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RESUMO

O presente trabalho consiste no desenvolvimento de uma loja virtual para dispositivos
moveis. O aplicativo funciona da seguinte maneira: o comerciante ir4 cadastrar os produtos
gue deseja vender em sua loja e secbes para estes produtos, que serdo exibidas na tela
inicial da aplicacdo. Enquanto os compradores poderdo selecionar os produtos que
guiserem, adicionar em seus carrinhos e realizar a pedido dos produtos. Dentre as
funcionalidades da aplicacdo, o comerciante podera adicionar e editar informacdes sobre
os produtos, nome, descricdo, estoque, preco, além de poder, adicionar e editar fotos da
galeria ou da camera. Podera adicionar secfes de produtos na tela inicial do aplicativo e
organizar da forma desejada, seja para exibir ofertas, produtos novos, mais vendidos, do
jeito preferido por ele. Conseguira visualizar a lista de usuarios cadastrados, produtos
cadastrados, pedidos realizados, dentre outras funcionalidades. Enquanto o comprador
podera cadastrar-se, acessar sua conta no aplicativo, visualizar os produtos exibidos na
tela inicial e na lista de todos os produtos, adicionar o que deseja no carrinho, informar seu
CEP para entrega do produto em sua residéncia, pagar via cartdo de crédito, visualizar a
lista dos seus pedidos feitos além de ter acesso as informacdes sobre as lojas fisicas
cadastradas pelo comerciante.

Palavras-chave: loja virtual, comércio eletrénico; comportamento; comerciante; covid-19.



ABSTRACT

The present work consists in the development of a virtual store for mobile devices. The
application works as follows: the merchant will register the products he wants to sell in his
store and sections for these products, which will be displayed on the application's home
screen. While buyers will be able to select the products they want, add them to their carts
and order the products. Among the features of the application, the merchant can add and
edit information about the products, name, description, stock, price, in addition to being able
to add and edit photos from the gallery or camera. You'll be able to add product sections on
the app's home screen and organize it the way you want, whether it's to display offers, new
products, best sellers, the way it prefers. You will be able to view the list of registered users,
registered products, orders placed, among other features. While the buyer can register,
access their account in the app, view the products displayed on the home screen and in the
list of all products, add what they want to the cart, inform their zip code for delivery of the
product to their residence, pay by card of credit, view the list of your orders placed, in
addition to having access to information about the physical stores registered by the
merchant.

Keywords: virtual store; e-commerce; behavior; merchant; covid-19;
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1. INTRODUCAO

Nos tempos atuais a tecnologia da informacédo esta presente em nosso entorno nas mais
variadas é&reas possiveis. Com isso, os modos para realizar determinadas atividades
sofreram mudancas, com a utilizacdo de recursos computacionais, de modo a facilitar a
realizacdo destas atividades. Segundo Mendes (2013) com o advento da internet uma das
diversas éareas que sofreu mudancas foi o comércio, com o surgimento do comércio

eletronico no final do século XX.

O comeércio eletrénico é descrito por Albertin (1999 apud SILVA, 2000) como toda forma de
negociagao de compra e venda de produtos ou servicos em um ambiente eletrénico que
possui métodos de pagamento para a conclusdo da negociacdo. Existem diversas formas
de negociacéao, dentre elas a loja virtual, uma aplicacdo que disponibiliza todos os produtos
do vendedor para que os clientes possam comprar o que quiserem, adicionando em seus
carrinhos virtuais e concluindo a compra apés o pagamento. (LOMBARDI; VANNUCCI,
2019)

No final de 2019, no més de dezembro, houve uma descoberta de um virus denominado de
SARS-CoV-2, que causa a doenca COVID-19, logo em janeiro de 2020 haviam paises que
ja declaravam casos importados, e no final do més a OMS declarou emergéncia
internacional. No Brasil os primeiros casos foram em fevereiro e medidas comecaram a ser
tomadas para conter o avanco do virus, em margco a OMS decretou pandemia.
(CAVALCANTE, 2020)

O fechamento do comércio no més de marco foi uma medida dentre varias tomadas pelo
governo brasileiro, o que forcou os comerciantes a buscarem formas de manterem seus
negaocios ativos, 0 e-commerce trouxe possibilidades para estes comerciantes continuarem
vendendo seus produtos e servigos. A 42°edicdo do Webshoppers, um relatorio sobre o
comeércio eletrénico brasileiro, que é elaborado pela Ebit|Nielsen, contabiliza que no
primeiro semestre de 2020 houve um aumento de 47% no namero de e-commerce, em
relacdo ao primeiro semestre de 2019, maior alta em 20 anos. Além disso a confianca do
brasileiro em relagdo aos pagamentos online aumentou, proporcionando novos adeptos ao
comeércio eletrénico. (SCHNAIDER, 2020)
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Segundo Feitosa (2020) o namero de lojas virtuais cresceu em 40% no periodo de agosto
de 2019 a agosto de 2020, com 0s pequenos negocios representando grande parcela,

chegando quase a metade do crescimento.

1.1. OBJETIVO

O objetivo deste trabalho foi desenvolver uma loja virtual de pegas do vestuério masculino
para dispositivos moéveis, que disponibiliza todos os produtos cadastrados pelo comerciante

para venda, de modo que facilite a compra destes produtos pelos usuarios interessados.

1.2. JUSTIFICATIVA

Este trabalho se faz necesséario em razdo do crescimento do comércio eletrénico no Brasil
nos ultimos anos, do qual os comerciantes vém se adaptando as novas formas de negécio,
pela pandemia do virus SARS-CoV-2 que exigiu a tomada de medidas restritivas, que
consequentemente impulsionou o aumento do comércio eletrénico e pela crescente afeicéo

dos brasileiros para com as formas de comércio eletronico.

1.3. MOTIVACAO

A maior motivacdo para realizacdo deste trabalho foi o aprendizado conquistado ao
desenvolver um aplicativo para dispositivos maéveis utilizando uma nova tecnologia. Além
de poder ter abordado um tema que teve um crescimento exponencial decorrente a
acontecimentos ocorridos nos ultimos anos. Também como motivacao para o trabalho foi a

necessidade da realizagdo do mesmo para conclusao do curso.

1.4. PERSPECTIVA DE CONTRIBUICAO

Espera-se que este trabalho possa contribuir de forma que motive o desenvolvimento de
lojas virtuais por conta do crescimento que as mesmas estdo tendo nos ultimos anos.
Ademais, espera-se contribuir aos estudos e motivar o desenvolvimento utilizando o SDK

Flutter que permite a criacdo de aplicagbes multiplataforma através de um cdédigo,
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possibilitando um desenvolvimento rapido, com a criacdo de interfaces elegantes e com um

desempenho nativo.

1.5. PUBLICO ALVO

O publico alvo deste trabalho sédo os pequenos e médios comerciantes que desejam vender

seus produtos através do comércio eletrénico utilizando uma loja virtual.

1.6. ESTRUTURA DO TRABALHO

O trabalho € composto por 4 capitulos. Sendo estes:

e Capitulo 1 contém a introducdo do trabalho, objetivo, justificativas, motivacoes,
perspectiva de contribuicdo e publico alvo.

e Capitulo 2 apresenta as tecnologias que foram utilizadas para o desenvolvimento da
aplicacao.

e Capitulo 3 expde a proposta de desenvolvimento, para melhor entendimento do
funcionamento da aplicacao.

e Capitulo 4 compreende as consideracdes finais apos o desenvolvimento do trabalho.
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2. TECNOLOGIAS E FERRAMENTAS DE DESENVOLVIMENTO

Este capitulo abordaréa as tecnologias utilizadas para o desenvolvimento do trabalho.

O Flutter é a tecnologia utilizada para criacdo do aplicativo mével, que utiliza o Dart como
linguagem de programacéo. O Firebase € a tecnologia que prové o banco de dados, o
armazenamento das imagens, a autenticacdo e o ambiente de execucao das requisicoes
para a API Cielo eCommerce e também das fun¢des para notificacéo de vendas e mudanca
de status dos pedidos. A API Cielo eCommerce é a solucdo utilizada para integracéo de
pagamentos via cartdo de crédito. Por fim a APl do CEP Aberto é usado para obter os CEPs

de todo o Brasil.

Os préximos paragrafos serdo dedicados a explicac6es mais detalhadas de cada tecnologia
citada acima:

2.1. DART

Dart é uma linguagem de programacao, desenvolvida pela Google, por Lars Bak e Kasper
Lund, para o desenvolvimento movel, web, desktop e na criacdo de scripts. Ela foi
apresentada na conferéncia GOTO na Dinamarca em outubro de 2011, e apés isso foi
aprovada pelo comité TC52 ECMA International, que teve o propésito de verificar se a
mesma estava dentro dos padrbes e assim liberar para a comunidade. Possui uma
semelhanca com a sintaxe de outras linguagens como o Java, C, C++ e C#, além da
linguagem ser construida com a finalidade de ter uma curva de aprendizado menor
comparada com outras linguagens (HOLANDA, 2020). Conforme DART (2020), por

funcionar em inimeras plataformas o Dart possui duas solucdes, sendo elas:

e Dart Native: E a solugéo voltada para desenvolvimento movel, desktop e servidor,
sendo capaz de executar o codigo Dart compilado em codigo de maquina ARM ou
X64 nativo. A solucéo dispde de uma maquina virtual chamada de Dart VM, que
através do seu compilador just-in-time (JIT) otimiza o tempo de execucdo. As
aplicagbes podem ser implantadas para producéo através do compilador Dart AOT,
gue permite compilar antecipadamente o codigo da aplicagdo no codigo de maquina.
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e Dart Web: E a solugéo voltada para web, por meio dela o cédigo Dart é compilado
em codigo JavaScript e ap0s isso é executado em um navegador. O dartdevc é um
compilador da Dart Web responséavel por compilar o codigo para o desenvolvimento,
enquanto o dart2js, outro compilador da solugéo, é utilizado para implantacgéo.

2.2. FLUTTER

O Flutter € um SDK de interface do usuéario para desenvolver aplicacbes médveis, web e
desktop, com apenas uma base de codigo. Foi criado pela Google, e em 2015 apresentado

no evento chamado Dart Developer Summit (MELO, 2020).

Sua primeira versédo estavel, o Flutter 1.0, foi lancada no Flutter Live, um evento dedicado
ao SDK realizado no final de 2018. No evento o Flutter foi apresentado como uma solucao
para desenvolvimento de aplicacbes moveis com apenas uma base de cédigo. E dentre as
varias novidades apresentadas no evento, como a compatibilidade com o Flare, uma
ferramenta de criacdo de animacdes vetoriais para designers, e a inclusdo da versdo mais
recente da linguagem Dart no SDK, quem se destacou mais foi o projeto apresentado com
o nome de Hummingbird, que se tornou o Flutter para Web depois de algumas versdes
posteriores (SNEATH, 2021).

No comeco de 2021, o Flutter 2.0 foi anunciado, uma versdo com diversas melhorias no
SDK (SNEATH, 2021; SELLS, 2021; DEVELOPERS, 2021).

Dentre as melhorias apresentadas, destacam-se:

e Flutter para Web: A primeira versao estavel do Flutter para a web, a qual possibilita
o desenvolvimento de PWAs, SPAs e levar aplicativos mdveis ja existentes para a

web, compartilhando do mesmo cédigo.

e Sound Null Safety: Uma funcionalidade disponibilizada na verséao 2.12 do Dart e no
Flutter 2, que d& mais seguranca ao desenvolvedor afim de evitar erros relacionados

com valores nulos nas passagens de parametro nos componentes do tipo texto,
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identificando estes erros antes do tempo de compilagéo e impossibilitando compilar
0 programa até que se corrija 0s erros exibidos.

Flutter para Desktop: Nesta versao diversos componentes foram adicionados para
melhorar a experiéncia nativa nas plataformas, além de parcerias para tornar o
Flutter cada vez mais portavel, parceria com a Canonical, responsavel pelo sistema

operacional Ubuntu, Microsoft e Toyota.

Para melhor entendimento do SDK, pode-se dizer que o Flutter possui trés pilares, sendo

eles:

Desenvolvimento Rapido: Uma aplicacao Flutter € estruturada a partir de uma arvore
de widgets (widget tree). Widgets sdo componentes de um aplicativo, como um
botdo, texto, um icone, entre outros. Para a criacdo de aplicacbes Flutter pode-se
utilizar de algumas funcionalidades que melhoram a experiéncia no
desenvolvimento. Além de usar o Dart como linguagem de programagéo, que possuli
semelhancas com a sintaxe de outras linguagens. Dentre as funcionalidades, o Hot
Reload permite visualizar rapidamente os efeitos das alteracdes realizadas no
codigo através de um emulador ou aparelho sem perder o estado da aplicacéo. E
possivel por conta da injecao dos arquivos de cédigo fonte atualizados na Dart VM
em execuc¢ao, apos ela atualizar, o Flutter reconstréi de forma inteligente a arvore de

widgets permitindo visualizar rapidamente as altera¢des (FLUTTER, 2020).

Ul Expressiva e Flexivel: Para constru¢do de uma interface do usuéario é necessaria
uma composi¢cao de widgets, existe uma grande variedade de widgets para se
utilizar. Segundo FLUTTER (2020), os widgets sao classificados em dois tipos,
StatelessWidget tipo onde os widgets ndo possuem estado mutavel, ndo mudam,
enquanto os widgets do tipo StatefulWidget sdo mutaveis, podem mudar durante sua
vida util. O Flutter possui um catalogo com diversos conjunto de widgets, que vao
desde conjuntos de layout, input até conjuntos que seguem definicbes de

plataformas, como o conjunto Cupertino fiel ao design do sistema operacional I0S.

Desempenho Nativo: AplicacGes Flutter tem desempenho nativo, pois quando uma

aplicacao vai ser colocada em producdo seu cédigo Dart é compilado através do
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compilador Dart AOT para cédigo de maquina ARM e x64, permitindo assim um alto
desempenho da aplicacdo (MELO, 2020).

2.3. FIREBASE

O Firebase é uma plataforma BaaS (Backend as a Service) para aplicacbes méveis e web
construida pela Google em 2014, desenvolvido com o objetivo de facilitar no
desenvolvimento das aplicacfes, disponibilizando inimeros servicos prontos ao usuario,
para integrar-se a aplicacdo, agilizando o desenvolvimento e direcionando o foco do
desenvolvedor para outras partes como a interface do usuario e experiéncia (ORLANDI,
2020). BaaS é um servico em nuvem direcionado aos desenvolvedores que constroem
aplicacdes moveis e web, disponibiliza solucdes feitas de backend para integrar aplicativos,
permite que os desenvolvedores se concentrem em escrever o codigo frontend. Por meio
de APIs é feita a solicitacdo destes servicos e através das SDKs é feita a integracéo das

funcionalidades necessérias do backend para a aplicagdo (CLOUDFLARE, 2020).
Segundo Orlandi (2020) é possivel classificar os servigos oferecidos pelo Firebase em
4 categorias:

e Analytics: Nessa categoria enquadra-se o Google Analytics, que € uma solucao de
analise gratuita e ilimitada para aplicacdes, ela fornece informacgdes sobre o0 uso e 0

envolvimento que o usuario teve com a aplicacao.

e Develop: Existe diversas solugbes nesta categoria, como o0 Firebase Realtime
Database, um banco de dados NoSQL que armazena e sincroniza dados em tempo
real. Firebase Authentication € outro servigco, este fornece suporte tanto na
autenticagcao com e-mail e senha, como na autenticacdo usando contas de terceiros

como Google, Facebook, Twitter entre outras.

e Grow: Umas das solugdes dentro desta categoria é o Firebase Cloud Messaging que
permite enviar notificacdes para a aplicacdo dos usuarios. Pode ser enviada tanto

para um unico dispositivo ou entdo grupos de dispositivos, dentre outras formas.
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e Earn: Nesta categoria existe a solucdo AdMob, responsavel por facilitar a geracéo

de receitas nas aplicacdes por meio da exibicdo de anuncios.

2.4. CEP ABERTO

O CEP Aberto € uma solucado para obter informacdes dos CEPs, € utilizada na aplicacao
para buscar informac6es do CEP informado pelo usuario na etapa de preenchimento dos

dados para entrega.

Segundo Cepaberto (2021) CEP Aberto é uma base de dados com licengca ODbL que
disponibiliza os codigos de enderecamento postal (CEP) do Brasil, incluindo informacgdes

de geolocalizacao.

Para acessar estes dados, o CEP Aberto fornece uma API, porém, primeiro € necessario
cadastrar-se para poder consumi-la. Assim ap0s o cadastro o usuario recebe um token para
informa-lo em suas requisicées, € necessaria essa autenticacdo para consumir a APIl. A
API conta com uma URL base e cinco métodos para requisicdo dos dados, utilizando o
método GET ou POST: O primeiro é através do CEP, que retorna os dados respectivos,
incluindo as informacdes de geolocalizacdo; o segundo € pela latitude e longitude que
retorna os respectivos dados do ponto mais proximo; o terceiro é informando
obrigatoriamente o estado e cidade, enquanto o logradouro e bairro sdo opcionais por conta
de haver cidades e municipios com CEP préprio; 0 quarto é informando o estado, que em
sua resposta da requisicdo provera todas as cidades; e por fim o0 quinto método € para o
caso de nao haver CEPs disponiveis na base e o usuario quiser atualizar informando o
CEP.

Ha um limite de requisicdes que o usuario pode fazer, entre uma requisicdo para outra é
necessario um intervalo de 1 segundo, e por dia o usuario podera fazer até 10 mil

requisicoes.
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2.5. API CIELO ECOMMERCE

7

A API Cielo eCommerce é uma solugdo de integracdo de pagamento oferecida pela
plataforma Cielo eCommerce. Foi desenvolvida utilizando os principios de arquitetura
REST, da qual possibilita a integracdo da APl com as aplicacfes dos clientes de diversas
linguagens, como Java, PHP, Net, dentre outras (DESENVOLVEDORES, 2021).

Ha dois ambientes para a utilizacdo da API, o ambiente de sandbox, que permite ao
programador realizar testes, sendo necessario cadastrar-se primeiro para o recebimento
das chaves Merchant ID e Merchant Key, chaves Unicas utilizadas nas requisicdes. E o
ambiente de producéo sendo necessario um credenciamento para utilizacéo e para receber

as chaves.

Conta com dois endpoints, que segundo Schultz (2021) o termo endpoint ou "ponto de
extremidade" em traducédo literal, pode ser aplicado em duas situacdes diferentes: a
primeira quando se trata de endpoint security, solucao para protecéo de redes corporativas,
em que cada dispositivo conectado a rede € um endpoint; e a segunda, a qual é utilizada
neste trabalho, quando se refere a endpoint de comunicagéo, em que o endpoint € o par de
extremidades de uma comunicacéo feita por protocolos, como o protocolo TCP, em que
uma das extremidades € o navegador do lado do cliente e a outra extremidade o servico do
lado do servidor.

Os endpoints da API Cielo eCommerce possuem diferentes propdsitos, um para realizar
operagdes que nao acarretem mudangas sob as transagbes, como consultar transacgoes,
enquanto o outro tem a finalidade de realizar requisicées que acarretaram mudancas, como
a operacao de cancelamento de transacado, os dois endpoints utilizam os métodos POST,
PUT ou GET.

Os meios de pagamento aceitos pela API sdo: o cartdo de crédito, cartdo de débito, cartdo
alelo, boleto bancario, transferéncia eletronica, QR code e carnés eletrénicos. Além disso

a APl e-commerce disp0e de varios recursos como:

e Analise de Fraude: Um servico que avalia os dados do comprador durante as
transacdes, de modo a informar ao lojista 0s possiveis riscos caso permita a

conclusao da venda.
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Tokenizacdo de cartbes: Permite armazenar de forma segura os dados mais
sigilosos do cartdo de crédito, para oferecer aos clientes formas rapidas de uso do
seu cartdo de crédito na loja virtual de forma segura.

Zero Auth: Uma ferramenta para validar os cartbes de crédito e informar ao lojista se
0 cartdo de crédito informado possui validade antes mesmo de realizar qualquer

tentativa de transagéo.



22

3. PROPOSTA DE DESENVOLVIMENTO

Este capitulo tem por objetivo expor o projeto do sistema Urban Style e, a seguir,
apresentam-se os diagramas UML obtidos apds extenso levantamento de requisitos para o

referido sistema.

3.1. DIAGRAMA DE CASO DE USO

O Diagrama de Caso de Uso € um diagrama comportamental da linguagem UML, ele
representa as funcionalidades que o usuério tera para fazer em uma interacdo com o
sistema de forma visual (DEVMEDIA, 2019).



A Figura 1 ilustra o diagrama de caso de uso geral.
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<<extantd>>

Adicionar

<extends>
produtos na g =EEEES Calcular Frete J-="="-
carrinho

<‘<|“neu.|de>> <_<i[|glud.e9r
Exibir loja no Tay {__-""
. Verificar )
Estoque —
[

Carregar
dados salves
do carrinho

Netificar
mudanga de
status

Emitir
Relatdrio de
Produtos

Emitir
Relatario de
Vendas

Sistema

Figura 1 - Diagrama de Caso de Uso Geral
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3.2. DIAGRAMA DE CLASSE

O Diagrama de Classes é uma representacdo da estrutura do sistema, permitindo melhor

visualizacdo de modo geral das classes, atributos e relacdes entre objetos.

E um dos diagramas mais populares da UML, bastante utilizado por engenheiros de

software para documentacgéo da estrutura do sistema.

Em UML uma classe pode representar um objeto ou entdo um conjunto de objetos que

possuem uma estrutura e comportamentos em comum (LUCIDCHART, 2020).

A Figura 2 ilustra o diagrama de classes do sistema.

User Address
+id : String + street: String Store
+name : 5tring + number : String +name : String
+email : String + complement : String 1 1 +image : String
+ password : String + disfrict: String + phone : String
+cpf: String +zipCode : String + address : Address
+admin: boolean 1 0.1 + city - String + opening : Map=String,Map=String, TimeOfDay=>>
iaddiesSPAQHIess :\Sz:ﬁltsd:n;r;ih\e + formattedPeriodi{period : Map=String, TimeOfDay=) : String
+saveData() : Future=void= + longitude : doubl + updateStatus( : void

gitude : double

+saveToken() : Future=void=

1

Product Section
+id : String +id : String
0.* +name : String +name : String
+ description : String +type : String
Order + price : String +itemns @ List<Sectionltem=>
+images : List<String> | 4 « 1 — " .
+ orderld : String + sizes - List<llemSize> + (item : Sectionltem) : void
+ payld : String + removeltemn(item : Sectionltem) : void
+userld : String +save() : Future<void=> +save( : Future<void=
+itemns : List<CartProduct> + delete() -void +delete() : Future<void=

+price : double
+address : Address 1 1 1
+ status : Status

+date : Timestamp

+ updateFromDocument(doc : DocumentSnapshot) : void
+ save() : Future<void=
+cancel( : Future=void=

1 1% I
1
CartProduct ftemSize Sectionitem
gx +id : String +name : String +image : dynamic
+ productld : String + stock: int + product: String
+ guantity : int
+ size : String

- product: Product

+ increment() : void
+ decrement( : void

Figura 2 - Diagrama de Classes
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3.3. DIAGRAMA DE ATIVIDADE

O Diagrama de Atividade é um diagrama comportamental da linguagem UML, ele descreve
os eventos do fluxo do caso de uso. Assim ele simplifica qualquer processo que possa ter
uma dificuldade elevada de entendimento (DEVMEDIA, 2019).

A Figura 3 ilustra o diagrama de atividade Acessar conta.

act Diagrama de Atividade - Acessar conta )

Selecionar
Acessar botdo para
Aplicativo acessar

conta

Selecionar
botéo para
criar conta

Informar
email e
senha

MNao
Informar
_ Selecionar dados
Sim AN | botéo para para
N acessar cadastro
Login conta
) valido?
Sim
)\/ Nao [ Selecionar
V\

botdo para
criar conta
Dados para cadastro
validos?

Figura 3 - Diagrama de Atividade - Acessar Conta



A Figura 4 ilustra o diagrama de atividade Fazer pedido.
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actDiagrama de Atividads - Fazer pedido)

Selecionar
hotdo para
adicionar
produto ao
carrinho

Cliente realizou login?

Selecionar Selecionar
Froduto tamanho

Os produtos para o pedido
tem estoque disponivel?

Selecionar
hotdo para
continuar
para
entrega

Escolhera
quantidade
de cada

produto

0s produtos tem

NED]
—< estogue

disponivel?

sim

0 CEP é valido e esta dentro
do raio de entrega?

Infarmar
Realizar
dados de

pagamanto

A (" informar
. CEP
Sim

Compra no cartio
foi aprovada?

Figura 4 - Diagrama de Atividade

- Fazer pedido
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A Figura 5 ilustra o diagrama de atividade Manter produtos.

actDiagrama de Atividade - Manter Produtos)

Selecionar
botdo de Tela de
edigdo do Edigdo
produto
MNao
Cancelar Alterar Alierar - Adicionar Remaover Excluir
Edigdo Preco infarmagLes Imagem Imagem produto
do tamanho
Escolher
> Confirmar }’?nn:;g;
T < 2
ME0 cancelamento?
Sim
Escolher Tirar foto
imagem da usando a
galeria camera
\1 ,Z Conﬂrmar%‘g
exclusdo?

Editar
imagem
| Sim

Figura 5 - Diagrama de Atividade - Manter Produtos

3.4. DIAGRAMA DE SEQUENCIA

Segundo LUCIDCHART (2020), o Diagrama de Sequéncia visa permitir uma melhor
visualizagc&o dos eventos que acontecem em um caso de uso. Ele descreve interacdes entre
0s objetos trabalhando em conjunto.

E usado para facilitar a compreenséo da l6gica de um processo, por meio dele é possivel
uma melhor visualizagdo de um cenario e € utilizado assim para representar os detalhes de
um caso de uso.



A Figura 6 ilustra o diagrama de sequéncia Manter secoes.
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sd Diagrama de Sequéncia - Manter Se¢des )

) 1 Editar Secdes() )
i

1.1: Exibir Campos de Edicao

A

2: Adicionar Segéo()

2.1 Exibir campos de edicéo da Secéo()

Iy

3: Adicionar Imagem()

1. Exibir opgGes para adicionar imagem()

Tela de Produtos

|
|
|
|
I
|
|
|
|
I
I
I
I
L

3.1.1: Selecionar Imagem() b
3.2 Exibir Imagem() ]
<
(4. Vincular / Desvincular Produto na imagem() 4 1 Listar todos os produtos() >
4 1 1. Exibir Tela com [oflos os produtos()
<
4111 Seleciprjar Produtof) b

< 4.1.2: Retornar Segéo atualizada()

1.2.1: Exibir Secédo com o produto vinculado()
<

5: Salvar Edicéo()

Banco de Dados

L

Figura 6 - Diagrama de Sequéncia - Manter Secfes



A Figura 7 ilustra o diagrama de sequéncia Exibir carrinho.
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sd Diagrama de Sequéncia - Exibir Carrinho )

Cliente

Tela do Carrinho

| 1. Consultar Carrinhof)

Banco de Dados

1.1: Buscar dados do Carrinho()

T 1.2: Exibir dados do Carrinho()

1.1.1: Carregar dados do Carrinho()

Figura 7 - Diagrama de Sequéncia - Exibir carrinho
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A Figura 8 ilustra o diagrama de sequéncia Calcular frete.

sd Diagrama de Sequéncia - Calcular Frete)

Tela de Entrega API Banco de Dados

| 1: Exihir Tela de Entrega() |

| |
- 1.1: Exibir campo para inserir CEP() : :
J‘ 2: Informar CEP() _ | |
2.1: Requisitar informagdes do CEP) e |
- 2.2 Exibir dados relativos ao CEPQ j‘a1 .1: Retornar resposta com informagdes do CEP |
i |
|
3: Informar dados faltantes() |
P 3.1: Exibir botdo para calcular frete() : :
I " |
4: Calcular Frete() ._ 4.1: Salvar enderegg do cliente) .;Ij

T
- 4.2: Retornar Calculo do Frete) : [
| |

Figura 8 - Diagrama de Sequéncia - Calcular frete
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4. CONCLUSAO

Conclui-se que o desenvolvimento deste trabalho foi de suma importancia para o melhor
entendimento sobre comércios eletrénicos, visto que o interesse pelo tema se deu pelo
aumento da adeséo por parte dos comerciantes e clientes durante a pandemia do virus

Sars-Cov-2.

O desenvolvimento desta aplicacdo foi um fator decisivo na evolugéo de aprendizagem e
uso das ferramentas utilizadas neste projeto para o desenvolvimento de aplicacées moveis.
Além disso, durante a implementacao das funcionalidades do projeto foi possivel despertar

habitos que serdo de grande valia na carreira de programador.

Por fim, mesmo com a mudanca de tema do projeto apds a qualificacao foi possivel elaborar
este trabalho com grande incentivo e auxilio por parte do orientador, coordenadoria do

curso e nucleo de monografia.

Com o término do trabalho, pretendo futuramente continuar implementando novas
funcionalidades para o aplicativo, como a fungéo de salvar produtos desejados para realizar
uma futura compra, a funcdo de escolher cores para um determinado produto, além da
inclusdo de categoria de produtos, aprimorar os filtros de busca e melhorar o design das

interfaces do aplicativo, dentre outras funcgdes.
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APENDICE - A

O apéndice A apresenta as principais telas do sistema Urban Style.

= Urban Style

Novidades

Mais Vendidos

Figura 9 — Home
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Urban Style

Ola,

Entre ou cadastre-se

fr

I
QII

Inicio

Produtos

Meus Pedidos

Lojas

Figura 10 — Drawer
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Entrar CRIAR CONTA

Esqueci minha senha

Figura 11 — Login
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Criar Conta

Nome Completo

E-mail

Repita a Senha

Figura 12 - Criar Conta
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— Urban Style = 7

Novidades

Mais Vendidos

Figura 13 - Home administrador
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Urban Style

0la, Daniel Vitor

Sair

ﬂ‘ Inicio

Produtos

Meus Pedidos

I
(\II

o Lojas

a Usuarios
Q Pedidos
Q Relatorios

Figura 14 - Drawer administrador
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Mais Vendidos

Adicionar Lista Adicionar Grade

Figura 15 - Home modo de edigéo
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Produtos

Camiseta Lisa - Cor Verde

RS 59.90

Camiseta Lisa - Cor Azul

R$ 50.00

Blusa Lisa - Cor Cinza

RS 89.90

Blusa Lisa - Cor Branca

R$ 89.90

Blusa Lisa - Cor Rosa

RS 79.99

Figura 16 — Lista de produtos
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< Blusa Lisa - Cor Branca Ve

Blusa Lisa - Cor Branca
RS 89.90

Descrigao

Tecido de altissima qualidade e muito
confortavel.

Tamanhos

&0 O E s

Adicionar ao Carrinho

Figura 17 — Detalhes do produto
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Carrinho

Blusa Lisa - Cor
Branca

Tamanho: G
RS 89.90

Resumo do Pedido
Subtotal RS 179.80

Total RS 179.80

Continuar para Entrega

Figura 18 - Carrinho de compras
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Entrega

Endereco de Entrega
CEP

Buscar CEP

Resumo do Pedido

Subtotal RS 179.80

Total RS 179.80

Figura 19 — Buscar endereco
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Entrega

Endereco de Entrega
CEP: 19815000

Rua/Avenida
Avenida Rui Barbosa

MNumero Complemento

100 Casa

Bairro
Jardim Paulista

Cidade UF
Assis SP

Calcular Frete

Resumo do Pedido

Subtotal RS 179.80

Total RS 179.80

Figura 20 - Calcular frete
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Entrega

Enderego de Entrega
CEP: 19815000

Avenida Rui Barbosa, 100
Jardim Paulista
Assis - SP

Resumo do Pedido

Subtotal RS 179.80

Entrega RS 10.36

Total RS$ 190.16

Continuar para o Pagamento

Figura 21 - Confirmar enderego

a7
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Hrnars

Valldada

Tibular

Virar cartdo
CPF
000.000.000-00
Resumo do Pedido
Subtotal RS 179.80
Entrega R510.36
Total RS 190.16

Finallzar Pedido

Figura 22 - Informar dados para pagamento e finalizar pedido




e

Pedido Confirmado

Blusa Lisa - Cor Branca
Tamanho: G
R$ 89.90

Figura 23 - Pedido confirmado
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Meus Pedidos

#000009

RS 100.26 Cancelado

#000008

RS 100.26 Entregue

#000007

RS 60.36 Em transporte

Camiseta Lisa - Cor Azul
Tamanho: M
R$ 50.00

#000010

R$ 190.16 Em preparagao

Figura 24 - Meus pedidos
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Todos os Pedidos

#000017

RS 100.26 Em preparacao A~

Calcga Jeans - Clara
Tamanho: P
RS 89.90

Cancelar Recuar Avangar Endereco

#000015

R$ 100.26 Em preparagéo

#000013

a v
tietntuinliche Em preparacao

Filtros

Cancelado

B O

Em preparacéo

Em transporte

O O

Entregue

Figura 25 - Todos os pedidos —administrador



— Usuarios
Amanda Santos

amanda@gmail.com

Ana Paula Lima
anapaula@gmail.com

Augusto Silva
augusto@gmail.com

Daniel Vitor
daniel@gmail.com

Danilo Zatini
danilo@gmail.com

Eduardo Siqueira
eduardo@gmail.com

Felipe Luis
felipe@gmail.com

Fernando Miguel
fernando@gmail.com

Gabriel Oliveira
gabriel@gmail.com

E—izr—L—O'nrnO>

Figura 26 - Todos os usuérios —administrador
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Editar Produto

Blusa Lisa - Cor Branca
RS: 89.90

Descricao

Tecido de altissima qualidade e muito
confortavel.

Tamanhos +
Titulo Estoque

PP 5

Salvar

Figura 27 - Editar produto - administrador
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A o Abert
t

Loja Centro 07

Avenida Rui Barbosa, 200- Loja 1 - Centro,
Assis/SP
Seg-Sex: 8h00 - 18h00

Sab: 9h00 - 12h00
Dom: Fechada “

d

Loja Centro - B 0

Rua Floriano Peixoto, 100- Loja 2 - Centro,
Assis/SP

Figura 28 - Lojas
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