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Resumo

O crescimento sem precedentes na busca por aplicativos moveis, principalmente os
que vendem produtos, sejam artigos para casa, automaoveis, lazer ou moda, acarretou
um grande aumento de downloads nas lojas de aplicativos nos ultimos anos. Essa
busca aumentou ainda mais devido a pandemia causada pelo Covid-19, que obrigou
diversos comerciantes a buscar por inovagdes tecnologicas para poder driblar a
pandemia. Como possivel alternativa, este projeto traz a implementacdo de um
aplicativo, possibilitando proporcionar aos comerciantes um namero maior de usuarios
e, consequentemente, com a tecnologia e inovacao, aumentar o seu faturamento em
vendas, fornecendo a eles uma nova viséo.

Palavras-chave: Aplicativos Méveis. Inovacdes Tecnoldgicas. E-Commerce.

Abstract

The unprecedented growth in the search for mobile apps, particularly those that sell
products, whether it's homeware, automobiles, leisure or fashion, has led to a huge
increase in downloads from app stores in recent years. This search has increased even
more due to the pandemic caused by Covid-19, which forced many traders to look for
technological innovations to be able to circumvent the pandemic. As a possible
alternative, this project brings the implementation of an application, making it possible
to provide merchants with a greater number of users and, consequently, with
technology and innovation, increase their sales revenue, providing them with a new
vision.

Keywords: Mobile Applications. Technological Innovations. E-Commerce.

1 INTRODUCAO

E-Commerce é a abreviacdo de electronic commerce, ou "comeércio
eletrbnico” em uma traducéo literal, e a procura por E-Commerce vem crescendo
muito devido a pandemia do Covid-19. E neste contexto de grande procura por loja
online, perde-se de certa forma o contato e proximidade com as marcas e lojas
especificas. Este problema é ainda maior quando se fala sobre produtos relacionados
a moda que costumam ter contato direto entre a loja com o consumidor final. Portanto
percebe-se neste contexto que aplicativos mdéveis agindo como lojas virtuais pode
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ajudar pequenos comerciantes a ver uma nova realidade em suas vendas e um melhor
contato e relacionamento com seus clientes.

Podem ser utilizados na construcéo de uma loja virtual tanto um website
quanto um aplicativo mobile desta loja, qualquer uma das duas solucdes pode
ocasionar de trazer beneficios para o negécio, porém uma delas se destaca, de acordo
com o ERP Tray (2021), apps se destacam pelo fato de mandar notificacdes para seus
clientes, como ofertas relampagos, cupons, e a possibilidade de acessar certos
recursos off-line, como localizacdo da loja, um catélogo de produtos, etc.

Como motivacdo para este projeto, pretende-se ajudar os pequenos
comerciantes a atingir o maximo de consumidores utilizando a tecnologia, oferecendo
uma solucéo pratica, simples, e funcional que possa trazer grandes resultados.

O objetivo deste trabalho é desenvolver um aplicativo que apoie a venda
de produtos de moda.

Devido a pandemia do Covid-19 esta procura por inovacdes nas
empresas para poder driblar o prejuizo aumentou a procura de solucdes tecnoldgicas
e como alternativa buscada nessa pesquisa é a implementacdo de um aplicativo
possibilitando proporcionar aos comerciantes de produtos de moda um namero maior
de usuarios e, consequentemente, dar outras possibilidades de vendas. O aplicativo,
pretende trazer inovacao e tecnologia para o negocio da comercializacdo de produtos
de moda.

O aplicativo sera feito na linguagem de programacédo Dart, utilizando o
framework Flutter, consumindo o banco de dados Firebase. Para o planejamento do
projeto serdo criados diagramas da UML, e utilizacdo da metodologia Scrum e
Kanbam, modelo Canvas de empreendedorismo.

2 REFERENCIAL TEORICO DO PROJETO

Para obter bons resultados para esta pesquisa, € necessario um
embasamento tedrico do que sera abordado, nesta secdo serdo apresentados
conceitos e observacgdes de autores sobre o significado e utilizagdo de cada tema. O
conceito esta divido em cinco tépicos, nos quais sao: e-commerce; crescimento do e-
commerce; aplicativos moveis; desenvolvimento em flutter; banco de dados do
Google: Firebase.

2.1 E-COMMERCE

De acordo com Mendongca (2016), e-commerce € a abreviacdo de
eletronic commerce, que traduzindo para o portugués significa comércio eletrdnico.
Fortaleceu-se muito com a chegada da internet, facilitando processos de compras e
vendas. Atualmente sdo comercializadas diversas categorias, dentre elas estao
carros, casas, obras de artes, iates e qualquer outro tipo de produto de luxo. O e-
commerce abrange uma gama bem diversificada de negoécios, sites para
consumidores de leildes, bens e servigos e organizagoes.

O e-commerce faz com que os consumidores facam transacdes
eletronicamente a qualquer momento independente do dia, horario e lugar.
Sua expansdo exponencial acontece a cada dia desde a sua criacdo e
futuramente pode alcancar e até mesmo ultrapassar a venda convencional.
O incrivel desse formato de negécio é que ele permite que pequenos
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comerciantes atendam a uma quantidade grande de consumidores perto ou
longe de sua localidade. Uma loja fisica ndo conseguiria abranger tantos
consumidores se ndo houvesse o0 meio eletrbnico de comércio.
(MENDONCA, 2016).

Portanto, entende-se que no e-commerce € possivel encontrar tudo, de
maneira simples, rapida e pratica, chegando a diversos tipos de consumidores,
gerando dessa forma vendas para varias regides, movimentando a economia e
fazendo-a girar.

2.2 CRESCIMENTO DO E-COMMERCE

No Brasil 0 e-commerce segue em uma grande expansao, sé no
més de dezembro de 2020 foi registrado uma alta de 53,83%, em relacdo ao mesmo
periodo de 2019. Considerando a mesma base de comparacao o faturamento teve um
crescimento de 55,74%. No fechamento do ano, ficou com um indice positivo de
73,88% (ECBR, 2021).

A venda online de produtos passou por um avango expressivo durante a
pandemia do coronavirus, ja que muitas pessoas tiveram de adaptar seus
habitos de consumo em meio as politicas de isolamento social. Mas os
ndmeros surpreenderam e o valor das vendas em 2020 superou — e muito
— o de 2019. (COSTA, 2021)

De acordo com os dados da Tatix, empresa de Full Commerce que opera
a gestdo de das principais lojas do pais, como a Pernambucanas, Avon, Payot,
Usaflex, Red Bull, Freixenet, Linea, Softys, e dentre outras do setor, 0 aumento em
dezembro teve um faturamento de vendas de 76,5% (COSTA, 2021).

2.3 APLICATIVOS MOVEIS

Os famosos Apps, sigla em inglés do termo application, ou melhor
dizendo aplicativos, sé&o definidos de uma maneira mais geral como uma colecéo de
ferramentas, ou instrumentos que ajuda e deixa mais pratico a realiza¢édo de diversos
fins. Sabendo disto Amorin e Bianco (2011, p.66) afirma: “aplicativos para dispositivos
moveis, sdo programas desenvolvidos especificamente para o sistema operacional
que permitem a interagdo e navegacao utilizando um dispositivo mével”.

A cada dia a evolugdo da tecnologia avangca um pouco mais,
trazendo solucdes em redes, servicos e principalmente para novos aplicativos,
trazendo possibilidades infinitas, dentre elas, tarefas como conectar-se a internet,
controlar contas bancéarias ou, até mesmo, jogar um jogo trazendo muita diversao,
relacionar com alguém, procurar um bom lugar para jantar, visualizar feedbacks das
pessoas, ouvir musica, gravar videos e falar ao vivo com alguém, essas coisas estao
se tornando acessivel cada vez mais (ROMAN; GONZALEZ-MESONES; MARINAS,
2007).

Existe uma quantidade imensa de aplicativos méveis que podem ser
baixados de forma gratuita, basta apenas ter uma conexdo com a internet em seu
aparelho celular. A distribuicdo desses aplicativos é regulamentada pelo fabricante do
sistema operacional do seu dispositivo movel (GCF, 2020).
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Os aplicativos podem ser baixados pelas seguintes plataformas: Google
Play que é disponibilizada para dispositivos com sistema operacional Android; App
Store que foi a primeira na corrida de distribuir aplicativos, ela é disponibilizada para
dispositivos exclusivos da marca Apple; Windows Phone disponivel para aplicativos
da Microsoft que funcionam utilizando o sistema operacional do Windows Phone
(GCF, 2020).

2.4 DESENVOLVIMENTO EM FLUTTER

Descreve WINDMILL (2020, p.3) que, Flutter € um sdk mobile (Kit de
Desenvolvimento de Software Mével) e open-source que € desenvolvido pela Google,
onde sua base e sua esséncia é sobre induzir todos a criar belos dispositivos méveis.
Mesmo para quem veio do mundo do desenvolvimento web ou do desenvolvimento
movel nativo, o Flutter se torna ainda mais facil para a criacao de aplicativos moéveis
de um jeito mais intimo e simplificado.

“E uma plataforma que fornece tudo o que vocé precisa para criar aplicativos:
mecanismo de renderizagdo, componentes da Ul, estruturas de testes,
ferramentas, um host e muitos outros recursos necessarios para criar um
aplicativo. A consequéncia é que vocé se concentra nos problemas
interessantes do seu aplicativo. Vocé pode se concentrar especificamente na
funcionalidade do dominio e todo o resto € tratado. O valor que Flutter oferece
é surpreendente.” (WINDMILL, Eric (2020, p3)

O fluxo de desenvolvimento € bastante orientado ao design e os widgets
gue séo blocos basicos da interface de usuario de um aplicativo que é feito em Flutter.
Dessa forma existem widgets para estabelecer elementos estruturais, dentre eles,
botdes e menus, ha também elementos de estilos que sao, fontes e cores, aspectos
de layouts que entra as margens e espacamentos, e além disto estdo os widgets com
o design especifico para a plataforma Android (Material Components) e iOS
(Cupertino). O Flutter foi esquematizado para deixar de forma mais facil a criacédo de
novos widgets e a personalizacdo dos existentes (CORAZZA, 2018, p.23). Sendo
assim, Corazza (2018, p.23) afirma que “os widgets formam uma hierarquia baseada
na composicao onde cada widget herda propriedades de seu superior”.

2.5 BANCO DE DADOS DA GOOGLE: FIREBASE

De acordo com Flutter (2021), o Firebase é uma plataforma onde pode
desenvolver aplicacbes Backend-as-a-Service (Baas) que fornece servigos de back-
end que sdo hospedados, se tornando um banco de dados em tempo real. Firebase é
bastante compativel com flutter, se tornando de facil desenvolvimento. Afirma
Firebase (2021) “é¢ uma plataforma online do Google que possui diversas
ferramentas”.

Ha muitas vantagens em utilizar a plataforma Firebase para
desenvolvimento back-end, ela possui servigcos muito Uteis a desenvolvedores, dentre
elas o Firebase Auth, que permite controlar todas as formas de autenticacdo do
sistema, habilitando ou ndo para o usuario alguns servicos; Firebase Realtime
Database, que € um servico de banco de dados em tempo real, a sincronizacédo dos
dados acontece em questao de milissegundos; Firebase Storage que é o responsavel



RECA 2 o

2 - Uni-FACEF
REVISTA ELETRONICA DE COMPUTACAO APLICADA

pelo armazenamento dos dados, como imagens e videos, também possui servigcos de
Cloud Message, ADWords, Google Analytics e entre outros (FIREBASE, 2021).

O Firebase por se tratar de um banco de dados néo relacional (NoSQL)
ele é projetado para trabalhar com escalabilidade e suportar aplicagdes em nuvem
(PEREIRA, 2016).

3 EMPREENDEDORISMO

O empreendedorismo se manifesta na pessoa para O
aproveitamento total de sua potencialidade racional e intuitiva. E a busca do
autoconhecimento em processo de aprendizado permanente, em atitude de abertura
para novas experiéncias e novos paradigmas. Segundo Barreto (1998, p. 190),
empreendedorismo é habilidade de criar e constituir algo a partir de muito pouco ou
de quase nada. E o desenvolver de uma organizacdo em 0posi¢cdo a observa-la,
analisa-la ou descrevé-la.

3.1 CANVAS

O Business Model Canvas, mais conhecido como Canvas, € uma
ferramenta de planejamento estratégico, que permite desenvolver e esbocar modelos
de negdcio novos ou existentes, ele fornece um olhar do negdcio contendo todos os
nove elementos que toda organizacdo possui, em forma de post-it ele descreve e da
uma visdo geral do modelo de negdcio da organizagdo. A Figura 1 mostra o modelo
canvas utilizado neste projeto.

Figura 1 - Modelo Canvas do projeto

MODA'US - Loja Virtual Sobre Moda

I Parceiros Chave Atividades Chave Proposta de Valor Rela¢do com o cliente [ Segmentos de
| Mercado

Comerciantes Catélogo de produtos Alcancar o méximo de Feedback dentro do Comerclantes
clientes com um app aplicativo e dentro da interessados em ter
Desericidierto do lojas de aplicativos uma loja virtual
aplicativo
Redes socials
| Recurso Chave I Canais
Acesso login para Lojas de aplicativos
administrador e acesso
login para clientes
I Estrutura de Custos I Fontes de Renda
Equipe 3% por cada venda no aplicativo
Infraestrutura Mensalidade R$200,00
Divulgacio/ADS

Fonte: O autor.
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3.1.1 Detalhamento do Canvas

A seguir seréo detalhados os 9 pontos que apresentam o modelo Canvas

do projeto, explicando o que foi definido em cada ponto seguido de uma explicacao.

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7

8)

Parceiros chave: S8o as empresas, ou pessoas que vao contribuir para o
sucesso do negdcio. Neste projeto vamos utilizar os comerciantes, pois eles que
vao falar com outros comerciantes sobre o aplicativo que implementaram na
propria loja deles.

Atividades chave: E um servico essencial para que se torne possivel a entrega
da proposta de valor do projeto. As atividades principais neste projeto séo o
catalogo de produtos, sera decidido com o comerciante quais produtos que ele
vai querer expor no aplicativo, qual a forma que ele vai colocar, trazendo assim
uma forma visual bonita para os clientes que visualizarem poder realizar uma
compra sem dificuldades, e também um desenvolvimento de uma aplicacéo
mobile, que os clientes do comerciante poderdo executar suas compras em
qualquer lugar no Brasil, assim o comerciante podera alcancar um nimero muito
bom de clientes.

Recursos Chave: Eles que diferenciam o seu projeto de outros, que tem um
diferencial sobre os concorrentes. Neste projeto é utilizado uma tela de login
para os clientes, onde ele podera ter acesso aos produtos para comprar,
endereco, carrinho, adicionar aos favoritos e fazer comentarios e uma tela
administrativa para o vendedor, onde ele pode colocar os produtos no ar, apagar
algum comentario, conversar com algum cliente.

Proposta de valor: E o que o seu projeto vai oferecer para o mercado, como ele
vai gerar valor para os clientes. Neste projeto a proposta de valor é alcancar um
namero significativo de clientes por meio de uma aplicacdo mobile, trazendo
assim mais vendas para o comerciante que aderir ao aplicativo.

Relacdo com o cliente: E o jeito que o seu negdcio vai agir com cada cliente,
seja uma forma de resolver problemas ou até mesmo numa chamada comercial.
Neste projeto terd um relacionamento por meio de redes sociais, onde sera
chamado boa parte dos clientes, e por meio de feedbacks, seja eles para avaliar
dentro de algum produto ou o aplicativo em si na loja de aplicativos.

Canais: E onde os clientes poderdo ver o nosso projeto, que no caso € o
aplicativo, ele podera visualizar o nosso aplicativo ou na applestore ou na
playstore, assim podera fazer o download e realizar as compras na loja virtual
de algum parceiro nosso.

Segmentos do mercado: Ele define qual é o foco da empresa, onde vamos
buscar os clientes, no caso deste projeto sera os comerciantes que estiverem
interessados em ter um aplicativo mobile da sua loja.

Estrutura de custos: E colocado os principais custos que o projeto tera para que
a proposta de negocio funcione. Neste projeto foi colocado os custos com a
equipe, que ajudar4d a executar o projeto, vender o aplicativo para 0s
comerciantes, também foi colocado a infraestrutura, pois precisa que o
aplicativo esteja no ar funcionado 24 horas por dia, 7 dias por semana, e
divulgagéo/ads para que chegue ao maximo de clientes.
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9) Fontes de renda: E onde sera gerada a receita para o projeto por meio das
propostas de valor. No projeto foi colocado uma porcentagem de 3% por cada
venda que sera realizada no aplicativo e uma mensalidade de R$200,00 paga
pelo comerciante que quiser ter uma loja virtual.

4 DESENVOLVIMENTO

Neste capitulo s&@o apresentados o0s detalhes sobre o
desenvolvimento do projeto em si, contemplando desde o processo de definicdo dos
requisitos até a codificacao do aplicativo.

4.1 REQUISITOS DO SOFTWARE

4.1.1 Levantamento de requisitos

Um requisito € uma caracteristica do sistema ou a descricdo de algo que
0 sistema €é capaz de realizar para atingir os seus objetivos, eles séo definidos, em
sua maior parte, durante a fase de concepcao para dar uma visdo geral do sistema.
(Pfleeger, 2004).

O Levantamento de requisitos do projeto, apresentado na Tabela 1,
representa todas as partes funcionais e nao funcionais do projeto.

Tabela 1 - Requisitos do Projeto

Requisitos Funcionais Requisitos Nao Funcionais
Escolher tamanho Logar ou cadastrar na loja
Descrigao: Descrigdo

O sistema fornecera a opc¢ao de logar
na loja caso ja tenha uma conta ou
cadastrar uma nova

O sistema fornecerd a opc¢do da
escolha de tamanho do produto

Adicionar ao carrinho Calculo de frete

Descrigao: Descrigao

O sistema fornecera a opcdo de
calculo de frete para usudrio logado
ou ndo cadastrado

O sistema fornecera a opcdo de
adicionar ao carrinho os produtos

Finalizar compra

Descrigdo:
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compra

Meio de pagamento

Descrigao

O sistema fornecerd um botao apds o
usudrio adicionar ao carrinho para
prosseguir com a finalizacdo da

E inserido um meio de pagamento
para que o usudrio possa prosseguir
com o pagamento do produto

> Departamento de

é Computacao

Uni-FACEF

Fonte: O autor.

4.1.2 5SW1H

91

O plano de acdo 5W1H permite considerar todas as tarefas a serem
executadas ou selecionadas de forma cuidadosa e objetiva, assegurando sua

implementacéo de forma mais organizada.

Neste projeto o 5W1h, apresentado na Figura 2, representa todas as
tarefas que serédo executas.

Figura 2 - 5W1H

0 que?

Quem?

Quando?

Como?

Onde?

Porque?

Criar um aplicativo de vendas para
guem deseja vender na internet

Desenvolvedor
de software

Outubro de
2021

Utilizando técnicas, ferramentas,
metodologias da engenharia de
software

Disponibilizado
na WEB

Para aumentar o
canal de vendas
e facilitara
compra

Fonte: O autor.

4.1.3 EAP

A EAP (Estrutura Analitica do Projeto) é extremamente hierarquica e
orientada para a entrega do trabalho executado pela equipe do projeto para atingir
seus objetivos e entregas exigidas. Ele é ideal para organizar e definir o escopo geral
do projeto. O trabalho do projeto € dividido em partes menores e mais gerenciaveis,
facilitando o agendamento, a estimativa de custos, o0 monitoramento e o controle de
planos, os seus componentes ajudam as partes interessadas a visualizar os
resultados, geralmente o EAP consiste em trés niveis, mas este nimero ndo é
adequado para todas as situacdes, ira variar e depender do tamanho e da
complexidade do projeto (MARTINS, 2014).
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O EAP deste projeto € apresentado pela Figura 3, mostrando todas as
partes que foram executadas no projeto.

‘ MODA'US
s ENGENHARIA . e
ARTIGO EMPREENDEDORISMO DE SOFTWARE DESENVOLVIMENTO
7y 7y 7y
TS REQUISITOS
DELIMITAGAO CANVAS DO SOFTWARE
DO PROJETO
MOTIVAGAO EAP
PROBLEMA DO SW1H
TRABALHO
S
OBJETIVOS CASO DE USO
DIAGRAMA DE
JUSTIFICATIVA CLASSE

4

PROCEDIMENTOS 1

METODOLOGICOS

CITACAO E
REFERENCIA

Fonte: O autor.

4.1.4 Diagrama de Caso De Uso

Um diagrama de casos de uso descreve uma sequéncia de acoes
realizadas pelo usuario no sistema, os quais pode-se descrever um cenario principal
e também cenarios alternativos, com o intuito de demonstrar o comportamento de um
sistema ou até mesmo partes dele, com interacdes de autores (Melo, 2010). Segundo
Sommerville (2011), um caso de uso define os atores envolvidos em uma interagéo e
nomeia com os tipos de interacdo. Sendo assim adicionados por informacdes que
descrevem a interacdo com o sistema.

O Diagrama de Caso de Uso utilizado neste projeto ilustrado pela
Figura 4, apresenta os fluxos propostos para os principais processos que o aplicativo
oferece aos usuarios da plataforma.
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Figura 4 — Diagrama de Caso de Uso

/ . 7 i X
/ N cincludes. /[ Enviar Email X
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( | Produtos \ Carrinho )
\ / \ b

i N

/ J e —

/ \
/ |
Usuario
Ve 7"/ //'/ : < 777.\\ / /"’/ - '\\ '/"' % \
/ Enviar Email \  <include> / Finali <include> / Escolher
- ( de Y naizar | A Forma de
/> \ Compra S \ /
\_ confirmagdo / / \_ pagamento
N A X 5 K, >
Y N
/
Aterar
\ Pedido /
\\‘ //

Fonte: O autor.

O que esta sendo representado na Figura 4, mostra as funcionalidades
e requisitos levantados para o desenvolvimento do projeto em sua primeira versao, a
cada nova versdo ele pode apresentar mudancgas, sendo elas, adicionar novas
funcionalidades, modificar as existentes e até mesmo excluir com o decorrer das
modificacdes que forem impostas.

4.1.5 Diagrama de Classe

Diagramas de classes estao entre os tipos mais Uteis de diagramas UML
pois ele mapeia de forma util e clara a estrutura de um determinado sistema ao
modelar suas classes, seus atributos, operacbes e relacbes entre objetos
(LUCIDCHART, 2021).

O Diagrama de Classe utilizado neste projeto ilustrado pela Figura 5,
apresenta as classes que foram estruturadas para o sistema.
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Figura 5 — Diagrama de Classe
Cliente
Produto CheckOut
-id:int
- idProduto: int - data: Date - nome: String
- nome: String - TipoEntrega: String - cpf:int
- descricao: string - formaPagto: String - rg: String
- tipo: String - Cupom: String - dataNasc: Date
- tamanho: String - sexo: String
- gtde: int X - telefone: int
+ finalizarPedido() - celular: int
+ atualizarEstoque() - email: String
+ consultaEstoque() - observacao: String
- dataCadastro: Date

| <> - senha: string

- cep: int
- cidade: String
- estado: String
ItemCarrinho = rua: Stnn_g
- numero: int
- idProduto
- gtdeSelecionada: int Carrinho + fazerLogin()
- + cadastrar()
+ adicionaritemCarrinho() - CalcularFrete: int
- Cupom: String

+ adicionaritemCarrinho()
+ aumentarQtdeSelecionada()
+ remaveritemCarrinho()

Fonte: O autor.

4.2 DESENVOLVIMENTO

O projeto foi desenvolvido utilizando o framework flutter na linguagem de
programacao Dart e consumindo o banco de dados Firebase.

4.2.1 Estrutura de arquivos do projeto

Na Figura 6 podemos ver como projeto foi organizado. Pastas padréao do
flutter de controle do préprio framework, e as pastas criadas para gerenciamento do
projeto.
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Figura 6 — Estrutura de arquivos do projeto

~ i wscode
launch.json
{ } settingsjson
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>
2 W% android
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helpers
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» Ml screens
L
& main.dart

I .gitignore
% .metadata
&
= analysis_options.yaml
B pubspeclock
B pubspec.yaml
READMEmd
> W@ doc
» il Relatbrio
READMEmd

Fonte: O autor.

As principais pastas do projeto sdo as seguintes:

LIB>COMMON: Fica toda a estrutura de Drawer, seria a paginacao do
aplicativo.
LIB>HELPERS: E organizado validacdes de seguranca e tratamento de

possiveis erros que o aplicativo pode apresentar, e verificagdes para 0 usuario, Como
login incorreto, senha errada, algum dado que foi preenchido incorretamente.

LIB>MODELS: Podemos ver todas as fung¢des do aplicativo para cada
pagina, cada processo que o aplicativo ira executar, seria o coracao do aplicativo.

LIB>SCREENS: E tratado o design de todas as telas, funcdes, e

respostas do aplicativo para o usuario, ela é dividida em subpastas, para organizagédo
e facilidade de manutencédo para cada parte necessaria no aplicativo.

4.2.2 Implementacao da Tela Home
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A Figura 7 representa uma parte do codigo, onde contém a tela de
inicializag&o do aplicativo. Foi usado nesta tela o StalessWidget que seria de maneira
mais simples um widget sem o controle de estado. Ele ndo possibilita alteracbes
dindmicas, seria algo completamente mais estatico, e € muito usado para criacao de
estrutas ndo mutaveis, como telas, menus, imagens, sendo assim, tudo que nao
envolva entradas de dados dos usuérios, acessos a Apis e algo que possa mudar ao
longo do processo. Logo abaixo vemos a classe CustomScrollView, ela permite criar
varios efeitos de rolagem, como listas, grades e cabecalhos de expansao.

O caodigo-fonte do projeto com as demais telas e funcdes esta disponivel
online através da plataforma do Githubl.

Figura 7 - Tela Home

ss HomeScreen tatelessWidget {

ildren: <Widget>[
Container(
: const BoxDecoration(
LinearGradient(

o <Widgets[
réAppBar(

lors.transparent,
t FlexibleSpaceBar(

title: Text({'Moda \'Us'},

centerTitle: true,

Fonte: O autor.

5 RESULTADOS

Nesta secdo sera abordado o resultado do desenvolvimento em sua
versao mais recente, podendo sofrer alteragGes futuras conforme a necessidade do
usuario e novas funcionalidades. Aqui serdo apresentadas as telas do projeto, com
uma breve descri¢cao do fluxo de cada uma.

L https://github.com/RamonLzSouza/tcc-moda-us
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5.1 TELA HOME

Na tela a seguir na Figura 8 é apresentado para o comprador banners
contendo produtos que estdo com preco promocional. Todos os produtos sé&o
clicaveis, ao clicar em algum produto ele encaminhara para a tela do mesmo, onde
vera todas as informac6es sobre ele, preco, descricdo, tamanho, cor, quantidade em
estoque e a opcao de finalizacdo da compra, que sera explicado ao decorrer das telas
a seguir. Nesta tela inicial contém como icone a opc¢éo de ir diretamente ao carrinho,
ou abrir a tela lateral, que ao deslizar o dedo pela tela no sentido direta ele abrira mais
opcdes ao usuario. Na figura 9 podemos ver em forma de carrossel as “Novidades da
semana”, aqui o comprador pode deslizar o seu dedo para ambos os lados, e vera os
novos produtos que o administrador do aplicativo colocou nesta segéo.

Figura 8 - Tela Home Figura 9: Tela Home

Moda 'Us

Promogoes

Fonte: O autor. Fonte: O autor.

5.2 DRAWER

Nesta secéo é apresentado em forma de Drawer (Figura 10) as opcdes
para o usuario caminhar entre as paginas, estao listadas as telas de inicio, produtos,
meus pedidos e lojas, também é adicionada a opcdo de entrar em sua conta ou
cadastrar uma conta nova.
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Figura 10: Drawer

myd A N RO 54%

MODA'US
0la,

Entre ou cadastre-se >
ﬁ Inicio

= Produtos

;,, Meus Pedidos

O

Lojas

Fonte: O autor.

5.3 CADASTRO DO USUARIO E AUTENTICACAO

Em primeiro instante ao usuario clicar no botdo de “ENTRE” ele sera
direcionado para a tela do login, onde poderéa por seu e-mail e senha (Figura 11), caso
0 usuério erre o seu login € informado uma mensagem de erro (Figura 13).
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Figura 11: Tela Login

CRIAR CONTA

E-mai

Esqueci minha senha

Fonte: O autor

Figura 12: Tela Login Com Erro

Entrar CRIAR CONTA

E-mai

Senha

Senha Invélida

Esqueci minha senha

Fonte: O autor.
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Ao clicar em criar uma conta o usuario € encaminhado para a tela de
preenchimento com suas informac¢des (Figura 13), aqui ele ird preencher com: Nome
completo, e-mail, senha e ira repetir a senha, todas as informacgdes € salva no banco
de dados Firebase. Nesta tela também a tratativas de erros, como por exemplo, e-mail
que foge do padrédo “sem o @ e o .com”, todos 0os campos séo obrigatérios, senha
muito curta e nome incompleto (Figura 14). Ao criar a conta ou o logar o usuério é
encaminhado para o Drawer, onde € informado o seu nome e a opcao de se
desconectar da conta (Figura 15).

Figura 13: Criar Conta Figura 14: Criar Conta Erros

Criar Conta Criar Conta

Ramon

Nome Completo

ramaon.userm
E-mai
Campo obrigatdric

Senha murto curta

Repita a Senha

Repita a Senha

Criar Conta

Fonte: O autor. Fonte: O autor.
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Figura 15 — Drawer Login
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Fonte: O autor.

5.4 TELA PRODUTOS

novamente o Drawer.

> Departamento de
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E apresentado para o usuario como forma de rolagem os produtos que
o administrador da loja cadastra (Figura 16), com foto em miniatura, breve titulo do
produto, preco e botdo de pesquisar, botdo para ir ao carrinho, e botdo para abrir

Ao clicar dentro do produto € exibido para o consumidor, em tamanho
grande a foto do produto (Figura 17), e em forma de passar para o lado ele poderéa ver
restante das fotos, como lado da pecga, costas e algum detalhe do produto se houver.
Mais abaixo contém o titulo novamente, o preco, e os tamanhos disponiveis em cor
branca e cotorno preto, caso ndo tenha o tamanho disponivel é informado em cor rosa
mais claro e n&o € possivel clicar no tamanho indisponivel (Figura 18).
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Figura 16: Tela Produtos Figura 17: Tela Do Produto

Produtos

Jaqueta Moletom Peluciada

Jaqueta Moletom
Peluciada

R$ 229.90

Jaqueta de Couro
Ecélogico Peluciada Sem
Capuz

R$ 199.90

Jaqueta Mascul
Courino Couro Ecol8gico

Fonte: O autor. Fonte: O autor.

Jaqueta Moletom Peluciada

A partir de

Figura 18: Tela Final do Produto

Jaqueta Moletom Peluciada

Jaqueta Moletom Peluciada

A partir de
R$ 229.90
Tamanhos

[Pl ™ 6

Descrigao

Jaqueta confortavel 100% algodao

Adicionar ao Carrinho

Fonte: O autor.
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5.5 CARRINHO

Nesta tela podemos ver o carrinho de compras, que é exibido em secéo
os produtos selecionados, o resumo do pedido com o valor total da compra (Figura
19), a quantidade, sendo possivel aumentar ou diminuir essa quantia. Caso diminua
para menor que 1 o produto é retirado da tela de pedidos e devolvido ao estoque, e
caso exceda a quantidade de estoque é informado uma mensagem que ndo tem essa
quantia disponivel bloqueando a finalizacdo da compra conforme mostrado na Figura
21. Sera implementado em versdes futuras a opcao do frete nesta tela de pedidos,
onde sera calculado por regido levando em conta peso e dimensdo do produto e
fazendo o célculo diretamente com a API dos correios, e caso o cliente for da mesma
cidade da loja a opcdo de clique retire onde o cliente podera dirigir até onde esta o
produto e fazer a retirada, ou a opcdo por Motoboy onde a entrega sera feita
diretamente por uma empresa terceirizada de Moto taxi, tudo informado para o cliente
de forma de selecdo no momento do carrinho de compras, facilitando assim o poder
de compra e acelerando o processo do pedido.

Figura 19 — Carrinho Figura 20 — Mensagem de Erro

Resumo do Pedido

Carrinho

Jaqueta Moletom
Peluciada

Tamanho: P
R$ 229.90

Jaqueta Masculina
Courino Couro
Ecologico Com Capuz
Peluciada

Tamanho: M

R$ 349.90

Jaqueta de Couro
Ecologico Peluciada
Sem Capuz

Tamanho: P
R$ 199.90

Resumo do Pedido

Subtotal

Carrinho

Jaqueta Moletom
Peluciada

Tamanho: F

Jaqueta Masculina
Courino Couro
Ecologico Com Capuz
Peluciada

Tamanho: M

R$ 349.90

R$ 1039.60

R$ 1039.60

Subtotal RS 1129.60

Total R$ 1129.60

Continuar para Entrega

Fonte: O autor.

Fonte: O autor.
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NRO.

CONSIDERACC)ES FINAIS

O objetivo principal deste projeto nasceu em ajudar os comerciantes em
meio a pandemia, que acabou deixando muitas pessoas que tem seu préprio negocio
preocupadas com o faturamento. Pensando assim, a Moda’'Us que é um aplicativo
modelo que pode ser personalizidvel para diversos clientes, traz como solugdo um
aplicativo, que ajudara pequenos e até mesmo grandes comerciantes a visualizar uma
nova realidade em suas vendas, atingindo um publico-alvo bem maior por meio da
tecnologia da informacao.

Durante o processo do desenvolvimento do projeto, os principais
desafios enfrentados foram o planejamento do processo, deixar o usuario conectado
mesmo quando é fechado o aplicativo, carregamento das fotos, somatdéria no carrinho
de compras, entre outros desafios que foram sendo solucionados enquanto
desenhava o aplicativo.

No projeto foi pensado em melhorias e novos recursos que podem ser
adicionados ao projeto final. Desta forma serdo realizadas analises para desenvolver
um produto mais completo e fornecer mais opcdes para tornar a experiéncia do
usuério mais satisfatoria e robusta. Melhorias nas funcionalidades ja existentes no
MVP como a finalizacdo do checkout de pagamento, que possibilitard a persona
efetuar de forma mais completa, facil e rapida o seu pedido a loja, e a funcionalidade
de favoritos, onde o usuario podera adicionar os produtos que mais gostou nos
favoritos. Além disso, a plataforma ficard responsavel por notificar o usuario quando
houver uma promocéao, cupom de desconto ou se o produto adicionado acabou o seu
saldo de estoque.

Além das melhorias, foram levantadas novas funcionalidades a serem
implementadas em versdes futuras, como pagamento por pix, retire na loja,
compartilhamento do carrinho com outras pessoas, e para o vendedor a opcéo de
adicionar uma parte de usuarios de vendas, onde eles poderdo ser comissionados por
cada venda que fizer no aplicativo, entre outras ideias que podem melhorar a
usabilidade a experiéncia do usuario.
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