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RESUMO

Em 2021, o e-commerce' brasileiro registrou um faturamento recorde de R$ 161 bi-
Ihdes, um aumento de 26,9% em relagdo ao ano anterior (NEOTRUST, 2022). Atu-
almente, existem poucos aplicativos voltados especificamente para a troca de bens
materiais pela internet. Tendo isso em vista, o projeto em questao foi desenvolvido para
atender uma necessidade de mercado pouco explorada, com o desenvolvimento de
um aplicativo mével, visando viabilizar um mercado de troca. Os usuarios cadastram
0 objeto que desejam trocar e também realizam ofertas por outros objetos. Uma vez
cadastrado, o sistema cruza as informagdes com as ja existentes em seu banco de
dados e verifica a existéncia de outro usuario com o objeto de interesse e que também
tenha interesse no objeto do primeiro usuario. Caso o usuario ndo possua um objeto
de interesse especifico, o sistema indica os objetos de outros usuarios que possuem
interesse naquele que ele possui.

Palavra-chave: Troca. Aplicativo mével. Objeto de interesse.

' e-commerce: termo do inglés para se referenciar a comércio eletronico(eletronic commerce).



ABSTRACT

In 2021, Brazilian e-commerce recorded a record invoicing of BRL 161 billion, an in-
crease of 26.9% compared to the previous year (NEOTRUST, 2022). Currently, there
are few applications specifically designed for exchanging material goods over the inter-
net. With this in mind, the project in question was developed to meet a underexplored
market need, with the development of a mobile application, aiming to enable an ex-
change market. Users register the object they wish to exchange and also make offers
for other objects. Once registered, the system cross-references the information with
that already existing in its database and checks for the existence of another user with
the object of interest and who is also interested in the object of the first user. If the user
does not have a specific object of interest, the system indicates the objects of other
users who are interested in the one he has.

Keywords: Exchange. Mobile application. Object of interest.
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1 INTRODUGAO

Segundo o novo artigo do World Bank (KAZA et al., 2018), a produgéo de lixo
mundial ird aumentar em 70%, o quantitativo que em 2016 era de 2,01 Bilhdes de
toneladas esta estimado a saltar para 3,4 Bilhdes nos proximos 30 anos. A reciclagem
de objetos sélidos é critica para uma sociedade inclusiva, saudavel e principalmente
sustentavel. Esse crescimento agressivo se da tanto pelo crescimento populacional,
mas principalmente pela cultura de consumismo global. Pessoas ao redor do mundo
estdo continuamente comprando objetos para sua satisfagdao pessoal e também para
0 uso coletivo. De acordo com Slater (SLATER, 2002), o consumo aumentou devido
a reducgdo dos pregcos com a industrializagao, isso fomentou ainda mais o comércio
acarretando numa crescente cultura consumista ao redor do mundo. Com a vinda da
internet na década de 90, esse processo acabou sendo empurrado ainda mais com a
criagdo dos e-commerces.

Um e-commerce, comércio eletrénico do inglés, € um ambiente online de compra
e venda de produtos que estruturam um negdcio. Dessa forma, todas as operacoes sao
realizadas na internet por meio de alguma plataforma ou servigo, uma revolu¢ao dos
meios de varejo fisico tradicional. Seu surgimento foi em 1970 nos Estados Unidos por
uma necessidade de troca de arquivos e solicitacao de pedidos. No Brasil o primeiro
registro de e-commerce se deu na década de 90, com um site de venda de livros
idealizado pela empresa Booknet'.

Com o crescimento exponencial do comércio eletrbnico a cada ano, com o
elevado aumento do consumo pelas pessoas, com a facilidade de aquisicao de novos
produtos a cada dia, a industria langando novos produtos e com vida util decrescente,
ha que se pensar no lixo produzido e descartado pela humanidade. E necessario
pensar ndo somente no hoje, mas no amanha, daqui a 10, 50, 100 anos, quando
nosso planeta podera estar saturado de seus recursos naturais devido ao consumo
proporcionado pela industria e 0 mercado. Quando houver escassez de recursos e
determinados produtos ndo mais puderem ser produzidos e entregues pela industria e
o mercado, teremos um sistema que permitird a seus usuarios adquirir daqueles que
possuem e nao precisam mais.

Atualmente no Brasil existem milhares de plataformas de comércio online, po-
rém, apenas com as opgdes de comprar ou vender produtos, poucas permitem que um
usuario possa trocar um objeto com outro usuario. Podem ser citadas aqui, Permuto
(PERMUTO, 2023) e Trokai (TROKAI, 2023), plataformas que permitem a troca de
servigos e roupas, respectivamente. Até o momento atual, foram encontradas poucas
plataformas que permitem a troca de objetos no geral, apenas de areas especificas
como aquelas citadas.

1

Booknet: primeira empresa de venda de livros online.
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Pensando nisso e visando a viabilidade de evitar-se descartes de produtos
desnecessérios para seus usuarios, evitando aquisicao de novos produtos no mercado
de consumo, quando um produto usado por outra pessoa € que nao lhe interessa
mais, mas interessa ainda e podendo ser util a outra pessoa, é que este projeto foi
concebido.

1.1 OBJETIVOS

1.1.1 Objetivo Geral

O objetivo geral deste TCC é desenvolver uma aplicagao para dispositivos mé-
veis que conecte dois ou mais usuarios que possuem interesse em desafazer-se de
algum produto de uso pessoal em troca de outro de valor similar e aceito por ambos. As
trocas ocorrerdo entre usuarios, o sistema apenas colocara as pessoas e 0s produtos
de interesse em contato. Poderdo ser transacionados sem custos veiculos, imoveis,
artigos de uso pessoal, objetos, e tudo o que for tangivel para o ser humano.

1.1.2 Objetivos Especificos

» Desenvolver um aplicativo mével multiplataforma para Android e iOS.

» Permitir que um usuario consiga cadastrar um objeto e buscar por objetos
do seu interesse para troca, cruzando as informagdes do banco de dados
para encontrar outro usuario com o objeto de interesse.

» Permitir que o usuario busque outros objetos em uma galeria mesmo que
nao tenha cadastrado ainda nenhum objeto.

 Autenticacéo de login via Facebook, Google, ou cadastro interno no aplica-
tivo.

 Criar mecanismos de notificacao para alertar o usuario assim que o sistema
encontrar outro usuario com o mesmo interesse.

» Permitir que o usudrio gerencie seus objetos ja cadastrados, podendo alterar
fotos e descrigao.

» Permitir que o usuario altere seus dados pessoais.

» Criar um chat de conversa para aqueles usuarios que concordarem trocar
seus objetos.
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2 FUNDAMENTAGCAO TEORICA

2.1 APLICATIVO MOVEL

Um aplicativo mével, também conhecido como app, € um software desenvol-
vido para ser executado em dispositivos méveis, como smartphones e tablets. Esses
aplicativos podem ser nativos, desenvolvidos especificamente para um sistema opera-
cional (iOS ou Android), ou multiplataforma, capazes de rodar em diferentes sistemas
operacionais com um unico cédigo-base.

A estrutura de um aplicativo movel é composta por varias camadas que traba-
lham juntas para proporcionar uma experiéncia de usuario fluida e funcional. Entre
essas camadas, destacam-se a interface do usuario (Ul), onde os usuarios interagem
diretamente com o aplicativo. Inclui todos os elementos visuais, como botdes, icones
e menus. A logica de negdcio contém as regras e operacdes que definem o funcio-
namento do aplicativo. E responsavel pelo processamento de dados e a aplicacdo de
l6gica especifica. O banco de dados, onde os dados sdo armazenados e gerenciados,
pode ser local (armazenado no dispositivo) ou remoto (armazenado em servidores). O
backend é a infraestrutura que suporta o aplicativo, fornecendo servigos como autenti-
cagao, armazenamento de dados e notificagdes.

2.2 TECNOLOGIAS DISPONIVEIS NO MERCADO

O desenvolvimento de um aplicativo requer a selegéo criteriosa de diversas
tecnologias para garantir seu sucesso. Esta se¢cdo tem como objetivo justificar a neces-
sidade dessas escolhas, destacando a importancia de cada uma delas e comparando
com alternativas disponiveis no mercado.

A escolha de um framework de desenvolvimento é essencial para a criacao de
aplicativos eficientes e escalaveis. Frameworks fornecem uma estrutura robusta que
facilita o desenvolvimento, manutencéo e escalabilidade do cédigo. No mercado, as
opc¢des mais conhecidas incluem Flutter, React Native e Xamarin. A escolha do Flutter,
por exemplo, foi motivada pela sua performance superior e a riqueza de componentes
nativos.

Um banco de dados eficiente é crucial para armazenar e gerenciar dados de
maneira segura e escalavel. Além disso, uma infraestrutura de backend robusta é
necessaria para suportar autenticacao de usuarios, armazenamento de dados, e outras
funcionalidades criticas. Entre as opgdes populares estao Firebase, AWS Amplify e
Backendless. A escolha do Firebase foi justificada pela integragdo perfeita com o Flutter
e pela simplicidade na gestao de servigos backend.

Para garantir uma experiéncia de usuario de alta qualidade, a escolha de uma
plataforma de design de interfaces é fundamental. Ferramentas como Figma, Adobe



Capitulo 2. Fundamentago Tedrica 16

XD e Sketch sdo amplamente utilizadas. A escolha do Figma foi motivada pela sua
facilidade no uso.

2.3 TECNOLOGIAS UTILIZADAS PARA O DESENVOLVIMENTO DO APLICATIVO

No cenério atual de desenvolvimento de aplicativos mobile, a escolha das tec-
nologias certas pode determinar o sucesso ou fracasso de um projeto. Consideracoes
como desempenho, compatibilidade, escalabilidade e facilidade de manuteng&o sdo
cruciais. As tecnologias selecionadas foram adotadas com base em sua adequacéo as
necessidades especificas do projeto, bem como em sua capacidade de integrar-se de
maneira eficiente.

2.3.1 Figma

Figma é uma plataforma de design de interface inovadora, amplamente reconhe-
cida por sua capacidade de promover a colaboragdo em tempo real entre designers
e partes interessadas. Sua abordagem baseada em nuvem permite que equipes de
design trabalhem juntas de qualquer lugar do mundo, eliminando as barreiras tradi-
cionais de software de design local. O Figma néo so6 facilita o processo de design,
mas também integra funcionalidades de prototipagem, permitindo que os designers
criem e testem interagdes de usuario diretamente na plataforma. De acordo com um
recente paper (SHARMA; TIWARI, 2021), o Figma esté revolucionando a forma como
as equipes de design colaboram e trazendo uma nova era de inovacao no design de
interfaces.

Figura 1 — Ambiente de desenvolvimento do Figma

;J:Seja bem vindo! Seja bem vindo!

Aqui vocé troca e nao paga nada. Aqui vocé troca e nao paga nada

Fonte: Autor, 2023.



Capitulo 2. Fundamentago Tedrica 17

Este trabalho utiliza essa ferramenta devido as suas inUmeras vantagens: é
gratuita, acessivel via web em qualquer navegador, simples e eficiente, permitindo até
mesmo aqueles sem conhecimento avancado em design criarem suas ideias.

2.3.2 Flutter

Flutter € um framework de cddigo aberto criado pelo Google, destinado ao de-
senvolvimento de interfaces para aplicativos moveis. Diferentemente de muitas outras
solugdes disponiveis no mercado, o Flutter ndo apenas facilita o desenvolvimento de
aplicac6es para multiplas plataformas a partir de um Unico cédigo-fonte, mas também
proporciona um alto desempenho, garantindo uma experiéncia fluida e consistente
para o usuario final (DAGNE, 2019). A sua linguagem principal, o Dart, foi projetada
para ser poderosa e intuitiva, permitindo a criagao de solugbes complexas com um
codigo limpo e de facil manutencao.

O framework foi escolhido ndo apenas pela sua capacidade de funcionar em
multiplas plataformas, mas também por oferecer widgets responsivos e visualmente
atrativos. Isso facilita o desenvolvimento do aplicativo, aproveitando a modularidade de
cada componente ser exibido em diversas telas com apenas um cédigo.

2.3.3 Dart

Dart € uma linguagem de programacao desenvolvida pelo Google, langada em
2011, e desde entédo tem se destacado por sua eficiéncia, flexibilidade e desempenho.
A linguagem foi projetada para facilidade de uso, oferecendo caracteristicas modernas
que a tornam competitiva no universo de desenvolvimento, como tipagem forte, suporte
a programacao orientada a objetos e ferramentas dedicadas. Essas caracteristicas
tornam Dart altamente escalavel e adequada para o desenvolvimento de aplicagdes
complexas, nao limitando-se apenas a aplicativos méveis, mas também a aplicacbes
web e desktop. No contexto do desenvolvimento de aplicativos méveis, Dart assume
um papel predominante por ser a linguagem base do framework Flutter utilizado neste
trabalho.

2.3.4 Widgets

No universo do Flutter, o termo Widget assume um significado central e determi-
nante para a construcado de aplicacdes. Um widget, em sua esséncia, € uma descricao
imutavel da parte da interface do usuario, sendo a base fundamental para criar e per-
sonalizar a interface grafica em qualquer aplicativo, sendo a biblioteca Cupertino’ para

1

Cupertino: conjunto de widgets no Flutter, desenvolvido pela Google, que imita o estilo visual dos
componentes nativos do iOS
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componentes iOS e Material Design® para Android. Estes widgets sdo organizados
em uma arvore hierarquica, onde cada widget herda propriedades do seu pai e pode
encapsular uma série de outros widgets. Desta forma, ao programar com Flutter, ndo
esta-se pensando apenas em cédigos e funcdes, mas principalmente na composicao
e interacao entre estes widgets, que juntos, formam a experiéncia completa do usuario
no aplicativo.

Além de entender a estrutura hierarquica dos widgets, é crucial compreender o
conceito de "estado". O estado refere-se as informacgdes que podem mudar durante
a vida util de um widget, influenciando sua aparéncia ou comportamento. Existem
principalmente dois tipos de widgets no Flutter: Stateless e Stateful. Enquanto os
widgets Stateless sao imutdveis e ndo armazenam informagdes variaveis, os Stateful
possuem um estado interno que pode ser alterado ao longo do tempo, permitindo que o
widget reflita mudangas dinamicas na interface (ALLAIN, 2020). Ao modificar o estado
de um widget Stateful, é possivel notificar o Flutter da necessidade de reconstrucao
desse widget especifico, garantindo que a interface do usudrio seja atualizada de
acordo. Esta distingdo e capacidade de gerenciamento de estado proporciona ao
desenvolvedor o poder de criar interfaces ricas e reativas, tornando o Flutter uma
ferramenta versatil para desenvolvimento mével.

2.3.5 Firebase

O Firebase é uma plataforma de desenvolvimento de aplicativos da Google que
oferece uma variedade de ferramentas e servigcos em nuvem para ajudar os desenvol-
vedores a construir, melhorar e crescer seus aplicativos. Langado inicialmente em 2011
como uma base de dados em tempo real, o Firebase foi desenvolvido para se tornar
uma solugédo completa, oferecendo funcionalidades como hospedagem, autenticagao
de usuarios, notificagcdes push, analise de dados e etc. A integracdo entre Flutter e
Firebase é notavelmente eficiente, pois ambos sao produtos da Google, o que permite
uma sincronizacao suave e uma série de beneficios como (CHATTERJEE et al., 2018):

Realtime Database (Banco de dados em tempo real): Bancos de dados que
permite 0 armazenamento e a sincronizagdo de dados entre os usuarios em tempo
real, o que € essencial para aplicativos que precisam de atualizacdes instantaneas.

Firebase Authentication (Autenticacao): O Firebase Authentication proporciona
uma solucao facil e segura para gerenciar a autenticacdo de usuarios, suportando
login por email, redes sociais, € até mesmo login anénimo.

Firebase Cloud Storage (Armazenamento em nuvem): E um servigo de arma-
zenamento de objetos que é utilizado para armazenar e servir conteudo gerado pelo
usuario, como fotos ou videos. Ele é construido com escalabilidade automatica, se-

2

Material Design: linguagem de design livre desenvolvida pela Google com o objetivo de unificar e
padronizar as interfaces graficas do Android
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guranca e redes de entrega de conteudo de alta performance. O Cloud Storage é
integrado com o Firebase Authentication para fornecer regras de seguranca flexiveis
baseadas na identidade dos usuarios.

Firebase Cloud Messaging (Mensageria em nuvem): E um servico de men-
sagens em nuvem que permite enviar mensagens de forma confiavel e gratuita. E
possivel notificar um cliente que possui um novo e-mail ou outro dado para ser sincro-
nizado, e também enviar mensagens de notificagdo para direcionar o usuario de volta
ao aplicativo.

Figura 2 — Visao geral da arquitetura do FCM

Message building and FCM Platform-level SDK
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Notifications I
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Trusted

Environment

Fonte: Firabase, 2022.

Neste trabalho, o0 uso do Firebase pode ser justificado ndo apenas pela eficiéncia
técnica, mas também pela possibilidade de concentrar mais esforcos no desenvolvi-
mento de caracteristicas Unicas do aplicativo, em vez de investir tempo na construcao
e manutengao de infraestrutura de backend. Além disso, o Firebase oferece um plano
gratuito que é geralmente suficiente para prototipagem e testes iniciais.
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3 ESTADO DA ARTE

3.1 APLICATIVOS CORRELATOS

No desenvolvimento deste capitulo, foi realizado uma analise detalhada de apli-
cagdes de mercado existentes. Essa decisdo decorre do reconhecimento de que, no
campo do desenvolvimento de aplicativos moveis, a literatura académica especifica
sobre aplicativos de troca de objetos ainda é relativamente limitada. Avaliar aplicativos
existentes em termos préaticos nos ajuda a entender melhor as tendéncias atuais, as
expectativas dos usuarios e as oportunidades de mercado que nosso projeto visa ex-
plorar. Essa estratégia é crucial para obter uma compreensao abrangente e atual do
estado da arte no campo dos aplicativos moéveis.

O primeiro passo, antes de abordar o tema proposto, foi conduzir uma pesquisa
de informagdes Desk Research! para verificar a existéncia de outros aplicativos com
propostas semelhantes.

Alguns aplicativos e sites apresentam propostas similares a deste trabalho. A
maioria deles carece de uma interface amigavel, usabilidade adequada para os usua-
rios, as vezes apenas disponivel para um SO(Android/IOS) e também requerem o uso
de dinheiro real para a aquisicao de créditos, que sdo entdo utilizados para efetuar
as trocas. Além disso, quase todos parecem ter sido descontinuados, ou seja, nao
recebem mais suporte e atualizagdes.

Segue abaixo a lista dos aplicativos correlatos encontrados com uma breve
analise:

3.1.1 Permuto

A aplicacao, somente disponivel para navegador, opera com um sistema de
pontuacdo. O usuario registra uma oferta, seja de um servico ou um objeto, atribuindo-
lhe um valor em pontos, onde cada ponto corresponde a 1 Real. Quando alguém
adquire sua oferta, vocé recebe os pontos, 0os quais podem ser usados para adquirir
ofertas de outros usuarios. A plataforma tem uma interface amigavel e € bem simples
de usar (PERMUTO, 2023).

3.1.2 Finpli

O aplicativo, exclusivo para Android e com sua ultima atualizagcdo em 2021,
apresenta uma proposta similar ao aplicativo proposto neste trabalho. Oferece recursos
como cadastro de objetos, busca inteligente baseada nos interesses do usuario, troca
de mensagens durante trocas e uma interface moderna. Contudo, ao tentar utiliza-lo,

' Desk Research: pesquisa exploratéria através da coleta e uso de informagdes ja publicadas e dispo-
niveis
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foi impossivel avangar além da tela de cadastro devido a auséncia da caixa de selegéo
para a UF (Unidade Federativa). Avaliagées e comentarios de outros usuarios refletem
experiéncias semelhantes (FINPLI, 2021).

3.1.3 Trokai

Disponivel tanto para Android quanto para iOS, o aplicativo Trokai oferece uma
plataforma para a troca e venda de vestuario entre seus usuarios. Neste aplicativo,
0s usuarios podem registrar suas pecas de vestuario, optando por definir um preco
de venda ou expressar a disposicao para troca-las por outras pecas. Contudo, uma
limitacdo notavel do aplicativo € a auséncia de um filtro por UF, resultando na exibi¢éo
de pecas de todo o Brasil, 0 que pode dificultar a busca localizada. Constantemente
apresenta pecas de roupa que ndo estao mais disponiveis, somente no momento
da compra ou troca o usuario é notificado. Até o presente momento ainda recebe
atualizagbes, possui uma interface moderna e simples de usar (TROKAI, 2023).

3.1.4 Troca Facil

Exclusivo para iOS e sem atualizagdes desde 2019, o aplicativo Troca Facil
é projetado para realizar a troca de uma variedade de objetos entre usuéarios. No
entanto, sua interface é desatualizada. Além disso, enfrenta problemas semelhantes
ao aplicativo Finpli, pois o processo de cadastro apresenta falhas, impedindo o uso
pleno da plataforma. Durante a tentativa de cadastro, o aplicativo nao envia notificagbes
por e-mail nem fornece qualquer informacao no préprio aplicativo sobre o progresso
ou a conclusdo do cadastro (TROCAFACIL, 2019).

3.2 COMPARATIVO

A andlise comparativa a seguir tem o objetivo de destacar as principais distin-
coes funcionais entre os aplicativos aqui anteriormente citados e o que sera desenvol-
vido neste trabalho.

Embora a utilizacao integral dos aplicativos Finpli e Troca F&cil ndo tenha sido
viavel, as informagdes apresentadas na tabela abaixo foram compiladas com base
nas descri¢coes fornecidas pelos desenvolvedores desses aplicativos nos respectivos
marketplaces?.

2

Marketplace: site desenvolvido para disponibilizacao de aplicagdes ou produtos
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Tabela 1 — Comparativo dos aplicativos

; TROCA APLICATIVO
FUNCIONALIDADES PERMUTO FINPLI TROKAI FACIL PROPOSTO
Painel de pesquisa X X
Filtro de pesquisa
completo X X X
Troca de mensagens X X X X X
Mecanismo de
notificacoes X X X X
Troca de objetos X X X X X
Cruzamento de X
trocas
Avaliacéo entre
usuarios X X X X
Doacao X
Area de favoritos X X X X
Central de ajuda X X X
Disponivel para
Android X X X
Disponivel para iOS X X X

Fonte: Autor, 2023.

Painel de pesquisa: Espaco que permite realizar buscas especificas dentro
do aplicativo, utilizando palavras-chave.

Filtro de pesquisa completo: Ferramenta que permite a utilizagdo de malti-
plos filtros simultaneamente para refinar os resultados.

Troca de mensagens: Sistema de comunicagao interno que possibilita o
envio e recebimento de mensagens entre 0s usuarios.

Mecanismo de notificagoes: Servico que alerta os usudrios sobre novas
mensagens e sugestdes de trocas.

Troca de objetos: Funcionalidade que permite aos usuarios cadastrarem
objetos para troca dentro do ambiente do aplicativo.

Cruzamento de trocas: Algoritmo que identifica e sugere trocas baseando-
se nos interesses cadastrados dos usuarios, facilitando transacoes.

Avaliacao entre usuarios: Sistema de avaliagao que permite aos usuarios
classificar uns aos outros com base na confiabilidade e na satisfagdo com
as trocas realizadas.

Doacao: Funcionalidade que permite aos usuarios cadastrar itens para doa-
¢ao no aplicativo.

Favoritos: Opcao que permite aos usuarios marcarem anuncios como favo-
ritos para facil acesso posterior.

Central de ajuda: Secao de suporte ao usuario com informagdes Uteis, FAQs
e contato direto para resolugéo de duvidas e problemas.
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 Disponivel para Android/iOS: Indica a compatibilidade do aplicativo com
os sistemas operacionais Android ou iOS.

3.3 RISCOS

Esta se¢do tem como objetivo discutir os riscos associados ao uso de aplicativos
como os mencionados, explorar as solu¢cées atualmente oferecidas e apresentar a
solucao proposta por este trabalho.

3.3.1 Identificacao dos Riscos

Os riscos observados ao estudar os aplicativos anteriormente apresentados
foram os seguintes:

» Objetos falsificados: Qualidade inferior ou condi¢cdo dos itens trocados que
nao correspondem a descri¢ao fornecida.

* Roubo: Alguma das partes roubar o objeto da outra ao se encontrarem para
realizar a troca.

 Violacao de Privacidade: Exposicdo de dados pessoais dos usuarios, o
que pode incluir informagdes de contato, enderego, entre outros.

* Incompatibilidade de expectativas: Desentendimentos ou expectativas nao
atendidas entre as partes, levando a conflitos ou disputas apds a troca.

« Danos durante o transporte: Danos aos objetos durante o transporte.

* Responsabilidade legal: Riscos associados a possiveis questdes legais de-
correntes da troca de itens protegidos por direitos autorais, patentes, objetos
ilicitos ou outras restri¢cdes legais.

* Manipulacao de avaliacoes: Manipulacao ou falsificacao de avaliacoes de
usuarios, o que pode afetar a confianca no aplicativo.

* Registro da marca: Cépia do aplicativo proposto e de toda propriedade
intelectual.

3.3.2 Solucoes existentes

A solucao predominante identificada na maioria dos aplicativos, abrangendo
tanto os de troca quanto os de compra de produtos usados, envolve a elaboracao de
uma politica de uso do aplicativo. Esta politica cobre aspectos como a violacdo da
privacidade dos dados dos usuarios, responsabilidades legais e a isencao de respon-
sabilidade por roubos decorrentes do uso do aplicativo. Para acessar o aplicativo, os
usuarios devem aceitar os termos desta politica de privacidade e uso, a recusa em
aceita-los resulta na impossibilidade de acesso e uso da aplicacdo. Adicionalmente,



Capitulo 3. ESTADO DA ARTE 24

alguns aplicativos oferecem diretrizes de seguranca e dicas praticas para auxiliar os
usuarios a realizarem transacgdes de forma segura.

Muitos aplicativos também introduzem o processo de verificacao de identidade,
solicitando documentos legais, numeros de telefone e até mesmo foto do usuario no
momento do cadastro.

Para filtrar conteudos ilicitos, alguns aplicativos implementam sistemas de mo-
deracao e filtragem, os quais revisam os itens antes de sua publicagao. Esses meca-
nismos podem ser implementados por meio de IAs, que realizam o reconhecimento de
imagem e texto, ou por administradores, que conduzem a verificagdo manualmente.

3.3.3 Solucao proposta

Diante das solucbes existentes mapeadas, a proposta deste trabalho busca
integra-las e aprimoréa-las, oferecendo um aplicativo de trocas mais seguro e eficiente.
A solucao proposta consiste em uma abordagem combinando tecnologia, governanga
e educacao do usuario para mitigar os riscos identificados.

A criacdo de uma politica de privacidade e uso para oferecer clareza e transpa-
réncia, incluindo detalhes especificos sobre como os dados dos usuérios sao protegi-
dos e utilizados. A politica também abordara a responsabilidade legal de forma mais
detalhada, garantindo que os usuarios estejam cientes de suas obrigacdes e direitos.

Além da verificagdo basica de documentos, o aplicativo pode incorporar reconhe-
cimento facial, para fortalecer a autenticacao do usuario e prevenir fraudes. Utilizando
algoritmos de IA, é possivel realizar uma filtragem mais eficiente de conteudos ilicitos.
A 1A pode ser treinada para identificar ndo apenas itens proibidos, mas também itens
potencialmente falsificados ou descricbes enganosas.

O aplicativo pode oferecer recursos educacionais, como tutoriais, para educar
0S usuarios sobre praticas seguras de troca, além de alerta-los sobre 0s riscos e como
evita-los.

3.4 LEVANTAMENTO DE REQUISITOS

O levantamento de requisitos foi uma etapa fundamental no processo de desen-
volvimento do aplicativo, pois envolveu a identificagdo, analise e documentagédo das
necessidades e expectativas em relagdo ao sistema. Esse processo buscou entender
de forma detalhada quais funcionalidades o sistema deveria oferecer, como ele deveria
se comportar e quais restricoes deveriam ser observadas durante o desenvolvimento.

Existem dois tipos de requisitos, os funcionais e ndo-funcionais. Os requisitos
funcionais definem as funcionalidades especificas do sistema e como ele deve se
comportar, enquanto os requisitos nao funcionais descrevem as qualidades e restricoes
do sistema, como desempenho, segurancga e usabilidade.
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3.4.1 Requisitos Nao-Funcionais

RNF1: Interface amigavel e intuitiva;

RNF2: Navegagéo facil e rapida entre as funcionalidades do aplicativo;
RNF3: Resposta rapida as agdes dos usuarios;

RNF4: Alta disponibilidade e tempo de resposta eficiente do servidor;
RNF5: Protecao dos dados pessoais dos Usuarios;

RNF6: Criacéo de politicas de privacidade e uso claras e detalhadas;
RNF7: Disponivel para os sistemas operacionais Android e iOS;
RNF8: Funcionar em diversas versdes dos SOs suportados.

RNF9: Infraestrutura que permita a adicao de novas funcionalidades sem
comprometer o desempenho.

3.4.2 Requisitos Funcionais

RF1: Permitir que o usuario crie uma conta e se autentiguem através de
Facebook ou Google;

RF2: Permitir que o usuario cadastre um objeto para troca, incluindo catego-
ria do seu objeto, categoria de objetos de interesse, descrigao e fotos;

RF3: Permitir que o usuario altere informacdes do objeto ja cadastrados;

RF4: Permitir que o usuario busque objetos de interesse mesmo que nao
tenha cadastrado um objeto;

RF5: Exibir uma galeria de objetos disponiveis para troca;

RF6: Implementar um filtro de pesquisa completo para refinar os resultados
de busca;

RF7: Cruzar informacdes dos objetos cadastrados para encontrar coincidén-
cias de interesse entre usuarios;

RF8: Indicar objetos de outros usuarios que possuem interesse no objeto
que ele possui;

RF9: Criar um chat para comunicacao entre usuarios interessados em reali-
zar a troca;

RF10: Notificar os usuarios sobre novas mensagens e sugestdes de trocas;

RF11: Permitir que os usuarios avaliem uns aos outros apos a realizagao de
uma troca;

RF12: Solicitar reconhecimento facial do usuario para a validagao da identi-
dade do usuério;
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* RF13: Verificar objetos ilegais através de algoritmos de IA;

* RF14: Implementar um tutorial para os usuarios no primeiro uso do aplicativo;

3.5 CASOS DE USO

Os casos de uso sao descricdes detalhadas de como um usuario interage com
um sistema para alcancar um objetivo especifico.

Figura 3 — Diagrama de casos de uso
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Fonte: Autor

» UC1: Autenticagao de Usuario: O usuario acessa a tela de login e seleciona
um dos botdes para se autenticar via Google ou Facebook. O Firebase valida
o token do usuario com o servigo de autenticagéo.

+ UC2: Cadastro de Objeto: O usuério acessa a tela de cadastro de objeto,
insere as informagdes do objeto e seleciona o botdo de salvar. O Firebase
salva os dados e disponibiliza o objeto para troca na galeria de objetos.
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UCS: Busca de Objetos: O usuario acessa a tela de busca, insere os critérios
de busca e aplica filtros. O Firebase retorna ao aplicativo os objetos que
correspondem aos critérios.

UC4: Interesse em Troca: O usuario visualiza um objeto de interesse e sina-
liza interesse em trocar o objeto. O Firebase salva a notificacao e o aplicativo
notifica 0 dono do objeto sobre o interesse.

UCS5: Aceitar uma Troca: O usuério acessa a tela de ofertas recebidas e
aceita a troca. O Firebase salva a notificagdo e o aplicativo notifica o usuario
que enviou a oferta, que ela foi aceita.

UCB6: Chat entre Usuarios: O usuario acessa o chat de alguma de suas trocas.
O aplicativo permite o envio e recebimento de mensagens. O Firebase salva
e consulta todas novas mensagens enviadas pelo usuario.

UC?7: Notificagdes: O Firebase retorna todas as notificacées e o aplicativo
mostra em tela todas as notificacbes sobre novas mensagens, interesse
em troca e ofertas aceitas. O usudrio visualiza as notificagcdes e toma as
acOes necessarias. O Firebase atualiza que aquelas notificacbes ja foram
visualizadas.

UC8: Avaliacao de Troca: Apds a troca, o usuario avalia o outro usuario. O
Firebase salva a avaliagdo e o aplicativo atualiza a pontuagao do usuario
avaliado.
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4 DESENVOLVIMENTO

Neste capitulo, sdo detalhadas as etapas de desenvolvimento do aplicativo
"Troka", desde a concepc¢ao da arquitetura até a implementacgéo final. Cada parte do
sistema é explicada em detalhes, destacando as tecnologias utilizadas e os desafios
enfrentados durante o processo.

4.1 DESIGN DA INTERFACE

O design inicial do aplicativo foi elaborado utilizando a ferramenta Figma, que
permitiu criar um esboco detalhado da logo e das telas principais do aplicativo. A iden-
tidade visual foi inspirada em diversos aplicativos renomados, como Airbnb, WhatsApp,
OLX, Mercado Livre, entre outros, para garantir uma interface moderna e intuitiva.

O nome "Troka" foi escolhido devido a funcionalidade principal do aplicativo, que
€ a troca de itens, sendo um termo facil de pesquisar e pronunciar. A logo inserida no
icone do aplicativo (Figura 5) foi desenvolvida com o proprio nome e um simbolo de
troca/substituicao fazendo analogia a letra O de Troka. Além disso, foi utilizado a fonte
"Fira Sans" e um gradiente entre duas cores, proporcionando uma aparéncia atraente
e memoravel.

Figura 4 — icone do aplicativo - Figma
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Fonte: Autor

Além da logo, outras quatro telas principais foram projetadas no Figma antes de
iniciar o desenvolvimento do codigo. Essas telas incluem: a tela de Login (Figura 6), a
tela de Explorar (Figura 7), a tela de Objeto (Figura 8) e a tela de Conta (Figura 9). As
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demais telas nao foram detalhadas, pois o foco principal deste trabalho nao € o design
do aplicativo, mas sim sua funcionalidade e desenvolvimento.

Figura 5 — Tela de Login - Figma
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Figura 6 — Tela de Explorar - Figma
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Figura 7 — Tela do Objeto - Figma
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Figura 8 — Tela da Conta - Figma
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Com as telas previamente projetadas, evitou-se perder tempo criando cédigo
apenas para testar a aparéncia das interfaces, dessa forma o desenvolvimento foi mais
agil e eficiente. No entanto, apesar das telas iniciais estarem definidas, alguns designs
foram ajustados durante o desenvolvimento frontend e serdo apresentados nas sec¢oes
subsequentes.
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4.2 DIAGRAMA DE ARQUITETURA

A arquitetura escolhida para o desenvolvimento do aplicativo foi a MVVM (Model-
View-ViewModel), que organiza o cddigo em trés camadas: Model, que gerencia 0s
dados e a logica de negécios; View, que é responsavel pela interface do usuario; e
ViewModel, que atua como intermediario, gerenciando o estado e a logica da interface,
facilitando a manutencao e a escalabilidade do aplicativo. A seguir, foram listados e
colocados em um diagrama (Figura 4) todos os componentes desta arquitetura.

No contexto da arquitetura MVVM, o aplicativo € o componente responsavel
principalmente por duas partes:

1. View: Esta camada € responsavel por definir a aparéncia e o layout do apli-
cativo. No Flutter, as Views sao representadas por Widgets, que descrevem
a interface visual do aplicativo. As Views no Flutter sao reativas, ou seja, elas
se atualizam automaticamente quando o estado dos dados muda.

2. ViewModel: Esta camada serve como um intermediario entre a View e o
Model. Ela contém a légica de apresentacao e estado da interface, além
de manipular as interacées do usudrio e os dados exibidos. A ViewModel
é responsavel por fornecer dados formatados a View e tratar eventos de
interacao do usuario.

Além do aplicativo, outro componente importante dessa arquitetura é o Firebase
que se encaixa principalmente na camada Model, servindo como base de dados na
nuvem, mas pode também suportar a camada ViewModel:

1. Model: A Model é responsavel por buscar, salvar e manipular dados dos
usuarios, e fornecer esses dados a ViewModel.

2. ViewModel: Além de gerenciar a l6gica de apresentacao, a ViewModel tam-
bém pode utilizar os servicos do Firebase para obter e atualizar os dados
necessarios. Por exemplo, ela pode chamar métodos de Firebase Firestore
para recuperar dados do banco de dados e processar esses dados antes de
envia-los a View para exibicao.
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Figura 9 — Diagrama de Arquitetura
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4.3 CONFIGURACAO DO AMBIENTE PARA O DESENVOLVIMENTO

Para iniciar o desenvolvimento do aplicativo, foi necessaria a configuracdo de
um ambiente de desenvolvimento adequado. O SO do ambiente configurado foi o
Windows 11. A seguir, detalho cada passo realizado para configurar este ambiente:

1. Download e Instalacao do Flutter SDK: Kit de desenvolvimento do flutter;

2. Instalacao do VSCode e configuracado de extensdes: Ferramenta de edicao
de cédigo;

3. Instalacdo do Android Studio: Software de desenvolvimento integrado para
Android;

4. Configuragéo do AVD: Emulador de dispositivos virtuais Android;

5. Configuracéo de Depuracao via USB: Modo de comunicagéo entre dispositi-
vos Android e computadores.

4.3.1 Vantagens da Depuracao Via USB

A depuracéo via USB é significativamente mais rapida que o uso de emulado-
res. Isso se deve ao fato de que os emuladores simulam um dispositivo completo no
computador, o que consome muitos recursos do sistema, como CPU, GPU, RAM e
armazenamento. Em contrapartida, a depuracao via USB utiliza diretamente o hard-
ware do dispositivo Android, eliminando a sobrecarga no sistema do desenvolvedor e
proporcionando uma experiéncia de desenvolvimento mais agil.

Conectar um dispositivo Android real via USB permite que o desenvolvedor
utilize o hardware nativo do dispositivo, incluindo a CPU, GPU, sensores e outros com-
ponentes. Isso proporciona uma experiéncia de teste mais precisa e realista, refletindo
melhor o comportamento do aplicativo em producgao.
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A precisao dos testes em hardware nativo é critica para detectar problemas
especificos de dispositivos, como variagdes no desempenho de gréficos, diferencas na
gestao de energia e peculiaridades na resposta ao toque, que podem nao ser evidentes
em emuladores.

Figura 10 — Depuracao via USB

Depuracao via USB

Fonte: Autor

4.3.2 Estrutura de Pastas e Organizacao do Codigo

O cébdigo foi organizado em uma estrutura de pastas que facilita a manutencao
e a escalabilidade do projeto:

+ .dart_tool/: Diretério gerenciado pelo Flutter/Dart que armazena ferramentas
e artefatos de build.

+ android/: Contém os arquivos especificos para a construgcéo do aplicativo no
Android.

assets/: Contém arquivos estaticos, como imagens e fontes.

firebase/: Contém configuragdes e arquivos necessarios para a integracao
com o Firebase.

ios/: Contém os arquivos especificos para a construcao do aplicativo no iOS.

lib/: Diretdrio principal onde o cédigo Dart do aplicativo esta localizado.

4.4 DESENVOLVIMENTO DO APLICATIVO

O desenvolvimento do aplicativo iniciou-se pelo front-end, priorizando a cria-
cao da interface grafica sem, inicialmente, abordar a parte funcional. O objetivo foi
implementar o design de todas as telas, conforme projetado no Figma, com foco na ex-
periéncia do usuario. Com a interface concluida, procedeu-se ao desenvolvimento do
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back-end, responsavel por implementar todas as fungdes customizadas necessarias
para a integracao entre as telas, autenticacdo com o banco de dados e comunicagéo
com APls, tornando o aplicativo plenamente funcional.

Nas préximas subsegbes, serd detalhado o desenvolvimento das telas e das
funcionalidades principais do aplicativo.

4.4.1 Login/Cadastro e Autenticacao

O desenvolvimento da tela de login e cadastro do aplicativo foi realizado com o
objetivo de proporcionar uma experiéncia de usuario simplificada e segura. A integra-
¢ao com o Firebase permitiu a autenticagéo via Google e Facebook, duas plataformas
comumente usadas por usuarios de smartphones.

A tela de login foi construida com a logo do aplicativo e dois botdes princi-
pais, um para login via Google e outro para Facebook. A I6gica de autenticagéo foi
implementada no arquivo login_model.dart, utilizando os pacotes firebase_auth,
flutter_facebook_auth € google_sign_in.

A funcdo "signInWithGoogle" inicia o processo de login via Google, obtém as
credenciais de autenticagao e autentica o usuario no Firebase:

Figura 11 — Diagrama de Sequéncia - Login via Google

User GoogleSignin GoogleAccount GoogleAuthentication FirebaseAuth AuthCredential UserCredential

signin()
£|_J[Google Account found]
get account
authentication
get authentication
get tokens
create credential with tokens
signinWithCredential(credential)
return userCredential }
S B S PSS PSPPSR RS SRSRSRRSR B
{ return null
User GoogleSignin GoogleAccount GoogleAuthentication FirebaseAuth AuthCredential UserCredential

Fonte: Autor

De maneira similar, a fungao signinWithFacebook gerencia o login via Facebook:
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Figura 12 — Diagrama de Sequéncia - Login via Facebook

User FacebookAuth LoginResult AccessToken FirebaseAuth AuthCredential UserCredential
login{) >
retumn result
alt J[Logln successful]
get accessToken
get token
create credential with token Al
signinWithCredential(credential) A i
i retumn userCredential
return user
return null
I
User FacebookAuth LoginResult AccessToken FirebaseAuth AuthCredential UserCredential

Fonte: Autor

Ambas as redes sociais exigem que o usuario possua um cadastro prévio. Caso
contrario, ele deve realizar o cadastro para poder se autenticar e acessar o aplicativo.

Figura 13 — Tela de Login

troka

Seja bem vindo!

Aqui vocé troka e nao paga nada.

Entre com a sua rede social

o~

7

£

Fonte: Autor
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4.4.2 Consulta de Objetos e Filtro

A consulta de objetos e o filtro estdo dispostos na primeira pagina do aplicativo,
na tela de explorar, que é exibida assim que o usuario realiza sua autenticagdo. Nesta
tela, inicialmente, sdo exibidos todos os objetos disponiveis na cidade onde o usuario
se encontra. Caso o usuario deseje refinar sua busca, ele pode utilizar o campo de
pesquisa, localizado no topo da pagina, para inserir palavras-chave especificas. A caixa
de pesquisa € um campo de texto configurado para atualizar os resultados conforme o
usudrio digita.

Para realizar a consulta no banco de dados e retornar os registros, € utilizada a
funcédo TextSearch, detalhada a seguir:

Figura 14 — Diagrama de Sequéncia - Busca de objetos

User UserObjectsRecordList TextSearch TextSearchltem TextSearchResults SearchFieldTextController
Get records
Retum records list
Create TexiSearchitem from terms (litle. description. objectCategory)
Initialize TextSaarch with tems lIst
Get search lext »
Retum search text
Perform search with search text
Retumn search rasults
M'ég results to ogecls
Take top 30 results :
Conver resulis fo list

—

User UserObjectsRecordList TextSearch TextSearchltem TextSearchResults SearchFieldTextController

Fonte: Autor

Esta sequéncia garante que os termos de busca do usuario sejam comparados
com os atributos relevantes dos objetos, retornando uma lista limitada aos 30 primeiros
resultados correspondentes.
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Figura 15 — Tela de Explorar

iy 147 o8

Q

ST
Quebra Cabecga Star Wars | Brinquedos
 Florianépalis, Campeche

Capinha Xiaomi Mi Lite 11| celulares e Telefones

530 jasé, Forquilhas

Fonte: Autor

Além do campo de pesquisa, o usuario pode utilizar a tela de filtro criada para
refinar os resultados. Essa funcionalidade permite realizar o filtro da localizagao do
objeto (estado e cidade), a finalidade (troca ou doagéo), a condi¢gdo do objeto (novo,
usado, recondicionado ou com defeito), a categoria do item e as categorias de obje-
tos que sdo aceitos em troca. Com essas opgoes de filtragem, os usuarios podem
encontrar exatamente o que procuram de maneira mais eficiente e precisa.

Para a realizacédo do filtro, foi utilizado a estratégia de armazenar todos os
valores em variaveis de estado global. Dessa forma, quando o usuario confirma o filtro
no botao "Filtrar" ao final da tela de filtro, todas as escolhas feitas séo registradas e
usadas para realizar a pesquisa no Firebase.

Além disso foi utilizado a funcao "Future.wait", que € uma excelente solucéo
para executar multiplas tarefas assincronas em paralelo. Essa abordagem € especi-
almente util quando é necessario aguardar a concluséo de diversas operag¢oes antes
de continuar a execucao do codigo. O "Future.wait" permite que tarefas que po-
dem demorar, como atualizag&do de dados utilizados em tempo real, sejam realizadas
simultaneamente, sem bloquear a execugéo das outras partes do programa.

Cada Future é responsavel por uma parte diferente do filtro:

 Primeiro Future: Atualiza a variavel de estado com a unidade federativa (UF)
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selecionada.

Segundo Future: Atualiza a variavel de estado com a cidade selecionada.

Terceiro Future: Atualiza a variavel de estado com o tipo de negociacgao(troca
ou doacéo).

Quarto Future: Atualiza a variavel de estado com a categoria do objeto.

Quinto Future: Atualiza a varidvel de estado com os interesses do objeto.

» Sexto Future: Atualiza a variavel de estado com a condi¢do do objeto.

Essa estrutura garante que todos os filtros sejam aplicados corretamente e
que o usuario seja redirecionado para a pagina de exploracao apés a aplicacao dos
filtros. A utilizacdo de "Future.wait" permite que todas as atualizagdes de estado e
navegacdes ocorram simultaneamente, otimizando a eficiéncia do aplicativo.
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Figura 16 — Diagrama de Sequéncia - Filtros

User FFAppState LogFirebaseEvent Context Future
Set isFiltered to true }
‘par )[Update and Navigate (UF)]
Execute async block ’

4

loegFirebaseEvent('Button update app state')

Set filterUF to _model.dropDownValue1

logFirebaseEvent(Button_navigate to')

‘ pushMamed(explorar')
Execute async block ’
‘ legFirebaseEvent('Button_update _app_state’)
|

Set filterCity to _model.dropDownValue2

‘ logFirebaseEvent(Button _navigate to')
‘ pushMNamed(explorar')
Execute async block ’
‘ IogFirebaseEvent[‘Butﬁon update app state)

Set filterChoice to _model.choiceChipsValue

‘ legFirebaseEvent(Button _navigate to')
‘ pushMNamed(explorar')
Execute async block ’
‘ IogFirebaseEvent[‘Butﬁon update app state)

Set filterObjectCategory to _model.dropDownValued

|
logFirebaseEvent('Button_navigate to')

A

Execute async block ’

‘ pushMNamed(explorar')

logFirebaseEvent('Button_update app_state')

A

Set filterObjectinterest to _medel.cbjectCategoriesinterestValues.tolist()

4

legFirebaseEvent('Button _navigate to')

Execute async block ’

‘ pushMamed(explorar')

logFirebaseEvent('Button update app state')

4

Set filterObjectCondition to _meodel.objectConditionsValues tolList()

A

|
legFirebaseEvent('Button _navigate to')

‘ pushMamed('explorar')

User

FFAppState

LogFirebaseEvent

Context Future

Fonte: Autor
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Outro aspecto crucial considerado durante o desenvolvimento foi a utilizagdo da
funcdo "logFirebaseEvent". Essa fungéo foi implementada para registrar eventos im-
portantes no Firebase Analytics, permitindo um monitoramento mais detalhado do com-
portamento dos usuérios e do desempenho do aplicativo. Com a "logFirebaseEvent",
€ possivel capturar dados especificos sobre as interagcdes dos usuérios, como a reali-
zacgao de buscas, a aplicacao de filtros, e outras agdes relevantes.

Essa abordagem néo apenas facilita a andlise do uso do aplicativo, mas também
contribui para a identificagcao de possiveis melhorias, auxiliando na tomada de decisdes
informadas para futuras atualizagdes e otimizagdes. Assim, 0 "logFirebaseEvent" se
torna uma ferramenta essencial para manter a qualidade e a eficiéncia do aplicativo.

Figura 17 — Tela de Filtro

Localizagao

Selecione o estade:

Condigoes:
[ nove
[ usado

[ Recondicionadae

[ com defeito

Selecione a categoria do objeto:

Fonte: Autor

4.4.3 Insercao de Objetos

A insercao de objetos foi elaborada de forma que nao fosse extensa e contivesse
somente 0s campos necessarios para a inclusdao do item. A insercdo é realizada
através de uma série de funcdes que interagem com o Firebase Firestore e Firebase
Storage para armazenar dados e imagens.

Dentro do Firestore Database, foi criada uma colegdo chamada "user_objects",
onde sao armazenados os objetos de todos os usuarios. Cada "documento”, que é
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a forma como o Firestore Database denomina os registros individuais de cada item,
contém os atributos fornecidos pelo usuario no momento da insercdo dos dados do

objeto.
Para inserir um objeto no Firestore, € utilizado a funcdo apresentada a seguir:

User

Figura 18 — Diagrama de Sequéncia - Cadastro de objeto

UserModel FFAppState

CurrentUserUid

GetJsonField Firestore

Get cholceChipsValue, textControllert.text, .. J

Gel photo0, photo1, photo2, pholo3, pholod, pholoS

Get currentUserlid

Get cidade from localizationConsuited3Copy. jsonBody

Return cidade |
|

I
Get bairro from localizationConsuited3Copy. sonBody
Retumn bairo

h

CreateUserObjecisRecordData wi

h collected values

Retum success
|

Add exira fields objectCategoryinterest and dateAndTime ;

User

UserModel

FFAppState

CurrentUserUid

GetJsonField Firestore

Fonte: Autor

Figura 19 — Tela de Cadastro de Objeto

1148 © 4

&

Inserir novo objeto

Selecione o tipo de negociagao:

Selecione a categoria do seu abjeto*

Localizagan (CEP)”

Fonte: Autor
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Ap6és inserir um objeto, o usuario pode visualiza-lo na secdo "Meus objetos”
dentro da tela "Conta".

1. Selecdo de Objeto para Troca: Se o usuario possui objetos nas categorias
aceitas, ele pode selecionar qual objeto deseja oferecer em troca.

2. Convite para Adicionar Novo Objeto: Se o usuario ndo possui objetos nas
categorias aceitas, ele é informado disso e convidado a adicionar um novo
objeto que se enquadre nas categorias aceitas.

Figura 20 — Tela do Objeto

Quebra Cabeca Star Wars

Bringuedos

@

(53 Ragéria

Descrigao:
Cuebra cabega montado apenas uma vez, possui toclas as pecas.

fa troka Qualguer objetot

Fonte: Autor

4.4.4 Oferta de Objetos

Dentro do aplicativo Troka, as ofertas sdo a principal forma de negociacao entre
0s usuarios. Para que um usuario realize uma troca bem-sucedida, ele deve primeiro
enviar uma oferta a partir da pagina do objeto desejado. Apés enviar a oferta, ela
aparecera na aba "Enviadas" da tela "Ofertas". O usuario que recebe a oferta vera
a mesma na aba "Recebidas". Uma vez que a oferta € aceita, ela é movida para a
aba "Efetuadas", onde se torna um chat. Este chat permite que os usudrios troquem
mensagens e combinem os detalhes de como realizar a troca de forma pratica.
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Figura 21 — Tela de Ofertas - Aba "Enviadas"

vAal

Recebidas Efetuadas

Y= Capinha Xiaomi Mi Lite 11

. Celulares e Telefones

/% trola por: Frogolino para Cachorros

Quebra Cabeca Star Wars

Brinquedos

/2% troka por: Fane De Ouvido Gamer Redragon

Fonte: Autor
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Figura 22 — Tela de Ofertas - Aba "Recebidas”

945 ® & . w4l

Enviadas Efetuadas
Caixa De Som |BL Xtreme
1
Maquinas e Equipamentos
° b

/2 troka por: Yamaha Fluo 125 ABS 2023

Fonte: Autor
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Figura 23 — Tela de Ofertas - Aba "Efetuadas”

oo ®

Enviadas Recebidas

Sofa velho

Q Caixa De Som |BL Xtreme 1
i

Fonte: Autor

4.4.5 Algoritmo de Sugestoes de Troca

Na tela de cada objeto que o usuario possui, ha um botdo no canto inferior
direito chamado "Sugestdes de Troka". Esse botao busca no banco de dados todos
0s objetos que pertencem a categoria do objeto que o usuario aceita em troca, além
de verificar a reciprocidade. Assim, apenas serao exibidos objetos cujos proprietarios
também estejam dispostos a aceitar o objeto do usuario em troca. Dessa forma, as
sugestdes apresentadas sdo altamente relevantes, aumentando a probabilidade de
uma troca bem-sucedida.

A fungéo responsavel por isso é a "findSugestion", ela implementa um al-
goritmo de filtragem e recomendagéo baseado em consultas de banco de dados. A
abordagem tedrica subjacente pode ser descrita como um algoritmo de recomenda-
cao colaborativa com filtragem baseada em conteudo. A Recomendacgéo Colaborativa
sugere itens com base nas preferéncias de outros usuarios que possuem interes-
ses similares. No contexto da fun¢ao "findSugestion", a recomendacgao colaborativa
ocorre implicitamente, pois o sistema sugere objetos de outros usuarios que podem
ser do interesse do usuario atual. A Filtragem Baseada em Conteudo sugere itens com
base nas caracteristicas dos proprios itens e nas preferéncias do usuario. A fungéo
filtra objetos com base na categoria "objectCategory" e nos interesses do usuario
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"objectCategorylInterest".

Figura 24 — Diagrama de Sequéncia - Sugestdes de Troca

| User | Firestore | UserObjectsCollection | SystemSugestionsCollection Query | ‘ SnapshotListener ‘ Snapshot 1 | Document SystemSuges' Query
| Lretiaiize Firesion
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....... ] 4
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Add Hiter where ‘objectCategory’ Is n objectCategoryivtersst | >
Add Niter wheee uid 1= not equal to wd al
¥
Listen 10 query snapsnors
Toop JiFor sach document in snapshat]
Gt document data »

alt__JiDocument data is not null]

Gheck I ‘sysiem_sugestions’ caniains maiching suggestion

Relum existing suggesticns
L L

o — |
T

| User ‘ | Firastore | UserObjectsCollection || SystemSugestionsCollection ‘ Query | ‘ SnapshotListener H Snapshot H Document System SugestionsQuery

Fonte: Autor

Figura 25 — Tela de Sugestdes de Trocas

Sugestdes de trokas
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[

Fonte: Autor
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4.4.6 Chat

O chat foi a ultima tela desenvolvida no aplicativo, pois todas as demais funcio-
nalidades precisavam estar operacionais para que ele pudesse ser testado. A troca de
mensagens é simples: 0 usuéario pode enviar textos ou fotos. Na tela do chat, é possivel
visualizar o objeto envolvido na troca, além de ter a opcao de cancelar a negociacao,
desfazendo a troca e removendo o objeto da aba "Ofertas Efetuadas”.

Para que cada usuario possa visualizar as mensagens de outros usuarios, foi cri-
ada uma colecéo no Firestore Database chamada "chatMessages". Cada documento
dessa colegao representa uma mensagem enviada.

Assim, cada vez que um usuario digita uma mensagem ou envia uma foto, o sis-
tema cria um documento nesta colecao. A tela do chat atualiza em tempo real, filtrando
apenas os documentos que possuem o "offerId" da troca especifica e ordenando-os
pela data e hora de envio. Isso garante que as mensagens sejam exibidas na ordem
correta e que cada chat reflita apenas as conversas relacionadas a uma determinada

oferta.

Figura 26 — Tela do Chat
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Poderia me mandar mais uma foto dela?

Fonte: Autor
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4.4.7 Integracao de Servicos Externos

Foram utilizadas trés APIls no aplicativo para obter dados relacionados a locali-
zacao e endereco do usuario:
1. APl da Geocoding: Esta API foi fundamental para obter a cidade do usuério
a partir da latitude e longitude, que o aplicativo coleta do sistema com a
permissao do usuario no momento do login (GEOCODING, 2024).

2. API do IBGE: Utilizada para buscar todas as cidades de uma determinada
Unidade Federativa (UF) selecionada pelo usuario ao realizar um filtro por
estado (IBGE, 2024).

3. API da ViaCEP: Utilizada para obter a cidade e o bairro a partir do CEP
do usuario. Essas informagdes sao usadas no cadastro do objeto (VIACEP,
2024).

4.5 TESTES E VALIDACAO

Os testes e a validacao de software sdo etapas cruciais no ciclo de desenvolvi-
mento, garantindo que o produto final esteja alinhado com os requisitos funcionais e
nao funcionais especificados.

Durante o desenvolvimento do aplicativo, foram realizados testes continuos e
incrementais a cada nova implementagdo de componente ou tela. Essa abordagem
esta em conformidade com a metodologia de testes ageis, que enfatiza a integracéao
continua e testes frequentes para identificar e corrigir problemas o mais cedo possivel
(BECK, 2000). Os testes foram conduzidos em um dispositivo Android, utilizando a
depuracéo via USB para garantir a maxima cobertura de cenarios possiveis.

Ao finalizar o desenvolvimento, o aplicativo foi disponibilizado para um grupo se-
leto de usuérios que possuiam smartphones com o sistema operacional Android. Esta
etapa foi essencial, visto que testes em dispositivos reais podem revelar problemas que
ndo sao detectados em ambientes emulados. Infelizmente, devido a necessidade de
possuir um sistema operacional macOS para compilar e testar o aplicativo em disposi-
tivos iOS, nao foi possivel realizar testes nessa plataforma. Durante aproximadamente
um més e meio, 0s usuarios que participaram dos testes forneceram feedbacks cons-
tantes sobre o funcionamento do aplicativo. Esse periodo de validacao permitiu a
identificacao e correcéo de diversos bugs, aprimorando a estabilidade e a experiéncia
do usuério.

4.5.1 Pesquisa de Teste de Usabilidade

Apos finalizada a etapa dos testes, foi realizado uma pesquisa de usabilidade do
aplicativo, com perguntas simples e objetivas. A pesquisa foi elaborada com o Google
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Forms e envolveu um grupo de 9 participantes, selecionados para fornecer uma visao
diversificada e representativa dos potenciais usuarios, apds o uso do aplicativo.

A idade dos usuarios variou bastante, sendo pessoas que nunca haviam utili-
zado um aplicativo de troca de objetos antes. A diversidade dos participantes garantiu
uma ampla gama de feedbacks e opinides.

Figura 27 — |dade dos participantes

|dade

9 responses

[

1 (11.1%)

1 (11.1%) 1 (11:1%) ﬁ

Ll og a0

Fonte: Autor

Figura 28 — Pergunta 1

Vocé ja utilizou algum aplicativo para troca de objetos?

9 responses

@ Sim
@ Mo

Fonte: Autor

Para avaliar a experiéncia dos usuarios em relagéao a funcionalidade e usabili-
dade do aplicativo, foram elaboradas 6 perguntas sobre facilidade, agilidade, aspectos
positivos e negativos.
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Figura 29 — Pergunta 2

Muma escala de 1 2 10, quio facil/intuitiva € a utilizac3o do Aplicative?

9 rezponses

2 {2229,
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1 2 3 4 ] a

Fonte: Autor

Figura 30 — Pergunta 3

Muma escala de 1 a 10, qudo agil/rapida & a utilizac80 do Aplicativo?
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Fonte: Autor
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Figura 31 — Pergunta 4

Muma escala de 1 a2 10, com gual frequéncia vocé enfrentou problemas com o Aplicativo?

9 responses

1 {11.158)

z
8
4
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Fonte: Autor
Figura 32 — Pergunta 5
De maneira geral, qual seu nivel de satisfagdo com o Aplicativo?
9 responses
8
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Fonte: Autor
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Figura 33 — Pergunta 6

Se quiser, cite as coisas gue mais te agradam no Aplicativo.

O responges

Praticidade em encontrar objeios e negociar trocas

possibilidade de encontrar diversos cbjetos em um unico lugar

Muito interessante a ideia de trocar abjetos e ndo gastar nada

Poder fazer login com Google ou Facebook, & poder trocar gualguer coisa
Filtro para direcionar melhor as buscas por objetos especificos

gostei muito de visual do aplicativo

Integracdo com Google para autenticacdo.

Yisual modemno e interface intuitiva

Mufto répido o processo do cadastro até a troca

Fonte: Autor
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Figura 34 — Pergunta 7

Agora, caso queira, cite as coisas que mais te desagradam com o Aplicativo.

8 responazes

Demora para realizar o login pelo Google.

nada muito bom

Falta de um passo-a passo para aprender a usar.
Muitos objetos aleatorios

Falta de um espaco para avaliagdo das trocas
nao achal muite intuitico

Acredito que se houvesse uma notificacdo para avisar guando um objeto de interezse esteja disponivel na
minha regido seria muito Otil

&lgumas leves lentiddes no aplicativo (cadastro da foto)

Fonte: Autor

Os resultados da pesquisa forneceram insights valiosos sobre a usabilidade do
aplicativo Troka. A maioria dos participantes avaliou a facilidade de uso do aplicativo
com notas altas, variando de 8 a 10, indicando que o aplicativo € intuitivo e facil de
navegar. Os usuarios destacaram varios pontos positivos do aplicativo, como a pra-
ticidade em encontrar objetos e negociar trocas, a possibilidade de fazer login com
Google ou Facebook, o visual moderno e a interface intuitiva. Alguns comentarios es-
pecificos incluiram: "Praticidade em encontrar objetos e negociar trocas.", "Integracéo
com Google para autenticacao."e "Visual moderno e interface intuitiva."

Apesar dos feedbacks positivos, os participantes também identificaram areas
que poderiam ser melhoradas. As criticas incluiram: "Demora para realizar o login
pelo Google.", "Falta de um passo a passo para aprender a usar." e "Algumas leves
lentiddes no aplicativo (cadastro e navegacao)." Esses feedbacks sdo essenciais para
orientar futuras melhorias no aplicativo, visando tornar a experiéncia do usuario ainda
mais satisfatéria.
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5 CONCLUSAO

Desenvolver um aplicativo completo, sendo o Unico desenvolvedor, foi um de-
safio significativo. No entanto, essa experiéncia proporcionou uma oportunidade unica
de aplicar e integrar diversos conhecimentos adquiridos ao longo da graduagéo, como
Programacao Orientada a Objetos, Engenharia de Software, Banco de Dados, Plane-
jamento e Gestao de Projetos, entre outras disciplinas essenciais.

A concluséao deste projeto ndo apenas resultou em um produto funcional e vali-
0s0, mas também representou uma grande oportunidade de crescimento profissional.
O desenvolvimento do "Troka" mostrou que, com dedicacao e aplicacao pratica dos
conhecimentos adquiridos, é possivel enfrentar desafios complexos e alcancgar resul-
tados significativos. Este projeto reafirma a importancia da interdisciplinaridade e da
pratica constante para a formacédo de um profissional completo e preparado para o
mercado de trabalho.

O projeto, em consonancia com seus objetivos gerais, buscou oferecer uma alter-
nativa inovadora para possivelmente minimizar o descarte desnecessario, conectando
pessoas interessadas em trocar objetos de forma pratica e segura.

A construgao de um aplicativo multiplataforma proporcionou uma experiéncia
de usuario fluida e intuitiva, apesar das dificuldades encontradas, como a limitacao
de testes em dispositivos iOS. Foi possivel realizar a implementacao da grande maio-
ria dos requisitos funcionais como cadastro de objetos, busca por categorias e filtros,
sistema de sugestdes de troca e chat para comunicacao entre usuarios, assegurou
a usabilidade e a efetividade do aplicativo. Além disso, a integracdo com o Firebase
possibilitou a autenticagéo via Google e Facebook, garantindo seguranca e praticidade
aos usuarios. Porém, nem todas as funcionalidades foram efetivamente implementa-
das como o mecanismo de notificacao para alertar os usuéarios e também as solucdes
encontradas na sec¢éo de riscos: Politica de Privacidade e Uso, Verificacdo de iden-
tidade através de reconhecimento facial, Verificacdo de objetos ilegais através de IA,
Recursos educacionais e uma Area de avaliacdes.

O processo de desenvolvimento, detalhado ao longo do trabalho, evidenciou
a importancia de cada etapa, desde a concepc¢ao da arquitetura até a realizacédo de
testes em dispositivos reais. A pesquisa de teste de usabilidade forneceu uma visao
clara dos pontos fortes e fracos do aplicativo. Através do feedback dos participantes,
foi possivel identificar que o aplicativo € bem recebido em termos de usabilidade e
design, mas ainda h& areas que necessitam de ajustes para otimizar a experiéncia do
usuario. Esses insights serao fundamentais para as préximas etapas de refinamento
do aplicativo.
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5.1 TRABALHOS FUTUROS

Durante o desenvolvimento do aplicativo, alguns objetivos especificos nao foram
completamente implementados ou resolvidos, e varias melhorias foram identificadas
para trabalhos futuros:

« Implementacdo de uma Area de Notificagdes Funcional: Embora a tela de
notificacdes tenha sido construida, a implementagdo completa desta funcio-
nalidade nao foi possivel devido a falta de tempo habil.

» Versao para iOS: Apesar de ter desenvolvido o cédigo para multiplataformas,
s6 foi possivel lancar o aplicativo para Android, devido as limitacbes de
compilacéo para MacOS.

Além dos objetivos especificos mencionados, a sec¢ao de riscos abordou algu-
mas solucdes que poderiam melhorar a seguranca e a experiéncia de uso do aplicativo
que por falta de tempo nao puderam ter sido implementadas:

+ Criacao de uma Politica de Privacidade e Uso: Estabelecer uma politica clara
e transparente para proteger a privacidade dos usuarios.

 Verificacao de identidade: Implementar a solicitacdo do reconhecimento fa-
cial do usuario para validar com seus documentos legais.

* Verificagdo de Objetos llegais através de |A: Implementar algoritmos de inte-
ligéncia artificial para detectar objetos ilegais.

» Recursos Educacionais: Desenvolver tutoriais e materiais educativos para
instruir os usuarios sobre praticas seguras de uso do aplicativo.

« Area de avaliagdes: Desenvolver uma area onde 0S USUArios possam se
avaliar apés realizarem as trocas.

Todas essas funcionalidades que ndo puderam ser desenvolvidas no presente
trabalho sdo propostas que, quando implementadas, tornarédo o aplicativo mais robusto
e benéfico para todos os usuarios. A continuidade desse projeto, com a implementacao
dessas melhorias, proporcionara um aplicativo ainda mais eficiente e segura para a
troca de objetos, promovendo um consumo consciente e sustentavel.
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Desenvolvimento de um aplicativo mobile para troca de
objetos

Breno De Brida'

!Departamento de Informatica e Estatistica
Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC)

Resumo. Em 2021, o e-commerce brasileiro registrou um faturamento re-
corde de R$ 161 bilhdes, um aumento de 26,9% em relacdo ao ano anterior
[Neotrust 2022]. Atualmente, existem poucos aplicativos voltados especifica-
mente para a troca de bens materiais pela internet. Tendo isso em vista, o
projeto em questdo foi desenvolvido para atender uma necessidade de mercado
pouco explorada, com o desenvolvimento de um aplicativo mével, visando viabi-
lizar um mercado de troca. Os usudrios cadastram o objeto que desejam trocar
e também realizam ofertas por outros objetos. Uma vez cadastrado, o sistema
cruza as informacdes com as jd existentes em seu banco de dados e verifica a
existéncia de outro usudrio com o objeto de interesse e que também tenha inte-
resse no objeto do primeiro usudrio. Caso o usudrio ndo possua um objeto de
interesse especifico, o sistema indica os objetos de outros usudrios que possuem
interesse naquele que ele possui.

1. Introducao

Segundo o novo artigo do World Bank [Kaza et al. 2018], a produg¢ao de lixo mundial ird
aumentar em 70%, o quantitativo que em 2016 era de 2,01 Bilhdes de toneladas esta esti-
mado a saltar para 3,4 Bilhdes nos préximos 30 anos. A reciclagem de objetos solidos é
critica para uma sociedade inclusiva, saudéavel e principalmente sustentavel. Esse cresci-
mento agressivo se da tanto pelo crescimento populacional, mas principalmente pela cul-
tura de consumismo global. Pessoas ao redor do mundo estido continuamente comprando
objetos para sua satisfacdo pessoal e também para o uso coletivo. De acordo com Slater
[Slater 2002], o consumo aumentou devido a reducdo dos pregos com a industrializacao,
isso fomentou ainda mais o comércio acarretando numa crescente cultura consumista ao
redor do mundo. Com a vinda da internet na década de 90, esse processo acabou sendo
empurrado ainda mais com a criacdo dos e-commerces.

Um e-commerce, comércio eletronico do inglés, € um ambiente online de compra
e venda de produtos que estruturam um negdécio. Dessa forma, todas as operacdes sao re-
alizadas na internet por meio de alguma plataforma ou servigo, uma revolucdo dos meios
de varejo fisico tradicional. Seu surgimento foi em 1970 nos Estados Unidos por uma
necessidade de troca de arquivos e solicitagdo de pedidos. No Brasil o primeiro registro
de e-commerce se deu na década de 90, com um site de venda de livros idealizado pela
empresa Booknet.

Com o crescimento exponencial do comércio eletronico a cada ano, com o elevado
aumento do consumo pelas pessoas, com a facilidade de aquisi¢cdo de novos produtos a
cada dia, a industria lancando novos produtos e com vida util decrescente, ha que se pen-
sar no lixo produzido e descartado pela humanidade. E necessdrio pensar nido somente



no hoje, mas no amanha, daqui a 10, 50, 100 anos, quando nosso planeta podera estar
saturado de seus recursos naturais devido ao consumo proporcionado pela industria e o
mercado. Quando houver escassez de recursos e determinados produtos ndo mais pu-
derem ser produzidos e entregues pela indistria € o mercado, teremos um sistema que
permitird a seus usudrios adquirir daqueles que possuem e nao precisam mais.

Atualmente no Brasil existem milhares de plataformas de comércio online, porém,
apenas com as opg¢des de comprar ou vender produtos, poucas permitem que um
usudrio possa trocar um objeto com outro usudrio. Podem ser citadas aqui, Permuto
[Permuto 2023] e Trokai [Trokai 2023], plataformas que permitem a troca de servicos e
roupas, respectivamente. Até o momento atual, foram encontradas poucas plataformas
que permitem a troca de objetos no geral, apenas de dreas especificas como aquelas cita-
das.

2. Fundamentacao Teérica

Um aplicativo mével, também conhecido como app, € um software desenvolvido para
ser executado em dispositivos méveis, como smartphones e tablets. Esses aplicativos
podem ser nativos, desenvolvidos especificamente para um sistema operacional (i0OS ou
Android), ou multiplataforma, capazes de rodar em diferentes sistemas operacionais com
um tunico cédigo-base.

A estrutura de um aplicativo mével € composta por varias camadas que trabalham
juntas para proporcionar uma experiéncia de usudrio fluida e funcional. Entre essas cama-
das, destacam-se a interface do usudrio (UI), onde os usudrios interagem diretamente com
o aplicativo. Inclui todos os elementos visuais, como botdes, icones e menus. A logica
de negécio contém as regras e operacdes que definem o funcionamento do aplicativo. E
responsavel pelo processamento de dados e a aplicacdo de légica especifica. O banco
de dados, onde os dados sd@ao armazenados e gerenciados, pode ser local (armazenado no
dispositivo) ou remoto (armazenado em servidores). O backend € a infraestrutura que
suporta o aplicativo, fornecendo servicos como autenticacao, armazenamento de dados e
notificacoes.

O desenvolvimento de um aplicativo requer a selegao criteriosa de diversas tecno-
logias para garantir seu sucesso. Esta secdo tem como objetivo justificar a necessidade
dessas escolhas, destacando a importancia de cada uma delas e comparando com alterna-
tivas disponiveis no mercado.

A escolha de um framework de desenvolvimento € essencial para a criacao de apli-
cativos eficientes e escalaveis. Frameworks fornecem uma estrutura robusta que facilita
o desenvolvimento, manutencdo e escalabilidade do c6digo. No mercado, as opcdes mais
conhecidas incluem Flutter, React Native e Xamarin. A escolha do Flutter, por exemplo,
foi motivada pela sua performance superior e a riqueza de componentes nativos.

Um banco de dados eficiente € crucial para armazenar e gerenciar dados de ma-
neira segura e escaldvel. Além disso, uma infraestrutura de backend robusta € necessaria
para suportar autenticacdo de usudrios, armazenamento de dados, e outras funcionalida-
des criticas. Entre as op¢des populares estdo Firebase, AWS Amplify e Backendless. A
escolha do Firebase foi justificada pela integracdo perfeita com o Flutter e pela simplici-
dade na gestdo de servigos backend.



Para garantir uma experiéncia de usudrio de alta qualidade, a escolha de uma pla-
taforma de design de interfaces € fundamental. Ferramentas como Figma, Adobe XD e
Sketch sdo amplamente utilizadas. A escolha do Figma foi motivada pela sua facilidade
no uso.

3. Proposta de Desenvolvimento

O levantamento de requisitos foi uma etapa fundamental no processo de desenvolvimento
do aplicativo, pois envolveu a identificacdo, andlise e documentacio das necessidades e
expectativas em relacdo ao sistema. Esse processo buscou entender de forma detalhada
quais funcionalidades o sistema deveria oferecer, como ele deveria se comportar e quais
restricoes deveriam ser observadas durante o desenvolvimento.

Existem dois tipos de requisitos, os funcionais e ndo-funcionais. Os requisitos
funcionais definem as funcionalidades especificas do sistema e como ele deve se compor-
tar, enquanto os requisitos ndo funcionais descrevem as qualidades e restricdes do sistema,
como desempenho, seguranca e usabilidade.

3.1. Requisitos Nao-Funcionais

* RNF1: Interface amigavel e intuitiva;

* RNF2: Navegacao facil e rapida entre as funcionalidades do aplicativo;

* RNF3: Resposta rapida as a¢des dos usuarios;

* RNF4: Alta disponibilidade e tempo de resposta eficiente do servidor;

* RNFS5: Prote¢do dos dados pessoais dos usuarios;

* RNF6: Criagdo de politicas de privacidade e uso claras e detalhadas;

* RNF7: Disponivel para os sistemas operacionais Android e iOS;

* RNFS: Funcionar em diversas versdoes dos SOs suportados.

* RNF9: Infraestrutura que permita a adi¢cao de novas funcionalidades sem compro-
meter o desempenho.

3.2. Requisitos Funcionais

e RF1: Permitir que o usudrio crie uma conta e se autentiquem através de Facebook
ou Google;

e RF2: Permitir que o usudrio cadastre um objeto para troca, incluindo categoria do
seu objeto, categoria de objetos de interesse, descricao e fotos;

* RF3: Permitir que o usudrio altere informagdes do objeto ja cadastrados;

* RF4: Permitir que o usudrio busque objetos de interesse mesmo que nao tenha
cadastrado um objeto;

* RF5: Exibir uma galeria de objetos disponiveis para troca;

* RF6: Implementar um filtro de pesquisa completo para refinar os resultados de
busca;

* RF7: Cruzar informagdes dos objetos cadastrados para encontrar coincidéncias de
interesse entre usuarios;

* RF8: Indicar objetos de outros usudrios que possuem interesse no objeto que ele
possui;

e RF9: Criar um chat para comunicagdo entre usudrios interessados em realizar a
troca;

* RF10: Notificar os usudrios sobre novas mensagens e sugestoes de trocas;



RF11: Permitir que os usudrios avaliem uns aos outros apds a realizacdo de uma
troca;,

RF12: Solicitar reconhecimento facial do usudrio para a validacao da identidade
do usuario;

RF13: Verificar objetos ilegais através de algoritmos de 1A;

RF14: Implementar um tutorial para os usudrios no primeiro uso do aplicativo;

4. Desenvolvimento

O desenvolvimento do aplicativo seguiu um processo meticuloso e estruturado, iniciado
pelo design da interface e seguido pela implementacdo das funcionalidades essenciais. A
arquitetura escolhida para o desenvolvimento do aplicativo foi a MVVM (Model-View-
ViewModel), que organiza o c6digo em trés camadas: Model, que gerencia os dados e
a logica de negdcios; View, que € responsavel pela interface do usudrio; e ViewModel,
que atua como intermedidrio, gerenciando o estado e a l6gica da interface, facilitando a
manutencao e a escalabilidade do aplicativo. O desenvolvimento do aplicativo iniciou-
se pelo front-end, priorizando a criagdo da interface grafica sem, inicialmente, abordar a
parte funcional. O objetivo foi implementar o design de todas as telas, conforme projetado
no Figma, c