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RESUMO

A crescente influéncia das redes sociais no processo de vendas, torna indispensavel, a
presenca de pequenos e médios empreendedores nesse meio. Diante disso, o design e
a presenca online assumem papéis essenciais, para que empreendedores consigam atrair
mais pessoas em seus negocios. O presente relatério técnico propoe o desenvolvimento
de uma plataforma Web destinada a apoiar esses empreendedores fornecendo um banco
de imagens, permitindo a personalizacao das mesmas e oferecendo ferramentas educaci-
onais sobre design estratégico. A aplicacao foi desenvolvida utilizando tecnologias como
ReactJS no front-end, Google Cloud Functions no back-end e Firestore para armazena-

mento, garantindo escalabilidade e performance.

Palavras-chave: plataforma Web, Google Cloud Functions, empreendedores, de-

sign, personalizagao.



ABSTRACT

The growing influence of social media in the sales process makes the presence of small
and medium-sized entrepreneurs essential in this space. Consequently, design and online
presence become crucial to standing out from the competition and attracting more people
to their businesses. This technical report proposes the development of a web platform
aimed at supporting these entrepreneurs by providing an image bank, enabling their
customization, and offering educational tools on strategic design. The application was
built using technologies such as ReactJS for the front-end, Google Cloud Functions for

the back-end, and Firestore for storage, ensuring scalability and performance.

Key-words: web platform, Google Cloud Functions, entrepreneurs, design, cus-

tomization.
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1 INTRODUCAO

Nos ultimos anos, o mundo empresarial, sejam grandes ou pequenos empreendi-
mentos, passou por uma transformacao radical, impulsionada por uma revolucao digital
crescente. Junto a pandemia do Coronavirus e as medidas restritivas que foram ne-
cessarias, entre elas a necessidade de distanciamento social, o mundo digital foi uma
ferramenta primordial para a continuidade da prestacao de servigos, com o menor contato

possivel, acelerando assim, o uso do meio digital para as mais diversas necessidades [1].

A demanda de uma presenga digital pelos empreendedores tornou-se essencial
para o sucesso de qualquer empreendimento. Uma pesquisa realizada pelo Sebrae e da
Fundagao Getilio Vargas (FGV) estima que, no primeiro semestre de 2022, 71% das mi-
cro e pequenas empresas brasileiras, incluindo microempreendedores individuais, faziam

a utilizagdo de meios digitais como canais de vendas [1].

Além disso, de acordo com o levantamento feito pela Comscore, no ano de 2022,
o Brasil era o 3° paifs que mais consome redes sociais no mundo [2]. Ainda no mesmo
ano, foi estimado que o Brasil possuia 150,4 milhdes de usudrios em redes sociais, ou
seja, 70,3% da populagao do pais [2]. Deste modo, vé-se a importancia do uso de redes
sociais, principalmente para microempreendedores, fornecendo uma maior facilidade na
divulgagao e vendas de produtos e servigos, bem como na maximizacao de um canal de
vendas, com potencial para atingir grandes quantidades de usudrio, por um baixo custo
[3].

Com milhdes de pessoas e empreendimentos ja conectados em redes sociais, surge
o desafio de chamar atencgao e reter novos usuarios para a sua marca. Visto que o pro-
cessamento visual é uma das fungdes mais importantes do cérebro [4], o design e a forma
ao qual as empresas se comportam online tém uma importancia significativa na atragao

e retencdo de novos usudrios para os negécios [5].

Diante desse cenario, plataformas como a Envato, através do seu servico Envato
Elements, oferecem aos empreendedores uma vasta gama de recursos visuais para suprir
as necessidades de branding e marketing [26]. O Envato Elements atua como um banco
de imagens, videos, modelos de design e outros contetudos criativos, facilitando o acesso a
materiais visuais. A proposta deste trabalho assemelha-se a essa ferramenta, porém, com

foco exclusivo em redes sociais e no apoio a pequenos e médios empreendedores.

No contexto apresentado, ve-se que o papel do design e da presenca online das
empresas torna-se crucial para se destacar em meio a concorréncia e capturar a atencao
do publico-alvo. Um design visualmente atrativo e uma identidade de marca consistente
podem criar uma primeira impressao positiva e aumentar a probabilidade de engajamento

por parte dos usuarios. Além disso, a forma como uma empresa se comporta online,
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desde a qualidade do conteiido publicado até a interagao com os seguidores, influencia
diretamente na percepcao da marca e na construcao de relacionamentos duradouros com
os clientes. Portanto, investir em uma estratégia de design eficaz e uma presenca online
bem elaborada nao é apenas uma vantagem competitiva, mas uma necessidade para os
empreendedores que desejam crescer e prosperar em um mundo cada vez mais digital e

visual.

1.1 Tema

Diante da crescente necessidade de micro e pequenas empresas se inserirem no am-
biente digital, impulsionada pela popularizagao de ferramentas que permitem a realizagao
de diversas atividades de maneira remota, este trabalho tem como objeto de estudo o
desenvolvimento de uma plataforma Web destinada a apoiar esses empreendedores na
construcao de uma presenca digital mais sélida e eficaz. A ferramenta proposta tem como
objetivo oferecer suporte educacional, capacitando os usudrios a navegar com competéncia
no cenario digital e fornecer um banco de imagens de alta qualidade, que podera ser uti-
lizado de forma estratégica, para aprimorar o design visual de suas ofertas e otimizar a
exposicao de seus negocios no ambiente online. Essa combinacao visa nao apenas facilitar
a adaptacao dessas empresas ao mundo digital, mas também elevar o padrao estético e co-
municacional de suas marcas, contribuindo para o fortalecimento de sua competitividade

no mercado.

1.2 Problema

A digitalizacao de pequenos e microempreendedores no Brasil é uma tendéncia
crescente, mas, ao mesmo tempo, muitas dessas empresas enfrentam dificuldades para
se destacar no ambiente digital. Embora a maioria dos empreendedores reconheca a
importancia das redes sociais como um canal de vendas e divulgacao, ha uma clara lacuna
na capacidade de utilizar estratégias visuais de maneira eficaz. O desafio se d4 pela falta
de acesso a recursos de design de alta qualidade e pela caréncia de conhecimento em como
utiliza-los para criar uma presenca digital forte e coesa. Isso resulta em um baixo nivel de

competitividade, dificultando a atragao e retencao de clientes em um mercado saturado

[6]-

1.3 Objetivo geral

Como consequéncia dessa realidade, o trabalho propoe uma solucao que ofereca
a esses empreendedores, nao apenas um banco de imagens atrativas, mas também uma
plataforma que os capacite a utilizar esses recursos, de forma estratégica para potenci-

alizar sua presenca digital. A dificuldade em criar uma identidade visual consistente e
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profissional, sem um orcamento elevado, é um problema recorrente para esse publico, o
que justifica a proposta de uma ferramenta financeiramente acessivel, intuitiva e voltada

para a educacao e o empoderamento digital.

1.4 Objetivos especificos

Desenvolver uma aplicacao Web;

Implementar ferramentas para personalizagao das imagens da plataforma;

Levantamento de requisitos funcionais e nao funcionais da aplicacao;

Apresentar as solugoes e tecnologias utilizadas para o desenvolvimento do projeto;

Elaborar casos de testes, a fim de garantir o bom funcionamento do sistema.

1.5 Estrutura do relatorio técnico

A estrutura de divisao adotada ao relatorio, foi de cinco capitulos. Em seu pri-
meiro capitulo, o trabalho introduz a sua tematica, expoe o problema a ser resolvido e
lista seus objetivos. Para o segundo, sao apresentados conceitos gerais acerca do projeto
a ser desenvolvido. No terceiro capitulo, a modelagem dos requisitos da aplicacao e sua
estrutura do banco de dados sao os itens a serem expostos. No quarto capitulo, é realizada
a apresentagao dos planos e casos de testes, bem como uma anélise do projeto desenvol-
vido. E por fim, em seu quinto capitulo é expressa a conclusao, bem como, propostas

para melhorias futuras na aplicacao.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

No presente capitulo, serao apresentados conceitos e definicoes das ferramentas

utilizadas para o desenvolvimento da aplicacao.

2.1 Conceitos Gerais

Neste tépico serao descritos conceitos que envolvem a construcao da estrutura do

aplicativo.

2.1.1 Front-end e back-end

O front-end e o back-end sao termos que representam diferentes vertentes na cons-
trucao de uma aplicacao Web. Front-end refere-se a parte visual da aplicagao, ou seja,
¢é a camada responsavel por apresentar visualmente, ao usuario, os elementos que fazem
parte da aplicagao [7]. E por meio desta camada que usuarios podem interagir e se co-
municar com o servidor, de forma visual. As tecnologias que sao comumentes utilizadas
para a construgao do front-end sao o HTML (Hypertext Markup Language), que é uma
linguagem de marcagao, o CSS (Cascading Style Sheets), que é utilizado para adi¢ao de
estilos ao HTML, e por fim, o JS (JavaScript), que possibilita a interagdo do usudrio com

as estruturas visuais presentes na pégina [7].

Ja o back-end, por sua vez, estd relacionado a capacidade de processamento e
armazenamento de informagoes em uma aplicagao, bem como possibilitar a comunicacao
da ferramenta com servigos externos. E atribuida ao back-end a funcao de controlar o fluxo
de dados provenientes do front-end, garantindo que as informagcoes sejam manipuladas e

armazenadas com boa performance e garantindo a seguranca [8].

2.1.2 Serverless Computing

Serverless Computing ¢ um paradigma de computagdo em nuvem, que permite a
criacao de aplicacoes, sem a necessidade de gerenciamento explicito do back-end, ou da
infraestrutura de servidores. Nessa arquitetura, a alocagao de recursos e a execucgao de
tarefas sao realizadas de forma dinamica por provedores de servigos em nuvem, como por

exemplo o Google Cloud Functions [9)].

A alta escalabilidade e flexibilidade podem ser citados entre as principais vantagens
do uso do serverless computing. Sua escalabilidade automatica permite que a aplicacao
ajuste o uso de recursos com base em sua demanda [10]. Além disso, esse paradigma auxilia

na produtividade do desenvolvimento, permitindo que os desenvolvedores se concentrem
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no desenvolvimento da aplicacao, deixando a cargo dos provedores a alocagao de recursos

[9]-

2.1.3 Banco de dados

Um banco de dados é um sistema estruturado que permite o armazenamento,
gerenciamento e recuperagao de grandes volumes de informagoes de maneira eficiente,
através de um SGBD (sistema gerenciador de banco de dados). Ele organiza os dados
em formatos especificos, como tabelas, documentos, grafos ou outros modelos, facilitando
a manipulacao e consulta, por meio de linguagens de consulta estruturadas, como SQL
(Structured Query Language) para bancos de dados relacionais. O principal objetivo de
um banco de dados é garantir a integridade e consisténcia dos dados, permitindo que
as informacoes possam ser acessadas e manipuladas de maneira segura e eficiente, por

multiplos usuérios e aplicagoes, simultaneamente [11].

Os bancos de dados sao classificados em varias categorias, como bancos de dados
relacionais (SQL) e nao-relacionais (NoSQL), dependendo de como as informagoes sao
armazenadas e organizadas. Os bancos de dados relacionais armazenam os dados em
tabelas com esquemas predefinidos, o que facilita a integridade e a realizacao de operagoes
complexas. Ja os bancos de dados NoSQL, como por exemplo, MongoDB e o Firestore
Database, oferecem maior flexibilidade no armazenamento de dados semi-estruturados ou
nao estruturados, sendo amplamente utilizados em cenarios que exigem alta escalabilidade

e adaptagao a mudangas réapidas de requisitos [12].

2.1.4 Blob

O formato blob (Binary Large Object) refere-se a uma cole¢ao de dados binérios
armazenados como uma unica entidade em um sistema. Blobs sao amplamente utili-
zados para armazenar grandes volumes de dados, como imagens, videos e outros tipos
de midia, que ndao podem ser representados como texto simples [17]. Essa abordagem
¢é especialmente 1til em sistemas que exigem o armazenamento e a manipulacao de da-
dos nao estruturados de forma eficiente, como no caso de imagens em plataformas Web,

permitindo sua manipulagao, transferéncia e cépia para dispositivos do usuario.

2.2 Ferramentas utilizadas

As linguagens, frameworks e servigos utilizados para o desenvolvimento da aplicagao

serao explicitados neste topico.
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2.2.1 JavaScript

A principal linguagem utilizada para o desenvolvimento do front-end do projeto,
foi o JavaScript, que é uma linguagem de programacao de alto nivel amplamente uti-
lizada no desenvolvimento de aplicagoes Web, tanto no front-end, quanto no back-end.
Criada originalmente em 1995 como uma linguagem de script para o navegador Netscape,
JavaScript evoluiu ao longo dos anos e tornou-se uma das linguagens mais populares e
versateis para a criacao de aplicagoes Web e mobile. Sua funcionalidade vai muito além da
simples manipulacao de elementos de pagina, permitindo o desenvolvimento de sistemas

completos, incluindo servidores e APIs (Application Programming Interface) [18].

2.2.2 ReactJS

O ReactJS é uma biblioteca JavaScript de cédigo aberto projetada para construir
interfaces de usuario (UI) reativas e interativas, desenvolvida originalmente pelo Facebook.
Diferentemente de frameworks tradicionais, o React adota uma abordagem baseada em
componentes, o que permite aos desenvolvedores dividir a interface em blocos reutilizaveis
e independentes. FEssa estrutura modular facilita a manutencao e a escalabilidade de
aplicagoes. Por meio deste framework JavaScript, a estrutura das interfaces da aplicacao

foi desenvolvida de maneira organizada e eficiente [19].

2.2.3 Tailwind CSS

O Tailwind CSS é um framework de CSS de codigo aberto, desenvolvido com a
abordagem “wtility-first”, o que significa que se baseia em classes utilitarias para esti-
lizar elementos de interface. Diferentemente de outros frameworks tradicionais, como o
Bootstrap, que fornecem componentes pré-construidos, o Tailwind permite que os de-
senvolvedores construam estilos aplicando pequenas classes de utilidade diretamente no
HTML. Essa metodologia oferece flexibilidade e rapidez no desenvolvimento de interfa-
ces, uma vez que os desenvolvedores podem compor layouts complexos, utilizando um
conjunto consistente de classes de utilidade. A estilizacao dos componentes utilizados foi
realizada por meio do Tailwind CSS [20].

2.2.4 Vite

O Vite é uma ferramenta de inicializacao de frameworks moderna, bem como um
ambiente de desenvolvimento projetado para otimizar o fluxo de trabalho de aplicacoes
Web front-end. A ferramenta tem como principal objetivo fornecer um servidor de desen-
volvimento mais rapido e eficiente para aplicacoes modernas, utilizando frameworks como
React [21].
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2.2.5 Firestore Database

O Firestore ¢ um banco de dados NoSQL e serverless fornecido pelo Google, pro-
jetado para armazenar e gerenciar dados de maneira flexivel e escalavel. Ele utiliza um
modelo de documentos e colegoes, permitindo que desenvolvedores criem e sincronizem
informagoes em tempo real, facilitando a integracao com aplicagoes Web e méveis. Sua
arquitetura serverless simplifica o desenvolvimento ao gerenciar, automaticamente, a es-

calabilidade e o provisionamento de recursos.

2.2.6 Hospedagem e back-end da aplicacao

Durante o desenvolvimento desta aplicacao, foi escolhida a arquitetura serverless
para o back-end, utilizando o Google Cloud Functions, que é um servigo que permite a
construcao de fungoes no lado do servidor, para a execucao de tarefas, como por exemplo,
alteragoes no banco de dados, conexodes com servigos externos, entre outros [23]. O servigo
é util para construcao de APIs, automacoes e integracoes, sem a necessidade de gerenciar
servidores. Cada fungao é executada de maneira isolada e escalada automaticamente,

conforme o volume de solicitacoes, oferecendo alta disponibilidade e eficiéncia de custos.

Essa abordagem serverless elimina a necessidade de gerenciar servidores dedica-
dos, uma vez que o provedor de nuvem cuida da escalabilidade e do provisionamento de
recursos, conforme a demanda. Essa escolha reduz a complexidade de infraestrutura, ao
passo que garante uma integracao fluida com outros servicos do Google Cloud, como o

Firestore, para armazenamento e o Firebase, para autenticacao.

O Google Cloud Hosting foi a ferramenta utilizada para a hospedagem da aplicagao,
sendo um servigo oferecido pelo Google Cloud Platform (GCP), projetado para fornecer
uma infraestrutura flexivel, escalavel e confiavel para aplicagoes Web e moveis. Utilizando
a mesma infraestrutura que alimenta produtos como Google e YouTube, o Google Cloud
Hosting suporta uma ampla gama de servicos, desde hospedagem de sites estaticos, até
aplicagoes complexas de microsservigos. Essa plataforma permite a distribuicao global
de conteudo, gerenciando automaticamente a escalabilidade e alta disponibilidade das

aplicagoes [23].

Essa infraestrutura completa fornece o suporte necessario para garantir a estabili-
dade, a alta disponibilidade e o desempenho eficiente da nossa aplicacao, permitindo que
ela seja acessada globalmente, de maneira segura e continua, atendendo as demandas de

crescimento e garantindo uma experiéncia de usuario satisfatoria.
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3 METODOLOGIA

3.1 Visao Geral

O aplicativo Web desenvolvido tem como objetivo apoiar pequenos empreendedores
na criagao de conteidos visuais de qualidade para suas redes sociais, facilitando o acesso
a designs, que podem ser personalizados, refletindo a identidade visual de suas marcas.
A plataforma funciona como um banco de imagens que permite a personalizacao rapida e
pratica, adaptando-se ao estilo de cada usuario. No sistema, as imagens sao chamadas de
“figurinhas”, que sao divididas em diferentes categorias, que por sua vez, sao chamadas
de “nichos” dentro da aplicacao. As modificagoes destes termos foram realizadas devido

a uma comunicacao ja existente em outras aplicagoes semelhantes.

Ademais, a aplicagao permite que o usuario favorite suas imagens, permitindo um
acesso mais rapido, através da criacao de uma pasta personalizada com suas imagens fa-
voritas. Além disso, a aplicacao possui um componente educativo, orientando os usuarios
na construcao de designs eficientes e na utilizacao estratégica de imagens, conforme as
demandas de seu nicho de mercado. Este componente educativo é formado por uma es-
trutura de cursos, onde cada curso podera ter um ou mais modulos e, cada moédulo, uma

ou mais aulas.

O desenvolvimento da plataforma foi realizado com a utilizagao de tecnologias mo-
dernas, garantindo uma experiéncia de usuario fluida e eficiente. A interface foi construida
com ReactJS, uma biblioteca JavaScript voltada para a criacao de interfaces de usuério
dinamicas e responsivas. No back-end, utilizou-se servigos do Google Cloud, para a imple-
mentacao de uma arquitetura serverless, facilitando a escalabilidade e o gerenciamento

das funcionalidades. Além disso, o armazenamento de dados é feito por meio do Firestore.

3.2 Requisitos Funcionais

Os requisitos funcionais de um sistema representam as especificagoes das funcio-
nalidades que a aplicagao deve oferecer aos usuarios. Eles descrevem os servigos, tarefas e
operacoes que o sistema deve executar, para atender as necessidades e objetivos propostos.
Dessa forma, tais requisitos indicam de maneira clara como o usuério podera interagir
com a plataforma e quais agoes serao permitidas [24]. Neste t6pico serao apresentados os

requisitos funcionais da aplicacao.

3.2.1 [RFO01] Cadastro de usuério

O sistema deve permitir que novos usudarios se cadastrem na plataforma, apds o
pagamento ser aprovado por um servico externo. Cada usudrio deve ter um nome, e-mail

e senha. Estes dados serao repassados para o back-end da plataforma criar o usuario.
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3.2.2 [RFO02] Login de usuirio

O sistema deve permitir que o usudrio faca login utilizando e-mail e senha cadas-

trados.

3.2.3 [RFO03] Recuperacgao de senha

O sistema deve permitir que o usuario realize a alteragao de sua senha, tanto apos
estar autenticado, quanto na tela de login. Para o 1ltimo caso, basta o fornecimento do

e-mail.

3.2.4 [RFO04] Visualizagao de imagens

O usudrio deve conseguir ver as imagens do banco, para posterior uso. As imagens

podem ser pesquisadas através de filtros dentro do aplicativo, ou através de busca textual.

3.2.5 [RFO05] Busca de imagens por texto

O usudrio poderd pesquisar por imagens, em uma caixa de pesquisa por texto,
de acordo com descrigoes previamente indexadas as imagens, que por sua vez, estarao

previamente armazenadas no banco de dados.

3.2.6 [RFO06] Favoritar uma imagem

O sistema deve permitir que o usudrio consiga adicionar imagens a uma aba de

favoritos, para facilitar o posterior uso da mesma.

3.2.7 [RFO07] Visualizar imagens favoritadas

O sistema deve ter uma aba especifica, que contenha todas as imagens adicionadas

como “favoritas”pelo usudrio.

3.2.8 [RFO08] Alterar a cor de uma imagem

O usuario deve conseguir alterar a cor de qualquer imagem, para que se adeque a
sua paleta de cores, ou, qualquer cor desejada pelo usuario. Isto também deve ser aplicado

as imagens marcadas como “favoritas”.
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3.2.9 [RF9] Alterar a opacidade de uma imagem

O usuério deve conseguir alterar a opacidade de qualquer imagem. Isto também

deve ser aplicado as imagens marcadas como “favoritas”.

3.2.10 [RF10] Copiar uma imagem

O usuario deve conseguir copiar qualquer imagem em um clique, mesmo que ela

esteja com alteracao de cor, opacidade, ou ainda, que esteja entre as imagens favoritas.

3.2.11 [RF11] Acesso aos cursos

O usudario deve conseguir acessar qualquer curso que esteja na plataforma.

3.2.12 [RF12] Acesso aos médulos

O usudrio deve conseguir acessar qualquer médulo que esteja na plataforma, para

o curso selecionado.

3.2.13 [RF13] Acesso as aulas

O usudrio deve conseguir acessar qualquer aula que esteja na plataforma, para o

modulo selecionado.

3.2.14 [RF14] Editar informacGes pessoais

O sistema deve permitir que o usuario altere suas informacoes pessoais, tais como

nome, e-mail e celular.

3.3 Requisitos Nao Funcionais

Os requisitos nao funcionais sao elementos cruciais no desenvolvimento de sistemas
de software, pois definem as qualidades e restrigoes que um sistema deve atender. Eles
abrangem aspectos como abrangem aspectos como usabilidade, desempenho, seguranca,
confiabilidade, manutenibilidade e portabilidade, entre outros, sendo considerados subje-
tivos [13] [14]. Nesta secao, serdo descritos os requisitos nao funcionais elaborados para a
aplicacao deste trabalho, onde serao divididos como requisitos de: usabilidade, confiabi-

lidade, seguranca, disponibilidade, manutenibilidade, compatibilidade e desempenho.
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3.3.1 Usabilidade

A usabilidade refere-se a facilidade com que os usuarios interagem com um sistema
ou aplicagao. Um sistema com alta usabilidade é intuitivo, simples de navegar e requer

um esfor¢o minimo para ser utilizado, mesmo por pessoas sem experiéncia técnica [27].

3.3.1.1 [RNFO01] Facilidade de Navegacao

A interface deve ser intuitiva, permitindo que usudrios sem experiéncia técnica

utilizem todas as funcionalidades, de forma simples e rapida.

3.3.1.2 [RNFO02] Feedback do Sistema

O sistema deve fornecer feedback claro e imediato para todas as agoes do usuario,

como confirmagoes de operagoes ou erros.

3.3.1.3 [RNFO03] Responsividade

A plataforma deve se adaptar automaticamente a diferentes tamanhos de tela,

garantindo uma experiéncia fluida e eficiente, em dispositivos moveis e desktop.

3.3.2 Confiabilidade

A confiabilidade de um sistema refere-se a capacidade de operar consistentemente
sem falhas. Ela abrange a integridade dos dados, a aptidao de recuperar informacoes apds
falhas e a continuidade do servico. Sistemas confidveis minimizam o tempo de inatividade

e garantem que os dados do usudrio sejam mantidos seguros e intactos, mesmo em casos

de falhas [27].

3.3.2.1 [RNFO04] Backup de Dados

Os dados do usuério devem ser salvos regularmente e armazenados em backups

automaticos, para prevenir perdas em caso de falhas.

3.3.2.2 [RNFO05] Alta Disponibilidade

O sistema deve estar disponivel para os usudrios o maximo de tempo possivel,

garantindo acesso continuo e minimizando periodos de inatividade.
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3.3.3 Segurancga

Seguranca no desenvolvimento de sistemas diz respeito as medidas tomadas para
proteger os dados e as informacoes de usuarios, contra acessos nao autorizados e vulnera-
bilidades. Isso inclui a implementacao de criptografia, controle de acesso e conformidade

com leis [27].

3.3.3.1 [RNFO06] Criptografia de Dados

Todos os dados sensiveis, como senhas, tanto em transito quanto em repouso,

devem ser criptografados utilizando algoritmos de criptografia robustos, como AES-256.

3.3.3.2 [RNFO07] Adequagao a Lei Geral de Protegao de dados Pessoais

O sistema deve garantir o cumprimento da Lei Geral de Protegao de Dados (LGPD),
implementando medidas de seguranca para proteger os dados pessoais dos usuarios. Isso
inclui a coleta e o tratamento de dados com o consentimento do usuario, a possibilidade
de exclusao ou correcao de informagoes, e a implementacao de criptografia para dados

sensiveis.

3.3.3.3 [RNFO08]| Controle de Acesso

O sistema deve implementar diferentes niveis de acesso para usuarios, garantindo
que informacoes pessoais sejam acessadas apenas pelos usuarios que possuem controle

sobre as informagoes.

3.3.4 Disponibilidade

A disponibilidade de uma aplicacao refere-se a sua capacidade de estar acessivel e
funcional para os usuarios a maior parte do tempo, minimizando periodos de inatividade,

em condigoes normais ou adversas [28].

3.3.4.1 [RNFO09] Escalabilidade Automatica

A infraestrutura deve ser capaz de escalar automaticamente conforme a demanda,

assegurando o funcionamento eficiente, mesmo durante picos de uso.

3.3.4.2 [RNF10] Conexao ao Firestore

A conexao com o Firestore deve ser mantida de forma continua e estavel, garan-

tindo a sincronizacao em tempo real dos dados. O sistema deve assegurar baixa laténcia
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nas operacoes de leitura e escrita, permitindo uma experiéncia fluida para os usudrios.

3.3.5 Manutenibilidade

A manutenibilidade refere-se a facilidade com que uma aplicacdo pode ser atuali-

zada, corrigida ou aprimorada ao longo do tempo, sem comprometer seu funcionamento

27].

3.3.5.1 [RNF11] Modularidade do Cédigo

O sistema deve ser desenvolvido com uma arquitetura modular, permitindo que

componentes possam ser alterados ou substituidos, sem afetar outras partes da aplicacao.

3.3.6 Compatibilidade

Sistemas que possuem compatibilidade asseguram que a experiéncia do usuario
seja consistente, independentemente do ambiente ou do dispositivo usado para acessa-los
29].

3.3.6.1 [RNF12] Suporte Multiplataforma

O sistema deve ser compativel com os principais navegadores (Chrome, Firefor,
Safari e Edge), a partir de versoes que suportam o uso de JavaScript, garantindo uma

experiéncia fluida em todos os principais navegadores.

3.3.7 Desempenho

O desempenho de uma plataforma Web refere-se a sua capacidade de responder
rapidamente as solicitagoes dos usuarios e realizar operacoes de maneira eficiente, mesmo
sob alta demanda. Isso inclui o tempo de carregamento das paginas e a otimizagao de

consultas ao banco de dados para minimizar o uso de recursos [27].

3.3.7.1 [RNF13]| Tempo de carregamento de paginas

As paginas da aplicagao devem carregar completamente em menos de 3 segundos.
Este tempo foi definido com base em dados divulgados pelo Google, que indicam que 53%
das visitas a sites moveis sao abandonadas quando o tempo de carregamento ultrapassa

esse limite [25].
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3.3.7.2 [RNF14] Otimizacao de Consultas

As consultas ao banco de dados devem ser otimizadas para minimizar o tempo de

execucgao e reduzir o consumo de recursos.

3.4 Arquitetura

A Figura 1, apresenta a arquitetura do sistema. O cliente, que seria a interface
construida com React, interage inicialmente com o Google Cloud Hosting, que por sua vez,
hospeda a interface de usudrio e serve como a camada de apresentacao da aplicagao. As
solicitacoes enviadas sao direcionadas para o Cloud Functions, responsavel pela execucao
da logica de negécio e pela integracao com APIs externas, quando necessario. Para o
armazenamento e gerenciamento de dados, a comunicacao é feita com o Firestore, que
armazena informacgoes dos usudrios e as imagens manipuladas na aplicacao, e quando
requisitado, recupera os dados armazenados e os envia para o servidor, repassando por

sua vez ao USUArio.

SERVIDOR

GOOGLE CLOUD

CLIENTE HOSTING

FUNCTIONS SERVICOS

9

CLOUD <j OUTROS

<9
=>
O

Figura 1: Arquitetura do sistema.
Fonte: De autoria prépria.

3.5 Interface do sistema

Na sequeéncia, serd apresentada a interface do sistema, que foi projetada com foco
na usabilidade e no minimalismo, proporcionando uma experiéncia fluida e intuitiva para
o usuario. O design é responsivo, adaptando-se a diversos tamanhos de tela, porém, com
enfase em dispositivos méveis, telas em que focaremos neste trabalho, por ser o principal
meio de acesso as redes sociais [16]. A navegagao é clara, facilitando o acesso aos cursos e
recursos. O sistema também adota um layout escuro, que visa aumentar o conforto visual,
especialmente em ambientes de baixa luminosidade. Estudos indicam que layouts escuros
reduzem a fadiga ocular e minimizam o ofuscamento, proporcionando uma experiéncia de

uso mais agradavel, especialmente em interagoes prolongadas [15].

30



3.5.1 Telas da aplicagao

Nesta secao, serao detalhadas as telas que compoem o sistema, oferecendo uma

visao completa de sua estrutura e funcionalidade.

3.5.1.1 Tela de acesso ao sistema

A péagina de acesso ao sistema foi projetada para ser simples e objetiva, como
apresentado no lado direito da Figura 2, garantindo que o usuério tenha uma experiéncia
rapida e eficiente ao acessar o sistema. A interface conta com os campos de e-mail e senha,
onde o usuario deve inserir suas credenciais para acessar o sistema. Abaixo dos campos,
h& links de suporte, como “Problemas para acessar?”’e “Falar com suporte”, fornecendo
alternativas caso o usuario enfrente dificuldades no login. Ao selecionar “Problemas para
acessar” o usudrio é redirecionado a tela onde pode solicitar um link de recuperacao
de senha, conforme mostrado no lado direito da Figura 2. O design segue o padrao
minimalista e utiliza o layout escuro, alinhado com o restante do sistema, promovendo

conforto visual.

Ola novamente!

Coloque seu emaid e senha a baixo

Problemas para entrar?

Insira o seu email para qual enviaremos um

link para redefinigio de senha.

Problemas para acessar?

Falar com suporte

Figura 2: A esquerda: Area para login. A direita: Area para solicitar recu-

peracao de senha.
Fonte: De autoria prépria.
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3.5.1.2 Tela inicial

A tela inicial (home page), conforme ilustrado na Figura 3, é a primeira interface
visual apresentada ao usuario, apds a autenticacao bem-sucedida. No topo da tela, exibe-
se uma saudacao personalizada com o nome do usuario, proporcionando uma interacao
mais amigavel. Logo abaixo, é possivel visualizar os cursos disponiveis e que o usuario
possui acesso, apresentados em uma se¢ao dedicada, permitindo facil acesso ao conteuido.
A navegacao é facilitada através de uma barra inferior com icones que direcionam o usuario

para as principais secoes da plataforma, que sao as secoes de: favoritos, home e figurinhas.

PRFMTUM

v

Seus Cursos

e

Figura 3: Tela inicial (Home).
Fonte: De autoria prépria.

No canto superior direito da figura anterior temos um icone circular contendo a
inicial do nome do usuério, que ao ser clicado clicado, exibe um menu suspenso com as
opcoes de inicio, configuragoes, suporte e também logout, que pode ser feito através do
botao “sair”, conforme mostra a Figura 4. Esse menu proporciona ao usuario um acesso
rapido a funcionalidades importantes, como ajustes de configuragoes da conta e suporte

técnico, além de permitir o logout de forma pratica.

32



Menu

PRFMTUN Inicio

v

Seus Cursos

Figura 4: Tela inicial com menu suspenso.
Fonte: De autoria prépria.

3.5.1.3 Tela de curso

Na Figura 5, é ilustrada a tela de informacoes de um curso, que é exibido apéds
o usuario selecionar algum dos conteidos disponiveis. Nesta tela, sao apresentadas in-
formacgoes detalhadas sobre o contetido oferecido ao usuario. Na parte superior, esta o
titulo do curso, acompanhado de uma breve descricao que informa o objetivo, bem como,
a quantidade de moédulos disponiveis. Imediatamente abaixo, ha uma lista de mdédulos
organizada em formato de acordedao, permitindo que o usuario expanda cada um para
visualizar os topicos especificos. As informagoes contidas na figura foram borradas, para

preservar politicas de privacidade da aplicacao.
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Figura 5: Tela do curso.
Fonte: De autoria prépria.

3.5.1.4 Tela de aulas

A tela que permite uma visao das aulas, conforme ilustrado na Figura 6, apresenta o
contetido em video, sendo o principal componente um player de video, que permite assistir
as aulas diretamente pela plataforma. Abaixo do player de video, o usudario encontra uma
descricao detalhada do contetido da aula. Assim como na secao anterior, as informacoes

contidas na figura foram borradas, para preservar as politicas de privacidade do sistema.
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Ver mbdulos

vouo I I

Tutorial

Figura 6: Tela de exibigao de aula.
Fonte: De autoria prépria.

3.5.1.5 Tela de selecao de nicho e pesquisa das imagens

Para a proxima tela sao listados diferentes nichos das imagens possuidas pelo sis-
tema, como exibido ao lado esquerdo da Figura 7. Estas imagens sao chamadas de “figuri-
nhas” e o “nicho” representa a categoria a qual a imagem pertence. A aplicagao organiza
as imagens em categorias especificas para facilitar a navegacao e selecao pelo usudrio.
Cada secao corresponde a um nicho tematico, como sombras, quadros e figuras, frases e
palavras, entre outros. Os botoes que dao acesso as imagens sao dispostos em formato
de lista, proporcionando uma navegacao intuitiva. Além disso, ha um campo de pesquisa
na parte superior, permitindo que o usuario encontre figurinhas especificas com base no

texto digitado.

3.5.1.6 Tela de selegcao de imagens

A tela de selecao de imagens, como representada ao lado direito da Figura 7,
permitem a exibi¢ao em 2 colunas, onde o usuério poderd escolher a arte a ser copiada.
Cada imagem apresenta um icone de coracao, que permite a marcacao e inclusao da

imagem na aba de “favoritos”, da mesma maneira que possui um icone de engrenagem
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para acessar a funcionalidade que configura a opacidade da imagem, proporcionando
personalizacao ao usudrio. A interacao que copia a imagem para o dispositivo do usuario

ocorre ao tocar na imagem desejada.

& hlacademy.app

0la, Luiz Ol4, Luiz

Escolha o seu nicho

N

Figura 7: A esquerda: Tela de selecao de nichos e pesquisa das imagens. A

direita: Tela de selegcao de imagens.
Fonte: De autoria prépria.

Ao selecionar uma imagem, ela é transformada em blob, um formato de dados
que facilita o armazenamento temporario no navegador, permitindo que o usuario copie a
imagem diretamente para o dispositivo. A transformacao acontece por meio da execucao
de uma funcao feita em JavaScript, que é invocada apds ocorrer um evento de clique na
imagem selecionada. Essa abordagem garante que as figurinhas possam ser manipuladas

de maneira eficiente e rapida, oferecendo uma experiéncia de usuario mais pratica.
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Toque na imagem para copia-la

Figura 8: A esquerda: Menu para alteragao de opacidade. A direita: Menu

para alteracao de cor.
Fonte: De autoria prépria.

Na Figura 8, é possivel observar os menus para alteragao de opacidade e cor,
respectivamente, da esquerda para a direita. O menu de opacidade é ativo ao clicar no
icone de engrenagem, que fica disponivel na parte superior de cada imagem. Ja a opcao
que permite a alteracao de cor, é exibida apds a interacao do usuério com o botao de cor
degradé, que possui um icone de paleta de cores localizado no interior. O lado esquerdo
da Figura 9 mostra uma tonalidade de vermelho selecionada, onde é possivel perceber que

todas as imagens tém sua cor alterada, com base na escolha do usuario.

Ademais, é importante notar que o coragao preenchido com a cor vermelha repre-
senta que a imagem foi adicionada a aba de favoritos, ja o coragao sem preenchimento
interno, representa a nao adicao, isto é, a configuracao padrao de cada imagem. FKEssa

condicao pode ser observada no lado esquerdo da Figura 8.
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3.5.1.7 Tela de favoritos

A tela de imagens adicionadas aos favoritos, como ilustrado ao lado direito da
Figura 9, exibe todas as quais foram previamente marcadas com o icone de coragao.
Essas imagens sao exibidas em formato de grade, tal qual a tela de sele¢ao de figurinhas,
facilitando o acesso rapido aos conteidos favoritos do usuario. Assim como na tela de
selecao de imagem, neste painel o usudrio consegue personalizar e selecionar qualquer

imagem.

014, Luiz Ol3, Luiz

Selecione a imagem para copia-la

Toque na imagem para copia-la

WIS SEUS 0BUETIVOS

Figura 9: A esquerda: Imagens com cores alteradas. A direita: Tela de

imagens favoritas
Fonte: De autoria prépria.
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4 APRESENTACAO E ANALISE DOS RESULTADOS

Para analise e exibicao dos resultados, foi realizada a elaboragdo de um plano
de testes, para assegurar o bom funcionamento da plataforma. O plano elaborado serd

exposto neste capitulo.

4.1 Plano de testes

A elaboracao do plano de testes visa identificar, de maneira antecipada, eventuais
falhas e defeitos na aplicacao desenvolvida, contribuindo para a qualidade do produto
final, visando minimizar o nimero de falhas. Para isso, foram realizados testes em funci-

onalidades consideradas fundamentais para o bom funcionamento da aplicagao.

Para execucao do plano, o front-end foi hospedado no Google Cloud Hosting, ja
para as funcionalidades e processos que devem ser executadas no back-end, utilizou-se o
Google Cloud Functions. A partir dessa infraestrutura, os casos de testes foram efetuados
majoritariamente em smartphones, com o acesso sendo realizado nos principais navega-
dores, incluindo Google Chrome, Firefor, Edge e Safari. O objetivo foi garantir que a
aplicacao mantivesse seu comportamento e bom funcionamento em diferentes navegado-
res e dispositivos méveis com diferentes sistemas operacionais. Outrossim, os testes foram

conduzidos pelo autor deste trabalho.

4.2 Casos de teste

Os casos de testes listados nas Tabelas 1-11 foram selecionados para abranger
funcionalidades cruciais para o correto funcionamento do sistema, bem como para atender

as necessidades que o sistema se propoe a solucionar.
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CTo1 Logar usuério.

Descricao Avaliar o processo de login do usuério, verificando
tanto o sucesso quanto a falha na autenticacao.
Pré-condicoes Conta de usuario vélida ja cadastrada.

Passos do teste

e Inserir credenciais vélidas (e-mail e senha) e cli-
car em “Entrar”.

e Inserir credenciais invalidas (e-mail ou senha in-
corretos) e tentar o login.

Resultado esperado

e Com credenciais corretas: O usudrio deve ser
autenticado e redirecionado para a tela inicial;

e Com credenciais incorretas: Uma mensagem de
erro “Credenciais invalidas”deve ser exibida.

Resultado obtido Exito.

Tabela 1: Caso de teste [CTO01].

CTo02 Navegar na tela inicial.
Descricao Verificar a navegacao na tela inicial.
Pré-condicoes Usuédrio autenticado.

Passos do teste

e Clicar nos icones de “Favoritos”, “Home” e “Fi-
gurinhas”.

Resultado esperado

e Usudario navega corretamente entre as secoes.

Resultado obtido Exito.

Tabela 2: Caso de teste [CT02].
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CTo03

Acessar curso.

Descricao

Testar a exibicao correta dos cursos cadastrados.

Pré-condigoes

Usuério autenticado e curso cadastrado no sistema..

Passos do teste

e Acessar a tela inicial, clicar em um curso e ve-
rificar se o curso é exibido corretamente.

Resultado esperado

e O curso ¢ exibido corretamente.

Resultado obtido

Exito.

Tabela 3: Caso de teste [CTO03].

CTo4

Marcacao de uma imagem como favorita.

Descricao

Testar a funcionalidade de marcar uma figurinha
como favorita.

Pré-condigoes

Usuario autenticado e imagens cadastradas.

Passos do teste

e Clicar no icone de coragao sem preenchimento
interno, de alguma imagem.

Resultado esperado

e A imagem é marcada como favorita, alterando o
icone para um coracao preenchido de vermelho
e é salva na se¢ao “Favoritos”.

Resultado obtido

Exito.

Tabela 4: Caso de teste [CT04].

CTO05

Buscar imagem por texto.

Descricao

Verificar o funcionamento do campo de busca textual
de imagens.

Pré-condigoes

Usuario autenticado e imagens cadastradas.

Passos do teste

e Inserir um termo de busca e verificar os resul-
tados retornados.

Resultado esperado

e Imagens relacionadas ao termo inserido sao exi-
bidas corretamente.

Resultado obtido

Exito.

Tabela 5: Caso de teste [CTO05].
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CTo06

Copiar uma imagem

Descricao

Testar a funcionalidade de copia de imagens.

Pré-condigoes

Usuario autenticado e imagens cadastradas.

Passos do teste

e Selecionar uma imagem e clicar para copia-la.

Resultado esperado

e A imagem ¢ transformada em blob e copiada
para o dispositivo do usuario.

Resultado obtido

Exito.

Tabela 6: Caso de teste [CTO06].

cTo7

Alterar a cor de uma imagem

Descricao

Verificar a personalizacao por cor das imagens

Pré-condigoes

Usuario autenticado e imagens cadastradas.

Passos do teste

e Selecionar o icone de paleta de cores e selecionar
alguma cor.

Resultado esperado

e A imagem tem sua cor alterada, conforme esco-
lha do usuério.

Resultado obtido

Exito.

Tabela 7: Caso de teste [CTO07].

CTO08

Alterar a opacidade de uma imagem

Descricao

Verificar a personalizacao da opacidade das imagens

Pré-condigoes

Usuario autenticado e imagens cadastradas.

Passos do teste

e Selecionar o icone de engrenagem de uma ima-
gem e altera o valor da opacidade.

Resultado esperado

e A imagem tem sua opacidade alterada, con-
forme escolha do usuario.

Resultado obtido

Exito.

Tabela 8: Caso de teste [CTO08|.
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CT09

Visualizar categorias das imagens

Descricao

Verificar a visualizagdo correta das categorias (ni-
chos) de imagens.

Pré-condigoes

Usuério autenticado e imagens cadastradas.

Passos do teste

e Acessar a secao de “Figurinhas”e verificar se
todas as categorias estao sendo exibidas.

Resultado esperado

e Todas as categorias sao listadas corretamente.

Resultado obtido

Exito.

Tabela 9: Caso de teste [CT09].

CT10

Selegao de uma categoria

Descricao

Testar a abertura das imagens, caso uma categoria
seja selecionada

Pré-condigoes

Usuério autenticado e imagens cadastradas.

Passos do teste

e O usuadrio seleciona uma categoria para visua-
lizar as imagens.

Resultado esperado

e Usudrio consegue visualizar as imagens da ca-
tegoria selecionada.

Resultado obtido

Exito.

Tabela 10: Caso de teste [CT10].

CT11

Acesso as aulas de um curso

Descricao

Verificar se as informacgoes das aulas dos cursos sao
exibidas corretamente

Pré-condigoes

Usuario autenticado.

Passos do teste

e Selecionar um curso, acessar um modulo e sele-
cionar um aula.

Resultado esperado

e Usudrio consegue acessar as informacoes da
aula.

Resultado obtido

Exito.

Tabela 11: Caso de teste [CT11].
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4.3 Analise dos resultados

Os testes realizados na aplicagao indicaram que as principais funcionalidades opera-
ram conforme o esperado, garantindo uma experiéncia estavel e eficiente para os usuarios.
O sistema apresentou uma boa adaptacao a diferentes tamanhos de tela, sem comprome-
ter a usabilidade, porém, é importante salientar que o foco da aplicagao sao dispositivos

moveis, conforme apontado no capitulo anterior.

No entanto, foi identificado um comportamento especifico relacionado a copia de
imagens em dispositivos méveis, em um cenéario onde existiu uma baixa velocidade de
rede. Neste caso especifico, a operagao apresentou ligeira laténcia, mas sem comprometer
o resultado final. O processo de manipulacao das imagens, convertendo-as em formato

blob para facilitar a cépia para o dispositivo do usuario, foi realizado com sucesso.

A aplicagao também foi testada em diferentes navegadores e dispositivos, mos-
trando uma compatibilidade satisfatéria em todas as combinacoes de tecnologia. Em
suma, os testes foram concluidos com éxito e a aplicacao apresentou-se apta a oferecer
um banco de imagens personalizaveis, para empreendedores. Além disso, é importante
salientar que, embora os testes tenham sido bem sucedidos, apenas foram realizados casos

de testes em fungoes cruciais para o atingir o objetivo do sistema.
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5 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

O presente trabalho apresentou o desenvolvimento de uma aplicacao Web voltada
para pequenos empreendedores, com foco em proporcionar ferramentas de design visual
para redes sociais. A aplicacao foi projetada para facilitar a personalizacao de imagens,
além de oferecer funcionalidades educacionais sobre a criacao de conteido visual. A
analise do tema revelou a importancia de solugoes simples e acessiveis para esse publico,

visando a ampliagao da presenca digital de pequenos negocios.

Apesar dos resultados positivos, foram identificados pequenos desafios, como uma
leve laténcia na copia de figurinhas em conexoes de internet lenta e também a necessidade
de ampliacao dos casos de testes para o sistema. No entanto, essas questoes nao compro-
meteram o funcionamento geral da aplicacao, que se mostrou eficiente e funcional para o

que se propoe.

A aplicacao oferece espaco para melhorias e evolucao, com potencial para incluir
novas funcionalidades e otimizacoes, conforme o feedback dos usuarios e as demandas de
mercado. Para isso, algumas melhorias que podem ser acrescentadas em trabalhos futuros

sao:
e Introduzir um algoritmo para recomendacao de imagens, com base nas imagens
utilizadas e perfil do usuario.

e Auxilio na confeccao de paletas de cores personalizadas, com base nas cores prefe-

ridas do usuério.

e Buscador baseado em imagem, para que o usuario consiga encontrar imagens seme-

lhantes, com base em uma imagem previamente carregada.

e Criacao de um agente inteligente, para auxiliar os usuarios em outros processos de

design, como criacao de conteidos, para suas redes sociais.
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