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RESUMO

O objetivo deste estudo consiste em analisar as possibilidades de aplicagcdo das
técnicas de Engenharia de Software nos processos relacionados ao
desenvolvimento de um software de papelaria digital, a fim de melhorar a
experiéncia do usuario e aumentar a conversao de vendas. O intuito € aprimorar a
experiéncia do usuario por meio da utilizagdo de modernas técnicas de Ul (user
interface), UX (user experience) e desenvolvimento, contemplando temas como a
componentizagdo dos elementos, usabilidade, acessibilidade e personalizagdo da
jornada do usuario. A gestao do projeto , a fim de alcancgar todos os obijetivos,
também constitui parte importante da elaboracdo do estudo e fora devidamente
considerada. Com o alcancar desses objetivos, serdo adotadas praticas de
marketing que permitam a personalizagdo da jornada do usuario, combinando essas
técnicas com conhecimentos de psicologia e programacido. Além da pesquisa
bibliografica, sera trabalhada a prototipacdo de forma experimental a fim de ilustrar

técnicas e preceitos demonstrados de forma pratica.

Palavras-chave: Papelaria. Interface. Design. Vendas. Programagao.



ABSTRACT

The objective of this study is to analyze the possibilities of applying Software
Engineering techniques in the processes related to the development of a digital
stationery software in order to improve the user experience and increase sales
conversion. The intention is to enhance the user experience through the use of
modern Ul (user interface), UX (user experience), and development techniques,
encompassing topics such as componentization of elements, usability, accessibility,
and customization of the user journey. Project management, in order to achieve all
objectives, also constituted an important part of the study's development and was
duly considered. In order to achieve these objectives, marketing practices will also be
adopted to allow for the personalization of the user journey, combining these
techniques with knowledge of psychology and programming. In addition to the
literature review, experimental prototyping will be employed to illustrate techniques

and principles demonstrated in a practical manner.

Palavras-chave: Stationery. Interface. Design. Sell. Programing.
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1 INTRODUGAO

Devido ao avango tecnoldgico, os dispositivos moveis conectados a
internet, como smartphones e tablets, tém se tornado cada vez mais presentes na
vida das pessoas, impulsionando a criagcdo de diversas solugcdes que visam tornar o
dia-a-dia mais conveniente e eficiente (SILVA; ALMEIDA, 2019, p. 23).

Conforme a Comscore (2018), mais de 80% do tempo despendido em
smartphones € com aplicativos, em um mercado que, segundo a Statista (2020),
contava com mais de 3,2 bilhdes de usuarios conectados até o final de 2019. De
acordo com a Santos (2020), o brasileiro passa em média trés horas por dia
utilizando aplicativos no smartphone e mantém cerca de 70 a 80 aplicativos
instalados, com um uso médio real de 30 apps. A presenca dos dispositivos
conectados a rede mundial de computadores pode exercer grande influéncia na
sociedade em virtude da diversidade de solugdes presentes nos aplicativos.

O comércio é uma das atividades que mais se beneficia com a evolugao
tecnoldgica dos aplicativos em smartphones. O uso dessa ferramenta para compra e
venda tem se tornado uma tendéncia cada vez mais comum e bem recebida pelo
publico, constituindo o chamado e-commerce. Segundo Albertin (2004), o comércio
eletrénico € uma atividade de compra e venda realizada com o auxilio de recursos
eletrénicos.

Esse tipo de mercado vem se consolidando como uma ferramenta
estratégica para gestores, sobretudo a partir dos anos 2000, quando se tornou uma
fonte de inovacdo e de melhores resultados para as empresas. O uso de sites e
aplicativos tem se tornado uma grande aliada dos varejistas tanto em relagdo aos
processos de gestdo quanto na facilitacdo da comercializagdo de produtos e
servigos (SANTOS, 2013, p.43).

Entretanto, os gestores empresariais muitas vezes n&o conseguiram
antecipar a magnitude da expansao do mercado on-line (BARONE; BONFANTE;
SCHNEIDER, 2012). Embora muitas empresas tenham reconhecido a necessidade
de ingressar nesse segmento, muitas delas o fizeram sem planejamento adequado,
sem considerar fatores como escopo, custos e requisitos, presumindo que sua
experiéncia com lojas fisicas seria suficiente para garantir o sucesso no

e-commerce.
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Essa abordagem muitas vezes resulta na perda de clientes potenciais que
esperam uma experiéncia de compra mais agil e conveniente (BRITO; GIOVANINI,
2012, p. 24), isto pois criar um e-commerce envolve uma série de questdes que vao
muito além de “criar um site” ou “mudar o negdcio para a internet”, a experiéncia do
usuario se faz fundamental ndo s6 para a conversao de vendas, mas também para a
fidelizagdo e, por légica, a manutencdo do e-commerce. Portanto, a complexidade
persiste no amplo conjunto de elementos que compdem toda a experiéncia do
usuario.

Um exemplo recente que mostrou de forma patente o potencial nao
explorado quando falamos em e-commerces, foi o advento da Pandemia Global da
COVID-19, diversos negodcios foram forcados a migrar suas operagdes para meios
estritamente digitais. Estima-se ainda que, mesmo apds o fim das restricdes de
circulagdo, o e-commerce ainda tem um grande potencial a ser explorado, tornando
as empresas do setor favoritas entre os investidores (BANCO DO BRASIL, 2023).

No Brasil, o crescimento do comércio eletrdbnico em 2020 foi de 68%
(sessenta e oito por cento) em relagdo ao ano anterior, segundo a Associagao
Brasileira de Comércio Eletrénico (ABCOMM) em parceria com a Neotrust. Com um
salto no faturamento, o comércio eletrbnico fez com que as empresas se
reinventassem para manter o ritmo de vendas mesmo com a pandemia. Isso mostra
como a pandemia acelerou o crescimento do e-commerce e como € importante para
as empresas investirem em tecnologia e inovagédo para se manterem competitivas
neste mercado.

De acordo com dados do Servigo Brasileiro de Apoio as Micro e
Pequenas Empresas (SEBRAE), os pequenos negdcios representam cerca de 98%
(noventa e oito por cento) das empresas registradas no pais (SEBRAE, 2021). Isso
evidencia a importancia desses empreendimentos para a economia brasileira, uma
vez que geram empregos e contribuem para a diversificagdo do mercado (FERRARI,
2020).

A importancia dos pequenos negocios na economia também esta
relacionada a sua capacidade de adaptagdo. Segundo um artigo publicado na
Revista Pequenas Empresas & Grandes Negécios (PEGN), os pequenos negdcios
tém uma estrutura mais enxuta, o que lhes permite serem ageis e flexiveis em

relacdo as mudancas do mercado (DIAS, 2021). Dessa forma, os pequenos
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negocios conseguem oferecer solugdes customizadas aos seus clientes e se
diferenciar da concorréncia (FERRARI, 2020).

Nesse contexto, a digitalizagdo dos pequenos negocios € uma estratégia
essencial para a sua sobrevivéncia e sucesso. Segundo uma pesquisa do SEBRAE,
0 numero de micro e pequenas empresas que adotaram a internet como canal de
venda aumentou 21,6% (vinte e um por cento) durante a pandemia da COVID-19
(SEBRAE, 2020). Isso reforca a importdncia da presenga on-line para esses
empreendimentos, uma vez que a internet se tornou uma das principais formas de
acesso aos produtos e servigos (JORNAL DO COMMERCIO, 2021).

Por fim, € fundamental que os empreendedores invistam em estratégias
de marketing digital e presenca on-line para ampliar as oportunidades de negdcio.
Como afirma um artigo publicado na Forbes Brasil, a digitalizacdo permite que os
pequenos negocios alcancem um publico maior e diversificado, além de possibilitar a
criagdo de relacionamentos mais duradouros com os clientes (FREITAS, 2020).

Sendo assim, a digitalizacao pode ser vista como uma ferramenta para o
crescimento e sucesso dos pequenos negécios no mercado atual. Com o intuito de
proporcionar maior comodidade ao consumidor desta papelaria, sendo uma solugao
tecnolégica foi concebida, visando assim atender a um publico que valoriza a
praticidade e conveniéncia na aquisicado de produtos e servigos (TAVARES, 2014,
p.15).

A criagdo de um software de e-commerce especifico para uma papelaria
em Sao Luis, MA, busca aproveitar essa oportunidade e fornecer uma solugao
eficiente e acessivel para os clientes, permitindo que eles adquiram produtos de
maneira segura e conveniente, mesmo em momentos de restricao de mobilidade.

Para atingir tal fim, a metodologia adotada fora a reviséo bibliografica, que
propositadamente identifica vantagens e desvantagens do comércio eletronico para
a papelaria, analisa e identifica os requisitos do projeto, sempre percorrendo um rol
das técnicas envolvidas e consagradas pelos autores consagrados da Engenharia
de Software, adaptando tais conhecimentos coletados com o intuito de abranger o

maximo de questdes possiveis que se relacionam com o escopo definido.
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1.1 OBJETIVOS
1.1.1 Geral

Analisar e, preliminarmente, trabalhar o processo de prototipacdo e
desenvolvimento e uma solugdo mobile de um e-commerce de uma papelaria, sendo
esta situada em Sao Luis - MA, verificando os requisitos do projeto e visando a

eficacia da solugao desenvolvida.

1.1.2 Especificos

e Evidenciar vantagens concretas na utilizagcdo de um Processo de Software
adequado as necessidades do projeto.

e Evidenciar as principais demandas no que tange aspectos de psicologia e
marketing atreladas a boas praticas de User Interface e User Experience no
desenvolvimento do e-commerce da papelaria.

e Descrever quais decisdes se mostraram mais promissoras ante aos requisitos

levantados.
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2 REFERENCIAL TEORICO

A Engenharia de Software € uma disciplina que abrange todos os
aspectos da producao de software, desde a especificagao inicial do sistema até a
sua manutencao apods o uso. Ela busca aplicar teorias, métodos e ferramentas para
encontrar solugbes para os problemas encontrados durante o processo de
desenvolvimento, enquanto trabalha dentro das restricbes organizacionais e
financeiras (Sommerville, 2011, p.5). Além disso, a Engenharia de Software também
envolve atividades correlatas, como gerenciamento de projetos e desenvolvimento
de ferramentas, métodos e teorias para apoiar a produgcao de software.

Para atingir seus objetivos, a Engenharia de Software faz uso de diversas
técnicas e ferramentas, como a elicitacdo de requisitos, a documentacgao do software
e rotinas de testes de software (PRESSMAN, 2011, p.13). Essas técnicas permitem
mensurar os resultados obtidos durante o processo de desenvolvimento de uma
solucdo tecnoldgica através de métricas e indicadores objetivos (SOMMERVILLE,
2011, p.36). Isso permite que os engenheiros de software executem o processo de
desenvolvimento em sua plenitude, tornando-o cada vez mais eficiente e eficaz.

No contexto proposto por este estudo, ao planejar-se uma aplicagao
movel de e-commerce, € de extrema importancia a clareza proporcionada por todas
as técnicas de Engenharia de Software de que se pode dispor, pois €, fundamentado
nas especificagdes iniciais que virdo a ser coletadas e no trato para com elas, que o
alicerce da aplicagao sera desenvolvido (SOMMERVILLE, 2011, p.36).

E somente com o conhecimento de tais necessidades e objetivos que a
parte pratica do projeto podera ser desempenhada em sua plenitude, como sera
melhor abordado daqui em diante, é através dos processos de software — como é o
caso da elicitagao a priori, € da implementacao a posteriori —, € que requisitos como
a pesquisa de produtos, o carrinho de compras, e opgdes de pagamento
diversificadas, poderédo tornar-se tangiveis. Assim como tais praticas norteardo
escolhas como a plataforma, linguagem, testes, bibliotecas, frameworks e diversos
outros aspectos correlatos.

Portanto, a Engenharia de Software fornece uma abordagem sistematica
e disciplinada para o desenvolvimento da aplicagdo de e-commerce de uma
papelaria, garantindo que os requisitos sejam atendidos, as restricbes sejam

respeitadas e que a aplicacao seja de qualidade, segura e eficiente.
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2.1 Processos de Software

Sao definidos como processos de software uma série de atividades
inter-relacionadas que visam o desenvolvimento de software de alta qualidade,
dentro de um prazo determinado. Eles englobam desde a analise dos requisitos, até
a manutencao/evolucdo. A utilizagdo de um processo de software adequado é
fundamental para garantir a qualidade do produto e para reduzir o risco de falhas
que possam gerar prejuizos financeiros e de reputacéo para a empresa, como diz
(PRESSMAN, 2016, p.18), "o processo de software € um conjunto de atividades que
leva a producédo de um produto de software".

Sommerville (2011, p.18), por sua vez, oferece-nos a percepg¢ao de que
os "processos de software sdao os meios pelos quais podemos gerenciar a
complexidade do desenvolvimento de software", ou seja, ele destaca que os
Processos de Software sdo um conjunto de ferramentas gerenciais que nos
proporcionam meios de lidar, de forma inteligente e pratica, com as demandas e
requisitos de um projeto.

O modelo cascata € um modelo classico de desenvolvimento de software
que segue uma abordagem sequencial e linear, dividindo o processo em fases
distintas. Como destacado por Pressman (2016) em seu livro "Engenharia de
Software", o modelo cascata é caracterizado pela sequéncia fixa de fases,
comegando pela analise de requisitos, passando pelo design, implementagao, testes
e finalizando com a manutencgao.

Essa abordagem proporciona clareza na definicdo dos requisitos e
permite um planejamento detalhado. No entanto, sua rigidez pode dificultar a
adaptacdo a mudangas durante o desenvolvimento. Ou seja, se mostra clara e
evidente a imperativa necessidade de as empresas optarem pela adogdo de um
processo de soffware devidamente adequado para obter sucesso em um projeto.

Em resumo, a utilizacdo de um processo de software adequado e a
escolha de um modelo de desenvolvimento apropriado, nos fornecem ferramentas
de gestdo que sdo essenciais para garantir a qualidade, o prazo e o sucesso de um

e-commerce de papelaria.
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2.1.1 Modelo de Processo em Cascata

Figura 01 - Modelo em Cascata.

Figura 2.1

Definicao
de requisitos

T
Projeto de sistema
e software
i
Implementacio
e teste unitario

T
Integracao e
teste de sistema

t T

Operacao e
manutengao

Fonte: SOMMERVILLE, (2011, p. 20).

O Modelo de Processo em cascata €, por muitas vezes, denominado
vulgarmente como “antigo” e “engessado”, adjetivos que — metaforicamente falando
— fazem sim sentido para ilustrar para leigos o seu funcionamento em comparagao
com metodologias ageis, mas que, de certa forma, cometem uma injustica com este
referido modelo, sobretudo se considerada a demanda que ele visa atender.

Como ilustra Pressman (2016, p. 37), "o modelo de processo em Cascata
€ um dos modelos mais antigos e amplamente utilizados no desenvolvimento de
software" — entretanto, é preciso recordar que, um método ser novo ou antigo nada
nos diz com relagao a sua eficiéncia e eficacia. O autor detalha ainda que "[o Modelo
de Cascata] € um modelo sequencial, ou seja, cada fase é executada em ordem e
as atividades de uma fase sdo concluidas antes de passar para a proxima fase"
(PRESSMAN, 2016, p. 38).

Esta dinamica pode sim dar uma impressao de lentiddo nos processos,
afinal, as etapas estdo sempre em uma relacdo dependéncia, por outro lado, tal
relagao entre etapas pode representar uma melhor estruturagao do projeto como um
todo, proporcionando maior clareza e controle, o que pode trazer impactos
realmente significativos em termos de manutengao e evolugéo do software.

De forma mais detalhada, temos em Sommerville (2011, p. 38) que, "o

modelo de processo em cascata é dividido em varias fases, sendo a primeira delas a
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definicdo de requisitos, onde os requisitos do sistema sao identificados e
documentados". O autor continua sua enumeracgao de etapas afirmando-nos que "a
segunda fase é a fase de projeto, onde é desenvolvido um projeto detalhado do
sistema, que define a arquitetura, interfaces e componentes do software"
(SOMMERVILLE, 2011, p. 38).

Na terceira fase, segundo o autor, temos a fase de implementacgéao, nela o
coédigo-fonte é escrito de acordo com as especificagcbes definidas nas fases
anteriores. A quarta e penultima fase, afirma Sommerville (2011, p. 38), é a fase de
teste, onde o software é testado para garantir que ele atenda aos requisitos do
sistema. Mas, assim como qualquer escolha a ser feita em um projeto, € preciso
ponderar as vantagens e desvantagens, e com o modelo de cascata isto néo se faz
diferente, por exemplo, no campo das desvantagens Pressman (2016, p. 44) afirma
que,

[...] embora o modelo de processo em Cascata tenha sido amplamente
utilizado no passado, ele apresenta algumas limitagdes. Uma das principais
desvantagens é que ele ndo permite a revisdo e ajuste dos requisitos a
medida que o processo de desenvolvimento progride. [...] isso significa que
se houver algum problema ou mudanca de requisitos, a fase de definicao de
requisitos deve ser reiniciada, o que pode levar a atrasos no projeto e
aumento de custos. Outra desvantagem & que esse modelo nao permite
muita flexibilidade e adaptabilidade, uma vez que cada fase depende da
fase anterior, tornando dificil voltar atras em caso de mudangas.
(PRESSMAN, 2016, p. 44-45).

Apesar das desvantagens apresentadas, o Modelo de Processo em
Cascata continua sendo utilizado em muitos projetos de desenvolvimento de
software, principalmente em projetos de pequeno e médio porte, onde os requisitos
s&o relativamente simples e bem definidos (PRESSMAN, 2016, p. 44-45).

Embora o Modelo Cascata apresente limitacbes, como a falta de
flexibilidade para lidar com mudancgas de requisitos, ele ainda pode ser aplicado em
projetos de e-commerce de papelaria de menor escala, onde os requisitos séo
relativamente simples e bem definidos. No entanto, € importante considerar outras
abordagens, como metodologias ageis, para projetos mais complexos ou sujeitos a

mudancas frequentes nos requisitos.
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2.1.2 Modelo de Processo Incremental

Figura 02 - Modelo Incremental.
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Fonte: SOMMERVILLE, (2011, p. 22).

Uma das principais vantagens do modelo incremental € que ele permite
que o software seja desenvolvido em partes menores o que permite que o cliente
tenha uma visdo mais clara do progresso do projeto e pode fornecer feedbacks mais
cedo no processo de desenvolvimento (SOMMERVILLE, 2011, p. 32).

Sommerville afirma ainda que:

[...] o modelo incremental € um modelo de processo de software que se
baseia em uma abordagem iterativa e incremental para o desenvolvimento
de software. Nesse modelo, o software é desenvolvido e entregue em
partes, ou seja, em incrementos. Cada incremento € uma nova versao do
software que adiciona novas funcionalidades ou melhora as funcionalidades
ja existentes. (SOMERVILLE, 2011, p .32)

Isso significa que o software pode ser desenvolvido de forma mais flexivel
e adaptativa, levando em consideragdo empecilhos e oportunidades de melhoria que
surgirem durante o intercurso do projeto, o que € especialmente util em projetos em
que os requisitos possuem incerteza ou que estejam sujeitos a muitas mudangas
drasticas (SOMERVILLE, 2011, p. 32).

De acordo com Pressman (2016, p. 106),

[...] o modelo incremental divide o processo de desenvolvimento em varias
iteracdes. Cada iteragdo corresponde a um incremento do software e
envolve atividades de planejamento, analise, projeto, implementagéo e
testes. A cada iteragdo, o software é testado e validado para garantir que
ele atenda aos requisitos estabelecidos.
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Baseado nisto, é seguro afirmar que o modelo incremental permite que os
desenvolvedores possam corrigir problemas no processo de desenvolvimento,
reduzindo custos e o tempo gasto na correg¢ao de problemas (SOMMERVILLE, 2011,
p. 32).

[...] Modelos de processos sequenciais, como o modelo cascata, ndo séo
capazes de lidar com mudangas frequentes, imprevisibilidade e incerteza,
além de terem uma visdo bastante restrita da qualidade de software. Por
outro lado, modelos ageis, como o Scrum, sdo indicados para projetos em

que a incerteza é alta, as mudancgas sido frequentes e a colaboragdo é
fundamental. (SOUZA, 2020, p. 24).

O modelo incremental também apresenta desvantagens, em projetos de
escala menor, como a criagdo de um e-commerce de papelaria, o modelo
incremental pode ndo ser a melhor escolha. Os requisitos geralmente sao simples e
bem definidos, tornando a abordagem sequencial e linear do modelo cascata mais
adequada. Além disso, a flexibilidade e adaptagcao oferecidas pelo modelo
incremental podem nao ser necessarias. Portanto, para projetos menores, a

simplicidade e a previsibilidade do modelo cascata sdo mais indicadas.

2.2 Engenharia de Requisitos
2.2.1 Requisitos de Usuario

Segundo LAUREANO et al. (2019, p. 63), "[...] os requisitos de usuario
descrevem as necessidades e expectativas do cliente em relagdo ao software que
esta sendo desenvolvido". Esses requisitos sao obtidos por meio da comunicagao
direta com os usuarios finais do software, que podem incluir tanto usuarios internos
quanto externos. E essencial envolver os usuarios finais do software na definicdo
dos requisitos de usuario para garantir que suas necessidades sejam contempladas
e para assegurar que a equipe de desenvolvimento possua habilidades de
comunicagéo e compreensao dos objetivos do projeto (CARVALHO; RIBEIRO, 2020,
p. 32).

Pressman (2016, p. 38) define os requisitos de usuario sdo obtidos a
partir de entrevistas, questionarios e workshops com os usuarios finais e demais
partes envolvidas ou com algum interesse quanto ao projeto (stakeholders), isto se
faz necessario para entender cada necessidade e expectativas relacionadas quanto

ao sistema que esta sendo desenvolvido e aquilo que ele deve alcancar.
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Por sua vez, Sommerville (2015, p. 40) reforca que € importante que
esses requisitos sejam obtidos por meio de uma comunicagao efetiva com os
stakeholders, a fim de garantir que as necessidades e expectativas dos usuarios
sejam contempladas no sistema que esta sendo desenvolvido.

O autor também destaca a importancia de validar os requisitos de usuario,
para garantir que eles sejam precisos e atendam as necessidades dos usuarios
finais, ou seja, os requisitos precisam ser validados nao s6 por testes, mas também
por seus requisitos levantados, baseando-se nas expectativas dos usuarios finais.
Portanto, conclui-se que os requisitos de usuario sdo fundamentais para o
desenvolvimento de software bem-sucedido.

Para o nosso caso abordado, um e-commerce de uma papelaria, existem
diversos exemplos de requisitos de usuario. Estes podem ser o registro de usuarios,
catalogo de produtos, carrinho de compras, pagamento seguro, rastreamento de
pedidos, avaliacbes e comentarios, integracdo com redes sociais e atendimento ao

cliente.

2.2.2 Requisitos de Software (ou Sistema)

Os requisitos de software descrevem as funcionalidades e caracteristicas
que o sistema deve ter para atender as necessidades do cliente e dos usuarios
finais. Esses requisitos sdo baseados nas necessidades do proprio software,
incluindo aspectos técnicos e de negdcio. Alguns exemplos de requisitos de software
podem incluir suporte a multiplas plataformas, escalabilidade, modularidade etc.

Segundo Audy e Brodbeck (2019, p. 42), os requisitos de sistema sao
responsaveis por definir as funcionalidades e caracteristicas especificas que o
software deve ter para atender as necessidades e expectativas do cliente. Para que
o processo de desenvolvimento seja bem-sucedido, é fundamental que esses
requisitos sejam claros, completos e precisos, garantindo a satisfagao do cliente.

De acordo com Shamieh (2011, p. 24), os requisitos de sistema “séo os
requisitos que definem o que o sistema deve fazer. Eles iniciam em um alto nivel do
sistema e sao analisados e decompostos para produzir os requisitos dos
subsistemas de nivel mais baixo”.

Pressman (2016, p. 145), por sua vez, define os requisitos de software
como "uma descricdo detalhada e precisa das fungdes, servigos e restricdes que o

sistema deve satisfazer". Segundo o autor, esses requisitos sao obtidos por meio de
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um processo de elicitacdo, que envolve a identificacdo das necessidades e
expectativas dos stakeholders, incluindo usuarios finais, clientes e especialistas no
dominio do problema.
Os requisitos de software necessarios para o desenvolvimento e

funcionamento de um e-commerce de papelaria incluem:

A. Desempenho adequado para lidar com alto trafego de usuarios
(disponibilidade);
Seguranga robusta para proteger dados sensiveis (confiabilidade);
Integragdo com sistemas de pagamento confidveis (confiabilidade);
Escalabilidade para acomodar crescimento gradual (disponibilidade);
Gerenciamento eficiente de estoque (confiabilidade);
Personalizacéo de pedidos;

Compatibilidade com dispositivos moveis (multiplataforma);

I OTmMmMOOw

Integracdo com midias sociais;

Acompanhamento de pedidos e rastreamento de entregas e
J. Recursos de relatorios e analises para obter insights sobre as vendas.
Estes requisitos visam garantir uma experiéncia de compra fluida, segura
e personalizada, bem como o bom gerenciamento das operagdes de uma papelaria

online.

2.2.3 Requisitos funcionais

De acordo com Shamieh (2011, p. 24-25), os requisitos funcionais devem
ser utilizados para “descrever o que o sistema deve fazer, de acordo com certas
informagdes”. Segundo Sommerville (2015, p. 48), os requisitos funcionais séo as
especificacdes das funcionalidades que o sistema deve realizar para atender aos
objetivos do usuario, usando suas proprias palavras, "as fung¢des que o sistema deve
realizar, incluindo suas entradas, processamento e saidas". O autor destaca que
esses requisitos sao importantes porque definem o que o sistema deve fazer e como
ele deve fazer, sendo a base para a implementacao do sistema.

Ja Pressman (2016, p. 147) complementa que os requisitos funcionais
sdo as funcdes especificas que o software deve executar, geralmente expressas em
termos de entrada, processamento e saida de dados, usando sua proépria definicao,

os requisitos funcionais sédo "declaracdes das fungdes que o sistema deve fornecer,
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de como o sistema deve reagir a entradas especificas e de como o sistema deve se
comportar em determinadas situacdes".

No contexto ao qual estamos inseridos para este estudo, esses requisitos
sao responsaveis por descrever as funcionalidades e servigos que o sistema deve
oferecer, como exibir informagdes em tempo real, permitir a configuracdo de
preferéncias pessoais dos usuarios, tais como produtos de seu interesse, e realizar
backups automaticos de dados, como por exemplo, dados das compras realizadas.
Portanto, sdo essenciais para garantir que o software atenda as necessidades do
cliente e dos usuarios finais, além de funcdes do sistema.

Pois, como diz Silva e Fernandes (2019, p. 27), "os requisitos funcionais
descrevem as funcionalidades e servigos que o software deve oferecer para atender
as necessidades do cliente e do usuario final". Esses requisitos estao relacionados a
processos de negocios e podem incluir exibir informagbes em tempo real, fazer
backup automatico de dados e permitir a configuragédo de preferéncias pessoais dos
usuarios etc. Diante disso, pode-se concluir que os requisitos funcionais sao
fundamentais para o desenvolvimento de um software, pois definem e corroboram
todas as funcionalidades que o sistema deve possuir para atender as necessidades

do usuario.

2.2.4 Requisitos nao-funcionais

Os requisitos nao-funcionais descrevem caracteristicas do software que
nao estdo diretamente relacionadas as suas funcionalidades especificas.
Sommerville (2015, p. 46) define requisitos ndo-funcionais como "restricbes sobre o
comportamento ou a implementacdo do sistema". Esses requisitos podem incluir
aspectos como desempenho, seguranga, usabilidade, manutenibilidade, entre
outros.

Pressman (2016, p. 142) complementa que os requisitos nao-funcionais
podem ser tdo importantes quanto os requisitos funcionais, pois podem influenciar
diretamente na experiéncia do usuario com o software. Para o autor, esses
requisitos podem ser obtidos a partir de padrées de qualidade ou requisitos
regulatérios impostos pela industria ou governo.

Ja Shamieh (2011, p. 27) destaca que os requisitos n&o-funcionais estao

diretamente atrelados a ideia de performance e/ou qualidade, além disto existe uma
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outra funcdo declarativa destes requisitos, que € limitar o design do sistema, através
de restricdes, aos exemplos citados pelo autor envolvem velocidade, capacidade,
confiabilidade, peso, uso e escalabilidade. Baggio (2017, p. 44) complementa que os
requisitos nao-funcionais podem ser expressos em termos de caracteristicas,
desempenho, segurancga, usabilidade, disponibilidade, confiabilidade, entre outros
aspectos que sao importantes para o cliente.

Exemplos de requisitos nao-funcionais podem incluir requisitos de
desempenho, como tempo de resposta, de carregamento, escalabilidade do sistema;
protecdo de dados, autenticagcdo de usuarios e prevencao de ataques cibernéticos;
intuitividade e acessibilidade, tempo de funcionamento e capacidade de recuperagao
de falhas (PRESSMAN, 2016, p. 142).

Em termos da elaboracdo de um software de e-commerce para uma
papelaria, podemos destacar que estes requisitos assumem um papel de
protagonistas, pois a usabilidade, estabilidade, confiabilidade etc., se relacionam
direto com a experiéncia do usuario, estes sdo os diferenciais a serem oferecidos
ante a concorréncia, pois é a experiéncia do usuario durante sua jornada que

implicara na fidelizagao deste como um cliente.

2.2.5 Elicitagado de Requisitos

A elicitacdo de requisitos € um processo crucial no desenvolvimento de
software, que tem como objetivo identificar e definir as necessidades e expectativas
do cliente em relacdo ao sistema que esta sendo desenvolvido, é nesta etapa que
todos os requisitos, sejam estes de software, de usuario, funcionais ou
nao-funcionais sdo documentados e catalogados. Segundo Sommerville (2015, p.
46), a elicitacdo de requisitos € um processo complexo e pode envolver diferentes
técnicas, como entrevistas, questionarios, grupos de foco e prototipagem, que visam
entender as necessidades do cliente e definir os requisitos do sistema.

Pressman (2016, p. 142) destaca a importancia da comunicagao durante
o processo de elicitacdo de requisitos, afirmando que "o processo de comunicacao &
o componente mais critico do processo de elicitacdo de requisitos". Para o autor, a
equipe de desenvolvimento deve estabelecer uma comunicagcdo efetiva com o
cliente, a fim de entender suas necessidades e expectativas em relagao ao sistema

que esta sendo desenvolvido.
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Baggio (2017, p. 44-45) complementa que a elicitagdo de requisitos deve
ser uma atividade continua e iterativa, que envolve tanto o cliente quanto a equipe
de desenvolvimento. Segundo o autor, €& importante que a equipe de
desenvolvimento esteja preparada para mudancgas durante o processo de elicitagao
de requisitos, sobretudo em se tratando em processos incrementais, visando atender
as necessidades do cliente de forma efetiva.

No contexto da criagdo de um e-commerce de papelaria, a elicitagdo de
requisitos desempenha um papel fundamental. Durante esse processo, é essencial
identificar e compreender as necessidades e expectativas dos clientes em relacao
ao sistema. Isso pode envolver requisitos de software, como funcionalidades
especificas do site, facilidade de navegacao, opcdes de pagamento e integragao
com sistemas de gestdo de estoque.

Além disso, requisitos de usuario, como preferéncias de personalizagao,
opcoes de busca avangada e acesso. Ao realizar a elicitacdo de requisitos para um
e-commerce de papelaria, € fundamental utilizar técnicas apropriadas, como
entrevistas com os clientes, analise de concorréncia, pesquisa de mercado e

prototipagem.
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3  ANALISE DA ARQUITETURA DE SOFTWARE

A arquitetura de software é€ um dos elementos fundamentais na
construcao de sistemas de software robustos e confiaveis. Ela representa a estrutura
do sistema, descrevendo os componentes, suas interagdes e responsabilidades.
Segundo Bass, Clements e Kazman (2013), "[...] a arquitetura € a organizagao
fundamental de um sistema, incorporando seus componentes, seus relacionamentos
entre si e com o0 ambiente, e os principios que orientam seu projeto e evolugao".

A definicdo da arquitetura de software € um processo complexo e deve
ser realizado com cuidado e atencgao. Ela deve ser capaz de guiar todo o processo
de desenvolvimento do software, garantindo que o sistema seja construido de forma
eficiente e eficaz. Além disso, ela deve ser capaz de lidar com as mudancas e
evolugdes que o software pode sofrer ao longo do tempo. Como afirma Pressman
(2011), "A arquitetura do software é a base sobre a qual se constréi um software
robusto e bem projetado. Ela é importante porque afeta diretamente a qualidade do
software e sua capacidade de satisfazer as necessidades do usuario final".

Ao criar a arquitetura do e-commerce de papelaria, € preciso considerar
os requisitos especificos do negdcio, como a exibicao e organizagao dos produtos, o
processamento de pedidos, o gerenciamento de estoque, o pagamento online e a
interagdo com os clientes. A arquitetura deve ser projetada para lidar com o grande
volume de produtos e pedidos que um e-commerce de papelaria pode ter em
demandas especificas e sazonais, como por exemplo, no periodo pré-volta as aulas.

A arquitetura também envolve criagdo de interfaces amigaveis,
navegacao facil e rapida, filtros de pesquisa eficientes e uma estrutura de categorias
bem organizada para facilitar a localizagdo e selecdo de produtos. Em resumo, a
arquitetura é responsavel por definir a estrutura e as interagcbes do sistema,

garantindo a robustez, confiabilidade e eficiéncia do sistema (SANTOS, 2023, p. 87).

3.1 Desenvolvimento nativo

O desenvolvimento nativo para iOS e Android € uma das principais
formas de criar aplicativos para dispositivos moveis. Ele permite que os aplicativos
sejam criados especificamente para cada sistema operacional, aproveitando suas
caracteristicas e recursos especificos. Isso proporciona um melhor desempenho e

experiéncia para o usuario (Singh, 2017). O desenvolvimento nativo envolve a
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utilizacdo de ferramentas e linguagens de programacdo especificas para cada
plataforma, como Objective-C ou Swift para iOS e Java, Kotlin ou C++ para Android.

Embora haja pelo menos 3 (trés) linguagens disponiveis para
desenvolvimento Android, o Google optou por mudar do Java para o Kotlin como sua
‘linguagem oficial” devido a sua interoperabilidade com o Java (Singh, 2017). O
desenvolvimento nativo do Android oferece recursos avangados, como integragéo
com hardware especifico do dispositivo, proporcionando uma melhor experiéncia do
usuario. Outra vantagem do desenvolvimento nativo é a possibilidade de otimizacao
do desempenho do aplicativo.

Segundo Fling (2016, p. 62), o uso do cddigo nativo permite que o
aplicativo seja executado diretamente pelo hardware do dispositivo, proporcionando
um desempenho mais rapido e uma melhor resposta ao usuario. Além disso, a
otimizacdo do codigo pode ser feita de forma especifica para cada plataforma, o que
garante que o aplicativo tenha um desempenho otimizado em cada sistema
operacional (FLING, 2016, p. 62-63).

De acordo com Mendes e Colombo (2019, p. 25),

[...] o desenvolvimento de aplicativos moveis pode ser realizado de diversas
formas, entre elas o desenvolvimento nativo e o desenvolvimento hibrido. O
desenvolvimento nativo é feito para cada plataforma de maneira especifica,
utilizando as linguagens de programacao e ferramentas nativas do sistema
operacional, garantindo melhor performance e usabilidade. Ja o
desenvolvimento hibrido utiliza tecnologias web e uma camada de
abstragao para tornar possivel o uso em diferentes plataformas. No entanto,
o desenvolvimento hibrido pode apresentar algumas limitagbes em relagao
a performance e a qualidade de interface do usuario.
O desenvolvimento nativo para o sistema operacional Android pode
enfrentar desafios devido a fragmentagdo da plataforma. Quiles et al. (2018)
destacam que a fragmentacado do sistema operacional Android € uma das maiores
barreiras para o desenvolvimento de aplicativos nativos para essa plataforma. A
presenca de diversos fabricantes de dispositivos moveis com diferentes
especificagdes de hardware dificulta a garantia de compatibilidade do aplicativo em
todos os dispositivos.
Além disso, as variagdes nas versdes do sistema operacional em cada
dispositivo podem afetar o comportamento do aplicativo, demandando esforco
adicional no desenvolvimento. Segundo um estudo da Opensignal (2016), a

fragmentacdo do Android €& uma das principais razbes pelas quais os
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desenvolvedores tém dificuldade em fornecer experiéncias consistentes em todos os
dispositivos. Essa situagdo leva alguns desenvolvedores a preferirem criar
aplicativos para iOS, onde a fragmentagao de dispositivos ndo € um problema.

Para minimizar essas desvantagens, uma alternativa € o desenvolvimento
hibrido, que utiliza tecnologias como o React Native e o Xamarin para criar
aplicativos para iOS e Android de forma mais eficiente. De acordo com Varella
(2018), o desenvolvimento hibrido de aplicativos méveis € uma técnica que permite
a criacdo de um unico cdédigo, que pode ser executado em diversas plataformas
moveis, reduzindo os custos e o tempo de desenvolvimento.

Portanto, se a papelaria tiver recursos especificos que precisam ser
integrados ao aplicativo, como leitor de cdédigo de barras para produtos ou uso de
sensores do dispositivo, o desenvolvimento nativo pode ser a melhor opgédo, como
trata-se de uma aplicacado inteiramente mobile, voltada para vendas, nido se faz
necessario. Se a papelaria tiver como objetivo alcangar um amplo publico e fornecer
uma experiéncia consistente em diferentes dispositivos como é o caso, o
desenvolvimento nativo pode apresentar desafios adicionais.

Outro aspecto importante é a manutencdo do aplicativo. Com o
desenvolvimento hibrido, as atualizacbes e correcdes podem ser aplicadas de forma
mais eficiente, uma vez que elas sao feitas em um unico cédigo-base. Considerados
todos os pontos, € inegavel que o desenvolvimento hibrido se mostra como a melhor
opg¢ao para nossa demanda, sobretudo para fornecer uma experiéncia sélida e

unificada.

3.2 Desenvolvimento hibrido
3.2.1  Progressive Web Apps (PWA)

As Progressive Web Applications (PWA) sdo uma alternativa ao
desenvolvimento nativo para dispositivos moveis, permitindo que o0s
desenvolvedores criem aplicativos acessiveis a partir de websites. Segundo Zhang e
Zhao (2019), as PWA combinam as melhores praticas do desenvolvimento web e
mobile, utilizando recursos como Service Workers, Web App Manifest e outras
tecnologias para oferecer uma experiéncia de usuario similar a de um aplicativo

nativo.
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Uma das vantagens das PWA €& a sua compatibilidade com dispositivos
moveis e desktops, ja que sao acessiveis a partir de um website. Segundo
Rossmann (2020), isso permite que os usuarios acessem o aplicativo a partir de
qualquer dispositivo, sem a necessidade de instalar o aplicativo em seus
dispositivos. Além disso, as PWA podem ser facilmente compartilhadas e vinculadas
a partir de outras paginas web.

Outra vantagem das PWA ¢é a sua capacidade de ser portada de outros
modos de desenvolvimento, como aplicativos nativos e web apps. Segundo Souza et
al. (2020), as PWA podem ser criadas a partir de um website existente, utilizando
tecnologias web, como HTML, CSS e Javascript, o0 que reduz o tempo e os custos
de desenvolvimento. Além disso, as PWA podem ser facilmente transformadas em
aplicativos nativos a partir de ferramentas como o React Native, Capacitor ou o
lonic.

No entanto, as PWA também apresentam desvantagens. Uma das
principais € a sua dependéncia de recursos web, limitando os dispositivos. Segundo
Malaquias et al. (2021), as PWA n&o tém acesso a recursos nativos do dispositivo,
como camera, contatos e armazenamento local. Além disso, as PWA podem
apresentar desempenho inferior ao de aplicativos nativos, especialmente em
dispositivos mais antigos.

Apesar das desvantagens, as PWA sao uma alternativa interessante,
especialmente para empresas que desejam disponibilizar seus aplicativos em varias
plataformas sem os custos e a complexidade do desenvolvimento nativo. Segundo
Rossmann (2020), as PWA s&o uma tendéncia em crescimento, especialmente em

setores como o comércio eletronico.

3.2.2 Flutter

Flutter € um framework de desenvolvimento de aplicativos méveis, criado
pela Google em 2017. Uma das principais caracteristicas do Flutter € a utilizagdo da
linguagem Dart, que foi criada pela prépria Google em 2011. A Dart € uma
linguagem multiparadigma, fortemente tipada e que possui recursos modernos como
modo assincrono, tipagem estatica e garbage collector (gerenciamento de memdria).
A linguagem também oferece suporte a bibliotecas nativas do sistema, como a API
(Application Programming Interface) de animagdes do iOS e Android (DART LANG
2023).
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Uma das principais vantagens do Flutter € a sua capacidade de criar
aplicativos para iOS e Android a partir de um unico cédigo base. Isso reduz
significativamente o tempo e os custos de desenvolvimento, além de permitir que os
desenvolvedores entreguem aplicativos com aparéncia e desempenho consistentes
em ambas as plataformas. O Flutter também oferece um hot-reload, que permite que
os desenvolvedores visualizem as mudancas em tempo real durante o processo de
desenvolvimento, sem a necessidade de reiniciar o aplicativo, sendo, portanto, bem
agil (FLUTTER, 2023).

No entanto, o Flutter também apresenta algumas desvantagens. Como é
uma tecnologia relativamente nova, ainda ha uma curva de aprendizado para os
desenvolvedores, especialmente para aqueles que nao estdo familiarizados com a
linguagem Dart. Além disso, o Flutter ainda ndo tem uma comunidade t&do grande
quanto outras tecnologias de desenvolvimento mobile (SINGH, 2017).

De acordo com Singh (2017), "[...] o Flutter € uma opgao atraente para
desenvolvedores que buscam criar aplicativos moéveis com uma interface de usuario
moderna e de alto desempenho para iOS e Android. O uso de uma unica base de
cédigo para ambas as plataformas € uma vantagem significativa, reduzindo o tempo

e o esforgo necessarios para o desenvolvimento de aplicativos moveis."

3.2.3 React Native

O React Native é um framework de desenvolvimento de aplicativos mobile
criado pelo Facebook em 2015, baseado no popular React — para desenvolvimento
web. Segundo o Facebook (2023), o React Native é "a maneira mais rapida de criar
aplicativos moveis para iOS e Android". O desenvolvimento com o React Native &
feito utilizando linguagens web, como HTML, CSS e Javascript. Conforme afirmado
por Stanger et al. (2018), o React Native oferece uma solugao para desenvolvimento
mobile com a utilizagcdo de uma unica linguagem de programacao para ambas as
plataformas, o que permite um desenvolvimento mais rapido e facil de manutengao.

O React Native permite que os desenvolvedores criem aplicativos para
iOS e Android a partir de uma unica base de cdédigo, economizando tempo e
recursos. Para o desenvolvimento no iOS, é necessario utilizar o Xcode, a IDE oficial
da Apple, enquanto para o desenvolvimento no Android, € utilizado o Android Studio.
De acordo com Helmy e Abdelrazek (2018), o React Native tem a capacidade de

"compilar o codigo para ambas as plataformas, sem a necessidade de escrever
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cbdigo nativo separado para cada plataforma". Isso significa que o desenvolvimento
com o React Native pode ser mais eficiente do que o desenvolvimento nativo para
cada plataforma.

Uma das ferramentas mais populares para o desenvolvimento com React
Native € o Expo. O Expo é uma plataforma que fornece uma série de recursos para
ajudar no desenvolvimento, como uma ferramenta de linha de comando, um
aplicativo para visualizagao do projeto em tempo real, e um conjunto de APIs para o
acesso a recursos do dispositivo, como a camera e o GPS.

Como afirma Miller e Lawless (2020), "o Expo reduz a curva de
aprendizado e a complexidade do desenvolvimento React Native, oferecendo aos
desenvolvedores uma maneira rapida e facil de criar aplicativos". No entanto, o uso
do Expo pode limitar algumas funcionalidades do React Native, e pode nao ser a
melhor opgao para projetos maiores ou mais complexos.

Outra opcao para o desenvolvimento com React Native € o React Native
CLI. O React Native CLI é uma ferramenta de linha de comando que permite o
desenvolvimento sem o uso do Expo. Como afirmado por Patel e Patel (2018), "o
uso do React Native CLI é a escolha mais adequada para desenvolvedores
experientes que desejam ter mais controle sobre o processo de desenvolvimento".

Com o React Native CLI (FACEBOOK, 2023), os desenvolvedores tém
acesso a um conjunto completo de ferramentas de desenvolvimento, mas também
precisam lidar com mais complexidade no processo de desenvolvimento.

Recentemente, o React Native passou a oferecer suporte para a
linguagem Typescript. Typescript € uma linguagem que adiciona tipagem estatica ao
Javascript, tornando o cédigo mais seguro e facil de ser mantido e evitando erros em
tempo de desenvolvimento, ao invés de tempo de execug¢do. De acordo com Davis
(2020), "o Typescript € uma o6tima opgao para desenvolvedores que desejam uma
maior seguranga no cédigo, e para projetos maiores, onde a manutengao do codigo
pode se tornar um problema". O uso do Typescript no React Native pode trazer
diversas vantagens, como a redugcdo de erros de codificacdo e uma melhor
documentagéo do codigo.

Além disso, o React Native também é conhecido por sua excelente
performance, principalmente quando comparado a outras tecnologias hibridas. De
acordo com Santos (2019, p. 92), é possivel afirmar que o React Native permite a

criacdo de aplicativos moveis tao eficientes e rapidos quanto os aplicativos nativos,
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além de ser uma opgao mais acessivel em termos de tempo e recursos financeiros
necessarios para o desenvolvimento. Essa eficiéncia é alcancada devido ao acesso
direto as API's nativas do dispositivo, o que permite uma maior integragédo com os
recursos de hardware, como a camera, o acelerémetro, geoposicionamento, entre
outros.

No entanto, assim como qualquer tecnologia, o React Native também
possui suas desvantagens. Uma das principais criticas em relagéo ao React Native é
sua curva de aprendizado, que pode ser considerada ingreme para desenvolvedores
que nao estao acostumados com o desenvolvimento em Javascript.

Segundo Skovyra (2019), "o desenvolvimento com React Native exige um
conhecimento solido em Javascript e uma familiaridade com o ecossistema React".
Além disso, apesar da grande comunidade em torno do React Native, ainda é
possivel que alguns recursos ou funcionalidades ndo estejam disponiveis, o que
pode exigir o desenvolvimento de solugdes personalizadas ou o uso de bibliotecas

de terceiros.

Figura 03 - Bridge de uma aplicacdao React Native.
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! Widgets
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Fonte: GIORLAMI; BARSOCCHI; 2021, p.10.

Além disso, o suporte ao Typescript oferece uma vantagem adicional em
termos de robustez e escalabilidade. Sua integragdo com APIs nativas do dispositivo

e a possibilidade de compartilhamento de cédigo entre plataformas tornam o React
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Native uma opgdo atraente para empresas e desenvolvedores individuais. No
entanto, é importante estar ciente das desvantagens, como a curva de aprendizado
ingreme e a possibilidade de recursos limitados. Com uma comunidade ativa e em
constante crescimento, o React Native € uma tecnologia promissora para o futuro do
desenvolvimento de aplicativos moveis (SKOVYRA, 2019)

De acordo com ROCHA e OLIVEIRA (2020), embora o React Native
ofereca diversas vantagens, como o desenvolvimento para multiplas plataformas a
partir de uma unica base de cddigo e a utilizagdo de tecnologias web conhecidas, €
preciso considerar as desvantagens, como a possibilidade de surgirem bugs
relacionados ao desempenho devido a renderizagdo assincrona de componentes.
Além disso, a curva de aprendizado pode ser um pouco longa, especialmente para
aqueles que nao estdo familiarizados com a estrutura do React. Porém, a
comunidade tem trabalhado para solucionar essas questbes e oferecer solucdes
praticas para os desenvolvedores.

Em suma, o React Native é uma ferramenta poderosa para o
desenvolvimento de aplicativos moveis, permitindo que os desenvolvedores criem
aplicativos para iOS e Android a partir de uma unica base de cédigo.

De acordo com Coelho et al. (2021), embora possa haver algumas
desvantagens a serem consideradas, como a curva de aprendizado e possiveis
problemas de compatibilidade, as vantagens oferecidas, como a possibilidade de
reutilizacdo de codigo e a familiaridade com as tecnologias web, fazem dele uma
op¢ao cada vez mais popular para o desenvolvimento mobile.

Com a crescente comunidade de desenvolvedores e a constante
evolucdo da tecnologia, seja em termos de documentagdo, suporte, ou novos
recursos implementados, é provavel que o React Native continue a se destacar
como uma ferramenta importante no mundo do desenvolvimento mobile, sobretudo
valendo-se da popularidade do Javascript, neste caso, do seu superset, o
Typescript, ou ainda da comodidade de uma linguagem declarativa, como € o caso
do HTML.

3.2.4 Ponderacbes acerca da escolha

O React Native tem sido uma escolha cada vez mais popular para o
desenvolvimento de aplicativos moéveis, especialmente para aqueles que precisam

ser langcados em varias plataformas. Se vocé esta procurando uma maneira eficiente
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de construir um aplicativo de e-commerce que nao precise de um desempenho tao
preciso quanto uma aplicagdo nativa, o React Native pode ser a escolha mais
adequada para vocé (NASCIMENTO, 2020, p. 32).

Uma das principais vantagens do React Native € que ele permite que
vocé crie aplicativos para iOS e Android usando uma unica base de cédigo, o que
economiza tempo e esforgo. Além disso, se vocé ja tem conhecimentos prévios de
HTML, CSS, Javascript, Typescript e React, o aprendizado do React Native sera
mais facil, ja que ele usa uma sintaxe semelhante a do React e de outros
frameworks baseados em Javascript.

Outra vantagem particular do desenvolvimento com React Native é a
facilidade de manutencado e evolugdo do software. Isso se deve ao fato de que a
estrutura do React Native € modular e "componentizada", o que torna a reutilizacao
de codigo muito mais facil. Além disso, o React Native possui uma documentagao
extensa e uma grande comunidade. Outro ponto importante € que as atualizagdes
do React Native sao feitas de forma incremental (SKOVYRA, 2019).

Além disso, uma vantagem da facilidade de manutengéo e evolugao de
softwares desenvolvidos com React Native € que "o codigo pode ser atualizado em
tempo real, sem a necessidade de atualizar o aplicativo na App Store ou no Google
Play, o que economiza tempo e dinheiro" (NASCIMENTO, 2020, p. 42). Isso é
possivel gragcas ao recurso de hot-reloading, que permite a visualizagao imediata
das alteracgdes feitas no cédigo.

Outra vantagem de utilizar o React Native em um aplicativo de
e-commerce é a facilidade de implementagdo de recursos e requisitos devido a
disponibilidade de bibliotecas na comunidade. Conforme mencionado por J.
Rodrigues em seu artigo "Desenvolvimento de Aplicativos Cross-platform com React
Native", o React Native oferece uma ampla variedade de componentes prontos para
uso que agilizam o processo de desenvolvimento. Além disso, existem diversos
frameworks de CSS disponiveis, como o NativeBase e o React Native Elements, que
auxiliam na melhoria do design e da aparéncia do aplicativo.

No entanto, é importante lembrar que o React Native também tem suas
limitagdes e que, embora o React Native possa fornecer uma experiéncia de usuario
semelhante a de um aplicativo nativo, ele pode ndo se mostrar tdo rapido quanto

uma aplicagdo nativa, especialmente em aplicativos que exigem uma alta
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performance, mas, para nossa sorte, este ndo é o caso de uma aplicagao de
e-commerce (NASCIMENTO, 2020, p. 56).

Para além disto, aplicacbes valendo-se de frameworks Javascript, sdo de
uso consagrado no desenvolvimento de solu¢des para e-commerces, sobretudo no
que tange o desenvolvimento mobile, isto porque tais aplicagdes ndo demandam
recursos muito complexos, bastando para seu pleno funcionamento, o acesso as
fungdes basicas, como armazenamento e cache de dados, e, de forma muito
esporadica, o acesso a dados da camera ou posicionamento global do cliente
(FACEBOOK, 2023).

Uma das escolhas refere-se a utilizagao de Javascript ou Typescript, que,
como visto anteriormente, trata-se de uma versao turbinada do préprio Javascript e
que fornece uma tipagem estatica para a aplicagdo. Assim como definir qual sera a
organizagado da estrutura visual dos elementos, se sera usado CSS puro ou algum
tipo de framework, considerada ainda a possibilidade de elementos ja prontos
(STANGER, 2018).

Em conclusdo, o React Native € uma escolha adequada para o
desenvolvimento de um aplicativo de e-commerce que nao precisa de um
desempenho tdo preciso quanto de uma aplicagcdo nativa. A possibilidade de
desenvolver para multiplas plataformas a partir de uma unica base de cddigo, as
bibliotecas disponiveis na comunidade e a facilidade de implementacao de recursos
e requisitos constituem uma grande vantagem. Porém, é importante ter em mente
que o React Native pode ndo ser adequado para todas as situacbes, e que a
escolha da melhor abordagem de desenvolvimento deve ser baseada nas
necessidades especificas do projeto.

Assim, a escolha do React Native para a criacdo de um e-commerce
proporciona uma economia de tempo e esforgco no desenvolvimento, facilidade de
manutencdo e evolugdo, agilidade nas atualizagbes e uma vasta biblioteca de
componentes disponiveis. Esses beneficios, aliados a popularidade e a familiaridade
com o JavaScript, tornam o React Native uma escolha soélida para o

desenvolvimento de um e-commerce eficiente e de qualidade.
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3.3  Arquitetura de software para aplicativos React Native
3.3.1 Linguagem

De acordo com Oliveira e Ferreira (2018, p. 38-45), o avango do
Javascript possibilitou sua utilizacdo no desenvolvimento mobile através do React
Native. Essa tecnologia permite criar aplicativos para iOS e Android a partir de uma
unica base de cddigo, aproveitando habilidades adquiridas no desenvolvimento web
(TYPESCRIPT, 2023).

Com o aumento da popularidade do React Native, a comunidade tem
trabalhado para resolver desafios como compatibilidade com bibliotecas nativas e
melhorias de desempenho. No entanto, o Javascript evoluiu ao longo dos anos e
agora é capaz de realizar uma ampla variedade de tarefas. Conforme Flanagan
(2012, p. 3), "o Javascript € adequado para diversas aplica¢des, desde pequenos
programas em paginas web até programas de servidor altamente interativos e
escalaveis".

O Typescript, desenvolvido pela Microsoft, € uma linguagem de
programacgao de codigo aberto que estende o Javascript com recursos opcionais de
tipagem estatica e outras funcionalidades, tornando o cédigo mais robusto e facil de
manter. Como um superset do Javascript, todo cddigo Javascript € valido no
Typescript. Com tipagem estatica, € possivel especificar os tipos de dados das
variaveis, evitando erros comuns de programacao (TYPESCRIPT, 2023).

Uma vantagem significativa do Typescript € sua capacidade de identificar
erros de programacao em tempo de compilagédo, antes da execugao do cddigo. Isso
ocorre porque o Typescript verifica 0 uso adequado das variaveis e a consisténcia na
manipulagdo dos tipos de dados em todo o cédigo. Isso reduz consideravelmente o

tempo gasto na depuragao e melhora a qualidade do cddigo (ALMEIDA, 2021).
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Figura 04 - Componente de botdo em React Native.

React 'react"’;
{ View, Button, StyleSheet } 'react-native’;

App = () => {
(
<View style={styles.container}>
<Button style={styles.button} title="Comprar"/>
</View>

styles = StyleSheet.create({
container: {
flex: 1,
justifyContent: 'center',
alignltems: 'center',
I
button: {
backgroundColor: '#A46758',
width: 124,
height: 24,
borderRadius: 4,
border:"none",
color: "white",
fontFamily: 'Inter',
fontStyle: 'normal',
fontWeight: '700',
fontSize: 18,
lineHeight: 22,

Fonte: O autor (2023).

A integragdo do Typescript com o React Native é popular entre
desenvolvedores devido as vantagens que oferece em relagdo ao Javascript, como
a verificagdo de tipos estatica e o cdodigo mais claro e legivel. O Typescript é
compativel com o React Native desde a versao 0.62, o que torna a integragdo uma
opgao viavel para projetos atuais e futuros (CANELO, 2021). Outra vantagem é a
possibilidade de usar classes em vez de fungdes para criar componentes. Isso
melhora a organizacdo e modularidade do cddigo, permitindo que os

desenvolvedores criem componentes mais reutilizaveis.
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3.3.2 Framework CSS

De acordo com Ferreira (2021), o TailwindCSS € uma opgéao viavel para
estilizacdo de componentes em React Native devido a sua compatibilidade com a
linguagem. Embora tenha sido originalmente projetado para HTML e CSS, é
possivel usar as classes de estilo do TailwindCSS diretamente nos componentes
React Native, aproveitando o recurso de estilos em cascata. Essa abordagem facilita
a criagao de interfaces visualmente atraentes e consistentes, economizando tempo e
esforco. O TailwindCSS oferece uma ampla variedade de classes de estilo
pré-definidas, permitindo que os desenvolvedores estilizem seus componentes de

maneira rapida e eficiente.

Figura 05 - CSS do botdo comprar.

.home_button--buy {
background: #46A758;
border-radius: 4px;
height: 24px;

left: 21px;
top: 218px;
width: 124px;

Fonte: O autor (2023).

Segundo Silva (2021), embora o TailwindCSS tenha sido projetado
originalmente para HTML e CSS, ele também é compativel com o React Native. Isso
€ possivel devido a capacidade do React Native de estilizar componentes usando
estilos em cascata, semelhantes as classes de estilo no HTML. Com o TailwindCSS,
os desenvolvedores podem criar interfaces visualmente atraentes e consistentes em
aplicativos da Web e moveis. A modularidade do TailwindCSS facilita a criagéo de
interfaces personalizadas para atender as necessidades especificas de cada
plataforma suportada pelo React Native, incluindo iOS, Android e web (CANELO,
2021).
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Figura 06 - Componente Button em RN refatorado com TailwindCSS.

React 'react’;

{ View, StyleSheet } 'react-native’;
{ Button } 'react-native-elements’';
"tailwindcss/tailwind.css';

App() {

(

<View style={styles.container}>
<Button
title="Comprar"
buttonStyle="bg-green-600 w-28 h-10 rounded-md"
titleStyle="text-white text-lg font-bold"

/>
</View>
),
}

styles = StyleSheet.create({
container: {
flex: 1,
justifyContent: 'center’,
alignItems: 'center’,
b
¥

Fonte: O autor (2023).

3.3.3 Bibliotecas

O desenvolvimento em React e React Native envolve o uso de bibliotecas
para tornar o processo mais eficiente e produtivo. Essas bibliotecas aceleram o
desenvolvimento e melhoram a qualidade do cddigo. Além disso, permitem a
reutilizacdo de codigo e a colaboragéo entre desenvolvedores (FERREIRA, 2019).

As bibliotecas de JavaScript para React Native sao fundamentais para o
desenvolvimento de aplicagdes moveis. Um exemplo é o Axios, que permite o envio
de requisicbes HTTP no React Native. Segundo sua documentagédo, o Axios € um
"cliente HTTP baseado em Promises para fazer requisicbes a servidores web"
(AXIOS, 2023). Ele facilita tarefas como gerenciamento de erros, definicdo de
cabecalhos e manipulagcao de dados (PAVANI, 2019).



41

Outra biblioteca util € o React Native Tanstack Query, que simplifica o
gerenciamento de dados remotos em aplicativos React Native. Ele utiliza o Axios
como uma de suas opgdes de cliente HTTP e oferece recursos como cache de
requisicoes, atualizagcdo otimista de dados e gestdo de estados de carregamento
(GARCIA, 2022).

Para o gerenciamento de rotas, destaca-se o React Navigation, uma
biblioteca popular que ajuda na navegacao entre telas em aplicacbes React Native.
Com ele, é possivel gerenciar diversas opg¢des de navegagdo, como abas,
empilhamento e gaveta (React Navigation, documentagao oficial).

Em um e-commerce, a biblioteca de rotas desempenha um papel
fundamental ao lidar com a navegacao entre os diferentes produtos disponiveis no
site. Cada produto em um e-commerce geralmente possui uma pagina individual
dedicada a ele, contendo informagbes detalhadas, imagens, opgdes de compra,
comentarios de clientes, entre outros elementos relevantes. Cada produto pode ter
uma rota especifica associada a ele, que é ativada quando o usuario clica em um
link ou realiza uma pesquisa. Ao utilizar uma rota dedicada para cada produto, é
possivel garantir uma experiéncia de usuario fluida e intuitiva.

Com a utilizacdo de rotas especificas para cada produto, torna-se
possivel compartilhar links diretos para produtos especificos. Isso é util em
campanhas de marketing, midias sociais ou quando os usuarios desejam
compartilhar um produto com amigos ou familiares. Ao clicar em um link
compartilhado, a biblioteca de rotas permite que o aplicativo navegue diretamente
para a pagina do produto referenciado, melhorando a experiéncia do usuario.

A Dbiblioteca de rotas também permite implementar roteamento
condicional, onde determinadas rotas ou agcdes de navegagédo sdo habilitadas ou
desabilitadas com base nessas condigdes. Isso permite personalizar a experiéncia
do usuario com base no contexto especifico, garantindo que apenas rotas relevantes
estejam acessiveis para cada usuario.

O gerenciamento de estado é importante em projetos de React Native, e o
Jotai € uma opcado minimalista para essa tarefa. Ele permite criar e compartilhar
estados de forma simples, sem a necessidade de configuragdes complexas
(MANTILLA, 2021).
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Com a biblioteca Jotai, € possivel, por exemplo, centralizar o estado do
carrinho de compras, a autenticagcao do usuario, o estado do pedido, os filtros e a
ordenacdo, além das notificacbes. Isso possibilita a interagcdo fluida entre os
diferentes componentes do aplicativo, garantindo uma experiéncia de compra
agradavel e personalizada. O uso adequado do gerenciamento de estados com o
Jotai simplifica o desenvolvimento, a manutengcdo e a expansibilidade do
e-commerce, melhorando sua qualidade e desempenho (JOTAI, 2023).

A biblioteca Helmet € uma escolha popular para gerenciar metadados,
pois facilita a definicdo de titulos, tags, descrigdes e outros elementos importantes
para a indexacgao e exibicdo dos produtos nos mecanismos de busca. Com o uso
adequado do Helmet, é possivel garantir que cada produto tenha metadados unicos
e relevantes, melhorando a visibilidade e o posicionamento do e-commerce nos
resultados de pesquisa. (KOENIG, 2018).

Apesar da comodidade ao se usar bibliotecas, € importante considerar a
seguranga e a confiabilidade das mesmas. A manutengao regular e a atualizagao
das bibliotecas sdo fundamentais para evitar vulnerabilidades conhecidas (XIONG et
al., 2021). E necessario avaliar cuidadosamente a necessidade de cada biblioteca,
considerando a seguranga, manutencgéo e complexidade do projeto. O uso excessivo
de bibliotecas pode resultar em uma solugdo complexa e de dificil manutengao
(BALAGUER et al., 2018).

3.3.4 Otimizagdes por plataforma

O React Native oferece aos desenvolvedores a flexibilidade necessaria
para otimizar e personalizar o desenvolvimento de aplicativos iOS e Android. Isso €
evidente, por exemplo, no gerenciamento de permissdes. Com o uso de bibliotecas
como 'react-native-permissions', € possivel solicitar permissdes especificas do
sistema operacional, como acesso a camera, localizagao ou notificagdes.

Conforme mencionado por M. Rahman em seu livro "React Native in
Action", o React Native simplifica a solicitacdo e o tratamento de permissoes,
proporcionando uma experiéncia mais fluida para o usuario final. Além disso, o
React Native oferece recursos para aprimorar o desempenho e a funcionalidade das

aplicagdes.
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Uma maneira de alcancar isso € por meio da utilizacdo de bibliotecas de
otimizacdo, como 'react-native-fast-image'. Essas bibliotecas permitem o
carregamento e a exibicao eficiente de imagens, reduzindo o consumo de recursos e
melhorando o tempo de resposta da aplicagdo. De acordo com A. Tariq et al. em seu
estudo "Performance Analysis of React Native for Mobile Application Development”,
0 uso dessas bibliotecas pode levar a uma experiéncia de usuario mais rapida e
responsiva.

O React Native possibilita a criacdo de componentes reutilizaveis que se
adaptam automaticamente a varias telas e resolugdes. Dessa forma, € possivel criar
interfaces consistentes para diferentes tamanhos de tela. Conforme mencionado por
S. B. Al-Bassam et al. em seu artigo "A Study on Developing Cross-platform Mobile
Applications Using React Native", essa abordagem economiza tempo de
desenvolvimento, pois evita a necessidade de criar layouts diferentes para cada
dispositivo.

O React Native permite a criagdo de modulos nativos personalizados,
escritos em Java (para Android) ou Objective-C/Swift (para iOS), que podem ser
integrados. Essa capacidade de personalizagao nativa permite aos desenvolvedores
aproveitar recursos especificos de cada plataforma, garantindo uma experiéncia
completa. Conforme observado por A. B. Freitas et al. em seu trabalho "Building
mobile applications with React Native: An experience report", essa flexibilidade é

uma vantagem significativa para o desenvolvimento de aplicativos méveis.

3.3.5 Boas praticas de Ul

As boas praticas de Ul (User Interface) sdo essenciais para criar
experiéncias digitais eficientes, intuitivas e agradaveis. Essas praticas abrangem
uma variedade de aspectos, desde a organizagao visual dos elementos na tela até a
consisténcia do design em toda a aplicacdo. De acordo com Treder em seu livro
"Designing Interfaces: Principles of Ul Design", a adogdo de boas praticas de Ul
contribui para uma melhor usabilidade e satisfacdo do usuario.

Uma boa pratica de Ul é manter a simplicidade e a clareza visual. Isso
significa evitar o excesso de informacgdes e elementos desnecessarios na tela. Como
mencionado por Tufte em seu livro "The Visual Display of Quantitative Information", a
simplificacdo da interface torna mais facil para os usuarios compreenderem a

informagdo e interagirem com ela de forma eficiente. Utilizar espagamento
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adequado, tipografia legivel e cores contrastantes sdo elementos fundamentais para

criar uma interface visualmente agradavel e de facil compreenséao.

Figura 07 - Informagdes do Produto simplificadas para o cliente.

Caderno Smart Universitario
10 Materias - Minie Mouse

Fonte: O autor (2023).

Outra boa pratica € adotar uma hierarquia visual adequada. Isso implica
em destacar elementos importantes e reduzir a importancia visual de elementos
menos relevantes. Conforme sugerido por Cooper et al. em seu livro "About Face:
The Essentials of Interaction Design", o uso de tamanho, cor e contraste adequados
ajuda a direcionar a atengdo do usuario para os elementos mais importantes da

interface.
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Figura 08 - Informagdes do Produto com Hierarquia trabalhada.
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Fonte: O autor (2023).

Consisténcia é fundamental no design de Ul, pois proporciona uma
experiéncia mais coesa e familiar para o usuario. Nielsen destaca em seu livro
"Usability Engineering" que a consisténcia ajuda os usuarios a aprenderem e se
familiarizarem com a aplicagdo mais rapidamente, aumentando a eficiéncia e
reduzindo erros. Para garantir a consisténcia visual e comportamental, é importante
seguir as diretrizes de design da plataforma (iOS ou Android) e aproveitar os
componentes nativos do React Native (Nielsen, Usability Engineering).

A usabilidade é uma pratica que deve ser priorizada no design de Ul. A
aplicacao deve ser facil de usar, com fluxos de navegacgéao intuitivos e elementos
interativos bem identificados. Conforme afirmado por Biazus et al. (2017) em seu
livro "Design de Interacéo e Interfaces para Dispositivos Moveis", realizar testes de
usabilidade e coletar feedback dos usuarios é essencial para identificar problemas e

realizar melhorias.
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Além disso, a responsividade é uma pratica essencial no design de Ul
para aplicativos React Native. A interface deve se adaptar de forma adequada a
diferentes tamanhos de tela e orientagées. Como afirmado por Krug (2014) em seu
livro "Don't Make Me Think", garantir que a aplicagcdo seja visualmente atraente e
funcional em dispositivos de diferentes resolucdes e proporcdes € fundamental.

Por fim, é importante realizar testes e iteragdes constantes ao longo do
processo de design de Ul. A coleta de feedback dos usuarios e a analise dos dados
de uso permitem identificar problemas e oportunidades de melhoria. Como
mencionado por Nielsen e Molich em seu artigo "Heuristic Evaluation of User
Interfaces", a aplicacdo de heuristicas de usabilidade e a realizagcao de testes com
usuarios ajudam a identificar problemas de interface e a validar solugbes propostas.

Em resumo, a adogdo de boas praticas de Ul no desenvolvimento de
aplicativos React Native contribui para uma experiéncia de usuario mais eficiente,
intuitiva e agradavel. Manter a simplicidade visual, adotar uma hierarquia adequada,
garantir a consisténcia, priorizar a usabilidade e a acessibilidade, buscar a
responsividade e realizar testes e iteragbes sao fundamentais para criar interfaces

de alta qualidade.

3.3.6 Boas praticas de UX

As boas praticas de UX (User Experience) desempenham um papel
crucial no desenvolvimento de aplicativos React Native, visando proporcionar uma
experiéncia fluida e satisfatoria aos usuarios. A UX abrange diversos aspectos,
desde a usabilidade e eficiéncia do aplicativo até a emocédo e engajamento do
usuario. Conforme mencionado por Norman em seu livro "The Design of Everyday
Things", a adogao de boas praticas de UX é fundamental para criar aplicativos que
atendam as necessidades e expectativas dos usuarios.

Uma das principais boas praticas de UX & a compreensao do usuario e a
criacdo de personas. Isso envolve a pesquisa e analise dos usuarios-alvo,
identificando suas caracteristicas, necessidades, motivacbes e comportamentos.
Conforme afirmado por Zeldman em seu livro "Designing with Web Standards", a
criacdo de personas permite que os desenvolvedores tenham uma compreensao
mais profunda dos usuarios, orientando as decisdes de design e funcionalidade do

aplicativo.
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A arquitetura da informacdo € outra pratica essencial no design de UX.
Isso envolve a organizagao e estruturacdo das informagdes de forma logica e
intuitiva. Conforme mencionado por Morville e Rosenfeld em seu livro "Information
Architecture for the World Wide Web", uma boa arquitetura de informacéo facilita a
localizagdo e o acesso as informagdes desejadas, garantindo uma experiéncia de
usuario mais eficiente e agradavel.

A personalizagdo € uma pratica cada vez mais valorizada na UX. Permitir
que os usuarios personalizem a interface, como a escolha de temas, configuragbes
de notificacbes e preferéncias de exibicdo, oferece uma experiéncia mais
personalizada e envolvente.

A consisténcia também desempenha um papel crucial na UX. Manter uma
experiéncia consistente em toda a aplicagdo, desde a navegacdo até o design
visual, cria familiaridade e reduz a curva de aprendizado para os usuarios. Conforme
mencionado por Nielsen em seu livro "Usability Engineering", a consisténcia garante
que os usuarios possam transferir seu conhecimento de uma parte da aplicagao
para outra, facilitando a compreensao e a interagao.

A acessibilidade € uma pratica fundamental no design de UX. Garantir
que o aplicativo seja acessivel a todos os usuarios, incluindo pessoas com
deficiéncias, € uma prioridade. Como mencionado por W3C em suas diretrizes de
acessibilidade, €& necessario considerar aspectos como contraste adequado,
navegacao por teclado, suporte a leitores de tela e alternativas para conteudo
multimidia. O foco na acessibilidade proporciona uma experiéncia inclusiva e

garante que todos os usuarios possam utilizar o aplicativo de forma efetiva.



48

Figura 09 - Componente refatorado com atributos de acessibilidade.

React 'react’;

{ View, StyleSheet } 'react-native';
{ Button } 'react-native-elements':
"tailwindcss/tailwind.css';

App() {
(
<View style={styles.container}>
<Button
title="Comprar"
buttonStyle="bg-green-600 w-28 h-10 rounded-md"
titleStyle="text-white text-lg font-bold"
accessibilitylabel="Botdo de compra"
accessibilityRole="button"
accessibilityHint="Clique para comprar o item"
/>
</View>
)
hy

styles = StyleSheet.create({
container: {
flex: 1,
justifyContent: 'center’,
alignItems: 'center’,
H
1)

Fonte: O autor (2023).

Garantir que a aplicagdo seja acessivel a todos os usuarios, incluindo
pessoas com deficiéncias, € uma obrigagao ética e, por muitas vezes, legal. Como
mencionado por Crumlish e Malone (2009) em seu livro "Designing Social
Interfaces", é necessario considerar requisitos de acessibilidade, como o uso de
contraste adequado, legibilidade de texto, suporte a leitores de tela e controle por
teclado. O React Native oferece recursos nativos de acessibilidade que podem ser
utilizados para melhorar a experiéncia de usuarios com deficiéncia, como a inclusédo
de rétulos descritivos para elementos de interface e suporte a gestos

personalizados.
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Por fim, a importancia da validacéo e iteracdo constante na UX n&o pode
ser subestimada. Realizar testes de usabilidade, coletar feedback dos usuarios e
analisar dados de uso sao aspectos essenciais para melhorar continuamente a UX
de um aplicativo React Native. Como afirmado por Krug em seu livro "Rocket
Surgery Made Easy", os testes com usuarios permitem identificar problemas de
usabilidade e entender as necessidades e expectativas dos usuarios de forma direta.
A analise dos dados de uso, por sua vez, oferece insights valiosos sobre o
comportamento dos usuarios e a eficacia das solugdes implementadas.

Além disso, a otimizacdo de desempenho é uma pratica fundamental na
UX de aplicativos React Native. O desempenho &agil e responsivo do aplicativo é
crucial para proporcionar uma experiéncia de usuario fluida. Conforme mencionado
por McLaughlin em seu livro "Building React Native Applications", otimizar o
desempenho do aplicativo envolve a redugdo do tempo de carregamento, a
otimizacdo do consumo de recursos e a melhoria da fluidez das animacgbes e
transicdes.

A simplicidade € uma diretriz importante na UX. Simplificar a interagéao e
minimizar a carga cognitiva do usuario sao praticas que contribuem para uma
experiéncia mais agradavel. Como mencionado por Buley em seu livro "The User
Experience Team of One", a eliminagdo de elementos e etapas desnecessarias e a
priorizacao das funcionalidades principais resultam em um aplicativo mais intuitivo e
facil de usar.

Por fim, a empatia € uma pratica fundamental na UX. Colocar-se no lugar
do usuario e considerar suas necessidades, emogdes e contextos ajuda a projetar
uma experiéncia verdadeiramente centrada no usuario. Como afirmado por Cooper
(2004) em seu livro "The Inmates Are Running the Asylum", a empatia permite que
os desenvolvedores criem solugdes que atendam as necessidades reais dos
usuarios e proporcionem uma experiéncia que os encante.

Em resumo, a adogédo de boas praticas de UX no desenvolvimento de
aplicativos React Native € essencial para criar experiéncias de usuario atraentes e
satisfatérias. Compreender os usuarios, estruturar a informagédo, oferecer
personalizagdo, garantir consisténcia, priorizar a acessibilidade, validar e iterar
constantemente, otimizar o desempenho, buscar a simplicidade e praticar a empatia
sdo diretrizes fundamentais para proporcionar uma experiéncia de usuario

excepcional.
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3.3.7 Prototipagao

A prototipagdo desempenha um papel fundamental no desenvolvimento
de aplicativos usando o React Native. Ela ajuda a visualizar e testar ideias de
design, fluxos de navegacao e interagcoes antes de implementa-los completamente.
Como afirmado por J. Tidwell em seu livro "Designing Interfaces: Patterns for
Effective Interaction Design", a prototipagdo permite que os desenvolvedores iterem
e refinem suas ideias, evitando retrabalhos custosos durante o processo de
desenvolvimento.

No contexto do React Native, a prototipacdo é especialmente util para
definir e estruturar componentes. Ela permite que os desenvolvedores experimentem
diferentes combinagbes de componentes e estilos visuais, garantindo a consisténcia
e a usabilidade da aplicagdo. De acordo com M. D. Morais et al. em seu estudo "A
Comparative Study on Usability Evaluation Methods for Mobile Applications
Developed with React Native", a prototipacdo ajuda a identificar problemas de
usabilidade e aprimorar a experiéncia do usuario antes de iniciar a codificacao.

Existem diferentes tipos de protétipos que podem ser usados no
desenvolvimento de aplicativos React Native. Entre eles, destacam-se os prototipos
de baixa fidelidade, como esbocos em papel ou mockups estaticos, e os protétipos
de alta fidelidade, que se aproximam visualmente da aparéncia final da aplicagao.
Cada tipo de prototipo tem seu propésito e nivel de detalhamento. Conforme
mencionado por J. Gonzalez em seu artigo "The Role of Prototyping in UX Design", a
escolha do tipo de protétipo depende da fase do projeto e do objetivo especifico de
cada iteracao.

No estagio inicial do design, os wireframes sao frequentemente utilizados
como protétipos de baixa fidelidade. Eles representam esbogos simplificados da
estrutura e do layout da aplicagéo, destacando a disposigao dos elementos na tela.
Os wireframes ajudam a definir a arquitetura da informagcédo e a organizar os
componentes principais. Segundo A. Cooper et al. em seu livro "About Face: The
Essentials of Interaction Design", os wireframes sdo uma ferramenta valiosa para
capturar e comunicar conceitos de design de forma rapida e eficiente.

Existem diferentes tipos de wireframes que podem ser criados no
contexto do desenvolvimento de aplicativos React Native. Os wireframes de baixa

fidelidade geralmente consistem em esbocos simples, usando linhas e caixas para
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representar os elementos da interface. Por outro lado, os wireframes de alta
fidelidade podem incluir elementos visuais mais detalhados, como cores, tipografia e
icones. De acordo com Snyder em seu livro "Paper Prototyping: The Fast and Easy
Way to Design and Refine User Interfaces", a escolha do tipo de wireframe depende
do nivel de detalhamento necessario para comunicar adequadamente as ideias de

design.

Figura 10 - Wireframe de média/alta fidelidade feito no FIGMA.
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Ferramentas como o Figma s&o amplamente utilizadas no
desenvolvimento de aplicativos React Native para criar protétipos e wireframes. O
Figma oferece recursos de design colaborativo, permitindo que varias pessoas
trabalhem simultaneamente no mesmo projeto. Além disso, ele possui uma ampla
variedade de componentes e recursos que facilitam a criacdo de interfaces
interativas. Conforme mencionado por Bukhari et al. em seu artigo "Comparing
Prototyping Tools for Mobile Application Design", o Figma é uma ferramenta popular
devido a sua facilidade de wuso, recursos avangados e capacidade de

compartilhamento e feedback em tempo real.
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Além do Figma, existem outras ferramentas amplamente utilizadas para
prototipacdo de aplicativos React Native. O Sketch, por exemplo, € conhecido por
sua interface intuitiva e recursos especificos para design de interfaces. O Adobe XD
€ outra opcao popular, oferecendo recursos de prototipagao interativa e integragao
com outros produtos da Adobe. Como mencionado por C. N. Veerappan et al. (2021)
em seu artigo "Evaluating UI/UX Design Tools for Mobile Applications: A
Comparative Study", a escolha da ferramenta de prototipacdo depende das
necessidades e preferéncias individuais do desenvolvedor.

Em suma, a prototipagdo permite definir e refinar componentes, testar
interagbes e fluxos de navegacgdo, além de identificar e corrigir problemas de

usabilidade antes da implementacgao final.
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4 IMPLEMENTAGAO DO SOFTWARE

A implementacdo de soffware em React Native requer uma combinagao
de ferramentas e praticas que visam facilitar o desenvolvimento e a manutencgao do
cédigo. Uma IDE (Integrated Development Environment) adequada € essencial
nesse processo. Conforme mencionado por M. Farley em seu livro "React Native for
iOS Development", uma IDE como o Visual Studio Code ou o JetBrains WebStorm
oferece recursos avancgados de edigdo de cddigo, depuragédo e gerenciamento de
projetos, tornando o desenvolvimento mais eficiente.

O versionamento do cédigo também desempenha um papel importante na
implementagédo de software em React Native. Utilizar uma ferramenta de controle de
versao, como o Git, permite gerenciar as alteragbes no codigo e trabalhar de forma
colaborativa. Conforme afirmado por Chacon e Straub em seu livro "Pro Git", o
versionamento adequado do cdédigo facilita a colaboracdo entre os membros da
equipe de desenvolvimento, o rastreamento de alteracbes e a implementacdo de
novas funcionalidades de forma organizada.

A documentacdo é outro elemento essencial na implementacédo de
software em React Native. Ter uma documentacdo clara e abrangente ajuda os
desenvolvedores a entenderem o funcionamento da aplicagdo e a utilizacdo de
componentes e APIs especificas. Conforme mencionado por Miller em seu livro
"React Native in Action", a documentagao € uma ferramenta valiosa para aprender e
dominar as capacidades do React Native, além de permitir uma comunicacao efetiva
entre os membros da equipe.

Por fim, o fluxo de cdédigo é um aspecto a ser considerado na
implementacédo de software em React Native. Seguir boas praticas de organizagéo,
como a separagcao em componentes reutilizaveis, a utilizagdo de padrdes de projeto
e a aplicacdo de testes automatizados, contribui para um fluxo de cdédigo mais
eficiente e sustentavel. Conforme afirmado por Abramov e Lakatos em seu livro
"React in Action", um fluxo de cddigo estruturado e bem definido facilita a

manutencao, a identificacdo de erros e a escalabilidade do projeto.

4.1 Fluxo de Cdédigo

O fluxo de cédigo desempenha um papel fundamental na implementagao
de um software em React Native para uma papelaria. O processo comeg¢a com 0

usuario realizando um breve cadastro, fornecendo informagdes basicas como nome,
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e-mail e senha. Conforme mencionado por Eisenman em seu livro "Learning React
Native", o cadastro do usuario pode ser implementado utilizando componentes de
formulario e validagao de entrada para garantir a integridade dos dados fornecidos.

ApoOs o cadastro, o software precisa autenticar o usuario utilizando uma
API. Conforme afirmado por Miller em seu livro "React Native in Action", a
autenticagao pode ser realizada através do envio das credenciais do usuario para a
APl e a resposta da API validando essas credenciais. Isso garante que apenas
usuarios autenticados tenham acesso as funcionalidades do software. Uma vez
autenticado, o software ira acessar a APl novamente para obter os produtos
disponiveis na papelaria.

Para melhorar o desempenho e a experiéncia do usuario, alguns dados
do usuario e informacbes de cache podem ser armazenados localmente no
dispositivo. Isso inclui dados como os itens do carrinho de compras. Conforme
afirmado por Abramov em seu artigo "Presentational and Container Components", a
separagao entre componentes de apresentagao e componentes de contéiner permite
armazenar e sincronizar os dados localmente, proporcionando uma resposta mais
rapida e off-line para o usuario.

No entanto, é importante sincronizar esses dados com a API on-line para
garantir que qualquer alteragao feita pelo usuario seja refletida em tempo real.
Conforme mencionado por Amundsen em seu livro "RESTful Web Clients", essa
sincronizagao pode ser realizada utilizando estratégias como a atualizagao periodica
dos dados locais com os dados da API ou a sincronizagdo sob demanda quando o
usuario realizar agdes especificas.

Por fim, é essencial implementar testes automatizados para verificar o
fluxo de cdodigo e garantir que todas as etapas funcionem corretamente. Conforme
afirmado por Lott em seu livro "Modern Python Cookbook", a utilizagdo de testes
unitarios e testes de integragao ajuda a identificar e corrigir possiveis problemas no

fluxo de cddigo, garantindo a qualidade do software.

4.2 Teste de software

Testes de software desempenham um papel crucial na implementagao de
um software de papelaria em React Native. Durante um aumento sazonal nas
vendas, como feriados ou promocgdes especiais, € importante realizar testes de

estresse para avaliar a capacidade do sistema em lidar com um grande volume de
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transagdes. Conforme mencionado por Beck em seu livro "Test-Driven
Development", os testes de estresse ajudam a identificar possiveis gargalos e
problemas de desempenho, garantindo que o software seja capaz de suportar uma
demanda intensa.

Além dos testes de estresse, os testes unitarios sao essenciais para a
manutencdo e evolugao do software. Eles envolvem a verificagcdo do comportamento
de moddulos individuais ou componentes isolados do aplicativo. Conforme afirmado
por Martin em seu livro "Clean Code: A Handbook of Agile Software Craftsmanship",
os testes unitarios garantem que cada moddulo funcione corretamente e que
eventuais mudangas ou melhorias ndo afetem negativamente o funcionamento das
partes existentes do software.

Os testes de integracdo também sao relevantes no contexto de um
software de papelaria em React Native. Eles envolvem a verificagdo do correto
funcionamento das diferentes partes do sistema quando integradas. Conforme
mencionado por Fowler em seu livro "Patterns of Enterprise Application
Architecture", os testes de integragdo ajudam a identificar problemas que podem
surgir devido a interagdo entre os componentes, como erros ha comunicagao com a
API, inconsisténcias nos dados ou comportamentos inesperados.

Além dos testes de estresse, testes unitarios e testes de integragao,
existem outros tipos de testes que podem ser adequados ao caso mencionado. Por
exemplo, os testes de aceitacdo podem verificar se o software atende aos requisitos
de negdcio e se funciona corretamente para o usuario final. Ja os testes de
usabilidade permitem avaliar a facilidade de uso e a experiéncia do usuario do
software em um ambiente real. Conforme afirmado por Krug (2014) em seu livro
"Don't Make Me Think", os testes de usabilidade sdo fundamentais para identificar

problemas de design e garantir uma experiéncia satisfatdria para os usuarios.

4.3 Manutencao e Evolugao de Software

A manutencao e evolugao de um software de papelaria em React Native
sdo aspectos fundamentais para garantir seu bom funcionamento ao longo do
tempo. Conforme mencionado por McConnell em seu livro "Code Complete: A
Practical Handbook of Software Construction", a manutencdo envolve atividades

como corregao de defeitos, ajustes de desempenho e atualizagbes de seguranga. A
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evolugdo, por sua vez, abrange a implementagdo de novas funcionalidades e
melhorias no sistema.

Uma abordagem comum para a manutencao e evolu¢ao de um software é
utilizar praticas de desenvolvimento agil. Conforme afirmado por Cohn em seu livro
"Succeeding with Agile: Software Development Using Scrum", o uso de metodologias
ageis permite uma abordagem iterativa e colaborativa. Conforme mencionado por
Gamma et al. em seu livro "Design Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented
Software", a utilizagdo de testes automatizados, como os testes unitarios e de
integragdo, ajuda a garantir que as modificacbes realizadas n&o introduzam
regressoes ou quebras de funcionalidade.

Além disso, é importante manter uma documentagdo atualizada do
software. Conforme afirmado por Fowler em seu livro "Refactoring: Improving the
Design of Existing Code", a documentacgéo auxilia os desenvolvedores a entender a
estrutura do sistema, facilitando a manutencao e a evolugao. Isso inclui documentar
as dependéncias, os componentes-chave, as APIls utilizadas e as decisbes de

design tomadas.
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5 RESULTADOS E DISCUSSOES

No presente Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC), foi realizado um
estudo detalhado para a criagdo de um software de e-commerce voltado para uma
papelaria localizada em Sao Luis, MA. O projeto envolveu conceitos fundamentais
de engenharia de software, desde a definicdo dos requisitos até a implementagao do
sistema.

Para garantir uma experiéncia de usuario (Ul) agradavel e intuitiva, foram
aplicados principios de design de interface e interagao, resultando em uma interface
limpa, organizada e de facil utilizagdo. Além disso, a importancia da experiéncia do
usuario (UX) foi enfatizada durante todo o desenvolvimento, visando proporcionar
aos usuarios uma jornada fluida e satisfatéria ao realizar suas compras.

A acessibilidade também foi considerada uma prioridade durante o
processo de desenvolvimento do software de e-commerce. Foram adotadas praticas
de design inclusivo, como a garantia de contraste adequado, utilizagdo de
descricObes alternativas para imagens e implementacdo de recursos de
acessibilidade para pessoas com deficiéncia visual ou auditiva. Isso assegurou que
o sistema pudesse ser utilizado por um publico diverso, cumprindo as diretrizes de
acessibilidade.

Outro aspecto abordado foi a implementagcdo de um design system
consistente e modular. Um design system fornece diretrizes e componentes
reutilizaveis para a criagcdo de uma interface coesa e harmoniosa em todo o
software. Isso promove a consisténcia visual e a eficiéncia no desenvolvimento,
permitindo que a equipe trabalhe de maneira mais colaborativa e rapida.

Por fim, a importancia dos testes de software foi destacada. Foram
aplicadas diferentes técnicas de testes, como testes de unidade, integragao e
aceitagdo, para garantir a qualidade e a confiabilidade do software de e-commerce.
Esses testes ajudaram a identificar e corrigir erros em diferentes etapas do
desenvolvimento, contribuindo para a entrega de um produto final robusto e livre de
falhas.

Além das etapas mencionadas, também foram considerados aspectos
relacionados a seguranga e protegdo de dados dos usuarios. Foram implementadas
medidas de seguranga, como criptografia de dados, para garantir a

confidencialidade e integridade das informagdes pessoais dos clientes. Dessa forma,
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o software de e-commerce desenvolvido para a papelaria em Sao Luis, MA, busca
proporcionar um ambiente seguro e confiavel para os usuarios realizarem suas
transagdes.

Em resumo, este TCC abordou de forma abrangente a criagdo de um
software de e-commerce para a papelaria. Ao aplicar conceitos de engenharia de
software, atengado a Ul, UX, acessibilidade, design system e testes de software, o
projeto foi capaz de desenvolver um sistema eficiente, intuitivo e inclusivo,

proporcionando uma experiéncia de compra satisfatéria para os usuarios.
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

Dentre as conclusdes que podemos extrair deste estudo e da prototipacao
nele realizada, destacam-se, em ordem cronoldgica, alguns eventos que foram
fundamentais para alcangarmos o nivel atual. Inicialmente, é importante ressaltar
que a "guerra dos navegadores" desempenhou um papel crucial ao colocar o
controle do design web nas maos dos desenvolvedores, ou seja, na linha de seus
cédigos.

Além disso, o amadurecimento de trés linguagens de programacao
desempenhou um papel central no desenvolvimento web e mobile. HTML, CSS
(ambas de paradigma declarativo) e JavaScript (paradigma imperativo) representam,
em conjunto, um marco importante. O amadurecimento dessas linguagens permitiu a
segmentacdao do desenvolvimento, resultando em um aumento na qualidade das
técnicas de Ul e UX.

Vale ressaltar que um terceiro elemento crucial nesta progressédo merece
atencao: o aprimoramento dessas técnicas de Ul e UX levou ao desenvolvimento de
novas ferramentas para atender as crescentes demandas. Essas ferramentas
incluem nao apenas softwares de design, como o ja mencionado e consagrado
Figma, mas também frameworks de CSS, como o Tailwind CSS, e frameworks
JavaScript, como React JS, React Native, Vue JS e Angular / Angular JS.

Com a abordagem de componentizagao, que foi aprimorada e melhor
proporcionada através destes frameworks, os desenvolvedores puderam dividir a
interface do wusuario em partes menores e independentes, chamadas de
componentes. Cada componente encapsula uma funcionalidade especifica e pode
ser facilmente reutilizado em diferentes partes do aplicativo ou em diferentes
projetos. Isso proporcionou maior eficiéncia e escalabilidade no desenvolvimento,
uma vez que os componentes podem ser desenvolvidos, testados e mantidos
separadamente.

A componentizagdo, como podemos ver, também abriu caminho para a
aplicagdo de um design system consistente, garantindo, portanto, a consisténcia
visual e de interacdo em um produto ou empresa. Com os componentes bem
definidos e padronizados, foi possivel criar um catalogo de elementos visuais e de

interacao que poderiam ser usados em toda a aplicagao.
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Esse conjunto de novas funcionalidades, proporcionadas por todos esses
elos da corrente de desenvolvimento web e mobile, reduziu a necessidade de recriar
elementos de design repetidamente, economizando tempo e esforgco. Além disso, a
componentizagdo permitiu maior flexibilidade na personalizagédo e extensibilidade do
design system, uma vez que os componentes podem ser combinados e ajustados
conforme necessario.

Por ultimo, mas nao menos importante, a partir de todas essas mudancas,
foi possivel atender a todas as demandas que surgiram quanto ao desenvolvimento
web e mobile. Isso permitiu o aprimoramento das técnicas dos desenvolvedores em
um processo que se retroalimentou de forma orgénica e virtuosa, com o objetivo
principal de proporcionar uma melhor experiéncia aos utilizadores de uma
determinada plataforma.

E na prototipacdo que colhemos os primeiros frutos desta evolugdo, pois
nos € permitido conceber, desde as fases iniciais, conceitos de componentizacao e
design system. Por exemplo, podemos criar uma variante de botao "comprar" com
destaque para o usuario (CTA) e com a possibilidade de reutiliza-lo conforme a
necessidade em diversos momentos, sem a necessidade de redesenha-lo no caso
da prototipacéo ou recodifica-lo na implementagéao do codigo.

Além disso, um mesmo botdo pode assumir diferentes formas, tanto na
componentizacado do protétipo quanto em sua codificagao durante a implementacao,
podendo ser o mencionado botdo de CTA, bem como um botdo de atencao
secundaria, como € o caso do botdo "OK" na busca pelo CEP do protétipo
desenvolvido.

Portanto, apesar de os louros dessas melhorias terem inicio logo na
prototipacdo, € notorio que tais beneficios percorrem toda a cadeia de
desenvolvimento, otimizando toda e qualquer implementacéo de boas praticas de Ul
elou UX.
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