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RESUMO  

 

Analisando a rela«o entre a atual sociedade de consumidores e o consumo 

desenfreado pode-se ver o impacto negativo no meio ambiente, sobretudo na 

ind¼stria da moda. Os dados sobre a produ«o excessiva de roupas, os res²duos 

t°xteis gerados e as emiss»es de gases de efeito estufa causadas pela ind¼stria 

da moda s«o alarmantes, h§ uma urg°ncia em abordar os impactos ambientais 

associados ¨ ind¼stria da moda. Em contrapartida h§ uma crescente 

conscientiza«o das pessoas sobre a import©ncia da sustentabilidade. 

Diante desse cen§rio o objetivo desse trabalho ® desenvolver um aplicativo 

m·vel que promova a moda circular e a log²stica reversa gerando um impacto 

positivo no meio ambiente, incentivando o consumo consciente e a reutiliza«o 

de materiais, permitindo que ao inv®s de descartar esses res²duos em aterros 

eles possam ser disponibilizados para venda viabilizando aos artes«os a busca 

por materiais de descarte que podem vir a tornar um novo produto, por meio do 

upcycling. 

 

Palavras-chave: moda circular, e-commerce, log²stica reversa, aplicativo mobile 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

   

 

ABSTRACT   

  

Analyzing the relationship between today's consumer society and rampant 

consumption, the negative impact on the environment becomes evident, 

particularly in the fashion industry. The data concerning excessive clothing 

production, textile waste generation, and greenhouse gas emissions caused by 

the fashion industry are alarming. There is an urgent need to address the 

environmental impacts associated with the fashion industry. On the other hand, 

there is a growing awareness among individuals about the importance of 

sustainability. 

Considering this scenario, the objective of this work is to develop a mobile 

application that promotes circular fashion and reverse logistics, generating a 

positive impact on the environment. It aims to encourage conscious consumption 

and material reuse, allowing the waste materials to be made available for sale 

instead of being discarded in landfills. This initiative enables artisans to seek 

discarded materials that can be transformed into new products through upcycling. 

 

Keywords: circular fashion, e-commerce, reverse logistics, mobile application 
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1 INTRODU¢ëO  

  

A sociedade atual de consumo teve sua origem no final dos anos 1920, 

com a transforma«o da sociedade de produtores. Como muitas vezes acontece 

com tend°ncias que indicam um futuro ainda n«o previsto pelos pesquisadores, 

esse fato passou despercebido por aqueles menos atentos. No entanto, as 

propagandas da ®poca j§ enfatizavam preocupa»es relacionadas ao 

envelhecimento, vendendo a ideia de que ® poss²vel permanecer jovem e bonito 

para sempre, segundo Kracauer (1963). Desde ent«o, a sociedade de 

consumidores tem evolu²do constantemente e se tornou carregada de 

significados culturais.  

Para Bauman (2008), a sociedade atual molda seus cidad«os para 

desempenharem o papel de consumidores, de modo que o consumo n«o ® mais 

visto apenas como um direito adquirido ou um prazer a ser conquistado, mas 

principalmente como um dever do cidad«o. O indiv²duo que consome investe em 

si mesmo, pois existe uma demanda a ser alimentada, caso contr§rio, o "valor 

social" dele decai, assim como a autoestima.  Segundo o autor (2008 p. 73): 

 

ñNuma sociedade de consumidores, todo mundo precisa ser, deve ser 
e tem que ser um consumidor por voca«o (ou seja, ver e tratar o 
consumo como voca«o). Nessa sociedade, o consumo visto e tratado 
como voca«o ® ao mesmo tempo um direito e um dever humano 
universal que n«o conhece exce«oò  

 

Com a populariza«o da internet e o surgimento das redes sociais, o 

consumo passa a ter um vi®s de desejabilidade social muito mais expl²cito. 

Nesse novo contexto, a publicidade e a moda encontram um territ·rio 

excepcional para atuarem, uma vez que a produ«o de si como mercadoria ® 

vista como algo natural como se fosse uma escolha pessoal dissuadida do 

contexto sociol·gico atual. Essa presena online acaba por transformar um 

espao que a princ²pio seria de intera»es humanas por intera»es de compra e 

venda. A forma como um indiv²duo, ainda que an¹nimo, exp»e sua vida na 

internet gera desejo, que sustenta a ideia de pertencimento, de se encaixar em 

uma categoria cultural, fomentando ainda mais o consumo.    
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O consumo desenfreado tem um impacto significativo e negativo no meio 

ambiente, resultando em diversas consequ°ncias, tais como: o esgotamento de 

recursos naturais como §gua, madeira, minerais e combust²veis f·sseis; a 

polui«o do ar e da §gua causada pela produ«o em massa de bens de 

consumo, que emitem poluentes como di·xido de carbono e outros compostos, 

bem como pelo descarte inadequado de materiais, o que pode poluir o solo e as 

§guas; o desmatamento e a perda de biodiversidade decorrentes da 

necessidade de desmatar §reas naturais e destruir habitats de esp®cies animais 

e vegetais para a produ«o desses bens; e, por fim, as mudanas clim§ticas, j§ 

que o consumo excessivo de bens de consumo contribui para a emiss«o de 

gases de efeito estufa, que t°m impacto no aquecimento global e nas mudanas 

clim§ticas.  

Em paralelo a isso, as novas tecnologias e a crise ambiental apresentam 

outro aspecto para a sociedade de consumidores. A autora Fontenelle (2017) 

destaca duas grandes mudanas no consumo contempor©neo: o consumo da 

experi°ncia e o consumo respons§vel. O consumo da experi°ncia, ou consumo 

hed¹nico, ® uma pr§tica em que o consumidor busca, al®m da aquisi«o do 

produto e de sua utilidade, uma experi°ncia de compra que oferea algum 

diferencial por parte da empresa. J§ o consumo respons§vel ® pautado pelas 

implica»es ambientais, sociais ou individuais do ato de consumir, em rea«o ao 

consumo predat·rio que prevaleceu nas ¼ltimas d®cadas.  

Frente a essas implica»es da sociedade de consumidores e porque o 

consumo respons§vel ® um mercado a ser explorado, as organiza»es t°m se 

preocupado cada vez mais com o ciclo de vida de seus produtos, enfatizando 

como modelo de gest«o a log²stica reversa. A log²stica reversa ® um modelo de 

gerenciamento que tem como objetivo controlar o fluxo de produtos e res²duos 

no p·s-consumo, a fim de recuperar seu valor ou descart§-los adequadamente.  

O autor Govindan (2015) destaca a import©ncia da colabora«o entre 

empresas e outras partes interessadas para a implementa«o eficaz da log²stica 

reversa, o sucesso da gest«o da log²stica reversa depende da colabora«o entre 

empresas, fornecedores, clientes, governos, organiza»es sem fins lucrativos e 

outros parceiros na cadeia de suprimentos. Esses atores podem trabalhar juntos 

para identificar oportunidades de melhoria na gest«o de res²duos, como a 
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implementa«o de tecnologias mais avanadas e a»es de educa«o e 

conscientiza«o do p¼blico. 

Diante desse cen§rio, o objetivo deste trabalho ® criar um aplicativo m·vel 

para promover a moda circular. A sociedade de consumidores tem contribu²do 

para a explora«o excessiva dos recursos naturais e produ«o desenfreada de 

res²duos, o que prejudica o equil²brio ambiental do planeta. A moda circular surge 

como uma alternativa para reduzir a quantidade de res²duos descartados em 

aterros sanit§rios e minimizar os impactos negativos sobre o meio ambiente.  

A moda circular ® um conceito que prop»e tornar a ind¼stria da moda mais 

sustent§vel e consciente, com o objetivo de minimizar o desperd²cio e maximizar 

o reaproveitamento de recursos, por meio de um ciclo cont²nuo de produ«o e 

consumo. Para atingir esse objetivo, a moda circular busca repensar todo o 

processo produtivo, desde a escolha de materiais at® a maneira como as peas 

s«o descartadas, dando import©ncia ¨ durabilidade, qualidade e reciclagem. Isso 

implica em uma perspectiva mais ampla e abrangente da cadeia de valor da 

moda, incluindo o consumo consciente e a mudana de h§bitos dos 

consumidores.  

A aplica«o proposta visa promover a moda circular e ter um impacto 

positivo no meio ambiente, reduzindo a quantidade de res²duos t°xteis 

descartados. Al®m disso, a aplica«o incentiva o artesanato como uma 

alternativa de economia criativa e o consumo consciente. Isso permitir§ aos 

artes«os buscar materiais que seriam descartados, por meio da compra e venda, 

e impulsionar a diversidade cultural, a oportunidade de gerar renda e criar 

empregos, tamb®m pode ter um impacto positivo na economia e promover a 

log²stica reversa.  

 Nesta introdu«o, uma vis«o geral sobre o problema a ser resolvido ® 

apresentada, bem como a import©ncia desse trabalho de gradua«o dentro 

desse contexto. Al®m disso, s«o explanados os objetivos e a abordagem 

metodol·gica utilizada. O segundo cap²tulo, por sua vez, embasa mais 

profundamente o tema de pesquisa atrav®s de bibliografias, apresenta solu»es 

semelhantes no mercado e trata, ainda, o lado t®cnico do trabalho em rela«o 

ao desenvolvimento de aplicativos m·veis. Em seguida, no terceiro cap²tulo, 
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aspectos como os requisitos, diagramas, a estrutura da aplica«o, c·digo de 

programa«o e a interface de usu§rio comp»em t·picos essenciais do 

funcionamento do sistema apresentado neste TG (Trabalho de Gradua«o). No 

cap²tulo subsequente, a conclus«o do que fora alcanada com este projeto ® 

disposta e, por fim, as fontes de pesquisas utilizadas e ap°ndices encerram o 

trabalho. 

 

1.1 JUSTIFICATIVA  

  

A moda como conhecida hoje comeou a se desenvolver no final do 

s®culo XIX, durante a Revolu«o Industrial. Antes disso, a moda era muito mais 

limitada em termos de varia»es e mudanas, e a maioria das roupas era feita 

sob medida. Com o desenvolvimento da manufatura em massa e a produ«o em 

larga escala, a moda se tornou mais acess²vel e mais r§pida em suas mudanas. 

No final do s®culo XIX e in²cio do s®culo XX, designers de moda como Charles 

Frederick Worth, Paul Poiret e Coco Chanel comearam a criar roupas que eram 

mais modernas e despojadas, e que refletiam as mudanas sociais e culturais 

que estavam ocorrendo na ®poca. A moda como uma ind¼stria globalizada e de 

grande influ°ncia cultural, s· comeou a surgir nas d®cadas de 1950 e 1960, 

com o surgimento do pr°t-̈-porter (roupas de pronta-entrega) e o aumento da 

produ«o em massa. A partir da², a moda se tornou um setor cada vez mais 

importante da economia global e uma fonte de express«o pessoal e cultural.  

Desde ent«o, a produ«o e o consumo desenfreado na ind¼stria da moda 

aumentaram exponencialmente, especialmente nas ¼ltimas d®cadas, com a 

globaliza«o e a r§pida evolu«o da tecnologia de produ«o t°xtil. E em uma 

sociedade onde o consumo ® supervalorizado, uma pea de roupa n«o contenta 

apenas uma necessidade f²sica, mas tamb®m supre desejos e expectativas 

emocionais de curto prazo. Infelizmente, esse comportamento contribui para um 

consumo desenfreado e superficial, resultando em um ciclo de vida curto para 

as roupas. A consequ°ncia ® que existe um processo complexo envolvido na 

produ«o e descarte de cada pea, o que tem impactos significativos no meio 

ambiente.  
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Segundo a pesquisa Possibilidades Para Moda Circular no Brasil - 

Padr»es de Consumo, Uso e Descarte de Roupas do Modefica (2020), nos 

¼ltimos 15 anos a produ«o de roupas mais do que duplicou no mundo, em 2000 

a produ«o de peas de roupa no mundo era de 50 bilh»es, em 2015 esse 

n¼mero subiu para mais de 100 bilh»es, s· o Brasil, no ano de 2019 produziu 

8,9 bilh»es de peas. Juntamente com a produ«o de peas de roupas cresce 

tamb®m a produ«o de fibras t°xteis, estima-se que at® o ano de 2030 ser«o 

produzidas 145 milh»es de toneladas de fibra t°xtil.   

Atualmente, o Brasil ® um dos maiores produtores t°xteis do ocidente e a 

segunda maior ind¼stria geradora de empregos no pa²s na categoria ind¼stria de 

transforma«o. No entanto, estima-se que a ind¼stria t°xtil brasileira gera cerca 

de 170 mil toneladas de res²duos t°xteis por ano, dos quais apenas 40% s«o 

reprocessados por empresas de reciclagem e o restante ® descartado em aterros 

sanit§rios segundo relat·rio do Instituto Brasileiro de Geografia e Estat²stica 

(IBGE) de 2019, intitulado "Panorama da Ind¼stria T°xtil e de Confec«o no 

Brasil".  

Essa produ«o t°xtil desmedida se d§ pelo aumento da classe m®dia no 

mundo todo e pelo fen¹meno das fast fashion que impulsiona o aumento da 

produ«o de roupas, resultando em uma queda na frequ°ncia de uso de cada 

pea. Devido aos preos mais baixos, as pessoas compram mais roupas, as 

usam menos vezes e as descartam mais rapidamente. Nos ¼ltimos 15 anos, 

houve uma redu«o global de 36% na taxa de utiliza«o de roupas, conforme 

relatado pela Ellen MacArthur Foundation (EMF) em 2018. Esses n¼meros 

podem variar de acordo com a renda per capita de cada pa²s, mais em termos 

gerais, no mundo estima-se que anualmente as pessoas descartem US$ 460 

bilh»es em roupas que poderiam estar em uso. Em se tratando do meio ambiente 

a ind¼stria global da moda ® respons§vel por uma parcela significativa das 

emiss»es de gases de efeito estufa (GEE), contribuindo com cerca de 2,1 bilh»es 

de toneladas em 2018, o que equivale a 4% do total global - mais do que as 

emiss»es combinadas da Frana, Alemanha e Reino Unido. A menos que sejam 

tomadas medidas significativas, as emiss»es de GEE da ind¼stria da moda 

devem aumentar em 1/3, chegando a 2,7 bilh»es de toneladas em 2030.   
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Para reduzir o impacto da moda no clima, ® necess§rio diminuir a 

produ«o, adotar pr§ticas produtivas mais sustent§veis, como a 

descarboniza«o da rede produtiva, aumentar a vida ¼til das peas por meio de 

pr§ticas como a revenda e aluguel, e promover a reutiliza«o de materiais por 

meio de reaproveitamento e reciclagem. Assim ® poss²vel afirmar que a moda 

circular ® uma alternativa vi§vel para a redu«o dos impactos ambientais 

causados pela ind¼stria t°xtil. A moda circular ® um movimento que tem o 

potencial de reduzir o consumo de novos produtos, incentivando um 

comportamento mais consciente e sustent§vel, al®m de promover o 

reaproveitamento de materiais e gerar impacto social positivo. Ao valorizar todas 

as etapas do processo produtivo, incluindo o capital humano envolvido e os 

consumidores, t®cnicas como o upcycling* pode resultar em produtos de alta 

qualidade, com baixo impacto ambiental e livre de processos qu²micos, 

fomentando a ideia de um consumo com prop·sito.  

Ainda sobre a pesquisa Possibilidades Para Moda Circular no Brasil - 

Padr»es de Consumo, Uso e Descarte de Roupas do Modefica (2020), 97% das 

pessoas acreditam que a moda e o vestu§rio est«o relacionados ¨s mudanas 

clim§ticas e t°m um impacto significativo sobre o meio ambiente. Al®m disso, 

quase metade dos entrevistados (47,1%) consideram a sustentabilidade "muito 

importante" ao tomar decis»es de compra. Quest»es ambientais lideram a lista 

de preocupa»es que motivam as pessoas a fazer compras mais ®ticas, com 

88,1% dos entrevistados indicando essa como uma de suas principais 

preocupa»es. Esses n¼meros sugerem que os brasileiros est«o conscientes 

dos impactos socioambientais da ind¼stria da moda e, portanto, est«o mais 

inclinados a apoiar iniciativas sustent§veis.  

Al®m disso, segundo o IPEA (2018), a previs«o para o mercado de 

trabalho no Brasil ® que, at® 2026, 54% dos empregos formais sejam 

substitu²dos pela automa«o, o que representa cerca de 30 milh»es de postos 

de trabalho. Algumas profiss»es t°m menor risco de serem automatizadas, como 

aquelas voltadas para a §rea de tecnologia e a profiss«o de artes«o de materiais 

 
* T®cnica de reutilizar (objetos ou materiais descartados) de forma a criar um produto de 
qualidade ou valor superior ao original. 
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recicl§veis. O IBGE estima que existam cerca de 10 milh»es de artes«os 

registrados no pa²s.  

Diante de tais fatos, com a premissa de promover a redu«o de res²duos 

t°xteis descartados no meio ambiente, incentivando a moda circular por meio do 

upcycling, conscientizando as pessoas sobre o consumo sustent§vel e 

fomentando a economia criativa por meio do artesanato como uma alternativa 

vi§vel para empreendedorismo. Este trabalho prop»e o desenvolvimento de uma 

aplica«o m·vel de moda circular. O aplicativo ser§ um ambiente que permitir§ 

a artes«os e empresas da ind¼stria t°xtil buscar e descartar materiais usados ou 

pr®-existentes, incluindo res²duos t°xteis, roupas usadas e outros materiais que 

passar«o por um crivo de avalia«o.  

O sistema proposto ser§ composto por servidores independentes. Um dos 

servidores ser§ respons§vel por fornecer os arquivos de interface da PWA por 

meio de um navegador da web, recebendo as solicita»es dos usu§rios e 

respondendo com dados do outro servidor que hospedar§ o banco de dados da 

aplica«o.  

A vers«o do aplicativo m·vel ser§ desenvolvida utilizando o servidor que 

fornece a interface da PWA, com o objetivo de exibi-la em uma aplica«o nativa 

simplificada, que poder§ ser disponibilizada nas lojas de aplicativos dos sistemas 

operacionais Android e IOS. A interface da aplica«o ser§ f§cil de usar e intuitiva, 

permitindo que o usu§rio se cadastre e realize a compra ou venda de suas peas 

ou materiais, fornecendo informa»es sobre descartes sustent§veis mais 

pr·ximos da sua localiza«o.  

  

1.2 OBJETIVOS  

 

Nesta etapa, deve se estabelecer de maneira precisa e concisa quais s«o 

os resultados esperados da pesquisa e quais aspectos ser«o abordados ao 

longo do trabalho. 
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1.2.1 Objetivo geral  

  

Desenvolver uma aplica«o mobile que viabilize aos usu§rios compra e 

venda de materiais para o processo de upcycling voltado para a moda circular, 

promovendo a economia criativa e o consumo consciente.  

  

1.2.2 Objetivos espec²ficos  

  

Identificar se h§ aplica»es dispon²veis no mercado com formato 

semelhante ao proposto;  

Fazer o levantamento de requisitos e a modelagem da aplica«o;  

Analisar a melhor forma de fazer a implementa«o da aplica«o;  

Realizar testes com usu§rios em potencial a fim de aperfeioar o aplicativo 

corrigindo poss²veis falhas.  

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



21 
 

   

 

2 FUNDAMENTA¢ëO TEčRICA  

  

 Este cap²tulo tem como objetivo elucidar os principais conceitos 

referentes as abordagens de desenvolvimento de aplica»es para dispositivos 

m·veis e outros conceitos referentes a arquitetura da aplica«o.  

  

2.1 DISPOSITIVOS MčVEIS  

  

De acordo com Franco (2014) o final do s®culo XX foi um per²odo marcado 

por grandes mudanas em uma velocidade nunca vista antes no que tange 

fatores sociais como pensamentos, ideais e especialmente o modo de se viver, 

isso devido a diversos avanos, mas principalmente pelo crescimento da 

tecnologia da informa«o e o surgimento de novas tecnologias, sobretudo a 

tecnologia m·vel, que passou por grandes mudanas nas ¼ltimas d®cadas, com 

componentes eletr¹nicos menores e mais eficazes, baterias de longa 

durabilidade e melhoria no acesso ¨ internet.  

Quase como antevendo o cen§rio atual, muito embora a tecnologia m·vel 

e a comunica«o via sat®lite j§ fossem uma realidade, em um estudo acerca da 

computa«o m·vel Figueiredo e Nakamura (2003, p.1) afirmaram:   

 

ñNota-se [é] uma grande evolu«o e populariza«o de dispositivos 
computacionais m·veis, [é], que nos traz a estimativa de que em poucos 
anos milhares de pessoas espalhadas pelo mundo ter«o um desses tipos 
de dispositivos com a capacidade de comunica«o com as redes fixas 
tradicionais e com outros computadores m·veis.ò 

 

  

Durante a confer°ncia World Wide Developers da Apple, em 2007, Steve 

Jobs fez a seguinte afirma«o ñ[é] de vez em quando aparece um produto 

revolucion§rio que muda tudoò. Assim, pode-se dizer, foi o advento da internet 

para a computa«o de uma maneira geral, mas especialmente na ind¼stria de 

software, com a integra«o da internet nos dispositivos m·veis e o 

desenvolvimento da computa«o m·vel. (FONTOLAN 2018)  
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Desde que os celulares passaram a entregar aos usu§rios experi°ncias 

al®m da realiza«o de chamadas e do envio de mensagens, tornou-se mais 

popular e mais acess²vel ocasionando uma transforma«o no mercado de 

dispositivos m·veis. Em 2018 no Brasil, o n¼mero de smartphones em uso 

ultrapassou o n¼mero de pessoas. (FGVcia 2018). A 33Û Pesquisa Anual do 

FGVcia divulgada em maio de 2022, feita com dados coletados do in²cio de 2022, 

revelou que no Brasil h§ 447 milh»es de dispositivos digitais em uso, dessa 

totalidade 352 milh»es s«o dispositivos port§teis, desses dispositivos, 242 

milh»es s«o smartphones, ou seja, mais de dois dispositivos digitais por 

habitante em junho de 2022. (IBGE 2022). Para Dolgaya e Phongtraychack 

(2018) a tecnologia m·vel mudou totalmente o mundo atual e as possibilidades 

para o futuro das aplica»es mobile s«o ilimitadas.   

Essa popularidade se d§ pelo fato de os dispositivos estarem cada vez 

mais sofisticados e ao mesmo tempo acess²veis. Uma vez que passaram a ser 

constru²dos com um hardware de melhor qualidade, possibilitando o 

desenvolvimento de sistemas operacionais avanados, o desenvolvimento de 

aplicativos, recursos e servios tamb®m melhoraram, e os celulares passaram a 

proporcionar funcionalidades al®m das habituais, como entretenimento, acesso 

¨ informa«o, solu«o de problemas e atividades cada vez mais integradas ao 

cotidiano dos usu§rios. (SILVA E SANTOS 2014).  

Segundo Martins et al. (2013) o mercado de tecnologia m·vel est§ cada 

vez maior e proporcionando aos usu§rios uma gama de op»es, ® uma §rea 

tomada por diferentes plataformas tecnol·gicas, sistemas operacionais e 

plataformas de desenvolvimento de software. Para atender essa demanda de 

mercado com tantas possibilidades, h§ atualmente algumas abordagens de 

desenvolvimento aplica»es e distribui«o diferentes, cabendo aos 

desenvolvedores a tomada de decis«o pela abordagem que melhor se adapta 

ao que lhe ® proposto, podendo a aplica«o ser nativa, web mobile, h²brida ou 

PWA. (MALAVOLTA 2016).  

  

 

 



23 
 

   

 

2.2 ABORDAGENS DE DESENVOLVIMENTO MOBILE  

  

As aplica»es nativas s«o desenvolvidas em plataformas espec²ficas e 

n«o possuem bases de c·digos interoper§veis, o que inviabiliza a reutiliza«o do 

c·digo entre outras aplica»es tornando essa possibilidade quase inexistente, 

ou seja, o desenvolvedor que opta por essa aplica«o, muito provavelmente se 

quiser disponibilizar o app para diversos sistemas operacionais e plataformas 

ter§ um trabalho custoso e demorado. Ao passo que no desenvolvimento de 

aplica»es h²bridas, elas possuem uma ¼nica base de c·digos, podendo ser 

implantada em diversas plataformas, podendo ou n«o ser combinadas com as 

tecnologias web, permitindo o acesso a funcionalidades nativas atrav®s de 

bibliotecas e plugins auxiliares. (BIßRN-HANSEN, MAJCHRZAK e GRßNLI 

2017).  

Para os autores Heitkotter, Hanschke e Majchrzak (2012) h§ diversas 

plataformas de desenvolvimento de aplica»es nativas, cada uma possui uma 

linguagem de programa«o e APIôs nativas que acabam dificultando o trabalho 

dos desenvolvedores, ainda assim s«o a op«o ideal quando a aplica«o exige 

um desempenho cr²tico, quando exige acesso a recursos espec²ficos do celular 

(c©mera, geolocaliza«o, notifica»es push) e quando se faz necess§rio a 

integra«o do aplicativo a um hardware externo.   

No entanto, para Cardieri e Zaina (2018), com o aprimoramento dessas 

abordagens, as aplica»es nativas, web mobile e PWAôs, segundo estudos 

recentes, proporcionam ao usu§rio uma experi°ncia muito parecida entre si e 

satisfat·ria. Mas isso nem sempre foi uma realidade, num passado n«o muito 

distante podia se dizer que a plataforma web ficava um pouco atrasada em 

inova«o de dispositivos m·veis em termos de capacidade de competir com 

aplicativos nativos ou aplicativos h²bridos. (PUDER et al., 2014).  

As aplica»es web mobile usam a abordagem WDR (Web Design 

Responsivo), s«o aplica»es que podem ser acessadas em diferentes tipos de 

sistemas operacionais e dispositivos m·veis com os mais diversos tamanhos de 

tela se adaptando conforme a necessidade do hardware. S«o aplica»es 

acessadas diretamente do navegador do dispositivo m·vel e n«o precisam ser 

instaladas por possuir a mesma base de um website, s· podem ser acessadas 
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quando h§ conex«o com a internet e o sistema operacional n«o tem qualquer 

controle da aplica«o. (FONTOLAN 2018)  

  

2.2.1 PWA (Progressive web apps)  

  

No ano de 2015 a Google prop¹s uma abordagem que inclu²a recursos 

que n«o se faziam presentes nas web apps tradicionais, como suporte offline, 

sincroniza«o em segundo plano e instala«o da tela inicial na web. Essa 

abordagem ® a chamada PWA, ou Progressive Web Apps, termo cunhado por 

Russel e Berriman. (BIßRN-HANSEN, MAJCHRZAK e GRßNLI 2017). De 

acordo com LePage (2017) a PWA une o melhor dos web apps e aplicativos 

nativos n«o precisando ser baixada em lojas de aplicativos. Malavolta (2016) 

afirma que as PWAôs combinam v§rios m®todos, procedimentos e APIôs que 

acabam proporcionando uma experi°ncia muito semelhante ao de uma 

aplica«o nativa, mas com c·digo interoper§vel podendo ser disponibilizada em 

diversas plataformas e sistemas operacionais e usada no navegador ou como 

um aplicativo instal§vel.   

Uma PWA ® servida a partir de um servidor remoto via HTTPS que ® uma 

vantagem sobre as aplica»es nativas e h²bridas devido ¨ velocidade na 

distribui«o de atualiza»es. O primeiro acesso a PWA ® atrav®s do navegador, 

como web app padr«o, at® o momento em que o usu§rio decide instalar a PWA 

em seu dispositivo (a instala«o ® opcional) promovendo-a a um aplicativo m·vel 

de n²vel superior, com suporte em tela cheia, sem a necessidade do uso de um 

navegador, com suporte offline, notifica»es push etc. (MALAVOLTA 2016). 

Conforme dito por LePage (2017) a PWA ® uma aplica«o inteligente, ao passo 

que ao se estabelecer uma rela«o com a aplica«o ela se torna cada vez mais 

aperfeioada para o usu§rio, isso porque ela possui um manifesto que arquiva 

informa»es permitindo uma experi°ncia imersiva em tela cheia.   

Segundo Osmani (2015) h§ um conjunto de caracter²sticas e palavras-

chave que definem uma PWA, sendo elas:   

¶ Progressiva: dispon²vel para todos os usu§rios independentemente 

da escolha do navegador;   
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¶ Responsiva: a interface se ajusta a qualquer tamanho de tela, 

possibilitando uma experi°ncia visual confort§vel independente do 

dispositivo;   

¶ Independente de conectividade: funcionam offline ou em redes de 

baixa qualidade por fazer uso da tecnologia de SWôs (service 

workers);   

¶ Semelhante a aplica»es nativas: atrav®s do modelo shell de 

aplicativo fornece uma intera«o e navega«o muito semelhante ¨ 

de um app nativo;  

¶ Atualiz§vel: sempre se mant®m atualizado, fazendo com que o 

usu§rio n«o precise baixar atualiza»es de tempos em tempos;   

¶ Seguro: utilizam protocolo HTTPS;   

¶ Detect§vel: s«o facilmente encontrados por ferramentas de busca 

devido por possu²rem um manifesto e SW;   

¶ Engaj§vel: facilita o engajamento por meio de recursos como 

notifica»es push;   

¶ Instal§vel: permite aos usu§rios salvar o app na tela inicial sem a 

necessidade de usar uma loja de aplicativos;   

¶ Vincul§vel: possuem URL que pode ser compartilhada facilmente.   

Essas caracter²sticas s«o as contribui»es da PWA para a unifica«o da 

experi°ncia m·vel, isso ® poss²vel devido ¨ API do SW, que capacita os 

desenvolvedores atrav®s do uso de um script executado em segundo plano, 

atuando como um proxy de rede e dispositivo. Conforme constatado por Fontolan 

(2018 p.36) ñOs SWôs s«o scripts executados no plano de fundo de uma 

aplica«o web com o objetivo de atuar como intermedi§rio entre o app e a 

internet, enviando mensagens ao aplicativo quando determinada tarefa foi 

cumprida.ò  

Isso significa que o funcionamento da API do SW ® totalmente separado 

da interface do usu§rio permitindo maior velocidade no carregamento da PWA. 

Os SWôs ® que s«o encarregados por deixar parte da PWA armazenada na 

mem·ria cache do navegador garantindo maior efici°ncia no carregamento e 

disponibilidade offline das aplica»es. (SHEPPARD 2017)  
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H§ v§rios cases de sucesso de aplica»es tradicionais que aderiram a 

PWA, uma delas ® o case do Pinterest, uma rede social de compartilhamento de 

fotos lanada em 2010 que em 2017 tomou a decis«o de migrar para a PWA 

visando crescimento e uma melhor experi°ncia para os usu§rios. A partir dessa 

tomada de decis«o e da implanta«o da PWA cresceu o engajamento com o 

p¼blico, o tempo gasto pelos usu§rios na aplica«o subiu e a receita atrav®s dos 

an¼ncios na aplica«o tamb®m teve um aumento significativo. (OSMANI 2017)  

Segundo relat·rio do pr·prio Pinterest, em apenas um ano da migra«o 

para a PWA o n¼mero de usu§rios semanais da web m·vel subiu 103%, s· no 

Brasil houve um aumento de 156%, na ĉndia esse crescimento foi de 312%. O 

tempo que os usu§rios passavam na aplica«o aumentou 296%, o n¼mero de 

pins visualizados cresceu 401%, os logins 370% e o crescimento de novos 

usu§rios foi para 843%. No cen§rio anterior o Pinterest encontrava dificuldades 

em converter visitantes em novos usu§rios e na demora no carregamento da 

p§gina e imagens para os usu§rios com acesso a redes m·veis com velocidade 

limitada. (ARGYLE 2018)  

  

2.3 BACK-END  

  

O back-end ® a parte de tr§s da aplica«o, o processo interno, a parte n«o 

vis²vel ao usu§rio, ® o local onde ® processado os dados compilados pelo front-

end. O back-end ® respons§vel pela regra de neg·cios, web services e APIôs de 

uma aplica«o.   

 

2.3.1 API (Application Programming Interface)  

  

A API ® uma interface que permite a troca de informa»es entre sistemas. 

De uma forma mais simplificada ® respons§vel por receber os requisitos de uma 

aplica«o, inform§-las ao sistema e em seguida retornar com uma resposta para 

aplica«o indicando se o processamento da requisi«o obteve ou n«o sucesso e 

retornando dados que sejam relevantes a aplica«o.  (MULESOFT 2015)   
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Andrade (2016) afirma que a viabilidade de fazer uma API se d§ porque 

ao isolar a implementa«o de uma aplica«o da API ® poss²vel ao desenvolvedor 

propiciar uma variedade de implementa»es para diversas tecnologias e 

dispositivos que permite aos usu§rios utilizar a aplica«o, ainda que inicialmente 

n«o teriam essa possibilidade. A API facilita o processo de atualiza«o e 

manuten«o de um sistema justamente por ser isolada da implementa«o, 

considerando que ocorra algum problema no servidor a corre«o ® feita na 

pr·pria API, caso n«o houvesse uma API a corre«o deveria ser feita em cada 

distribui«o da aplica«o.   

  

2.4 FRONT END  

  

O front-end ® a interface gr§fica de uma aplica«o, a parte na qual o 

usu§rio interage, segundo Souza (2016 p. 13) ñO front-end ® um conjunto de 

t®cnicas, utilizado em associa«o com ferramentas de desenvolvimento, que tem 

por objetivo criar e manipular a parte visual e estrutural das p§ginas webò. O 

front-end ® a parte respons§vel por compilar as informa»es de entrada do 

usu§rio.  

  

2.5 BANCO DE DADOS  

  

Banco de dados ® um agrupamento de dados que se relacionam entre si 

com os mais variados registros, esses grupos de dados organizados ® o que 

armazena informa»es em um sistema, para manipul§-los ® necess§rio um 

sistema de gerenciamento de banco de dados, segundo Korth (2006 p.1):   

 

ñUm sistema de gerenciamento de banco de dados ® uma cole«o de 
dados inter-relacionados e um conjunto de programas para acessar esses 
dados. A cole«o de dados, normalmente chamada de banco de dados, 
cont®m informa»es relevantes [é]. O principal objetivo de um SGBD ® 
fornecer uma maneira de recuperar informa»es de banco de dados que 
seja tanto conveniente quanto eficiente.ò  
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3 METODOLOGIA  

  

Seguindo as palavras de Demo (2000), a pesquisa ® a atividade 

fundamental da ci°ncia, que envolve a busca por solu»es para quest»es ainda 

n«o resolvidas ou para esclarecimento de d¼vidas ainda n«o elucidadas. Para 

Lakatos e Marconi (2010), a pesquisa ® um conjunto de procedimentos 

organizados e sistem§ticos, que se baseiam no racioc²nio l·gico e na utiliza«o 

de m®todos cient²ficos para a resolu«o de problemas propostos. Seu objetivo ® 

encontrar solu»es para quest»es espec²ficas, utilizando m®todos cient²ficos e 

procedimentos rigorosos.  

  

3.1 CLASSIFICA¢ìES DE PESQUISA  

 

Existem v§rias classifica»es de pesquisa, j§ que cada uma tem um 

objetivo espec²fico e utiliza diferentes t®cnicas. Por exemplo, algumas pesquisas 

t°m o objetivo de analisar o conhecimento atual sobre um determinado assunto, 

enquanto outras buscam estabelecer um modelo que explique o comportamento 

de um processo natural. Moresi (2003) destaca que existem outras categorias 

de pesquisa tamb®m. A seguir, ser«o apresentadas as principais classifica»es 

de pesquisa em termos de sua natureza, forma e objetivo.  

 

3.1.1 Natureza da pesquisa  

 

Pesquisa b§sica:  

Segundo Gil (2010), a pesquisa b§sica, tamb®m conhecida como 

pesquisa pura ou fundamental, ® uma investiga«o cient²fica que busca gerar 

conhecimento novo e avanar na compreens«o de fen¹menos e teorias 

cient²ficas. Essa pesquisa ® geralmente realizada com o objetivo de expandir o 

conhecimento e a teoria em uma determinada §rea, sem a preocupa«o imediata 

com aplica»es pr§ticas.  

Pesquisa aplicada:  
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J§ para Lakatos e Marconi (2010), a pesquisa aplicada ® aquela que 

busca solucionar um problema espec²fico e imediato ou desenvolver novos 

produtos e processos que possam ser aplicados em situa»es pr§ticas. Essa 

pesquisa geralmente ® realizada em ambientes reais ou em situa»es de campo, 

com o objetivo de aplicar e testar conhecimentos cient²ficos para resolver 

problemas concretos do mundo real.  

  

3.1.2 Forma da pesquisa  

  

Pesquisa qualitativa:  

Para Bogdan e Biklen (1994), a pesquisa qualitativa ® uma abordagem 

que busca entender e descrever a natureza dos fen¹menos sociais a partir das 

perspectivas e experi°ncias dos participantes envolvidos. Essa pesquisa ® 

geralmente realizada em ambientes naturais e n«o controlados, e busca 

entender a complexidade dos fen¹menos estudados a partir das perspectivas 

dos participantes.  

Pesquisa quantitativa:  

Segundo Gil (2010), a pesquisa quantitativa ® uma abordagem de 

investiga«o cient²fica que busca mensurar e analisar as rela»es entre 

vari§veis, com o objetivo de identificar padr»es e estabelecer generaliza»es. 

Essa pesquisa ® geralmente realizada por meio de t®cnicas como question§rios, 

experimentos e testes padronizados, e busca mensurar e analisar dados 

num®ricos.  

  

3.1.3 Objetivo da pesquisa  

 

Quanto ao objetivo as pesquisas podem ser classificadas como: 

descritiva, explorat·ria, explicativa ou experimental. Abaixo segue a defini«o 

das pesquisas segundo Gil (2010).  

Pesquisa descritiva: esta modalidade de pesquisa tem como objetivo 

descrever as caracter²sticas ou fen¹menos de uma popula«o ou fen¹meno 
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estudado, sem manipul§-los. O objetivo primordial ® descrever as caracter²sticas 

de determinada popula«o ou fen¹meno.  

Pesquisa explorat·ria: ® uma investiga«o inicial realizada sobre um tema 

pouco explorado, com o intuito de obter ideias e conhecimentos gerais sobre ele. 

O objetivo ® proporcionar maior familiaridade com o problema, a fim de torn§-lo 

mais expl²cito ou construir hip·teses.  

Pesquisa explicativa: esta modalidade busca explicar a rela«o entre 

vari§veis ou a causa e efeito de um fen¹meno. O objetivo ® identificar os fatores 

que determinam ou contribuem para a ocorr°ncia dos fen¹menos.  

Pesquisa experimental: ® um tipo de pesquisa que envolve a manipula«o 

de vari§veis independentes para observar seus efeitos sobre a vari§vel 

dependente, com o intuito de estabelecer rela»es de causa e efeito. O objetivo 

® controlar e manipular as vari§veis para verificar o efeito da manipula«o sobre 

o fen¹meno estudado.  

  

3.2 APLICA¢ëO DA METODOLOGIA  

 

A presente etapa consiste na utiliza«o de um conjunto organizado e 

estruturado de m®todos, t®cnicas e processos com o intuito de atingir um objetivo 

espec²fico e/ou solucionar um problema determinado. 

 

3.2.1 Planejamento da pesquisa  

 

Para o desenvolvimento deste trabalho foi escolhido como abordagem a 

pesquisa qualitativa, de acordo com Denzin e Lincoln (2006), esta abordagem 

compreende uma interpreta«o do mundo n«o quantific§vel, o pesquisador 

estuda o objeto em quest«o e tenta decodificar os significados que a ele ® 

atribu²do. Ainda quanto a abordagem de pesquisa, Richardson (1999) aponta 

que a pesquisa qualitativa ® prop²cia quando h§ a necessidade de compreens«o 

de aspectos psicol·gicos cujos dados coletados n«o s«o mensur§veis ¨ conta 

da sua complexidade, como motiva»es, valores, entre outros fatores.  
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Quanto a natureza da pesquisa ela ® aplicada, segundo Gil (2010) a 

pesquisa aplicada envolve estudos que tem como objetivo solucionar quest»es 

sociais no ambiente em que os pesquisadores se encontram. Em conformidade 

com Jacobsen (2009) a pesquisa aplicada ® aquela que busca solu»es para um 

problema existente.  

No que se refere aos objetivos esta ® uma pesquisa descritiva. Segundo 

Silva & Menezes (2000, p.21), ña pesquisa descritiva visa descrever as 

caracter²sticas de determinada popula«o ou fen¹meno ou o estabelecimento de 

rela»es entre vari§veis. Envolve o uso de t®cnicas padronizadas de coleta de 

dados: question§rio e observa«o sistem§tica. Assume, em geral, a forma de 

levantamentoò.  

O procedimento usado para o levantamento de dados ® a revis«o 

bibliogr§fica, que para Boccato (2006, p. 266): 

 

[...] busca a resolu«o de um problema (hip·tese) por meio de 
referenciais te·ricos publicados, analisando e discutindo as v§rias 
contribui»es cient²ficas. Esse tipo de pesquisa trar§ subs²dios para o 
conhecimento sobre o que foi pesquisado, como e sob que enfoque 
e/ou perspectivas foi tratado o assunto apresentado na literatura 
cient²fica. Para tanto, ® de suma import©ncia que o pesquisador realize 
um planejamento sistem§tico do processo de pesquisa, 
compreendendo desde a defini«o tem§tica, passando pela constru«o 
l·gica do trabalho at® a decis«o da sua forma de comunica«o e 
divulga«o.  

  

3.2.2 Atividades   

 

Com base na metodologia adotada para este trabalho, foi elaborada uma 

sequ°ncia de atividades para organizar os envolvidos na execu«o do projeto. A 

primeira etapa envolveu um estudo preliminar do tema e uma avalia«o da 

viabilidade do projeto, bem como a cria«o de um cronograma geral de 

atividades para organiza«o do projeto. Na etapa seguinte, foram definidos o 

escopo inicial, os objetivos do trabalho e a sua relev©ncia. Em seguida, foram 

estabelecidas as bases de artigos e o tipo de pesquisa a ser realizada. A partir 

dessas defini»es, o referencial te·rico e o suporte tecnol·gico foram 

desenvolvidos para o aplicativo. Na etapa seguinte, foi planejado o 
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desenvolvimento de software, incluindo a defini«o da arquitetura e a ado«o de 

boas pr§ticas de desenvolvimento. A elabora«o da monografia foi conduzida 

simultaneamente ¨s outras atividades necess§rias no trabalho.  

 

3.3 METODOLOGIA DE GERENCIAMENTO DE PROJETOS   

 

Conforme os empreendimentos relacionados ¨ tecnologia da informa«o 

se tornam cada vez maiores e mais complexos, as metodologias de 

desenvolvimento de software e suas ferramentas de suporte se tornam fatores 

cruciais para alcanar o sucesso nos projetos (ASADI; RAMSIN, 2009). Com a 

necessidade de um desenvolvimento mais §gil, capaz de adapta«o, inova«o, 

melhoria cont²nua e com recursos limitados, o contexto em que esses 

empreendimentos se encontram fortaleceu a §rea de gerenciamento de projetos, 

que busca organizar e administrar esses com o aux²lio das metodologias de 

desenvolvimento (MAURER, 2005).  

As metodologias de desenvolvimento tradicionais s«o consideradas 

r²gidas e n«o fornecem suporte adequado para projetos de desenvolvimento de 

software modernos (ASADI; RAMSIN, 2009). Em contrapartida, as metodologias 

§geis de desenvolvimento visam construir software de maneira mais produtiva, 

adotando uma abordagem diferente das metodologias tradicionais e estimulando 

a utiliza«o de pr§ticas e princ²pios espec²ficos (TAVARES, 2008).  

Nesse contexto, encontra-se o Scrum, uma abordagem enxuta de 

gerenciamento de projetos desenvolvida por Jeff Sutherland em 1993, 

juntamente com Mike Beedle e Ken Schwaber, e ® baseada em um artigo de 

Takeuchi e Nonaka (1986) que destaca as vantagens dos pequenos times no 

desenvolvimento de produtos. Embora originalmente tenha sido criada para o 

desenvolvimento de software, atualmente ® amplamente aplicada a diversos 

tipos de projetos. (CRISTAL; WILDT; PRIKLADNICKI, 2008).  

Scrum ® uma metodologia §gil amplamente utilizada no gerenciamento de 

projetos de desenvolvimento de software, que enfatiza o trabalho em equipe, a 

colabora«o e o progresso iterativo em dire«o a metas bem definidas.  
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O framework Scrum ® composto pelos seguintes componentes: Product 

Backlog, que ® uma lista priorizada de recursos e requisitos mantida pelo Dono 

do Produto; Sprint, um per²odo de tempo definido durante o qual a equipe 

trabalha em um conjunto de itens pendentes; Sprint Backlog, uma lista dos itens 

do Product Backlog que a equipe se comprometeu a entregar durante o Sprint; 

Daily Scrum, uma reuni«o di§ria em que a equipe compartilha o progresso, 

discute os obst§culos e planeja as pr·ximas 24 horas; Sprint Review, uma 

reuni«o no final de cada Sprint em que a equipe demonstra o trabalho conclu²do 

e recebe feedback; e Sprint Retrospective, uma reuni«o em que a equipe reflete 

sobre o Sprint anterior e identifica oportunidades de melhoria.  

O Scrum ® baseado nos princ²pios de transpar°ncia, inspe«o e 

adapta«o, e foi projetado para ser flex²vel e adapt§vel a requisitos e 

circunst©ncias em constante mudana. A estrutura Scrum fornece uma estrutura 

para que as equipes colaborem de forma eficaz e entreguem valor aos seus 

stakeholders de maneira iterativa e incremental.  

Entre os benef²cios do Scrum est«o a maior produtividade, melhor 

comunica«o e colabora«o, melhor qualidade e menor tempo de lanamento no 

mercado. No entanto, a implementa«o bem-sucedida do Scrum requer um forte 

comprometimento da equipe, comunica«o clara e liderana eficaz.  

  

3.3.1 Desenvolvimento do aplicativo uCycle  

 

Para o desenvolvimento do presente trabalho foi utilizada como 

metodologia de gerenciamento de projetos a metodologia Scrum.  

 

3.3.1.1 Pap®is  

 

A equipe de desenvolvimento consiste em duas pessoas, foi decidido que 

o papel de Scrum Master e Product Owner seria dividido e atribu²do a cada um 

dos membros.  
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4 DESENVOLVIMENTO 

  

Decidiu-se por desenvolver uma plataforma de e-commerce, um sistema 

online que permite que empresas ou indiv²duos vendam produtos voltados para 

moda circular. Essa plataforma inclui uma variedade de recursos essenciais para 

o funcionamento de uma loja virtual, como um cat§logo de produtos, carrinho de 

compras, processamento de pagamentos, integra«o com sistemas de envio e 

entrega, entre outros.   

O uCycle fornece uma interface de administra«o para que os usu§rios 

possam configurar e gerenciar sua loja online. Isso inclui adicionar e atualizar 

produtos, definir preos, criar promo»es, gerenciar pedidos e acompanhar o 

desempenho das vendas.  

  

4.1 REQUISITOS   

  

Os requisitos foram escritos em forma de User Stories, uma vez que a 

metodologia de desenvolvimento adotada foi o Scrum. A seguir a tabela 2 com 

os requisitos do projeto.  

  

Tabela 1 - User Stories (Hist·rias de usu§rio) previamente elicitados do projeto 

# User Story (Hist·ria de usu§rio)  

US001 

Cadastro como vendedor: Como usu§rio, quero poder me cadastrar na 

plataforma de e-commerce, fornecendo informa»es sobre minha 

empresa e produtos, para comear a vender online.  

US002 

Adicionar produtos: Como usu§rio, quero poder adicionar meus 

produtos ¨ plataforma de e-commerce, incluindo informa»es como 

t²tulo, descri«o, preo, imagens e categorias, para disponibiliz§-los 

para compra.  

US003 
Gerenciar estoque: Como usu§rio, quero poder controlar o estoque dos 

meus produtos na plataforma, atualizando a quantidade dispon²vel 
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automaticamente ¨ medida que as vendas s«o feitas, para evitar 

vendas de produtos esgotados.  

US004 

Definir pol²ticas de envio: Como usu§rio, quero poder definir as 

pol²ticas de envio, como regi»es atendidas, m®todos de entrega e 

prazos de entrega estimados, para informar os compradores sobre as 

op»es dispon²veis.  

US005 

Receber notifica»es de vendas: Como usu§rio, quero receber 

notifica»es sempre que um produto meu for vendido, incluindo 

informa»es sobre o cliente, endereo de entrega e detalhes do 

pedido, para poder processar a venda e preparar o envio.  

US006 

Gerenciar pedidos: Como usu§rio, quero poder visualizar e gerenciar 

meus pedidos, incluindo informa»es sobre os produtos vendidos, 

status do pedido e detalhes do cliente, para garantir uma experi°ncia 

de compra eficiente.  

US007 

Atualizar informa»es dos produtos: Como usu§rio, quero poder 

atualizar as informa»es dos meus produtos, como descri«o, preo e 

imagens, para mant°-los atualizados e atrativos para os compradores.  

US008 

Acesso a relat·rios de vendas: Como usu§rio, quero ter acesso a 

relat·rios de vendas, incluindo informa»es como volume de vendas, 

produtos mais populares e hist·rico de vendas, para analisar o 

desempenho do meu neg·cio.  

US009 

Pesquisa de produtos: Como usu§rio, quero pesquisar produtos por 

nome, categoria ou palavra-chave para encontrar os itens que desejo 

comprar.  

US010 

Visualiza«o de detalhes do produto: Como usu§rio, quero poder 

visualizar os detalhes de um produto, incluindo descri«o, preo, 

imagens e avalia»es, para tomar uma decis«o de compra informada.  
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US011 

Adicionar produto ao carrinho: Como usu§rio, quero poder adicionar 

um produto ao meu carrinho de compras, para poder comprar v§rios 

itens ao mesmo tempo.  

US012 

Gerenciar carrinho de compras: Como usu§rio, quero poder visualizar 

meu carrinho de compras, adicionar, remover ou atualizar a quantidade 

de produtos, para ajustar minha sele«o antes de finalizar a compra.  

US013 

Finalizar compra: Como usu§rio, quero poder finalizar minha compra, 

fornecendo informa»es de envio e pagamento, para efetuar a 

transa«o e receber meus produtos.  

US014 
Rastreamento de pedido: Como usu§rio, quero poder rastrear o status 

do meu pedido, para saber quando ele ser§ entregue.  

US015 

Avalia«o de produtos: Como usu§rio, quero poder avaliar os produtos 

que comprei, para compartilhar minha opini«o e ajudar outros usu§rios 

na escolha de produtos.  

US016 

Gerenciamento de perfil: Como usu§rio, quero poder criar e gerenciar 

meu perfil na plataforma, incluindo informa»es de contato, endereos 

de entrega e hist·rico de compras.  

US017 

Recomenda»es personalizadas: Como usu§rio, quero receber 

recomenda»es personalizadas de produtos com base em meu 

hist·rico de compras e prefer°ncias, para descobrir novos itens de 

interesse.  

US018 

Suporte ao cliente: Como usu§rio, quero ter acesso f§cil ao suporte, 

seja por chat, e-mail ou telefone, para obter ajuda ou resolver 

problemas relacionados ¨s minhas compras e esclarecer d¼vidas 

sobre a plataforma de e-commerce.  

 

Abaixo, os requisitos n«o funcionais que especificam as caracter²sticas e 

restri»es do sistema, esses s«o essenciais para garantir que o sistema atenda 

¨s necessidades dos usu§rios e funcione de forma adequada em seu ambiente. 
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Tabela 2 - Requisitos N«o Funcionais 

# Requisitos não funcionais 

RNF01 

Usabilidade: O sistema deve ser intuitivo e fácil de usar e acessível 

para uma ampla variedade de usuários com níveis de conhecimento 

diferentes. Ele deve fornecer uma experiência de compra fluida, 

com navegação clara, processo de checkout simples, busca simples 

de produtos e adição de produtos bem explicada e objetiva. 

RNF02 

Confiabilidade: O sistema deve ser confiável e disponível, ou seja, 

ele deve ser capaz de lidar com uma carga significativa de usuários 

simultâneos sem falhas. 

RNF03 

Desempenho: O sistema deve ter baixa latência, que garantem 

tempos de resposta curtos mesmo durante períodos de tráfego 

intenso. As páginas do site devem ser carregadas rapidamente, e 

as transações devem ser processadas de forma eficiente, 

aumentando a retenção e a satisfação dos clientes. 

RNF04 

Segurança: A segurança é fundamental para um e-commerce. O 

sistema deve garantir a proteção dos dados pessoais dos clientes 

como informações de pagamento. O sistema deve implementar 

autenticação adequada e medidas para prevenir ataques e roubo 

de contas. 

RNF05 

Escalabilidade: O sistema deve ser escalável, isto é, capaz de lidar 

com o crescimento do número de usuários e transações ao longo 

do tempo. 

RNF06 

Integração: O sistema deve integrar-se com sistemas de 

pagamento, serviços de envio, entre outros, sendo assim 

necessário que o sistema suporte integração fácil e confiável com 

essas soluções externas e que estas integrações sejam facilmente 

substituíveis. 

RNF07 

Manutenibilidade: O sistema deve ser facilmente mantido, estendido 

e atualizado. Isso envolve uma arquitetura modular, código limpo e 

de fácil compreensão, além de ferramentas de monitoramento e 
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registro de erros para facilitar a identificação e resolução de 

problemas. 

RNF08 

Conformidade regulatória: O sistema deve estar em conformidade 

com as leis e regulamentações aplicáveis, como a proteção de 

dados e direitos do consumidor. Ele deve aderir a padrões e práticas 

recomendadas para garantir a privacidade e segurança dos 

usuários. 

 

 

4.2 DIAGRAMAS 

  

A seguir est«o dispostos os tr°s diagramas usados na elabora«o do 

trabalho: Event Storming usado para mapear eventos e fluxos em um sistema de 

negócios; Diagrama de Modelo de Domínio, representação visual dos conceitos 

e relacionamentos fundamentais de um domínio de negócio; e o Diagrama de 

Arquitetura, representação visual da estrutura e organização de um sistema de 

software. 

4.2.1 Event Storming 

 

Figura 1 - Event Storming 

 

Fonte: Elaborada pelos autores (2023) 
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4.2.2 Diagrama de modelo de dom²nio 

 

Figura 2 - Diagrama de modelo de dom²nio 

 

Fonte: Elaborada pelos autores (2023) 
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4.2.3 Diagrama de caso de uso 

 

Figura 3 - Diagrama de caso de uso 

 

Fonte: Elaborada pelos autores (2023) 
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4.2.4 Diagrama de arquitetura 

 

Figura 4 - Diagrama de arquitetura 

 

Fonte: Elaborada pelos autores (2023) 
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4.3 PADRìES DE PROJETO 

  

Padr»es de projeto s«o solu»es comprovadas e reutiliz§veis para 

problemas recorrentes no design e na arquitetura de software, eles capturam as 

melhores pr§ticas e o conhecimento acumulado ao longo do tempo por 

especialistas em engenharia de software. Os padr»es de projeto fornecem uma 

linguagem comum e compartilhada entre os desenvolvedores, permitindo que 

eles se comuniquem efetivamente sobre solu»es para problemas espec²ficos e 

descrevem uma estrutura gen®rica que pode ser adaptada e aplicada a 

diferentes contextos. H§ tr°s principais categorias em que padr»es de projeto 

s«o divididos, sendo essas: padr»es de cria«o, padr»es estruturais e padr»es 

comportamentais.   

Os padr»es de cria«o est«o relacionados ¨ cria«o de objetos e abstraem 

o processo de cria«o para facilitar a flexibilidade e a reutiliza«o. Exemplos 

incluem o padr«o Factory, o padr«o Singleton e o padr«o Builder. J§ os padr»es 

estruturais lidam com a composi«o de classes e objetos para formar estruturas 

maiores e mais complexas, eles ajudam a garantir que as classes e os objetos 

sejam organizados de maneira eficiente e flex²vel. Exemplos incluem o padr«o 

Adapter, o padr«o Decorator e o padr«o Composite. Por fim, os padr»es 

comportamentais est«o relacionados ao comportamento das classes e objetos e 

como eles interagem entre si. Eles ajudam a definir a comunica«o e o fluxo de 

controle entre as entidades do sistema. Exemplos incluem o padr«o Observer, o 

padr«o Strategy e o padr«o Command.  

Os padr»es de projeto fornecem diretrizes e solu»es testadas para 

problemas comuns no desenvolvimento de software, permitindo que os 

desenvolvedores criem sistemas mais flex²veis, extens²veis e de f§cil 

manuten«o. De acordo com os autores Gamma, Helm Johnson e Vlissides, a 

raz«o pela qual padr»es de projeto s«o importantes ® que eles capturam a 

experi°ncia e o conhecimento especializado de desenvolvedores experientes 

para resolver problemas comuns de design de software. Padr»es de projeto 

oferecem uma linguagem comum e uma abordagem padronizada para projetar 

solu»es elegantes e reutiliz§veis, promovendo a manutenibilidade, a 

flexibilidade e a extensibilidade do software. Eles fornecem uma base s·lida para 
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a constru«o de sistemas robustos, permitindo que os desenvolvedores se 

concentrem em resolver problemas espec²ficos sem ter que reinventar a roda a 

cada vez.  

  

4.3.1 S.O.L.I.D.  

  

Al®m dos padr»es de projeto, existem princ²pios gerais que s«o frequentemente 

seguidos durante a implementa«o de um projeto de software. Esses princ²pios 

ajudam a orientar a estrutura, o design e a qualidade do c·digo. Um dos 

princ²pios mais conhecidos s«o os princ²pios SOLID que formam um conjunto de 

diretrizes para o desenvolvimento de software de alta qualidade e de f§cil 

manuten«o. O SOLID foi desenvolvido pelo autor Robert C. Martin que destaca 

a import©ncia de seguir esses princ²pios durante a implementa«o do projeto, 

possibilitando um c·digo mais modular, flex²vel, test§vel e de f§cil manuten«o, 

promovendo a qualidade geral do software. O SOLID consiste em:  

Princ²pio da Responsabilidade Đnica (Single Responsibility Principle - 

SRP): "Uma classe deve ter apenas uma raz«o para mudar." - Robert C. Martin. 

Esse princ²pio enfatiza que uma classe deve ter apenas uma responsabilidade e 

motivo para mudar, promovendo a coes«o e facilitando a manuten«o.  

Princ²pio do Aberto/Fechado (Open/Closed Principle - OCP): "Entidades 

de software (classes, m·dulos, fun»es, etc.) devem estar abertas para 

extens«o, mas fechadas para modifica«o." - Robert C. Martin. Esse princ²pio 

incentiva a cria«o de c·digo que possa ser estendido para adicionar novos 

comportamentos sem a necessidade de altera»es nas partes existentes.  

Princ²pio da Substitui«o de Liskov (Liskov Substitution Principle - LSP): 

"Seja S um subtipo de T, ent«o os objetos do tipo T podem ser substitu²dos por 

objetos do tipo S sem quebrar a integridade do programa." - Robert C. Martin. 

Esse princ²pio destaca a import©ncia de garantir que os subtipos possam ser 

usados de forma consistente em rela«o aos tipos base, sem introduzir 

comportamentos inesperados ou violar contratos.  

Princ²pio da Segrega«o de Interfaces (Interface Segregation Principle - 

ISP): "Clientes n«o devem ser forados a depender de interfaces que n«o 
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utilizam." - Robert C. Martin. Esse princ²pio defende que interfaces devem ser 

espec²ficas e direcionadas ¨s necessidades dos clientes, evitando interfaces 

monol²ticas e desnecess§rias.  

Princ²pio da Invers«o de Depend°ncia (Dependency Inversion Principle - 

DIP): "M·dulos de alto n²vel n«o devem depender de m·dulos de baixo n²vel. 

Ambos devem depender de abstra»es." - Robert C. Martin. Esse princ²pio 

incentiva a depend°ncia em abstra»es, permitindo que as partes de um sistema 

possam evoluir independentemente, facilitando a substitui«o e a 

extensibilidade.  

  

4.3.2 Clean Code   

  

Clean Code ® um conceito e uma abordagem para escrever c·digo limpo, 

bem estruturado de f§cil compreens«o e manuten«o. A capacidade de entender 

o c·digo ® de estrema import©ncia, a coloca«o incorreta de uma v²rgula pode 

custar tempo, dinheiro ou at® vidas. Um c·digo limpo possui v§rias 

caracter²sticas, as principais s«o: escolher nomes significativos, a escolha de 

nomes descritivos que revelem a inten«o por tr§s do c·digo ® importante e pode 

fazer uma grande diferena na compreens«o, para Robert C. Martin, ® melhor 

um nome longo e descritivo do que um nome curto enigm§tico; quanto as 

fun»es e m®todos deve-se manter as fun»es curtas, com apenas um n²vel de 

abstra«o e seguir o princ²pio da responsabilidade ¼nica, fun»es bem 

projetadas s«o pequenas, f§ceis de ler e compreender; O c·digo deve ser 

autoexplicativo, mas sempre que necess§rio ® interessante usar coment§rios 

para explicar a inten«o do c·digo, evitando informa»es desnecess§rias e 

mantendo-os sempre atualizados; e por fim os testes unit§rios para verificar a 

corretude do c·digo e garantir que ele funcione conforme o esperado. Testes 

bem escritos s«o fundamentais para manter o c·digo limpo e seguro durante o 

processo de refatora«o. De acordo com Robert C. Martin (2008 pag.175) 

ñA maior parte do custo de um projeto de software est§ na manuten«o 
de longo prazo. Para minimizar o potencial de defeitos ¨ medida que 
introduzimos mudanas, ® fundamental que possamos entender o que 
um sistema faz. ê medida que os sistemas se tornam mais complexos, 
eles levam cada vez mais tempo para um desenvolvedor entender, e 
h§ uma oportunidade cada vez maior para um mal-entendido. Portanto, 



45 
 

   

 

o c·digo deve expressar claramente a inten«o de seu autor. Quanto 
mais claro o autor puder tornar o c·digo, menos tempo os outros ter«o 
para entend°-lo. Isso reduzir§ os defeitos e diminuir§ o custo de 
manuten«o.ò  

 

4.4 PADRìES DE ARQUITETURA 

 

Padr»es de arquitetura s«o solu»es reutiliz§veis e abstratas para 

problemas recorrentes encontrados durante o projeto e desenvolvimento de 

sistemas de software. Esses padr»es fornecem diretrizes e estruturas 

organizacionais que visam a constru«o de sistemas eficientes, escal§veis e de 

f§cil manuten«o. S«o derivados de boas pr§ticas, experi°ncias anteriores e 

princ²pios s·lidos de projeto. Eles abrangem aspectos como a estrutura geral do 

sistema, a distribui«o de responsabilidades, o fluxo de dados, a intera«o entre 

componentes, a modularidade e a separa«o de preocupa»es.  

Al®m disso, os padr»es de arquitetura promovem a reutiliza«o de 

solu»es previamente testadas e validadas, o que resulta em economia de tempo 

e esforo durante a implementa«o dos sistemas. Ao adotar abordagens 

padronizadas, ® poss²vel obter sistemas mais confi§veis, flex²veis e adapt§veis, 

que podem se beneficiar das li»es aprendidas e melhores pr§ticas acumuladas 

ao longo do tempo. A seguir est«o descritas as abordagens utilizadas no 

desenvolvimento do presente projeto.   

 

4.4.1 DDD (Domain-Driven Design)  

  

Domain-Driven Design (DDD), ou "Projeto Orientado a Dom²nio", ® uma 

abordagem de design de software que se concentra no dom²nio do problema em 

quest«o, buscando compreender e modelar o conhecimento do neg·cio em um 

sistema de software, foi desenvolvido por Eric Evans e se tornou uma refer°ncia 

importante na §rea de desenvolvimento de software. O DDD coloca o foco 

principal no dom²nio, que ® a §rea espec²fica do conhecimento em que um 

software est§ inserido.  
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Ele prop»e que as equipes de desenvolvimento colaborem de perto com 

especialistas do dom²nio, como clientes, usu§rios finais e especialistas de 

neg·cio, para entender e modelar adequadamente o dom²nio dentro do c·digo. 

Essa abordagem busca criar software que reflita de forma mais precisa e efetiva 

o dom²nio do problema. Ele promove uma melhor compreens«o do neg·cio, uma 

modelagem mais clara e uma maior flexibilidade para a evolu«o do software ao 

longo do tempo. Alguns dos conceitos do DDD incluem:   

Linguagem Ub²qua (O DDD incentiva o uso de uma linguagem 

compartilhada entre os especialistas do dom²nio e a equipe de desenvolvimento. 

Essa linguagem comum ajuda a alinhar a compreens«o e facilita a comunica«o 

entre as partes interessadas);   

Modelagem do Dom²nio (O DDD prop»e a cria«o de um modelo rico e 

expressivo do dom²nio, refletindo o conhecimento e as regras de neg·cio. Esse 

modelo se torna o n¼cleo do software, onde as entidades, agregados, valor de 

objetos e servios s«o definidos);   

Bounded Contexts, ou Contextos Delimitados (O dom²nio pode ser 

complexo e abrangente, portanto, o DDD sugere a cria«o de Contextos 

Delimitados que separam e isolam partes espec²ficas do dom²nio. Isso ajuda a 

gerenciar a complexidade e a facilitar o desenvolvimento e a manuten«o do 

software);  

  Agregados (Agregados s«o grupos de objetos relacionados que s«o 

tratados como uma unidade coesa. Eles garantem a consist°ncia e a integridade 

das regras de neg·cio dentro de seus limites, controlando o acesso e a 

modifica«o dos objetos internos);   

Servios de Dom²nio (Servios de Dom²nio s«o respons§veis por 

opera»es que n«o pertencem a uma ¼nica entidade ou agregado, mas est«o 

relacionadas ao dom²nio como um todo. Eles encapsulam a l·gica complexa e 

fornecem uma interface clara para a intera«o com o dom²nio).  

Em entrevista o autor Vaughn Vernon questionado sobre a relev©ncia do 

Clean Code aponta que o Domain-Driven Design (DDD) est§ se tornando cada 

vez mais relevante e sua ado«o continua em ascens«o. Com mais de 15 anos 
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de exist°ncia, o DDD transcendeu o status de uma tend°ncia passageira. A 

relev©ncia cont²nua dessa abordagem ® impulsionada pelo cansao 

generalizado dos arquitetos e desenvolvedores diante das falhas decorrentes de 

decis»es arbitr§rias em suas arquiteturas e implementa»es. Com base em 

diversas experi°ncias, observa-se amplamente o reconhecimento de que uma 

arquitetura e um design de software s·lidos n«o s«o alcanados sem um esforo 

dedicado.  

  

4.4.2 Clean Architecture   

  

A Clean Architecture ® um estilo de arquitetura de software proposto por 

Robert C. Martin. Essa abordagem visa criar sistemas independentes de 

frameworks, test§veis, de f§cil manuten«o e com regras de neg·cio bem 

definidas. A principal ideia por tr§s da Clean Architecture ® estabelecer uma 

separa«o clara de responsabilidades em diferentes camadas do sistema.  

Essas camadas s«o organizadas hierarquicamente, com a camada mais 

interna contendo as regras de neg·cio central do sistema, e as camadas 

externas lidando com detalhes de infraestrutura, como frameworks, bancos de 

dados e interfaces de usu§rio. A arquitetura segue o princ²pio da invers«o de 

depend°ncia (Dependency Inversion Principle), onde os componentes de alto 

n²vel dependem de abstra»es em vez de componentes de baixo n²vel. Isso 

permite que as camadas internas do sistema n«o sejam afetadas por mudanas 

na infraestrutura externa, facilitando a manuten«o e evolu«o do sistema ao 

longo do tempo. 

Uma das principais caracter²sticas da Clean Architecture ® a separa«o 

entre as regras de neg·cio do sistema (camada de dom²nio ou entidades) e os 

detalhes t®cnicos de implementa«o. Essa separa«o permite testar facilmente 

as regras de neg·cio independentemente da infraestrutura, resultando em um 

c·digo mais limpo, modular e com maior capacidade de reutiliza«o. A Clean 

Architecture prop»e uma estrutura de projeto que prioriza a clareza, 

manutenibilidade e testabilidade do c·digo, evitando a depend°ncia excessiva 

de frameworks externos e facilitando a evolu«o do sistema ao longo do tempo.  
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Como Robert C. Martin enfatiza, a arquitetura ® sobre inten«o, 

separando o que muda do que n«o muda. £ sobre estabelecer um conjunto de 

regras e restri»es que guiam e moldam a evolu«o do sistema ao longo do 

tempo.  

 

Figura 5 - A Arquitetura Limpa 

 

Fonte: (Martin, 2012) 

 

4.4.3 Event Driven Architecture   

  

A Arquitetura Orientada a Eventos (Event Driven Architecture - EDA) ® um 

estilo arquitetural proposto para a constru«o de sistemas flex²veis, escal§veis e 

adapt§veis ¨s mudanas. Ela se concentra na comunica«o e no processamento 

de eventos como elementos centrais do sistema. Em uma arquitetura orientada 

a eventos, os componentes se comunicam por meio da produ«o, detec«o e 

consumo de eventos, que representam a ocorr°ncia de algo significativo no 

sistema.  

Essa abordagem busca desacoplar e distribuir as responsabilidades entre 

os componentes, permitindo que eles sejam independentes e reativos. Atrav®s 

da troca de eventos, os componentes podem interagir de forma ass²ncrona, 

lidando com sistemas complexos e distribu²dos de maneira eficiente. Isso 

proporciona escalabilidade e resili°ncia, possibilitando a adi«o, remo«o ou 

substitui«o de componentes de forma flex²vel.  

A Event Driven Architecture tamb®m facilita a integra«o de sistemas 

legados, permitindo que diferentes partes do sistema se comuniquem atrav®s de 
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eventos, independentemente de suas tecnologias ou linguagens de 

programa«o. No entanto, sua implementa«o apresenta desafios, como garantir 

a ordem dos eventos, gerenciar fluxos complexos e lidar com poss²veis falhas 

na comunica«o.  

Conforme Greg Young, um defensor da EDA, essa abordagem permite 

que as organiza»es respondam de forma eficiente a eventos e descubram 

insights valiosos a partir dos dados gerados por eles. Ele destaca que a EDA 

modela sistemas em torno do comportamento e das intera»es, priorizando a 

estrutura«o em vez da estrutura de dados, ainda ressalta que ® importante 

projetar sistemas orientados a eventos desde o in²cio, em vez de adaptar 

arquiteturas existentes.  

Em suma, a Event Driven Architecture ® um estilo arquitetural que 

promove a comunica«o e o processamento de eventos como base para a 

constru«o de sistemas flex²veis, escal§veis e reativos. Ela permite que os 

sistemas sejam adapt§veis ¨s mudanas, respondendo eficientemente aos 

eventos e explorando os insights gerados por eles, como destacado por Greg 

Young.  

   

4.4.4 C.Q.R.S. (Command Query Responsability Segregation)   

  

O C.Q.R.S. (Command Query Responsibility Segregation) ® um padr«o 

arquitetural que separa as opera»es de escrita e leitura em um sistema, 

permitindo otimizar cada uma independentemente. Os comandos s«o 

respons§veis por alterar o estado do sistema, enquanto as consultas s«o 

respons§veis por recuperar informa»es. Essa abordagem reconhece que as 

opera»es de escrita e leitura t°m requisitos distintos em termos de 

desempenho, escalabilidade, consist°ncia e modelagem de dados. A separa«o 

em camadas distintas possibilita a aplica«o de t®cnicas e tecnologias 

adequadas a cada tipo de opera«o, resultando em um sistema mais eficiente e 

escal§vel.  

Embora o C.Q.R.S. oferea benef²cios significativos, sua implementa«o 

tamb®m apresenta desafios. A sincroniza«o entre os modelos de escrita e 
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leitura e a manuten«o da consist°ncia dos dados podem ser complexas. 

Portanto, ® fundamental realizar uma avalia«o cuidadosa ao aplicar o C.Q.R.S., 

levando em considera«o as caracter²sticas e necessidades espec²ficas do 

sistema em quest«o.  

Bertrand Meyer, renomado autor e acad°mico, ® conhecido por suas 

contribui»es ¨ engenharia de software, incluindo princ²pios de projeto s·lidos. 

Embora Meyer n«o seja amplamente associado ao C.Q.R.S., sua vis«o sobre a 

constru«o de software est§ alinhada com os princ²pios fundamentais desse 

padr«o arquitetural. Ele destaca a import©ncia da separa«o de 

responsabilidades e da °nfase na modularidade, promovendo a cria«o de 

sistemas sustent§veis e adapt§veis capazes de lidar com mudanas futuras. 

Seus princ²pios, como responsabilidade ¼nica e aberto/fechado, contribuem para 

a modularidade e facilitam a manuten«o do c·digo ao longo do tempo.  

Essa abordagem arquitetural proporciona benef²cios significativos, mas ® 

essencial considerar os desafios associados, como a sincroniza«o e a 

consist°ncia dos dados, ao aplic§-la em um sistema espec²fico.  

 

4.5 TECNOLOGIA E INFRAESTRUTURA 

 

O aplicativo uCycle foi desenvolvido empregando diversas tecnologias e 

ferramentas com o objetivo de oferecer uma experiência semelhante a um 

aplicativo nativo em dispositivos Android e iOS, assim como uma opção de 

instalação por meio do navegador e hospedagem do back-end na plataforma 

AWS.  

No que diz respeito à plataforma Android, foi utilizada a base do Android 

SDK para criar a "casca" do aplicativo, permitindo sua instalação por meio da 

Play Store. Java foi a linguagem de programação usada, em virtude de suas 

vantagens significativas no desenvolvimento de aplicativos móveis, como 

interoperabilidade com Kotlin, segurança, concisão, redução de código 

boilerplate, suporte à programação assíncrona e um ecossistema ativo. O Java 

é uma linguagem moderna e versátil, amplamente adotada devido à sua 

produtividade e confiabilidade.  
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No contexto da plataforma iOS, o iOS SDK foi utilizado para possibilitar a 

instalação do aplicativo por meio da App Store. Para o desenvolvimento, foi 

escolhida a linguagem de programação Swift, que oferece várias vantagens no 

desenvolvimento de aplicativos para iOS, incluindo segurança, desempenho, 

legibilidade de código, facilidade de manutenção, suporte à programação 

assíncrona, sintaxe expressiva e um conjunto abrangente de bibliotecas e 

frameworks. O Swift é uma linguagem moderna desenvolvida pela Apple, que 

proporciona uma experiência de desenvolvimento agradável e eficiente.  

Foi adotado o Next.js para criar o aplicativo PWA, possibilitando o acesso 

e a instalação do aplicativo por meio do navegador. A linguagem utilizada para 

o desenvolvimento foi o TypeScript, que oferece recursos como tipagem estática, 

autocompletar e IntelliSense, refatoração segura, escalabilidade e 

manutenibilidade do código, além de integração com o ecossistema JavaScript 

existente. Esses recursos contribuem para um desenvolvimento mais eficiente, 

com menos erros e maior qualidade.  

O front-end do aplicativo PWA foi hospedado na plataforma Vercel, que 

oferece uma experiência de desenvolvimento simplificada. A plataforma Vercel 

suporta projetos estáticos e dinâmicos, facilitando a implantação de aplicativos 

Next.js. Com recursos avançados de dimensionamento automático, deploy 

instantâneo e integração contínua, os desenvolvedores podem implantar seus 

aplicativos de forma rápida e confiável, garantindo alta disponibilidade e 

desempenho otimizado. Além disso, a Vercel oferece recursos como análise de 

desempenho, cache global e personalização de domínio, permitindo que os 

desenvolvedores forneçam experiências excepcionais aos usuários finais.  

O back-end do projeto foi desenvolvido utilizando a linguagem TypeScript, 

que é uma extensão do JavaScript conhecida por adicionar recursos de tipagem 

estática ao código. O ambiente de execução escolhido foi o Node.js, que permite 

a execução de código JavaScript no lado do servidor. Essa combinação de 

TypeScript e Node.js oferece um ambiente de desenvolvimento eficiente e 

escalável para o back-end.  

A infraestrutura do back-end foi hospedada na plataforma AWS (Amazon 

Web Services). O AWS EC2 foi utilizado para hospedar e fazer o deploy do 

servidor back-end, garantindo escalabilidade e disponibilidade. Além disso, o 
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servidor Keycloak, responsável pelo sistema de autenticação e autorização (IAM 

- Identity and Access Management), também foi hospedado no AWS EC2.  

O banco de dados utilizado foi o PostgreSQL, uma solução robusta e 

confiável para armazenamento de dados. O PostgreSQL oferece recursos 

avançados de gerenciamento e consulta de dados, garantindo a integridade e 

segurança das informações. Para hospedar o banco de dados, foi utilizada a 

AWS RDS, uma solução altamente escalável e gerenciada de banco de dados 

na nuvem, que oferece desempenho confiável e alta disponibilidade. 

Para o armazenamento das imagens dos produtos, foi utilizado o serviço 

AWS S3, que é um serviço de armazenamento em nuvem altamente escalável 

e durável. O AWS S3 permite o armazenamento e acesso eficientes das imagens 

dos produtos.  

 

4.6 INTEGRA¢ëO COM SISTEMAS INTERNOS 

 

O aplicativo uCycle foi desenvolvido com a inclusão de diversas 

integrações com sistemas externos, visando aprimorar sua funcionalidade e 

proporcionar uma experiência completa aos usuários. Algumas das principais 

integrações implementadas foram as seguintes:  

¶ IAM (Identity and Access Management): O sistema de autenticação 

e autorização do aplicativo foi realizado por meio do Keycloak. Essa 

integração foi fundamental para garantir a segurança dos dados dos 

usuários e gerenciar processos como login, registro e recuperação de 

senha.  

¶ AWS S3: A hospedagem e implantação do back-end do aplicativo 

ocorreram na plataforma AWS EC2. Além disso, foi realizada a 

integração com o AWS S3, permitindo o armazenamento seguro e 

confiável de arquivos, especialmente as imagens dos produtos.  

¶ SendGrid: Foi incorporada à integração com o SendGrid para 

possibilitar o envio de e-mails. Essa funcionalidade é de extrema 

importância para a comunicação com os usuários, incluindo 

confirmações de cadastro, atualizações de pedidos e notificações 

diversas.  
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¶ API Correios: A API dos Correios foi integrada ao aplicativo para 

viabilizar a consulta de fretes. Essa integração permite que os usuários 

obtenham informações precisas sobre o custo e prazo de entrega de 

seus pedidos.  

¶ Brasil API para consulta de CEP/Endereço: Foi realizada a 

integração com a Brasil API para possibilitar a consulta de CEP e 

endereço. Essa funcionalidade simplifica o preenchimento automático 

de dados de entrega, proporcionando uma experiência mais ágil e 

conveniente para os usuários.  

¶ API de pagamentos: A integração com a API do Mercado Pago foi 

planejada para oferecer aos usuários opções diversificadas de 

pagamento, incluindo PIX, cartão de crédito e boleto bancário. Essa 

integração assegurará um processo de finalização de compra seguro 

e eficiente, proporcionando uma experiência satisfatória para os 

usuários. 

Essas integrações foram criteriosamente selecionadas com o propósito 

de proporcionar valor adicional ao aplicativo uCycle, tornando-o mais robusto, 

seguro e funcional. Cada integração contribuiu para uma experiência do usuário 

aprimorada, em conformidade com as necessidades e expectativas dos 

usuários.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



54 
 

   

 

 

5 RESULTADOS E DISCUSSìES 

 

Neste cap²tulo, ser«o expostos os resultados alcanados mediante a 

exibi«o de imagens da interface da aplica«o conclu²da. Essas imagens 

permitir«o uma compreens«o abrangente da apar°ncia e funcionalidades da 

aplica«o, evidenciando a forma como o projeto foi desenvolvido. 

 

5.1 RESULTADOS OBTIDOS 

 

Como elucidado anteriormente, o objetivo deste projeto ® desenvolver 

uma plataforma de e-commerce m·vel que promova a moda circular e a log²stica 

reversa, gerando um impacto positivo no meio ambiente. O aplicativo funcionar§ 

como uma plataforma de com®rcio eletr¹nico, permitindo aos usu§rios comprar 

e vender produtos de forma sustent§vel. Al®m de incentivar o consumo 

consciente e a reutiliza«o de materiais, o aplicativo fornecer§ uma experi°ncia 

intuitiva e funcional, permitindo que os usu§rios explorem cat§logos de produtos, 

realizem transa»es seguras e participem ativamente do ciclo de moda 

sustent§vel. 

 

5.1.1 Capturas de tela e suas funcionalidades 

 

Nesta se«o, ser«o discutidas individualmente as telas e funcionalidades 

da aplica«o em foco neste estudo. Cada uma delas ser§ detalhadamente 

abordada, fornecendo uma vis«o abrangente das diferentes interfaces e 

recursos dispon²veis na aplica«o. O objetivo ® analisar e descrever em 

profundidade as caracter²sticas e a usabilidade de cada tela, bem como destacar 

a funcionalidade espec²fica que cada uma delas proporciona aos usu§rios. 
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5.1.1.1 P§gina Inicial 

 

A tela inicial do aplicativo como vista na Figura 6, possibilita aos usu§rios 

o acesso ao cat§logo de produtos sem necessariamente fazer login ou cadastro 

no app. Ao lado na Figura 7 ® poss²vel ver o campo de busca da tela inicial. 

 

Figura 6 - Tela inicial 

 

Figura 7 - Tela inicial com pesquisa 

 

Fonte: Elaborada pelos autores (2023) 

 

 




































































