacido de esquemas para JavaScript. E amplamente utili-
zada para validar dados de formularios no lado do cliente, oferecendo uma sintaxe

expressiva e flexivel para definir esquemas de validagao.
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4.3.3 Estruturacdo de pastas

Nessa subsegao serd apresentado a estruturacao de pastas (Figura 13), no entanto,

agora para o frontend.

~ gy src
BB assets
% components
& contexts
& hooks
08 pages
5t router
B8 services
IS styles
@ theme
7 types
BB utils
appisx
main.tsx
eslintrc
firebaserc
gitignore
prettierignore
== prettierrc
firebase.json
index.html
LICENSE

(S package.json
README.md

tsconfig.json

tsconfig.node.json
vite.config.ts

yarn.lock

Figura 13 — Estruturacao de pastas do frontend

Fonte: Elaborado pelo autor

e assets: armazena arquivos estaticos, como imagens, fontes e outros recursos visuais

utilizados na interface do aplicativo.

e components: contém os componentes reutilizaveis do aplicativo, como botoes, cards

e formularios, facilitando a organizacao e manutencao do codigo.

o contexts: responsavel por armazenar os contextos utilizados na aplicacao, permitindo
o compartilhamento de estados entre componentes, como exemplo informacoes do

usuario logado, carrinho, entre outros.
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o hooks: neste diretorio ficam os hooks dos contextos criados, para que seja possivel a

utilizagao de todas as informagoes globais em qualquer componente do sistema.

e pages: aqui sdo armazenadas as paginas da aplicacido, cada uma representando uma
)

rota especifica do aplicativo.

o router: contém as configuracoes e defini¢bes do roteador utilizado na aplicagao,
com o auxilio do React Router, nessa pasta existe toda configuracgao responsavel pelo

controle de navegacao entre as paginas.

» services: armazena os servigos de integragdo com o Firebase, APIs externas, como

requisicoes HTTP/HTTPS para obter ou enviar dados para o backend.

o styles: contém os estilos globais da aplicacao, como cores, tipografia e outros estilos

compartilhados entre os componentes.

o theme: neste diretério sao definidos os temas da aplicagao dentro da Styled Com-
ponents, permitindo a customizagao dos estilos de acordo com as preferéncias ou

necessidades do usuario.

o wutils: armazena fungoes utilitarias e helpers que podem ser reutilizadas em diferentes

partes do projeto, contribuindo para a organizagao e manutencao do codigo.

o types: esse diretério contém somente um arquivo com todas as tipagens globais da

aplicacao para o TypeScript.

4.3.4 Principais funcionalidades

Ao longo dessa etapa do projeto, o texto explora detalhadamente as principais
funcionalidades desenvolvidas no frontend desse e-commerce, um ambiente virtual onde os
usuarios realizam suas compras. Esta analise permitird uma compreensao aprofundada das
caracteristicas e da usabilidade da interface, bem como das tecnologias empregadas para
sua implementacao. Ao destacar as funcionalidades essenciais do frontend, sera possivel
evidenciar nao apenas a qualidade do projeto mas também o cumprimento dos objetivos
propostos para desenvolvimento. Vale ressaltar que nessa secao serao destacadas somente

as principais funcionalidades que nao foram abordadas na secao seguinte de resultados.

4.3.4.1 Carrinho

Para aperfeicoar a experiéncia de compra dos clientes, foi implementado um sistema
robusto de gerenciamento de carrinho. Todas as informacoes pertinentes ao carrinho sao
armazenadas em um contexto global do React, garantindo acessibilidade de acesso em varios
dispositivos e praticidade em todos os componentes da aplicacao. Além disso, para assegurar

a continuidade das informagoes mesmo apds o fechamento do navegador, foi utilizado o
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Local Storage nativo do JavaScript. Dessa forma, quando o cliente acessa novamente o site
apos sair ou navegar entre paginas, as tltimas informacgoes do carrinho sao automaticamente
resgatadas do cache do navegador. Essa abordagem simplifica significativamente o processo

de compra, proporcionando uma experiéncia fluida e intuitiva aos usuarios.

4342 Checkout

Ao prosseguir para o processo de checkout, o cliente é conduzido por um processo
simples, projetado para simplificar ao maximo a conclusao da compra. Ao clicar no botao
"Comprar" no carrinho, o cliente é redirecionado para a primeira etapa do processo. Se
o cliente nao possuir uma conta, ele sera encaminhado para uma tela de pré-cadastro
(Figura 14), onde podera inserir somente as informagoes essenciais, sendo elas o nome,
endereco de e-mail e senha, para criar uma conta. Essa etapa garante que o cliente tenha

uma conta para gerenciar seus pedidos e informagoes de forma eficiente no futuro.

— q -
= S micEBOYS Qg
CHECKOUT
—

{2} [s
T

JA TENHO UMA CONTA:
CRIAR CONTA:
l £ Nome completo |
l & E-mail |
‘ o Senha (o] |
‘ o* Confirme sua senha @ |

SUBTOTAL: R$ 100,00
TOTAL: R$ 100,00

Figura 14 — Primeira etapa do fluxo de checkout

Fonte: Elaborado pelo autor

Caso o cliente ja possua uma conta, ele sera direcionado diretamente para a segunda
etapa do checkout (Figura 15). Nesta etapa, o cliente pode cadastrar ou selecionar um
endereco de entrega ja registrado em sua conta. Isso proporciona conveniéncia e agilidade,
permitindo que o cliente selecione rapidamente o enderego para entrega de seus produtos.
Vale ressaltar que durante essa tela, existe uma integracdo com uma API chamada
'ViaCEP’, onde foi utilizado um endpoint para enviar o CEP digitado pelo usuario e

recuperar automaticamente todas as informagoes como o nome da rua, bairro, etc...

Na tltima etapa do processo de checkout (Figura 16), o cliente é apresentado com
opcoes para selecionar a modalidade de entrega desejada, como PAC ou SEDEX. Além
disso, o cliente tem a oportunidade de inserir um cupom de desconto, caso possua algum,
para aplicar descontos especiais a sua compra. Apos a finalizacao de todas as etapas, o

cliente é encaminhado para uma pagina gerada pela Stripe, onde pode finalizar o pagamento
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CHECKOUT

1 2

SELECIONE UM ENDERECO

‘ © selecione um dos seus enderegos ‘ v |

ENDERECO:

‘ CEP

Bairro

Rua I l v

Complemento |

Cidade I

B e

SUBTOTAL: R$ 100,00
TOTAL: R$ 100,00

Figura 15 — Segunda etapa do fluxo de checkout

Fonte: Elaborado pelo autor

de forma segura e criptografada. Nessa pagina, o cliente tem acesso a todas as informagoes
relevantes do pedido, incluindo itens selecionados, modalidade de entrega escolhida e
total a ser pago. Este processo garante uma experiéncia de compra segura, transparente e

conveniente para os clientes, promovendo a confianca e satisfacdo do consumidor.

— — )
= M mceEBovs Qg
<« CHECKOUT
FRETE:
PAC SEDEX
10 dias Gteis R$ 20,00 | | "ie greis R$ 40,00
CUPOM DE DESCONTO:
[ € Tem algum cupom? Digite ele aqui!

SUBTOTAL: R$ 100,00
TOTAL: R$ 100,00

Figura 16 — Terceira etapa do fluxo de checkout

Fonte: Elaborado pelo autor

4.3.4.3 Painel de administracao

Por fim, no painel de administragao, acessivel apenas para usuarios designados como
administradores do sistema, sao apresentadas quatro opcoes principais: Pedidos, Estoque,
Cupons e Usuarios. Ao selecionar uma dessas opg¢oes, o administrador é redirecionado para

uma tabela que lista todos os itens relacionados a categoria escolhida.
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Por exemplo, ao acessar a opcao "Estoque’, o administrador visualiza uma lista de

todos os produtos cadastrados (Figura 17), juntamente com seu status (ativo ou desativado)

e a possibilidade de buscar por um produto especifico. Além disso, o administrador

pode adicionar um novo item ao estoque, sendo entao direcionado para um formulario

especifico para preenchimento das informagoes relevantes (Figura 18). Nesse formulério, o

administrador tem a capacidade de manipular todos os detalhes do produto, como nome,

quantidade disponivel em estoque, além de poder desativar, ativar ou excluir produtos

conforme necessario.

&«

ESTOQUE

Q Busque pelo nome do produto

I

Ativo

Nome

Qtd. Disponivel

qtd. Vendida

Total Vendido

©

Boné - Katarse X
Niceboys

10 unidades

© unidades

R$ 0,00

©

Camiseta - Katarse
x Niceboys

30 unidades

© unidades

R$ 0,00

Figura 17 — Painel de manutencao dos produtos

Fonte: Elaborado pelo autor

&«

@ rovuro amvo

Nome

PRODUTO

P ramansios oivensos

Camiseta - Katarse x Niceboys

qtd. P

qQtd. M

Qtd. 6

[

|[=

JE

Quantidade disponivel

Prego

|28

| ‘ RS 75,00

Quantidade vendida

Total

[

| ‘ R$ 0,00

Descrigdo

Abra sua mente através da expansdo da consciéncia

Imagens

P (P

Figura 18 — Formulario de um produto

) envian meacens

Fonte: Elaborado pelo autor

Essa mesma logica se aplica as outras opcoes do painel de administracao. Por

exemplo, na secao "Pedidos", o administrador pode visualizar todos os pedidos registrados,

bem como gerenciar informacoes relacionadas a eles, como status de pagamento e entrega.

Da mesma forma, nas se¢des "Cupons'e "Usuarios”, o administrador tem acesso a uma lista
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dos cupons disponiveis e dos usuarios cadastrados, respectivamente, com a capacidade de
adicionar, editar ou excluir itens conforme necessario, com ressalva dos usuarios, que s6

podem ser visualizados.

Em resumo, o painel de administracao oferece uma interface intuitiva e poderosa
para que os administradores possam gerenciar eficientemente todas as areas essenciais do

sistema, garantindo assim o bom funcionamento e a qualidade dos servigos prestados.

4.4  Deploy e Hospedagem

Ao longo dessa sec¢ao serd descrito o processo de implantagao (deploy) das cloud
functions utilizando a ferramenta firebase-tools, bem como a hospedagem da build de um

projeto react utilizando o Firebase Hosting e também o firebase-tools.

4.4.1 Deploy das Cloud Functions

O deploy das cloud functions é essencial para a implementagao de logicas de
servidor e servigos do lado do servidor em um ambiente hospedado na nuvem, garantindo
escalabilidade e confiabilidade. Para tal, é necessario instalar o firebase-tools com o yarn
e fazer login na CLI do Firebase. Uma vez autenticado, é possivel associar o projeto de
backend com o Firebase, permitindo hospedar a API que foi desenvolvida com Fxpress e

também os gatilhos do Firestore.

No entanto, antes disso é necessario configurar as informagoes do Firebase no
projeto. Entao, foi executado o comando ’firebase init’ com o firebase-tools, e realizado
todo o passo a passo para configurar as Functions do Firebase nesse backend desenvolvido.
Como consequéncia dessa configuragao, sao gerados os arquivos .firebaserc e firebase.json

que aparecem na Figura 12.

ianlgnk in tcc on ¥ main via e v16.17.1
-+ firebase init

HUSSGNND SNRY SRNNNONN USSNNON DUSSSNED NS NBSNS  Suwengan
I weoaw o IR
48 NUNNRNN DNNNND  SOUSNNND  NOSSSNNND  HROSSN  Susneg
L ) ]
auum % 48 Sgwenman spmswans en aungen  guwenses
You're about to initialize a Firebase project in this directory:
/users/ianlgnk/Repos/tcc
Before we get started, keep in mind:
* You are initializing within an existing Firebase project directory
? Which Firebase features do you want to set up for this directory? Press Space to select features, then Enter to confirm your choices. (Press <space> to select, <a> to toggle all, <i
> to
invert selection, and <enter> to proceed)
o Realtime Database: Configure a security rules file for Realtime Database and (optionally) provision default instance
o Firestore: Configure security rules and indexes files for Firestore
o Functions: Configure a Cloud Functions directory and its files
© Hosting: Configure files for Firebase Hosting and (optionally) set up GitHub Action deploys

o Hosting: Set up GitHub Action deploys
o Storage: Configure a security rules file for Cloud Storage

o Emulators: Set up local emulators for Firebase products
fove up and down to reveal more choices

Update available 12.9.1 5 13.1.0
To update to the latest version using npm, run
npm install -g firebase-tools
For other CLT management options, visit the CL.

Figura 19 — Executando o comando firebase init’

Fonte: Elaborado pelo autor
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O arquivo .firebaserc armazena as informacoes dos projetos do Firebase que foram
associados com a aplicagao. Enquanto isso, o firebase.json armazena configuragoes em

formato JSON dos servigos que vocé vai usar, como o Hosting, Functions ou Emulators.

Finalmente, basta executar no terminal o comando ’firebase deploy’ e a CLI ira
cuidar de todo o resto do processo, basta aguardar alguns instantes e se vocé verificar
no seu projeto do Firebase na aba Functions, ira encontrar suas functions hospedadas e

disponiveis na internet.

Gatilho

e ¢

D o
s-central

onDeleteCoupon

=
is-centrall =

Figura 20 — Functions hospedadas no Firebase

Fonte: Elaborado pelo autor

4.4.2 Deploy e hospedagem da SPA

Para realizar a implantagao do frontend foi feito os mesmos passos descritos para
as Functions, a principal diferenca é que o projeto do frontend utiliza somente o servigo

de Hosting, gerando também os mesmos arquivos ja explicados acima.

Todavia, ¢ importante ressaltar que as configuracoes no arquivo firebase.json para
o servigo de Hosting se difere em algumas desse mesmo arquivo do backend, pois se tratam

de servigos diferentes do Firebase.

Além disso, no caso do servico de Hosting é obrigatorio compilar manualmente o
projeto antes de fazer o deploy para o Firebase. Entao, é necessario executar o comando
‘yarn build’, que utilizou o Vite como aliado para realizar essa build. Na Figura 21 é possivel

verificar o resultado do comando de build e visualizar o diretério da build gerado em ’dist’.

Por fim, bastou executar o mesmo comando utilizado para as Functions, sendo
ele o firebase deploy’, assim, em alguns instantes a SPA também ja estava disponivel na

internet.
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expLonen TERMINAL
ianlgnk in tec on } main via @ v16.17.1 took 4.65
~"yarn build
yarn run v1.22.19
e vi.4. building for pro
629 modies transforned.
o ssinc g
P—
stignore
prttrgnore 25de
pretterc star-gradient
4 frebaseison RoadRadio-Thin-
RoscRadio-Bol-36b
e RoadRadio-Light
LiCENSE RoadRadio-
) RoadRadio-a
© READMEmJ
Sp—
. tsconfignodeson
% vteconfigts
yamiock

tt

7
ht-a606bess. eot

home1-ac5a37b:
artist3-cdf73461

1259ffc. css
index-7F17803.35 1,349.06 kB
(1) Some chunks are larger than 500 kBs after minification. Conside
ng dynanic import() to code: ication

. rollupOptions. output .manualChunks to improve chunking: hi
hunk size linit for this warning via build.chunkSizeWarnin

ttps://rolupjs. org/configuration-options/doutput-nanual chunks
glinit

ouTLINE
TIMELINE danignk in tec on f main via e v16.17.1 took 9.05
GITLENS: VISUAL FILE HISTORY. 5

Ln60, Col 1 Spaces:2 UTF-8 LF () JSON @ GoLive & [JUAIpIatiier

H ®oAo

Figura 21 — Execucao do comando “yarn build’

Fonte: Elaborado pelo autor
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5 Resultados

A fase de implementacao desse projeto de e-commerce culminou em resultados

palpaveis e uma plataforma de vendas, que serdo apresentados abaixo.

« Pégina Principal (Figura 22): a péagina inicial é a vitrine virtual da plataforma,
projetada para cativar os usuarios desde o primeiro acesso. Os elementos visuais e a
disposicao estratégica dos produtos de destaque visam proporcionar uma experiéncia
visualmente atrativa e intuitiva. Além disso, essa pagina oferece um insight inicial
sobre a imagem que a marca quer passar, contando com galeria e os artistas envolvidos

no projeto, fortalecendo o lago de conexao com o usuario.

s8@e@ o .¥

Figura 22 — Tela "Home’

Fonte: Elaborado pelo autor

« Pégina Sobre Noés (Figuras 23): a pagina 'Sobre No6s’ foi projetada para estabelecer
uma conexao emocional com os usuarios, apresentando a histéria e valores da marca

de maneira envolvente e informativa.

« Pagina de Suporte (Figura 24): a pagina de suporte foi concebida para facilitar a
comunicacao entre os usuarios e a equipe de suporte. A inclusdo de formularios e in-
formacoes relevantes permite que os usuarios relatem problemas, solicitem assisténcia

ou fornecam feedback de maneira eficiente.

« Pégina de Produtos (Figuras 25, 26, 32): a pagina de produtos exibe a diversidade
do catélogo, proporcionando aos usuarios uma navegacao facil e atraente. Recursos
como filtros e busca por produtos foram implementados para facilitar a descoberta e

a selecao de itens desejados.
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QUEM SOMOS

Loren ipsun dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor
incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut enim ad minin veniam, quis nostrud
exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea commodo consequat. Duis aute irure
dolor in reprehenderit in voluptate velit esse cillum dolore ev fugiat nulla pariatur.
Excepteur sint occaecat cupidatat non proident, sunt in culpa qui officia deserunt
mollit anim id est laborum. Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit,
sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut enim ad minim
veniam, quis nostrud exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea commodo
consequat. Duis aute irure dolor in reprehenderit in voluptate velit esse cillum
dolore eu fugiat nulla pariatur. Excepteur sint occaecat cupidatat non proident, sunt

feFe e .¥
Figura 23 — Tela Sobre Nos

Fonte: Elaborado pelo autor

SUPORTE

Fique a vontade para nos informar sobre qualquer problema e/ou divida que vocé teve
com a nossa plataforma ou com alguma compra. Entraremos em contato o mais répido
possivel para resolver o seu problema.

Escreva aqui.

/s@Fe e .¥
Figura 24 — Tela de Suporte

Fonte: Elaborado pelo autor

» Paginas de Login e Cadastro (Figuras 27, 28): as paginas referentes a autenticagao
e criacao de acesso sao simples e com poucos elementos, visando praticidade para o
usuario. O cadastro exige somente os dados essenciais para que o usuario nao fique

confuso ou tenha aversao a preencher o formulario e criar a sua conta.

o Péginas de Esqueci Minha Senha (Figuras 29): a pdgina para resgate de senha
¢é a mais simples, visto que ela tem somente uma func¢ao béasica, portanto conta
com poucos elementos para o usuario nao se perder em como fazer a operacao de

recuperar senha.

« Pégina de Checkout (Figuras 30, 31, 32, 33): a pagina de checkout é o tltimo estégio
crucial da jornada do usuario. Focada na simplicidade e eficiéncia, o design responsivo
garante uma experiéncia consistente em diferentes dispositivos, contribuindo para a

facilidade de uso durante todo o processo de checkout. A implementacao do gateway
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0 que vocé esta procurando 7

PRODUTOS

¥ Todos os produtos ‘ ¥ ‘

Boné - Katarse X Niceboys Camiseta - Katarse x Niceboys
RS 100 00 &s 75 oc

/|vFe e .¥

Figura 25 — Tela de Produtos

Fonte: Elaborado pelo autor
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BONE - KATARSE X NICEBOYS
RS 100,00

Boné modelo Dad Hat com ajustador de fivela

/sFe e .¥
Figura 26 — Tela de um Produto

Fonte: Elaborado pelo autor

de pagamento Stripe reforca a seguranca e confiabilidade nas transagoes, promovendo

a conclusao bem-sucedida do processo de compra.

» Péginas de Usudrio e Administrador (Figuras 34, 35): as paginas destinadas a
usuarios e administradores foram cuidadosamente projetadas para oferecer funciona-
lidades especificas, simples e diretas. Os usuarios podem visualizar os seus pedidos,
enderecos, acessar e alterar informagoes da conta, enquanto os administradores tem
todos os acessos supracitados, além de acesso as ferramentas de gerenciamento de

produtos, cupons, pedidos e usudrios.

o Meus Pedidos, Meus Enderecos e Meus Dados: as interfaces dentro do painel do
usuario conta com 'Meus Pedidos’, 'Meus Enderecos’ e 'Meus Dados’ permitem que os
usudrios revisem suas compras passadas, gerenciem informagoes de entrega e alterem
informacoes da sua propria conta, proporcionando uma experiéncia personalizada e

conveniente.
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LOGIN

« Voutar

Figura 27 — Tela de Login

Fonte: Elaborado pelo autor
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CADASTRO
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0 Telefone

B Aniversirio

& Genero
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o senha

& Confirne sua senha

I IIIIE
of|e

© recisTRAR

 Voutar

/sFe e .¥
Figura 28 — Tela de Cadastro

Fonte: Elaborado pelo autor

o Manipulagao de Pedidos, Produtos, Cupons e Usudarios: a inclusao de interfaces
dentro do painel de administrador dedicadas a geréncia de cupons, pedidos, usuarios
e produtos oferece aos administradores controle total sobre o catdlogo e promocoes,
além de visualizacao de detalhes de pedidos, alteragao de status e também visua-
lizacdo dos clientes, permitindo assim uma gestao eficiente e agil desses aspectos

fundamentais.

o Carrinho (Figuras 36): o carrinho foi desenvolvido com foco na simplicidade e
usabilidade. O usuario pode visualizar e editar facilmente os itens selecionados, além

de receber informagoes claras sobre precos e opcoes de checkout.

» Pesquisa e Menu: os recursos de pesquisa e menu foram implementados para aprimorar
a navegacao do usudrio. A barra de pesquisa permite busca rapida e automatizada
por produtos, enquanto o menu proporciona acesso facil as diversas funcionalidades

da plataforma.
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[ mcEnove-

ESQUECEU SUA SENHA?

Fique tranquilo, digite sev e-nail
abaixo que irenos enviar un link
para alterar a sua senha

Figura 29 — Tela de Esqueci Minha Senha

Fonte: Elaborado pelo autor

CHECKOUT

[ o —

SELECIONE UM ENDERECO

‘ © setecione un dos seus enderegos ‘ v ‘

ENDEREGO:

SUBTOTAI R$ 250,00

TOTAL: R$ 250,00

L1 Jejc @<

Figura 30 — Tela de Checkout (Enderego)

Fonte: Elaborado pelo autor

o Alerta de sistema (Figura 33): esse componente foi simples e bem elaborado, utilizado

para oferecer feedbacks para as operagoes de usuario.

A materializacao dessas paginas ilustra nao apenas a implementacao bem-sucedida
dos requisitos propostos, mas também a capacidade de criar uma plataforma de e-commerce
coesa, funcional e orientada ao usuario. Esses resultados evidenciam o comprometimento

em transformar conceitos tedricos em solugoes praticas e tangiveis.
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CUPOM DE DESCONTO:
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Figura 31 — Tela de Checkout (Frete e Cupom)

Fonte: Elaborado pelo autor

R$ 261,00

Camisata - KaarsoxNicaboys RS 15000
T o

R$20000

R8 261,00

L 1 Jo[c Il < RIS

Figura 32 — Pagamento via Stripe

Fonte: Elaborado pelo autor

<« CHECKOUT

l

FRETE:

PAC

10 dias utets RS 20,00 RS 40,00

CUPOM DE DESCONTO:

[oe

SUBTOTAL: R$ 250,00
FRETE R$ 40,00
CUPOM: R$ 29,00
TOTAL R$ 261,00

88 0 ..¥

Figura 33 — Alerta de Sistema na tela de Checkout

Fonte: Elaborado pelo autor
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014, Ian!
Selecione uma opgao:

/s@Fe e .¥
Figura 34 — Painel do usuario

Fonte: Elaborado pelo autor

014, Ian!
Selecione una opgéo:

L] Jejcl@l<] 8
Figura 35 — Painel do administrador

Fonte: Elaborado pelo autor
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MEU CARRINHO

CAMISETA - KATARSE X NICEBOYS

BONE - KATARSE X NICEBOYS

s8Fe@ o .V

Figura 36 — Componente do Carrinho

Fonte: Elaborado pelo autor
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6 Conclusao

Ao finalizar este projeto de conclusao de curso, é possivel observar como cada etapa
convergiu para o alcance bem-sucedido dos objetivos inicialmente tragados. Em linhas
gerais, o foco esteve na concepcao, desenvolvimento e implementacao de um sistema web
especializado no comércio de roupas, uma marca que ecoa a visao e autenticidade do

préprio autor.

A busca pela maximizacao dos conhecimentos em tecnologias emergentes, como
TypeScript, React, Node e Firebase, nao apenas enriqueceu a bagagem técnica, mas também
impulsionou a eficiéncia e inovagdo no desenvolvimento do e-commerce. A abordagem
centrada no cliente, evidenciada pelo uso do Business Model Canvas e pela criagao de
personas, ampliou a compreensao das necessidades do publico-alvo, culminando em uma

experiéncia de usuario mais envolvente e personalizada.

Ao cumprir objetivos especificos, como a implementacao de funcionalidades-chave
de autenticacao e processo de venda automatico, ndo apenas fortalece a robustez do
sistema, mas também a eficacia operacional do negdcio do autor. O sucesso do deploy do
sistema nao s6 viabilizou o funcionamento eficiente da plataforma, mas também contribuiu
diretamente para aprofundar os conhecimentos com o Firebase, uma vez que os deploys do

frontend e backend foram feitos utilizando essa ferramenta.

Embora seja possivel reconhecer que sempre ha espago para aprimoramentos
continuos, é com satisfacdo que ao fim da monografia se afirma: todos os objetivos
propostos foram alcangados. Este projeto representa nao apenas a conclusao de uma
etapa académica, mas também o inicio de uma nova fase no universo da arquitetura e
desenvolvimento de sistemas, onde a tecnologia se entrelaga com a visao empreendedora

para criar experiéncias tnicas e impactantes.

6.1 Trabalhos futuros

Na préxima secao, sera apresentado as ideias que se categorizam como trabalhos

futuros para essa monografia.

6.1.1 Tela de cupom

A implementacao de uma descricao sobre o que o campo stripeld se trata no
cadastro de cupons pode fortalecer a integridade do sistema, evitando potenciais erros,
inconsisténcias ou incoeréncia na administracao de descontos. Essa melhoria contribuira

para uma gestao mais precisa e segura das promocoes, assegurando que cada cupom seja
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devidamente vinculado ao Stripe e os administradores consigam entender como encontra-lo

na plataforma da Stripe, mantendo a transparéncia e eficacia nas transagoes.

6.1.2 Configuracao dinamica de cores

Introduzir uma configuragao dindmica para cores no catalogo de produtos, pois
oferecera uma experiéncia de compra mais flexivel e personalizada. Permitir que os
administradores ajustem dinamicamente as op¢oes de cores facilitard a adaptagao as
demandas do mercado e as preferéncias dos clientes. Essa personalizagao nao apenas

enriquecerd a variedade de produtos, mas também simplificard a gestao do catalogo.

6.1.3 Validacdo de produtos sem estoque

Da forma como o sistema foi projetado, a verificacdo se o tamanho selecionado esta
disponivel em estoque acontece no momento em que o botao do tamanho é selecionado,
todavia a desativagao dinamica do botao de compra quando determinado tamanho nao
estiver em estoque é uma medida preventiva crucial para evitar pedidos invalidos ou
frustragoes dos clientes. Evoluir essa funcionalidade proporcionarda uma experiéncia de
compra mais transparente, evitando potenciais conflitos pdés-compra devido a falta de
estoque. Essa melhoria garantira que os clientes possam fazer escolhas informadas e efetuar

compras apenas quando os produtos desejados estiverem disponiveis.

6.1.4 Travas de seguranca para evitar frustracdes

Como ja foi exposto acima, hoje a validacao de tamanho em estoque s6 ocorre no
momento em que o item é selecionado, porém o cliente pode estar com as informacoes do
carrinho em cache, abrir o site e seguir direto pro fluxo de checkout, ele finalizara a compra
no entanto pode nao haver aquele tamanho em estoque, resultando em frustracao para o
cliente. Portanto, incluir validacoes adicionais para os tamanhos escolhidos durante todo o
processo de compra é essencial para evitar problemas futuros. A validacao no carrinho e
durante o checkout garantira que os clientes nao enfrentem contratempos devido a selegoes
incorretas de tamanhos, contribuindo para uma experiéncia de compra aprimorada. Essa
medida preventiva também reduzira a incidéncia de devolugbes ou trocas, aperfeicoando a

eficiéncia operacional do negdbcio.

6.1.5 Feedback com badge no carrinho

Por fim, surgiu a ideia de adicionar uma badge visivel no icone do carrinho, exibindo o
numero atual de itens no carrinho, visto que isso ¢ uma melhoria significativa na experiéncia
do usuario. Essa funcionalidade fornece aos clientes uma visao rapida e intuitiva do conteido

do carrinho enquanto navegam pelo site. A implementacao de um contador dindmico no
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icone do carrinho aumenta a transparéncia sobre os itens adicionados, incentivando os
usuarios a explorarem e finalizarem suas compras de maneira mais eficaz. Essa melhoria
contribuird nao apenas para a usabilidade do site, mas também para a satisfacao do cliente

a0 proporcionar uma experiéncia de compra mais informada e visualmente intuitiva.

6.1.6 Testes de estresse para performance e escalabilidade

Como mais uma sugestao para trabalhos futuros, surge a realizacao de testes
de estresse, que é fundamental para garantir que o sistema de e-commerce possa lidar
adequadamente com picos de acesso e grandes volumes de transacgoes simultdneas. A
implementacao desses testes permitiria identificar eventuais gargalos e melhorar a escala-
bilidade do sistema, garantindo que ele se mantenha estavel em cendrios de alta demanda.
Ademais, seria interessante explorar a capacidade de escalabilidade horizontal do Firestore,
aproveitando sua infraestrutura em nuvem para suportar um numero crescente de usuarios
e transagoes. Esses testes forneceriam informacgoes valiosas para melhorar o desempenho,

minimizando a laténcia e mantendo a integridade das operacoes sob pressao.

6.1.7 Uso do Next.js para melhoria do SEO

Outra melhoria futura recomendada é a utilizacdo do Next.js para otimizar o SEO
(Search Engine Optimization) do sistema. O uso de renderizagao do lado do servidor (SSR)
e a geracao de paginas estaticas seriam estratégias eficazes para melhorar a indexagao pelos
motores de busca, proporcionando um melhor ranqueamento nas pesquisas. Além disso, o
Next.js otimiza automaticamente o carregamento de paginas, o que também contribuiria
para um tempo de resposta mais rapido, um fator crucial tanto para SEO quanto para a
experiéncia do usudrio. A implementacao dessa tecnologia traria beneficios significativos

em termos de visibilidade e descoberta do e-commerce nos motores de busca.

6.1.8 Integracao com o sistema dos Correios para calculo de precos dinamicos

de entrega

Para ampliar ainda mais a funcionalidade do sistema, um trabalho futuro inte-
ressante seria a integracao com a API dos Correios para cédlculo dindmico de precos de
entrega. Essa integracao permitiria que os usuérios recebessem informagoes em tempo real
sobre o custo do frete, com base em dados como peso, dimensoes do pacote e destino. A
funcionalidade agregaria maior precisao e transparéncia ao processo de compra, reduzindo
duvidas e promovendo uma experiéncia de usuario mais eficiente. A implementacao dessa
integracao aumentaria a competitividade do e-commerce ao oferecer opc¢oes de entrega

personalizadas e precos atualizados automaticamente, facilitando a decisdo de compra.
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6.1.9 Cache de imagens em CDN

Um futuro aprimoramento que poderia ser explorado é a utilizacdo de uma CDN
(Content Delivery Network) para o cache de imagens. Esse recurso aumentaria a eficiéncia
no carregamento de imagens, distribuindo-as em servidores geograficamente mais préximos
dos usuarios. O cache de imagens reduziria o tempo de carregamento das paginas e
proporcionaria uma navegacao mais rapida, especialmente para clientes em regioes distantes
ou com conexao mais lenta. Além de melhorar a experiéncia do usuério, essa abordagem
também beneficiaria o SEQO, ja que o tempo de carregamento é um fator de ranqueamento.
A implementacao de uma CDN traria vantagens significativas para a escalabilidade e a

performance do sistema, especialmente em momentos de trafego intenso.

6.1.10 Proximos passos

Com a conclusdo e implementacao das melhorias propostas, o proximo passo critico
é disponibilizar oficialmente essas atualizacoes para os clientes. Isso envolve a realizacao de
testes extensivos para garantir a estabilidade e eficacia de todas as novas funcionalidades.
Apés a verificacao da integridade do sistema em ambiente de producao, as melhorias serao

incorporadas ao sistema, oferecendo aos usuarios uma experiéncia aprimorada.

Além disso, a integracao completa com o Stripe em ambiente de producao é essencial
para assegurar uma transicao suave nas transacoes financeiras. Esse processo envolve a
ativacao do ambiente de pagamento para produgao, garantindo que todas as transagoes
ocorram de acordo com as configuragoes e segurancga necessarias. A fase de integracao
com o Stripe em producdo demandarad atencao minuciosa para garantir a seguranca das

transacoes financeiras e a conformidade com as normas de pagamento online.

Durante esses proximos passos, também ¢ crucial manter uma comunicagao transpa-
rente com os clientes, informando sobre as melhorias implementadas, novas funcionalidades
disponiveis e a integracao efetiva do sistema com o Stripe em producao. Esse didlogo
transparente nao apenas cria confianca, mas também proporciona aos clientes informagoes
valiosas sobre as atualizagoes realizadas, incentivando a adocao e utilizagao continua da

plataforma de e-commerce.

Finalmente, apés a implementacao oficial, o monitoramento continuo do desempenho
do sistema e a analise de feedbacks dos usuérios serao fundamentais. Isso possibilitara a
identificacao de eventuais ajustes necessarios e a manuten¢ao de uma plataforma sempre
atualizada e adaptada as necessidades do publico-alvo. O ciclo de feedback continuo
garantird a evolucao constante da plataforma, mantendo-a competitiva e alinhada com as

expectativas dos clientes.
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