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Na adversidade uns desistem, enquanto outros batem recordes (Ayrton Senna)



RESUMO

O cenario atual no setor de comércio de produtos de hardware oferece uma ampla gama de
lojistas ativos, criando um ambiente desafiador para aqueles que buscam adquirir componentes
para montar ou aprimorar um computador. Neste contexto, a proposta deste trabalho é
desenvolver uma plataforma web de comparacao de precos de hardware. Seu objetivo principal
é simplificar e agilizar o processo de busca por este tipo de componente, unificando lojistas do
ramo e oferecendo resultados confiaveis e competitivos. Focando em critérios de confiabilidade
e precos competitivos, a plataforma oferece resultados de multiplos lojistas e visa garantir a
melhor opgéo de compra de produtos de hardware. Inicialmente foi realizada uma pesquisa
bibliogréfica, apresentando um detalhamento sobre os conceitos e tecnologias que foram
aplicadas durante a execucdo do prototipo. O capitulo de desenvolvimento, é composto pelo
detalhamento do processo de criagdo do protdtipo, contendo a etapa de engenharia de software,
criagdo de fluxogramas e implementagdo, onde foi descrito o processo de desenvolvimento
técnico do prototipo. Esta solucdo procura superar os desafios encontrados devido a grande
diversidade de lojas no ramo e as limitagdes dos atuais motores de busca do mercado, os quais
muitas vezes ndo proporcionam os resultados ideais de compra por nédo priorizarem os lojistas
deste ramo. O prot6tipo, por meio da técnica de pesquisa e extracdo de dados chamada de web
scraping, facilita a tomada de decisdo no processo de compra de produtos de hardware,
oferecendo diversas op¢bes de compra, assegurando uma escolha confidvel e um preco

competitivo.

Palavras-Chave: Scraping, Hardware, Buscador de Precos.



ABSTRACT

The current scenario in the hardware products trading sector offers a wide range of active
retailers, creating a challenging environment for those looking to acquire components to
assemble or improve a computer. In this context, the purpose of this work is to develop a web
platform for comparing hardware prices. Its main objective is to simplify and speed up the
search process for this type of component, unifying retailers in the sector and offering reliable
and competitive results. Focusing on reliability criteria and competitive prices, the platform
offers results from multiple retailers and aims to guarantee the best option for purchasing
hardware products. Initially, a bibliographical research was carried out, presenting details on
the concepts and technologies that were applied during the execution of the prototype. The
development chapter consists of details of the prototype creation process, containing the
software engineering stage, creation of flowcharts and implementation, where the technical
development process of the prototype was described. This solution seeks to overcome the
challenges encountered due to the great diversity of stores in the sector and the limitations of
the market's current search engines, which often do not provide ideal purchasing results as they
do not prioritize retailers in this sector. The prototype, through a research and data extraction
technique called web scraping, facilitates decision-making in the process of purchasing
hardware products, offering several purchasing options, ensuring a reliable choice and a

competitive price.

Keywords: Scraping, Hardware, Price comparison.
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1. INTRODUCAO

Montar um computador por um preco atrativo pode ser uma tarefa desafiadora nos dias
de hoje. Com a abundancia de lojas oferecendo uma ampla variedade de produtos de hardware
e os principais motores de busca dificilmente abrangendo todas as op¢Bes disponiveis mercado,
0s consumidores podem se encontrar perdidos em meio a uma infinidade de escolhas. Diante
dessa complexidade, surge uma demanda cada vez maior por uma solucdo que possa unificar
os conceituados lojistas do ramo de hardware em uma plataforma web, oferecendo aos
consumidores uma experiéncia simplificada e confidvel na busca pelo melhor preco e
qualidade.

Ao enfrentar a dificil tarefa de encontrar um novo computador para uso domestico ou
até mesmo para equipar uma empresa, € comum que o comprador leigo se depare com uma
variedade de lojistas oferecendo produtos de hardware com caracteristicas e precos diversos.
Nesse contexto, surgem os motores de busca, ferramentas cridas para agrupar todos os lojistas
oferecendo um determinado item e lista-los conforme seu preco. Porém, os principais motores
de busca muitas vezes mostram limitacdes em sua capacidade de abranger todas as lojas e
apresentar resultados que verdadeiramente atendam as necessidades do consumidor.

E justamente para suprir essa lacuna que surge a proposta de uma plataforma web
dedicada a comparacdo de precos de hardware, o Buscapeca. Essa plataforma terd como
objetivo unificar os maiores e melhores lojistas do ramo, proporcionando aos consumidores
uma garantia de que encontrardo a melhor opcao de compra em se tratando de Hardware. Com
0 uso da técnica de web scraping, de forma direcionada podera proporcionar uma abrangéncia
mais restrita e resultados mais precisos, proporcionando economia de tempo e esforgo, além de
oferecer a tranquilidade aos consumidores oferecendo apenas lojas confiaveis do ramo. Com
isso, espera-se simplificar e otimizar a experiéncia de compra de Hardware pelo usuério.

Além do capitulo introdutorio, neste trabalho foi realizado um estudo teorico das
tecnologias e processos que serdo aplicadas durante o desenvolvimento do projeto,
apresentando autores que sustentam o explicam o funcionamento de tais ferramentas. No
capitulo trés, é apresentado o processo pelo qual a aplicacdo foi planejada e conduzida,
fornecendo informacdes sobre os métodos e procedimentos utilizados no desenvolvimento. O
capitulo quatro ser4& composto pelo detalhamento do processo de criagdo do prototipo,
implementacdo técnica e discussao sobre as tomadas de deciséo ao longo do desenvolvimento.

Por fim, no dltimo capitulo, sdo apresentadas as consideracdes finais.
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1.1 PROBLEMA DE PESQUISA

Como possibilitar que o consumidor com foco exclusivo em Hardware de

computadores encontre 0 menor preco disponivel em uma loja online confiavel?

1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Geral

Desenvolver protétipo da plataforma web para comparacdo de precos com foco

exclusivo em Hardware de computador.

1.2.2 Especificos

e Levantar requisitos do projeto;

o Definir tecnologias que serdo utilizadas durante o desenvolvimento;
e Desenvolver mecanismo de web scraping para a busca dos produtos;
e Desenvolver o protétipo;

e Realizar deploy do prototipo;

1.3 JUSTIFICATIVA

No Brasil, é possivel observar um uso expressivo de computadores (desktop, notebook
e tablet), este tipo de dispositivo tem se mostrado indispensavel para a populacéo, seja para uso
residencial ou empresarial. Em dezembro de 2022, a quantidade de computadores em utilizacéo
ativa no Brasil totalizou 211 milhdes. Projecdes indicam um aumento para 215 milhdes em
maio de 2023. Estes numeros apontam basicamente uma relacdo de um computador por
habitante (MEIRELLES, 2023).

Um desafio comum enfrentado por consumidores que buscam adquirir novos
computadores ou componentes de hardware, € a complexidade do processo de compra.
Empreendedores que estdo iniciando um negdécio, usuarios domésticos ou até grandes empresas,
muitas vezes se deparam com uma vasta gama de lojas especializadas, o que pode causar
indecisdo e trazer complexidade.

A diversidade de lojistas ofertando produtos no mercado de hardware torna a busca pelo

melhor preco uma tarefa dificil. Umas das formas de facilitar este processo, sdo 0s



13

comparadores de preco, este tipo de ferramenta utiliza de motores de busca para realizar um
levantamento dos produtos disponiveis na internet e apresentd-los de forma resumida e
organizada ao usuario. O problema presente nas ferramentas comparadoras consolidadas no
mercado, é aadoc¢do de uma abordagem de pesquisa genérica, sem focar nas lojas especializadas
no ramo de hardware.

Tendo este problema em vista, foi proposto o desenvolvimento de uma plataforma web
responsavel por centralizar as diversas opcdes de compra presentes no mercado de hardware
em um so lugar. Por meio da técnica de web scraping, o prototipo busca consolidar e levantar
informagdes das lojas, essa abordagem permite oferecer ao consumidor final uma ferramenta
web intuitiva e de facil utilizacdo, proporcionando uma experiéncia simplificada, apresentando

o melhor preco disponivel em uma loja online confiavel.
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2. REFERENCIAL TEORICO

Nesta etapa serdo apresentados alguns dados sobre os temas referentes ao tema
do projeto a principalmente sobre as tecnologias e ferramentas que seréo utilizadas durante o

desenvolvimento.

2.1 ENGENHARIA DE SOFTWARE

Sommervile (2011) afirma que a Engenharia de Software é uma area da engenharia que
se dedica a todos os aspectos da producdo de programas de computador, desde a etapa inicial
de especificacdo do sistema até sua manutengdo durante o uso. Seu principal objetivo é obter
resultados de qualidade dentro do prazo e orgcamento estabelecidos. Essa meta muitas vezes
requer que os engenheiros facam compromissos, pois nao é possivel buscar a perfeicdo em
todos os aspectos do projeto. Por outro lado, pessoas que desenvolvem programas para uso
préprio podem gastar o tempo que desejarem no processo de desenvolvimento.

Os engenheiros de software geralmente adotam uma abordagem sistematica e
organizada para o trabalho, pois essa é frequentemente a maneira mais eficaz de produzir
software de alta qualidade. No entanto, a engenharia também envolve a selecdo do método mais
adequado para cada conjunto de circunstancias, e em algumas situa¢des, uma abordagem menos
formal e mais criativa pode ser mais eficaz. Por exemplo, o desenvolvimento de sistemas web
pode ser mais adequado para uma abordagem menos formal, que envolve uma mistura de

habilidades de programacao e design.

Engenharia de software é uma disciplina de engenharia cujo foco esta em todos os
aspectos da produgdo de software, desde os estdgios iniciais da especificacdo do
sistema e suas funcionalidades, até sua manutengdo, quando o sistema ja estd sendo
usado (Sommerville, 2011, p. 5).

2.1.1 Processo de Desenvolvimento

A engenharia de software € 0o campo que se concentra na aplicagdo de principios e
métodos e praticas para o desenvolvimento de software. Neste campo, o conceito de
implementacdo de um processo de desenvolvimento bem estruturado é importante para a
entrega bem-sucedida do software. Um processo de desenvolvimento eficaz normalmente segue
etapas fundamentais, como analise de requisitos, projeto, implementagéo, testes e manutencéo.
(SOMMERVILLE, 2011).
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Figura 1 - Etapas do processo de desenvolvimento

Definicao
de requisitos

Projeto de sistema
e software

Implementagao
e teste unitario
1
Integragao e

teste de sistema
|

Operacao e
manutencao

Fonte: Sommerville (2011, p.7)

Além disso, Sommervile (2011) afirma que diferentes metodologias, como o modelo
cascata (Figura 1), o modelo incremental, o desenvolvimento &gil, entre outros, oferecem
abordagens variadas para a gestdo do desenvolvimento de software, cada uma com seus pontos
fortes e limitagdes. A que analise de requisitos é o ponto inicial, onde as necessidades do usuario
e os requisitos do sistema sé&o identificados, documentados e analisados de forma abrangente.
Em seguida, o design do software é elaborado, com arquiteturas e diagramas estruturam a forma
como o sistema serd construido. A etapa de implementacdo traduz esses planos em cédigo,
configurando a estrutura funcional do software. Apds o langcamento inicial, a manutencao do
software € essencial, podendo envolver atualizacdes, correcdes de bugs e melhorias continuas.

O processo de desenvolvimento de software se concentra na aplicagdo consistente
dessas etapas e metodologias para garantir a qualidade, eficiéncia e entrega oportuna de
produtos de software que atendam as necessidades dos usuérios e as expectativas do mercado.
O objetivo principal € alcancar a satisfacdo do cliente, produzindo um software funcional,
confiavel e escalavel, atendendo aos padrées de qualidade estabelecidos.

2.1.2 Levantamento de requisitos

Segundo Sommervile (2011), os requisitos de um sistema podem ser definidos como
uma lista de funcionalidades ou restricdes especificas que devem ser implementadas ou
atendidas durante o desenvolvimento do sistema. Esses requisitos descrevem de forma clara e

detalhada o que o sistema deve fazer ou como ele deve se comportar em diferentes situacoes.
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Os requisitos de um sistema sdo as descricdes do que o sistema deve fazer, 0s servicos
que oferece e as restricdes a seu funcionamento. Esses requisitos refletem as
necessidades dos clientes para um sistema que serve a uma finalidade determinada,
como controlar um dispositivo, colocar um pedido ou encontrar informagdes. O
processo de descobrir, analisar, documentar e verificar esses servigos e restricdes é
chamado engenharia de requisitos (Sommerville, 2011, p.57).

Os requisitos de software podem ser divididos em duas categorias principais: requisitos
funcionais e requisitos ndo funcionais. Os requisitos funcionais descrevem 0s servigos que o
sistema deve fornecer, como ele deve reagir a entradas especificas e como deve se comportar
em determinadas situacoes. Eles especificam as funcionalidades e recursos que o sistema deve
ter para atender as necessidades dos usuarios. Em alguns casos, os requisitos funcionais também
podem mencionar o que o sistema ndo deve fazer, definindo limitagcdes ou restricdes em
determinadas funcionalidades (SOMMERVILLE, 2011).

A distincdo entre diferentes tipos de requisitos ndo € tdo clara como sugerem essas
definicBes simples. Um requisito de usuério relacionado com a protegéo, tal como
uma declaracdo de limitacdo de acesso a usuérios autorizados, pode parecer um
requisito ndo funcional. No entanto, quando desenvolvido em mais detalhes, esse
requisito pode gerar outros requisitos, claramente funcionais, como a necessidade de
incluir recursos de autenticag¢do de usuario no sistema (Sommerville, 2011, p.59).

Ja os requisitos ndo funcionais sao restri¢cdes ou limitaces impostas ao sistema. Eles se
referem a aspectos que nao estdo diretamente relacionados as funcionalidades especificas do
sistema, mas sim a restricGes de tempo, processos de desenvolvimento, normas ou outros
critérios. Os requisitos ndo funcionais sdo aplicaveis ao sistema como um todo e podem
abranger aspectos como desempenho, seguranga, usabilidade, confiabilidade, entre outros
(SOMMERVILLE, 2011).

2.2 TECNOLOGIAS MODERNAS DE DESENVOLVIMENTO WEB JAVASCRIPT

De acordo com Duckket (2014), podemos chamar scripts de uma série de instrugdes que
um computador pode seguir passo a passo para atingir algum objetivo, o seu navegador pode
usar diferentes partes do script dependendo de como o usuério interage com a pagina web. Os
scripts podem rodar em diferentes se¢bes do codigo dependendo das a¢des do usuario.

Para isso, Duckket (2014) afirma que todos os navegadores utilizam a linguagem
Javascript para interpretar as interacdes com uma pagina web. Para comecar a desenvolver um
script para uma aplicagdo web, primeiramente precisamos definir um objetivo, e sem seguida

uma lista de tarefas que precisamos que sejam completadas para atingirmos este objetivo. Cada
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um destes passos precisa ser descrito em uma linguagem de programagéo, no caso de uma
ferramenta web, usaremos o Javascript.

O Javascript permite a criacdo de pagina web interativas através do acesso e modificacao
do contetido usado na pagina web sendo visualizada no navegador. Ele permite que a pagina
web aparenta responder as iteracfes de usuério executa na pagina. A linguagem Javascript ainda
pode ser utilizada tanto no servidor back-end quanto no cliente front-end através de bibliotecas

como o React, conforme afirma Flanagan:

Javascript é a linguagem de programacéo da Web e a maior parte do codigo Javascript
é escrita para navegadores Web. Mas Javascript € uma linguagem de uso geral rapida
e competente, ndo havendo motivos para que ndo possa ser usada em outras tarefas de
programacdo (FLANAGAN, 2014, p.281).

A linguagem Javascript € principalmente usada no front-end, conhecido como lado do
cliente, e permite criar uma ampla gama de funcionalidades e melhorias na experiéncia do
usuario. Uma das principais areas em que o Javascript é usado no lado do cliente e a
manipulacdo do DOM, com essa interacdo com o Document Object Model (DOM), que
representa a estrutura HTML da pagina, é possivel selecionar elementos da pagina, alterar seu
contetdo, estilo e propriedades, adicionar ou remover elementos dinamicamente, criar
animacdes e muito mais. Essa capacidade de manipulacdo do DOM ¢ fundamental para criar
interatividade e dinamismo nas aplicacdes web (DUCKKET, 2014).

Além disso, o Javascript permite responder a eventos no front-end da aplicacdo, como
cliques, digitagdo, movimento do mouse e outros eventos do navegador. Com isso, € possivel
criar interagdes personalizadas, como validacdo de formularios, menus expansiveis,
carregamento dinamico de conteldo, entre outros. Os eventos sdo utilizados para acionar acdes
e executar codigo em resposta as ac6es do usuario (DUCKKET, 2014).

Diferente do Javascript no lado do cliente, que é executado no navegador do usuario,
Flanagan (2014) afirma que o Javascript no lado do servidor permite que o codigo seja
executado no préprio servidor, antes de enviar a resposta para o cliente. O Node.js € uma
plataforma de tempo de execucdo Javascript de cddigo aberto que permite o desenvolvimento
de aplicacdes server-side escalaveis e de alto desempenho. Com o Javascript no lado do
servidor, é possivel construir uma variedade de aplicacdes, desde servidores web até aplicativos

de linha de comando.
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2.3 WEB DESIGN COM A FERRAMENTA FIGMA

Segundo Villain (2022), o Figma é uma plataforma colaborativa para a construcdo de
design de interfaces e prototipos, que pertence a empresa Figma, Inc. Lancada em 2016 por
Dylan Field e Evan Wallace, o objetivo era criar uma ferramenta gratuita que trouxesse
colaboracdo entre pessoas e times, permitindo criar um produto para as mais diversas
plataformas, mantendo a acessibilidade do sistema. A plataforma é usada por designers e outros
profissionais em todo o mundo para construir o design de produtos digitais inteiros, desde sites
até aplicativos para dispositivos moveis, como tablets, smartphones ou até mesmo
smartwatches.

Villain (2022), complementa dizendo que a plataforma do Figma oferece recursos
poderosos para a criacdo de design de interface, como criagdo de componentes e estilos globais,
permitindo que os usuarios criem designs consistentes em toda a interface. Além disso, a
plataforma é altamente personalizavel e extensivel, permitindo que os usuarios adicionem
novos recursos e integracdes conforme necessarios. Em resumo, o Figma é uma ferramenta
essencial para designers e outros profissionais que desejam criar designs de interface e
protétipos para uma ampla variedade de plataformas.

Como toda plataforma de design de interface, mas também design num geral, o Figma
conta com as ferramentas comuns que geralmente designers utilizam, como formas
geomeétricas, imagens, vetores, caixas de texto, dentre outras. VVocé sabe ou imagina
0 que cada um desses recursos executa, mas o ponto relevante é que no Figma, cada
coisa exerce mais funcdes do que aparenta (VILLAIN, 2019).

Villain (2022) ainda afirma que, com o Figma, é possivel criar protétipos interativos e
simular fluxos completos, permitindo que os designers e outros profissionais possam explorar
0 méximo possivel do design de interface. A plataforma é conhecida por sua facilidade de uso
e sua capacidade de colaboragdo em tempo real, permitindo que as equipes trabalhem juntas em

projetos em tempo real, mesmo que estejam em locais diferentes.

E super comum que um Unico produto tenha diversos fluxos diferentes, afinal, quanto
mais funcdes e niveis de responsabilidade, mais processos vdo acabar nascendo
internamente. Com o Figma, é possivel definir diversos fluxos diferentes usando o
recurso Flow, e coletar o link de inicio para cada fluxo para separar informacdes
diferentes (VILLAIN, 2019).

Algo proporcionado pela ferramenta que pode ajudar durante o desenvolvimento da

aplicacdo, sdo os recursos para desenvolvedores. Na verdade, designers de interface estdo
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constantemente colaborando com programadores, que sdo responsaveis por transformar as telas
projetadas em realidade. O Figma oferece recursos que facilitam essa colaboracdo. Uma dessas
funcionalidades é a area de inspecédo, que permite visualizar todos os detalhes de um elemento,
como suas dimensdes, espacamentos, cores e tipografia. Além disso, o Figma gera uma preé-
visualizag&o de codigo para CSS, Android e iOS, o que melhora a comunicacao entre designers
e programadores durante a fase de implementacédo do projeto (VILLAIN, 2019).

Essa area de inspecao e visualizacdo de codigo facilita o processo de transferéncia do
projeto do designer para o programador, conhecido como "handoff". Ao fornecer informacdes
detalhadas sobre cada elemento da interface, o Figma permite que o designer compartilhe com
precisdo as especificacfes necessarias para a implementacéo (VILLAIN, 2019).

2.4 PRISMA ORM (OBJECT RELATIONAL MAPPER)

Abba (2022) afirma que um Object Relational Mapper (ORM) é uma ferramenta que
permite aos desenvolvedores interagirem com bancos de dados relacionais usando linguagens
de programacéo orientadas a objetos. Em outras palavras, um ORM é um software que mapeia
objetos de uma aplicagdo em tabelas de um banco de dados relacional. Tradicionalmente, as
aplicacdes web sdo desenvolvidas utilizando linguagens de programacao orientadas a objetos,
como Java, Python, Ruby e c#. No entanto, os bancos de dados relacionais, como 0 MySQL, o
PostgreSQL e o Oracle, armazenam dados em tabelas com colunas e linhas. Esse modelo de
armazenamento de dados pode ser bastante diferente da forma como os desenvolvedores de
software pensam sobre dados em suas aplicaces.

Segundo Fonseca (2019), um ORM é um intermediario entre a aplicacdo e o banco de
dados. Ele permite que os desenvolvedores trabalnem com objetos em sua aplicacdo, sem ter
que lidar diretamente com o banco de dados relacional subjacente. O ORM ¢ responsavel por
mapear 0s objetos em tabelas de banco de dados, criar consultas SQL, executa-las e retornar 0s
resultados como objetos para a aplicacdo. O objetivo do ORM é simplificar o processo de
desenvolvimento de aplicativos e reduzir a quantidade de codigo que precisa ser escrito.

As bibliotecas ou frameworks ORM definem o modo como os dados serdo mapeados
entre 0s ambientes, como serdo acessados e gravados. Isso diminui o tempo de
desenvolvimento, uma vez que ndo é necessario desenvolver toda essa parte. Outra
vantagem estd na adaptacdo de novos membros na equipe, como muitos projetos

comerciais utilizam a mesma ferramenta, € possivel encontrar membros que ja estao
acostumados com o padrédo de trabalho (FONSECA, 2019)
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Segundo Fonseca (2019), os ORM tém muitas vantagens. Eles permitem que 0s
desenvolvedores escrevam menos codigo, reduzam erros e aumentem a produtividade. Os
ORMs também tornam as aplicagdes mais faceis de manter, pois os desenvolvedores podem
fazer alteracGes no esquema do banco de dados sem ter que alterar o cddigo da aplicacao. Além
disso, os ORMs fornecem um alto nivel de abstracéo, o que torna o cddigo da aplicacdo mais
facil de entender e modificar. No entanto, os ORMs também tém algumas desvantagens. Eles
podem ser menos eficientes em termos de desempenho do que escrever SQL manualmente,
especialmente para consultas complexas. Além disso, os ORMs podem ter uma curva de
aprendizado ingreme para os desenvolvedores que ndo estdo familiarizados com eles.
Finalmente, os ORMs podem limitar a flexibilidade do desenvolvedor em relagdo ao banco de
dados, ja que algumas funcionalidades do banco de dados podem néo estar disponiveis através
do ORM.

Em resumo ORM ¢é uma ferramenta que permite aos desenvolvedores trabalharem com
bancos de dados relacionais usando objetos em sua aplicacdo. Ele simplifica o processo de
desenvolvimento de aplicativos, reduz erros e aumenta a produtividade. No caso do trabalho
em questdo, serd utilizado o ORM Prisma, desenvolvido em Javascript. Na ferramenta Prisma

iremos utilizar Node.js e Typescript para a criacdo e modelagem do banco de dados.

Dividido em trés camadas como nlcleo de sua arquitetura, 0 Prisma nasceu no
ecossistema Javascript com a promessa de ser uma ferramenta facilitadora e produtiva
para devs que trabalham diretamente com databases. Por uma série de razdes, a
tecnologia chegou a ser reconhecida como “uma das melhores coisas que ja
aconteceu” na programagéo back-end entre usudrios de Node.js (BUZZI, 2022).

Buzzi (2022), ainda afirma que, dentro da ferramenta Prisma, existe uma biblioteca
chamada Prisma Client que é gerada automaticamente a partir do schema do banco de dados
definido pelo desenvolvedor. O Prisma permite que os desenvolvedores escrevam consultas e
manipulem o banco de dados usando uma sintaxe amigavel, conhecida como Prisma Query
Language (PQL). Com o Prisma Client, também é possivel executar consultas complexas,
realizar operacOes de criacdo, leitura, atualizacdo e exclusdo (CRUD) e utilizar recursos

avancgados, como paginacao, ordenacdo e filtragem de dados.

2.5 JAVASCRIPT NO BACK-END (NODEJS)

Rungta (2016) afirma que o Node.js € um ambiente de execugdo de codigo aberto

multiplataforma que possibilita o desenvolvimento de aplicacGes web do lado do servidor. Os
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aplicativos Node.js sdo escritos em Javascript e podem ser executados em diferentes sistemas
operacionais. Ele é baseado em uma arquitetura orientada a eventos e uma API de entrada/saida
sem bloqueio, que visa maximizar a eficiéncia e escalabilidade de aplicativos para web em
tempo real. O Node.js é construido em cima do mecanismo de Javascript do Google, o V8, que
é conhecido por sua velocidade e eficiéncia. Com o Node.js, os desenvolvedores podem criar
aplicativos de servidor, APIs e servigos da web usando Javascript em vez de linguagens de
servidor tradicionais, como Java, Python ou Ruby.

Rungta (2016) ainda afirma que por muito tempo, os frameworks disponiveis para o
desenvolvimento web se basearam em um modelo sem estado, onde os dados gerados em uma
sessdo ndo eram mantidos para uso futuro. Com o Node.js, porém, finalmente existe uma
solucdo para as aplicacfes web terem uma conexao bidirecional em tempo real, permitindo que
tanto o cliente quanto o servidor iniciem a comunicacdo e troquem dados livremente,
eliminando a necessidade de se realizar muito trabalho para manter as informacdes da sesséo
entre as solicitacfes do usuario.

O Node.js permite que os desenvolvedores usem um dnico idioma em todo o stack, o
que pode tornar o desenvolvimento mais rapido e facil de entender. O uso do Javascript no
back-end tem muitas vantagens. Uma delas é que os desenvolvedores ndo precisam aprender
uma nova linguagem de programacao para desenvolver o back-end da aplicacdo. Eles podem
usar as mesmas ferramentas e técnicas que usam para desenvolver o front-end, o que pode
acelerar o processo de desenvolvimento. Além disso, o Node.js é altamente escalavel e pode
lidar com muitas solicitacdes de clientes simultaneas sem afetar o desempenho da aplicacéo.
(FLANAGAN, 2014).

O Node é um interpretador Javascript rapido, baseado em C++, com vinculos para as
APIs Unix de baixo nivel para trabalhar com processos, arquivos, soquetes de rede,
etc., e também para cliente HTTP e APlIs de servidor. A ndo ser por alguns métodos
sincronos com nomes especiais, 0s vinculos do Node séo todos assincronos e, por
padrdo, os programas Node nunca séo bloqueados, isso quer dizer que normalmente
mudam bem de escala e lidam com cargas grandes de forma eficiente (FLANAGAN,
2014, p.288).

Segundo Mbathi (2013), as principais vantagens de se trabalhar com o Node é a
possibilidade de utilizacdo de vérias bibliotecas de terceiros para executarem tarefas que, muitas
vezes ndo precisam ser codificadas novamente. Existem muitos frameworks Javascript
diferentes disponiveis que podem tornar o desenvolvimento de back-end mais simples e

eficiente.
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Flanagan (2014), afirma que os frameworks podem ser usados por varios motivos, mas
0s dois mais comuns sdo para economizar tempo e impor padrdes. Quando vocé usa uma
estrutura, estd basicamente reutilizando codigo escrito e testado anteriormente. Vocé
economiza tempo porque nao precisa comecar do zero. Engquanto isso, impor padrbes €
vantajoso para os desenvolvedores porque elimina a necessidade de se preocupar com pequenos
detalhes. Também é benéfico para os usuérios porque significa que eles podem esperar uma
experiéncia consistente em varios aplicativos.

O Node.js também vem com muitas bibliotecas e modulos que os desenvolvedores
podem usar para criar aplicativos. Por exemplo, durante o desenvolvimento deste projeto, serd
utilizado o Express € um popular framework de back-end para Node.js que simplifica o processo
de criacdo de aplicativos da web. Ele fornece recursos como roteamento, middleware e
manipulacdo de solicitacGes e respostas HTTP (FLANAGAN, 2014).

2.5.1 Express

Todas as rotas presentes no back-end da aplicacdo, serdo criadas e estruturadas pela
ferramenta Express.js, um framework popular e amplamente utilizado em combinagdo com o
Node.js, fornecendo uma maneira facil de desenvolver aplicativos back-end e, em conjunto com
sistemas de templates, até mesmo aplicativos full-stack. Desenvolvido em Javascript, 0
Express.js é adotado por grandes empresas mundialmente. (ANDRADE, 2021)

Andrade (2021) afirma que, tanto nas grandes empresas quanto na comunidade em
geral, o Express é reconhecido como um framework poderoso que simplifica o processo de
criagédo de aplicativos usando o Node.js e Javascript, oferecendo uma ampla gama de recursos
que tornam o desenvolvimento de APIs mais facilitado, principalmente através de um sistema
de roteamento completo que permite gerenciar as rotas da aplicagédo de forma organizada, da
capacidade de lidar com excecdes dentro da aplicagéo, facilitando a manipulacdo de erros e a
implementacdo de tratamentos adequados, integragdo com sistemas de templates, que tornam
mais simples a criacdo de paginas web para suas aplica¢fes, Suporte para gerenciar diferentes
tipos de requisi¢cbes HTTP e conjunto reduzido de arquivos e pastas.

Essas caracteristicas do Express.js tornam-no um framework efetivo, proporcionando
facilidades significativas no desenvolvimento de aplicagOes. Ele simplifica a construcdo de
rotas, o tratamento de erros e a gestao de requisicdes HTTP, em um ambiente de rapida criacéo

de aplicativos usando um conjunto enxuto de recursos (ANDRADE, 2021).
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2.5.2 Web Scraping

A coleta automatizada de informacdes da internet tem uma longa histdria que remonta
aos primeiros dias da prépria internet. Embora o conceito de coletar dados da web nédo seja
novo, nos ultimos anos, essa pratica foi denominada de varias maneiras, como screen scraping,
data mining, web harvesting e outras variacdes similares. Atualmente, o termo mais
amplamente aceito é web scraping (MITCHELL, 2015).

Na esséncia, 0 web scraping refere-se a acdo de extrair informacdes de uma fonte online
sem a necessidade de um programa interagir diretamente com uma API (Interface de
Programacao de Aplicativos), ou até, sem a intervencgdo de um usudario que utiliza um navegador
da web para coletar os dados. Isso implica em desenvolver métodos e técnicas automatizadas
para acessar e extrair dados de paginas da web de forma sistematica, o que pode ser til para
uma ampla gama de aplicacdes, desde analise de mercado até pesquisa académica. E importante
notar que a raspagem da web pode ser uma area legalmente delicada, uma vez que envolve a
coleta de dados de recursos online, e pode haver regulamentos e politicas especificos a serem
considerados ao realizar essa pratica (MITCHELL, 2015).

A atividade de web scraping é tipicamente realizada através da criagdo de um programa
automatizado que se conecta a um servidor web, faz solicitacGes de dados (geralmente obtendo
respostas na forma de HTML e outros elementos que constituem paginas da web) e, em seguida,
processa esses dados para extrair as informacdes desejadas. Este processo envolve a elaboracéao
de um cédigo de computador que simula a agdo humana de visitar um site, navegando por suas
paginas e coletando os dados necessarios para analise. Esses dados podem ser utilizados em
diversas areas, desde a extracdo de informacdes de precos de produtos em lojas online até a
coleta de dados para pesquisa académica (MITCHELL, 2015).

Os web scrapers sdo excelentes para reunir e processar grandes quantidades de dados
(entre outras coisas). Em vez de visualizar uma pagina de cada vez através da janela

estreita de um monitor, vocé pode visualizar bancos de dados abrangendo milhares ou
até milhdes de paginas de uma vez (Mitchell, 2015, p.10).

A préatica de web scraping abrange uma variedade de técnicas e ferramentas de
programacéo que incluem habilidades em anélise de dados e preocupac¢des com a seguranga da
informacdo. Isso significa que, ao realizar web scraping, é necessario dominar uma série de
métodos e tecnologias que vao desde a capacidade de analisar os dados coletados até garantir
que a operacdo seja segura. A andlise de dados é crucial para extrair informacGes Uteis dos
dados brutos obtidos da web (MITCHELL, 2015).



24

2.5.3 Scraping e APIs

Em geral, € mais aconselhavel utilizar uma API, caso disponivel, em vez de desenvolver
um processo de web scraping para acessar 0s mesmos dados. No entanto, ha vérias situacoes
em que uma API pode ndo estar disponivel ou ndo ser a escolha ideal. Alguns exemplos pode
ser quando vocé precisa coletar dados de uma variedade de sites que ndo possuem uma API
unificada para acesso eficiente, quando os dados desejados séo relativamente pequenos em
escala e complexidade, tornando a criacdo de uma API desnecessaria do ponto de vista do
administrador do site, quando a fonte ndo possui a infraestrutura técnica ou conhecimento
necessario para desenvolver uma APl (MITCHELL, 2015).

Mesmo quando uma API esta disponivel, ela pode ter limitacdes, como restricdes de
volume e taxa de solicitagcdes, formatos de dados inadequados ou tipos de informacdes
limitados, que podem n&o atender as suas necessidades especificas. Portanto, a escolha entre o
uso de uma API ou web scraping depende das circunstancias individuais e dos requisitos do
projeto, considerando fatores como a disponibilidade de APIs, a complexidade dos dados

desejados e as limitagcdes impostas pelas fontes de dados (MITCHELL, 2015).

2.5.4 Web Crawler

Um web crawler, também conhecido como bot de mecanismo de busca, tem a funcédo
de baixar e indexar informacOes de diversas partes da internet. Sua finalidade principal é
analisar o contetdo de paginas na web, a fim de identificar seu contetdo, de modo que essas
informacBes possam ser facilmente recuperadas quando necessario. Os mecanismos de busca
normalmente controlam esses bots, usando algoritmos para analisar os dados obtidos pelos web
crawlers, o que permite apresentar links, imagens ou qualquer tipo de dados pertinentes quando
0 usuario realizar a pesquisa (CLOUDFLARE, 2023).

Este tipo de ferramenta permite que os mecanismos de busca fornecam resultados
relevantes aos usuarios quando fazem algum tipo de pesquisa na internet, pois tem a capacidade
de fornecer um indice atualizado das informacdes disponiveis online. Os crawlers comumente
precisam revisitar regularmente as paginas para garantir que a versao mais recente do conteudo
seja indexada, uma vez que o conteudo na web esta em constante mudanca (CLOUDFLARE,
2023).
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2.6 NEXT.JS

O Next.js é um framework para desenvolvimento de aplicativos da web baseados em
React. Ele se destaca por sua flexibilidade e facilidade de uso, e atualmente, se encontra como
uma das principais escolhas entre desenvolvedores que desejam criar aplicativos da web
modernos, rapidos e eficientes. O que diferencia 0 Next.js é a sua capacidade de lidar com
muitas das complexidades que podem surgir ao criar aplicativos web, tornando o processo de
desenvolvimento da aplicagédo mais simples e produtivo (NEXTJS, 2023).
A estrutura do framework Next.js oferece uma série de funcionalidades essenciais para
0 desenvolvimento de aplicativos da web. Essas ferramentas incluem recursos como
roteamento, renderizacao do lado do servidor (SSR), renderizagdo estatica (SSG), otimizacdes
de desempenho e ferramentas de desenvolvimento. Essas funcionalidades simplificam a criagdo
de aplicativos web complexos e permitem que os desenvolvedores foquem mais na logica de
negocios do que na configuracao técnica (NEXTJS, 2023).
Ele tem suporte para divisdo de codigo, ou code splitting enquanto com o create react
app combina todos os arquivos Javascript em um dnico pacote, com 0 next quando ao

lidar com roteamento, estamos apenas carregando o Javascript usado naquela pagina
e isso traz um ganho de performance (Nascimento, 2022).

Uma das vantagens significativas do Next.js € a melhoria da experiéncia do
desenvolvedor. Ele facilita muitas das tarefas de configuracdo complexas e repetitivas que
podem ser encontradas no desenvolvimento React tradicional. Isso significa que o processo de
desenvolvimento pode ser mais produtivo. Além disso, o Next.js oferece um ambiente de
desenvolvimento facilitado, incluindo recursos como atualizagdo automatica da pagina,
permitindo que o desenvolvedor da aplicacdo veja as alteracbes em tempo real, além de oferecer
suporte a hot-reloading, que acelera o ciclo de desenvolvimento (NEXTJS, 2023).

O Next.js permite a adogédo gradual dos recursos em um aplicativo React ja existente.
Isso € uma grande vantagem para desenvolvedores que desejam migrar seus aplicativos para o
Next.js sem precisar reescrever tudo desde o inicio. E possivel comecar com uma parte do
aplicativo e, a medida que se familiariza com os recursos e beneficios do Next.js, expandir o
uso da estrutura para outros aspectos do projeto. O Next.js lida com muitos requisitos comuns
encontrados em aplicativos web, como roteamento de paginas, busca e integracdo de dados.
Com o roteamento integrado, é possivel criar URLSs e gerenciar a navegagédo de forma intuitiva.
Além disso, ele facilita a busca e busca de dados, permitindo integrar dados de APIs e outras
fontes facilmente (NEXTJS, 2023).
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2.6.1 SSR (Server Side Rendering)

O Next.js é projetado para oferecer alto desempenho, principalmente gragcas um recurso
chamado SSR, a renderizacdo do lado do servidor é uma das caracteristicas distintivas do
Next.js e desempenha um papel crucial no desempenho e na experiéncia do usuario em
aplicativos da web. A renderizacdo do lado do servidor é uma técnica de renderizacdo de
paginas da web em que a renderizacao ocorre no servidor antes de a pagina ser enviada para o
navegador do usuario. Isso é diferente da abordagem tradicional de renderizacdo no lado do
cliente, em que o navegador do usuério é responsével por renderizar a pagina (NEXTJS, 2023).

No contexto do Next.js, 0 SSR significa que, quando um usuario acessa uma pagina da
web, a pagina é pré-renderizada no servidor interno do Next.js com os dados necessarios e, em
seguida, o HTML da pagina é enviado para o navegador e apresentado ao usuério (NEXTJS,
2023).

No que diz respeito a arquitetura cliente-side, ou lado do cliente em traduc&o literal,
uma vez que carregamos o contelido temos que esperar 0 pacote que contém todo o
Javascript ou bundle como é conhecido carregar antes de determinar o que mostrar na

pagina. E isso torna o tempo de carregamento mais alto o que acaba virando problema
para pessoas com dispositivos méveis antigos e conexdes fracas (Nascimento, 2022).

Algumas das vantagens deste tipo de implementacdo sdo o tempo de apresentacao do
contetdo da pagina, o que significa que o usuario final vé o conte(ldo mais rapidamente. 1sso é
particularmente benéfico para paginas com muito contetdo ou complexidade, pois evita um
tempo de carregamento inicial mais longo. Os mecanismos de busca podem facilmente rastrear
e indexar o contetdo das paginas SSR, melhorando a visibilidade da aplicacdo desenvolvida
em Next.js em resultados de pesquisa. Outra vantagem que a renderizacdo no servidor
proporciona, é o carregamento dos scripts da pagina de forma mais rapida, pois 0s usuarios nao
precisam esperar que o0 Javascript seja baixado e executado para ver o conteudo e as fun¢des da
pagina (NEXTJS, 2023).

2.6.2 ReactJS

O React.js € uma biblioteca de front-end de codigo aberto, baseada em componentes,
responsavel apenas pela camada de visualizagdo do aplicativo. A biblioteca React é um
conjunto de ferramentas Javascript que tem como foco principal a construgéo de interfaces de
usuario (Ul). Com o React.js, é possivel criar interfaces interativas de forma mais simples e

intuitiva. Ele se destaca por sua eficiéncia na renderizacdo de paginas, pois atualiza apenas 0s
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componentes necessarios & medida que eles sofrem alteracbes. Com o React, 0s
desenvolvedores podem criar componentes reutilizdveis e modularizados, o que facilita a
construcdo e manutencédo de interfaces complexas. Os componentes sdo blocos independentes
que possuem sua propria logica e estrutura, podendo ser combinados para formar uma interface
completa. (REACT, 2023).

Uma das principais vantagens do React.js é sua capacidade de atualizar apenas as partes
da interface que foram modificadas, ao invés de renderizar toda a pagina novamente. Isso torna
0 React.js extremamente eficiente, pois evita a necessidade de atualizar e recarregar todo o
conteddo, resultando em uma experiéncia mais rapida e responsiva para o usuario. Além disso,
0 React.js adota uma abordagem baseada em fluxo de dados unidirecional, o que significa que
os dados fluem de cima para baixo na hierarquia dos componentes. Isso simplifica o
gerenciamento de estado e torna mais facil entender como os dados sdo manipulados e
atualizados na interface. O React.js € uma biblioteca Javascript poderosa e eficiente, projetada
para simplificar a criagdo de interfaces de usuario interativas. Com sua abordagem baseada em
componentes reutilizaveis e renderizacdo eficiente, o React.js € uma escolha popular para o
desenvolvimento de Uls modernas e responsivas. (REACT, 2023).

O React.js permite escrever componentes usando uma linguagem especifica de dominio
chamada JSX. Por sua vez, 0 JSX permite escrever componentes usando HTML em conjunto
com eventos Javascript. O React.js convertera isso internamente em um DOM virtual e, por
fim, produzird o HTML da pégina. O React.js “reage” as alteragcdes de estado em seus
componentes de forma rapida e automatica para renderizar novamente 0s componentes no
HTML DOM utilizando o DOM virtual. O DOM virtual é uma representacdo na memoria de
um DOM real. Fazendo a maior parte do processamento dentro do DOM virtual em vez de
diretamente no DOM do navegador, 0 React.js pode agir rapidamente e apenas adicionar,
atualizar e remover componentes que foram alterados desde o ultimo ciclo de renderizag&o.
(Kowalczyk, 2019).

Flanagan (2014) ainda afirma que a linguagem Javascript é empregada para manipular
documentos web produzidos com 0 HTML. Entretanto, é crucial que se utilize esta linguagem
de modo moderado e com controle. O objetivo do Javascript é otimizar a experiéncia de
navegacdo do usuario, tornando-a mais agil e propiciando uma transmissdo de informagdes
mais fluida. Dentre as maneiras de se alcancar tal meta, estdo a criacdo de animacoes e efeitos
visuais, a organizagdo das colunas de tabelas e a ocultacdo de contelidos desnecessarios. Se 0
Javascript for empregado de forma apropriada, pode-se obter melhor qualidade e eficiéncia na

navegacdo em paginas web.
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Assim como 0 React é simples de ser escrito e compreendido, ele também é muito
facil de ser utilizado. Um programador jovem com uma boa base de conhecimento em
Javascript ja é capaz de manipular React com desempenho satisfatorio em
pouquissimo tempo. (Roveda, 2023).

Segundo Kowalczyk (2019), o React.js usa 0 mecanismo baseado em DOM virtual para
preencher os dados (visualiza¢cdes) no HTML DOM. O DOM virtual funciona rapido devido ao
fato de que ele apenas altera elementos individuais do DOM em vez de recarregar o0 DOM
completo toda vez. Um aplicativo React.js é composto de varios componentes, cada um
responsavel pela saida de um pequeno pedaco reutilizavel de HTML. Os componentes podem
ser aninhados dentro de outros componentes para permitir que aplicativos complexos sejam
construidos a partir de blocos de construgdo simples.

Sobre o DOM vitual, Roveda (2023) complementa, dizendo que o React.js utiliza o
Virtual DOM (VDOM) como uma abordagem eficiente para lidar com os desafios relacionados
a atualizacdo de telas na web. Essa tecnologia foi desenvolvida com o objetivo de superar 0s
problemas comuns encontrados na atualizacdo de telas reais. O VDOM é uma representacdo
virtual da estrutura da pagina, que o React.js manipula e compara para determinar as alteracdes
necessarias. Em vez de atualizar diretamente a tela real a cada mudanca, o React.js atualiza o
VDOM de forma rapida, identificando as diferencas entre a versao anterior e a nova.

Uma vez que as alteracdes sdo detectadas no VDOM, o React.js aplica apenas as
mudancas necessarias na tela real, minimizando a quantidade de operacGes de atualizacdo e
melhorando o desempenho geral da aplicacdo. Isso resulta em atualizagdes mais rapidas,

proporcionando uma experiéncia de usuario mais fluida (ROVEDA, 2023).

2.6.3 Tailwind

O Tailwind é uma API projetada para melhorar o processo de design e
desenvolvimento de interfaces. Ele oferece classes utilitarias que permitem trabalhar dentro das
diretrizes de um sistema de design, em vez de sobrecarregar suas folhas de estilo com valores
arbitrarios. Essas classes utilitarias tornam mais facil manter a consisténcia em relacdo a
escolhas de cores, espacamento, tipografia, sombras e outros elementos que constituem um
sistema de design bem estruturado (TAILWIND, 2023).

Uma caracteristica notavel do Tailwind € seu nivel de abstracdo bastante baixo, o que
significa que ndo forca o usuério a repetir o processo de design em cada novo projeto. Mesmo
quando utilizada a mesma paleta de cores e escalas de dimensionamento, o Tailwind permite

construir componentes com aparéncias completamente diferentes em projetos subsequentes.
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Além disso, o Tailwind possui uma otimizacdo automética que remove qualquer CSS néo
utilizado durante o processo de construcdo para producdo. Isso garante que o pacote final de
CSS enviado para o cliente seja 0 menor possivel, muitas vezes com menos de 10kB
(TAILWIND, 2023).

Uma funcionalidade pratica é a capacidade de criar designs responsivos diretamente em
seu HTML, adicionando tamanhos de tela as classes de utilitarios. Isso elimina a necessidade
de lidar com consultas de midia complexas em seu CSS. Se houver a necessidade de estar
repetindo os mesmos utilitarios varias vezes, é possivel extrair essas partes em um componente
ou modelo parcial, criando uma Unica fonte de verdade onde as alteragdes podem ser feitas de
forma centralizada. Isso ajuda a manter o codigo organizado e facil de manter (TAILWIND,
2023).

2.7 TYPESCRIPT

Sobre o Typescript, Adriano (2021) afirma que, se trata de uma extensdo do Javascript
desenvolvida pela Microsoft, e atua como um superset que oferece recursos adicionais e
vantagens ao desenvolvimento de software. Esta ferramenta tem foco na simplificacdo e
escalabilidade de codigos, e se baseia em principios de Orientagdo a Objetos, introduzindo
conceitos como classes, tipagem estatica, interfaces e Generics. Esses elementos enriquecem o
Javascript, proporcionando maior robustez e facilitando a construcdo de aplicagfes mais
complexas, mantendo a flexibilidade e versatilidade do Javascript. A inclusdo de tipagem
estatica € um dos diferenciais mais significativos do Typescript. Isso permite a definicdo de
tipos para variaveis, parametros de funcéo e estruturas de dados, tornando a deteccdo de erros
mais precoce e eficiente, o que reduz potenciais falhas durante o desenvolvimento e agiliza o
processo de debug. A tipagem estatica torna o codigo mais compreensivel e auto documentado,
melhorando a clareza e a manutenibilidade.

Além disso, Adriano (2021) complementa dizendo que o Typescript oferece suporte a
ferramentas de desenvolvimento robustas, como o autocomplete e sugestbes de codigo,
facilitando o trabalho dos desenvolvedores. Com a validagéo de tipos durante a escrita do

codigo, € possivel identificar possiveis inconsisténcias e erros antes mesmo da execugao.

O compilador do Typescript é altamente configuravel. Ele nos permite definir o local
onde estdo os arquivos .ts dentro do nosso projeto, o diretdrio de destino dos arquivos
transpilados, a versdo ECMAScript que serd utilizada, o nivel de restricdo do
verificador de tipos e até se o compilador deve permitir arquivos Javascript.
(ADRIANO, 2021, p.10).
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Sobre o processo de transpilacdo do codigo Typescript, Adriano (2021) finaliza dizendo
que os navegadores ndo tém a capacidade de interpretar diretamente o codigo escrito em
Typescript, pois essa linguagem, embora seja um superset do Javascript, apresenta recursos e
sintaxes especificas que os navegadores ndo reconhecem. Por esse motivo, € essencial transpilar
0 codigo Typescript para uma versao valida do ECMAScript. Esse processo de transpilagdo é
fundamental para converter o codigo Typescript, com suas estruturas de tipagem estética,
interfaces e outras funcionalidades, em um cddigo Javascript puro, compreensivel e executavel
pelos navegadores. Isso é realizado por meio de compiladores Typescript, que transformam o
codigo Typescript em Javascript correspondente, mantendo a I6gica do programa e garantindo
a compatibilidade com os navegadores e ambientes onde a aplicacdo serd executada
(ADRIANO, 2021).
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3. METODOLOGIA DA PESQUISA

O presente trabalho de concluséo de curso caracteriza-se como pesquisa aplicada, com
0S objetivos de desenvolver um sistema capaz de realizar uma comparagdo de pregos de
produtos de hardware nos principais lojistas do mercado com este foco. O trabalho busca
responder a seguinte pergunta: Como possibilitar que o consumidor de Hardware encontre o
menor preco disponivel em uma loja on-line confiavel?

Inicialmente sera realizado o planejamento do projeto, utilizando técnicas de
levantamento de requisitos, para organizar todos oS processos presentes na aplicacdo e 0s
requisitos essenciais para o sistema. Este levantamento também ira considerar a diversidade de
lojas e os pontos fracos dos motores de busca existentes, buscando solucdes que atendam de
forma eficiente as demandas dos consumidores.

Ap0s o levantamento de requisitos, inicia-se o processo de criacdo de um protétipo da
aplicacdo. A ferramenta Figma € utilizada nessa etapa para visualizar e organizar o design da
plataforma, dando uma ideia clara do funcionamento e da experiéncia do usuario. Com o
protdtipo visual finalizado, serd dado inicio ao desenvolvimento da plataforma. Serd utilizado
um conjunto de ferramentas de desenvolvimento web Javascript, o Next.js e Node.js.

Estas modernas tecnologias permitem a criacdo de uma aplicacdo desacoplada e
escalavel. O Next.js sera utilizado para a construcdo da interface do usuario, oferecendo uma
experiéncia interativa e responsiva. Ja 0 Node.js é utilizado para o desenvolvimento do back-
end, lidando com a l6gica de negdcios e integracdo com os diferentes lojistas.

Apos a conclusdo do desenvolvimento e dos testes, a plataforma sera disponibilizada
em um ambiente de producdo. Nesse contexto, a plataforma Vercel sera utilizada em conjunto
com o servico EC2 da Amazon para hospedagem, garantindo uma infraestrutura confiavel e
escalavel para a aplicacdo. A Vercel oferece recursos que permitem a disponibilizacao rapida e
segura da plataforma web, assegurando que 0s usuarios possam acessa-la de maneira agil e
confidvel, além de permitir deploy automatico, facilitando qualquer alteracdo pés liberagdo ou
melhoria no cadigo.

No contexto metodologico deste trabalho, ap6s uma introducéo inicial, foi conduzido
um estudo teorico abrangente das tecnologias e processos fundamentais para o desenvolvimento
do projeto. Este estudo inclui a revisdo da literatura, destacando as contribuic6es de diversos
autores que fundamentam e explicam o funcionamento das ferramentas selecionadas. No
terceiro capitulo, detalha-se minuciosamente o processo de planejamento e execuc¢do da

aplicacdo, oferecendo uma visdao completa dos métodos e procedimentos adotados durante o
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desenvolvimento. O quarto capitulo concentra-se na exposicao detalhada do processo de criagcdo
do protétipo, abordando a implementacdo técnica e promovendo uma discussao aprofundada
sobre as decisOes estratégicas tomadas ao longo do desenvolvimento. Encerrando o trabalho, o
ultimo capitulo contempla as consideragdes finais, consolidando as principais descobertas e

reflexdes geradas ao longo da pesquisa e implementagéo do projeto.

3.1 ESTADO DA ARTE

Nesta etapa, serd apresentado um resumo do panorama atual do mercado de
comparadores de preco na web. Serdo apresentados 0s principais servigos que possuem um
objetivo semelhante ao tema do presente trabalho. Ambas as ferramentas de comparagéo
apresentadas nesta etapa do estudo, diferentemente da aplicacdo proposta aqui, ndo possuem
como finalidade unica e especifica produtos de hardware de computador. Ndo foram
encontradas ferramentas no mercado que possuam 0 mesmo escopo de pesquisa da aplicacao

proposta por este trabalho.

3.1.1 Zoom

A ferramenta de comparacdo de precos Zoom € um servico online que permite aos
consumidores pesquisarem e compararem precos de produtos em varias lojas. Com base nas
preferéncias do usuario e nas informac6es fornecidas pela pesquisa, 0 Zoom oferece uma visao
abrangente das opcBGes de compra disponiveis, destacando os precos, disponibilidade e
caracteristicas do produto.

A ferramenta realiza uma analise rigorosa, estudando o histérico de cada loja
individualmente antes de recomendar opg¢des de compra. Com mais de um ano de experiéncia
no mercado, o0 Zoom coloca a seguranca em primeiro lugar, aderindo a padrdes rigorosos e
regulamentacdes, incluindo conformidade com a Receita Federal, respeito as diretrizes do
PROCON (6rgéo de defesa do consumidor) e cuidados com a andlise de crédito através da
SERASA (ZOOM, 2023). O Zoom também oferece recursos adicionais, como alertas de pregos
e notificacbes de descontos, para manter os usudrios atualizados sobre as melhores
oportunidades de compra. Na figura 2, é apresentada a pagina de pesquisa da plataforma Zoom,

com os resultados da busca por uma placa de video.
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Figura 2 - Zoom (Pagina - Pesquisa)
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Fonte: Acervo do Autor (2023).

3.1.2 Buscapé

O Buscapé é uma ferramenta de comparacdo de precos que permite consumidores
pesquisarem, compararem e encontrarem os melhores precos para produtos em uma variedade
de categorias, como eletronicos, moda, eletrodomésticos, entre outros. (BUSCAPE, 2023).

A plataforma oferece uma extensa base de dados de produtos, listando ofertas de
diferentes lojas e varejistas online. Na figura 3, é apresentada a pagina de pesquisa da

plataforma Buscapé, com os resultados da busca por uma placa de video (Figura 1).

Figura 3 - Buscapé (Pagina - Pesquisa)
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Fonte: Acervo do Autor (2023).
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4. BUSCAPECA - PLATAFORMA WEB DE BUSCA E COMPARACAO DE PRECOS
DE HARDWARE

Este capitulo visa abordar detalhes do desenvolvimento do protétipo, demostrando 0s

passos para a criacdo, analise e implementacao da ferramenta.

4.1 ANALISE

A engenharia de software desempenha um papel central durante o desenvolvimento de
uma aplicacdo, facilitando o planejamento e implementacdo, além de identificar possiveis
pontos de melhora em um ciclo de desenvolvimento continuo. Nos topicos abaixo sao
apresentados os fluxogramas referentes ao desenvolvimento e funcionamento do protétipo.

Nesta etapa inicial do desenvolvimento, também foi realizado o levantamento de
requisitos, processo responsavel pela coleta e documentacdo das necessidades, expectativas e
funcionalidades que a aplicacdo deve ter para atender os objetivos especificos propostos. Esta
etapa envolve a identificacdo e a descricdo detalhada de tudo o que o software deve fazer, desde
recursos principais até caracteristicas especificas, interfaces de usuario e requisitos ndo
funcionais, como desempenho e seguranca.

As regras de negdcio foram igualmente levantadas e documentadas, especificando de
forma clara quais diretrizes o prot6tipo deve seguir para garantir que o software atenda aos

requisitos do negécio de acordo com os objetivos.

4.1.1 Fluxograma de Desenvolvimento

Conforme representado na Figura 4, para o presente trabalho de conclusdo de curso em
primeiro lugar fora realizada a defini¢cdo do problema e do escopo da aplicagdo, em seguida
realizado levantamento de requisitos e regras de negocio. Apds a etapa de engenharia de
software realizada, foi criado um prototipo visual de alta fidelidade na ferramenta Figma.

Na etapa de desenvolvimento, as tecnologias previstas foram definidas e o
desenvolvimento da API foi finalizado e testado. Com o retorno dos produtos, o front-end da
aplicacéo foi desenvolvido e a ferramenta foi liberada em ambiente de produgédo. Como forma

de ilustrar os passos, na Figura 4 é apresentado um fluxograma de desenvolvimento do projeto.
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Figura 4 - Fluxograma de Desenvolvimento do Projeto
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Fonte: Acervo do Autor (2023).

4.1.2 Comparagcdo do Protétipo com Estado da Arte

No Quadro 1, é demonstrado o resultado de uma analise comparativa entre as
funcionalidades propostas como parte integrante deste projeto e as ferramentas destacadas no
estado da arte. Essa comparacdo visa ndo apenas identificar os pontos de convergéncia e
divergéncia entre as funcionalidades planejadas para este trabalho e as ferramentas ja existentes,
mas também avaliar a eficacia e a abrangéncia das solucBes propostas em relacdo ao cenario

atual de tecnologias similares no campo de busca e andlise de produtos de hardware.

Quadro 1 - Comparacao do Protdtipo com o Estado da Arte

Funcionalidade Buscapeca | Buscape Zoom
Comparacao de preco em multiplos lojistas X X X
Nota de confiabilidade da plataforma X

Historico e Indicacdo de queda de prego

Maltiplos Departamentos

Departamento de Hardware X

X| X| X| X
X| X| X| X

Parcerias com Cashback

Foco exclusivo em indexacdo e comparacdo de X

precos de hardware de computador

Fonte: Acervo do Autor.

4.1.3 Regras de Negdcio

As regras de negdcio representam um conjunto de diretrizes, restricdes e critérios que
delimitam o funcionamento da aplica¢do. Estas normas desempenham um papel importante,

assegurando que o prototipo funcione de acordo com os objetivos estabelecidos para o seu
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desenvolvimento. No Quadro 2, serdo apresentadas as regras de negocio fundamentais para esta

aplicagéo. Estas regras incluem orientagGes sobre como os dados do scraping séo gerenciados,

e quais serdo as regras para apresentacao dos produtos na aplicacéo.

Quadro 2 - Regras de Negdécio

Numero | Nome Descricéo
RNO1 Termos de | Devera ser possivel a pesquisa baseada em termos de busca, estes termos
Busca devem ser pesquisados em cada loja indexada. Objetivo final é que o
termo de busca do usuério seja convertido para o formato de uma URL,
passando por um processo de formatagdo para a remogao de caracteres
especiais, espagcamentos e letras mailsculas. Esta URL final sera
utilizada como termo de busca nas lojas indexadas.
RNO9 Dados de Web De cada loja indexada pesquisado os seguintes dados devem ser
Scraping carregados e persistidos:
1 - Nome do produto
2 - Marca
3 - Preco a Vista
4 - Imagem
5 - Link de atalho (para acesso pelo usuério)
RN02 Produtos N&o devem ser apresentados na listagem produtos que estejam
indisponiveis indisponiveis na loja indexada.
RNO3 Preco atualizado | Os precos dos produtos devem estar atualizados conforme o pre¢o do
lojista.
RNO04 indice de Cada lojista terd uma nota propria de confiabilidade chamada IBC
Confiabilidade (indice Buscapeca de Confiabilidade) gerada por uma férmula,
composta pela nota do comerciante na plataforma do Reclame Aqui e a
guantidade total avaliagdes.
RNO05 Informacdes As retornadas devem ser precisas conforme as informagdes
Precisas apresentadas no lojista, no momento do scraping.
RNO6 Comparagdo de | O comparativo de pregos e formato de ordenagdo dos produtos levara
precos em conta o valor a vista de cada produto.
RNO7 Mudiltiplos alvos | A plataforma devera possuir um conjunto minimo de 3 lojas indexadas
(Lojas operacionais para poder exibir os resultados.
Indexadas)

Fonte: Acervo do Autor.

4.1.4 Requisitos Funcionais

Os requisitos funcionais sdo declaracdes detalhadas que descrevem as funcionalidades

e 0 comportamento especifico que o sistema devera ter para atender as necessidades e aos

objetivos propostos. Esses requisitos definem as a¢des, operacdes e tarefas que o protdtipo deve

ser capaz de executar. No quadro 3 serdo listados os requisitos funcionais do prototipo.




Quadro 3 - Requisitos funcionais
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Numero | Nome Descricdo RN
RFO1 Campo de Pesquisa de | Os usuarios devem poder informar critérios de buscas | RNO1
Produtos de produtos.
RFO02 Exibir Resultado da | A plataforma devera exibir o resultado das buscas da | RNO2,
Busca seguinte forma: RNO3,

1 - Exibir o nome da loja RNO04
2 - Exibir 0 nome do produto
3 - Preco atualizado do produto (a vista)

RFO03 Comparacdo de precos | A plataforma deve fornecer uma comparacao de precos | RN06
para os produtos pesquisados de diferentes lojistas

RFO4 Detalhes do Produto A plataforma deve exibir as informagdes de titulo, preco | RN0O5
e imagem para cada produto listado.

RFO5 Mudltiplos Lojistas A plataforma deve integrar dados de multiplos lojistas, | RNO8
garantindo que os pregos e informagdes de produtos
estejam atualizados.

RFO06 Nota do Lojista Em cada produto devera ser apresentada uma nota do | RN04
lojista que o esté ofertando (IBC - indice Buscapeca de
Confiabilidade)

RFO7 Acesso ao produto Na listagem de produtos, a aplicacdo deve apresentar | RNO9
um botéo em formato de link para direcionar ao usuério
a pagina de compra na loja.

Fonte: Acervo do Autor.

Os requisitos ndo funcionais sdo critérios que descrevem caracteristicas e atributos que

ndo estdo diretamente relacionados as funcionalidades especificas da aplicacdo, mas que séo

igualmente importantes a sua qualidade, desempenho e usabilidade. Esses requisitos se

concentram em como a aplicacdo deve realizar suas funces. No quadro 4 serdo listados os

requisitos ndo funcionais.

Quadro 4 - Requisitos ndo funcionais

Numero | Nome Descricéo

RNF01 Banco de dados Os dados devem ser persistidos em um banco de dados SQL.ite.

RNFO02 Back-end Os resultados do Crawler devem ser servidos através de uma
API externa em Node.js.

RNF03 Usabilidade A aplicacgdo deve ser responsiva, com layout adaptavel para
dispositivos moveis e tablets.

RNF04 Layout O padréo de identidade visual da aplicacdo deve ser
inteiramente na cor vermelha.

Fonte: Acervo do Autor.

4.2 DIAGRAMAS

Os diagramas sdo usados para comunicar a estrutura e o comportamento de

determinados processos do protétipo de forma compreensivel. Estas representacfes ajudam a
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identificar possiveis problemas, gargalos de desempenho e pontos de falha na arquitetura do
sistema, contribuindo para uma melhor compreensdo e otimizagdo durante o processo de
desenvolvimento e manutencdo. Os diagramas desenvolvidos nos topicos abaixo, sdo
ferramentas importantes para documentar, analisar e aprimorar a arquitetura e a funcionalidade

do protétipo.

4.2.1 - Fluxograma de Funcionamento do Protdtipo

Trata-se de uma representacdo grafica que descreve o fluxo de funcionamento ou a
I6gica de operacdo da aplicacdo. Seu objetivo é fornecer uma versao visual e clara de como a
aplicacdo realiza suas funcfes e mostra os diferentes componentes, médulos, processos ou

funcdes interagem entre si para alcancar um objetivo especifico.

Figura 5- Fluxograma de Funcionamento

01 - Usudrio informa |02 - Usudrio confirma 03 - Formulario | 04 - Crawler recebe o
termo de busca T a pesquisa Contendq 0 termo de v termo de busca
’ T busca & enviado.

Usudrio

Y

Mio

¥

07 (Loop) - Pagina S 05 (Loop) - Scrapping &
web do targat & 08 (Lo?npgtégztlje;mm € l€— iniciado no proximo target
carregada (headiess) disponivel

I

08 - Resultados
para a busca?

F Y

Sim

Sim

9 (Loop) - Coleta dos 10 - Produtos séo 41 _ Cyi 12 - Dados retornados
dados contidos nos » populados em um :150&5;91:?;:(;%?9 HEo—» ao front-end &
elementos HTML array pesq z apresentados em tela

Fim

Fonte: Acervo do Autor.

4.2.1.1 Pesquisa de Produtos

Conforme representado na Figura 5, a pesquisa de produtos é iniciada por meio de um
campo de pesquisa localizado na pagina inicial da aplicacdo web (Atividade 01). Este campo
sera responsavel por receber o termo de busca que, posteriormente, sera enviado ao crawler.
Quando o usuério informa o termo de busca desejado, o formulario é enviado (Atividade 03), e

o0 termo de busca é passado para o back-end, onde a ferramenta de scraping estd operando. A
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pesquisa dos produtos é realizada através do crawler Selenium (Atividade 05), esta ferramenta
é utilizada para realizar a busca de dados na web de forma automatizada. O crawler recebe as
configuracdes iniciais, como as URLSs de partida de cada loja indexada, os critérios de filtragem,
compostos por seletores CSS, e os parametros de busca, e inicia uma instancia de um navegador
para poder realizar o scraping (Atividade 07).

Para cada loja indexada, o crawler ira aplicar o mesmo procedimento de pesquisa,
alterando apenas os parametros de selecdo dos resultados no HTML. Apos a resposta contendo
o HTML da péagina, os critérios de filtragem sdo aplicados e as informacdes referentes aos
produtos sdo extraidas e adicionada em um array (Atividade 10). Por fim, caso ndo haja mais
lojas para a realizacdo da busca, o resultado contido no array de produtos é enviado novamente

ao front-end, mapeado e apresentado ao usuario (Atividade 12).

4.2.1.2 Avaliagédo de Lojistas

A avaliacdo dos resultados da busca na aplicacdo € fundamental para proporcionar aos
usuarios uma experiéncia com resultados confiaveis. A ferramenta oferece uma lista detalhada
de produtos com base na pesquisa do usuario, apresentando o indice Buscapeca de
Confiabilidade (IBC) como uma métrica de destaque. Este indice é composto pela média das
avaliacdes dos usudrios, variando de 1 a 5 estrelas, juntamente com a pontuacéo atribuida pelos
consumidores na plataforma Reclame Aqui, € uma maneira de fornecer uma visdo abrangente
sobre a confiabilidade de cada item listado, lavando em conta tanto as avaliacdes da propria
aplicacdo, quanto a avaliacdo do Reclame Aqui.

Para garantir a precisao e acessibilidade desses dados, as classificacGes de 1 a 5 estrelas
dos usuarios, juntamente com a nota do lojista no Reclame Aqui, sdo armazenadas localmente
em um banco de dados SQL.ite. O armazenamento SQL.ite € um sistema de gerenciamento de
banco de dados relacional, porém, se diferencia dos sistemas tradicionais por ser um banco de
dados leve, autbnomo e sem necessidade de configuracdes ou servidores separados. Esse
modelo de armazenamento foi escolhido por ser € amplamente utilizado em situagdes em que
se requer um armazenamento local de dados basicos. Além disso, o armazenamento local das
avaliacbes dos usudrios garante a seguranca e acessibilidade desses dados para futuras
consultas.

Essa abordagem de avaliagdes ndo apenas permite os usuarios a entenderem a qualidade
e confiabilidade dos lojistas listados na plataforma, mas também pode ajudar a estimular uma

tomada de decisdo de compra do usuario.
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4.2.2 Disposi¢do dos Componentes

A arquitetura do protétipo é composta por uma aplicacdo front-end, desenvolvida com
o framework Next.js, e um servigo back-end executado em Node.js. O Next.js facilita a criacdo
da interface do usuério com renderizacdo eficiente e componentes reutilizaveis, o servico back-
end em Node.js gerencia a légica, processa dados e interage com o banco de dados. Para o
armazenamento, o prototipo adota o SQL.ite. Essa estrutura hibrida possibilita uma interacao
facilitada entre a interface do usuéario e o manuseio de dados.

Na aplicacdo web foi utilizado o Next.js, que oferece todas as vantagens do React.js,
ajudando na criacdo de interfaces dindmicas e reativas, permite a criacdo de componentes
reutilizaveis, evitando a repeticdo de codigo. O Next.js, adiciona ao prototipo recursos como
renderizagdo do lado do servidor (SSR) e geracéo estatica (SSG), fazendo com que a aplicacéo
possua um bom tempo de carregamento. No servidor de aplicacao, foi utilizado o Node.js, este
framework Javascript foi utilizado para a criacdo da APl O ecossistema de pacotes do Node.js,
disponibilizado pelo NPM, oferecendo modulos e bibliotecas prontas para uso. Umas destas
bibliotecas utilizadas foi 0o Express.js, responsavel executar a criagdo e gerenciar os endpoints
da aplicagéo.

O componente mais importante da arquitetura € o crawler, este servico esta localizado
no servidor de aplicacdo, dentro de um endpoint que ficard responsavel por receber as
informac@es do produto pesquisado pelo usuério (cliente web). Esta ferramenta é responsavel

por realizar a coleta de informagdes nas lojas indexadas para a pesquisa.

Figura 6 - Diagrama de Distribuicdo

Vercel

(Intemet ) Aplicacio Web Front-End
/\ (NextJS)
Usuario - Cliente Web (Navegador)
(internet )

~— ‘

Servigo Back-end (Amazon EC2)

Servidor de Aplicacdo

MNodeJS

Express)s PrismaORM

Armazenamento
Local (SQLite)

Crawler Selenium

Fonte: Acervo do Autor.
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Na Figura 6, estd representado o diagrama de distribuicdo, detalhando partes da
aplicacdo e como elas interagem para fornecer uma experiéncia de usuério, este diagrama
permite a visualizacdo da arquitetura do sistema, apresentando seus componentes e a forma com

que eles se comunicam.

4.3 PROTOTIPACAO

Para facilitar o desenvolvimento da aplicacdo, foi realizada a prototipacédo da tela
principal utilizando a ferramenta Figma. No protétipo visual foi aplicada a paleta de cores do
design previsto do projeto, assim como espacamentos, estilo de componentes como inputs,
botbes. No prototipo visual também foi prevista distribui¢do dos produtos em formato de grid,
contendo as informacdes relativas a cada produto, a imagem principal do produto, e um botao

que servird como redirecionamento para a pagina da loja.

Figura 7 - Prot6tipo visual realizado na ferramenta Figma

BUSCAPECA Lojas

Pesquisar
Pesquise por processadores, placas de video,
memdrias,armazenamento ou 0s itens de hardware.

Placa de Video Nvidia RTX 4060 Placa de Video Nvidia RTX 4060 Placa de Video Nvidia RTX 4060 Ptaca de Video Nvidia RTX 4080 Placa de Video Nvidia RTX 4060
0B Asus 808 Asus 808 Asus BOB Asus 8GB Asus

Trabalho de Conclus&o de Curso - 2023

Fonte: Acervo do Autor.

O desenvolvimento prévio de um prot6tipo visual no Figma foi uma pratica que trouxe
alguns beneficios, oferecendo uma visao antecipada e tangivel do produto final. O prot6tipo
visual serviu como um guia, fornecendo diretrizes visuais e funcionais que precisam ser
implementadas. Além disso, permitiu que revisGes e alteracfes pudessem ser feitas mais
prontamente, permitindo ajustes antes do desenvolvimento.
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4.4 DESENVOLVIMENTO

No desenvolvimento do protétipo, foram adotados frameworks e tecnologias baseadas
em Javascript, uma linguagem amplamente utilizada no processo de construcéo de aplicativos
web. O Javascript esta presente em cada etapa do desenvolvimento, desde o gerenciamento das
paginas até a estrutura e comportamento visual, além de estar presente no crawler, encarregado
de realizar buscas e capturar informacGes sobre os produtos, e também no gerenciamento dos
endpoints da API e no envio dos dados para o armazenamento local.

Utilizando frameworks, como Next.js, foi possivel criar uma estrutura organizada e
modular, dividindo a aplicacdo em componentes. Além disso, o Javascript desempenhou um
papel crucial no comportamento visual do proto6tipo. Por meio de bibliotecas como React.js, foi
possivel criar interfaces responsivas e interativas, proporcionando uma experiéncia de usuario
fluida e dindmica. Os recursos oferecidos por essas tecnologias contribuiram para a construgdo
de uma interface amigavel e atraente para 0s usuarios.

O Javascript também foi aplicado no desenvolvimento do crawler, a fungéo responséavel
por realizar pesquisas em diversos sites, coletando informagdes sobre os produtos. Além disso,
todo o gerenciamento da API e do envio dos dados para o armazenamento local foi realizado

utilizando tecnologias Javascript.

4.4.1 Front-End

No desenvolvimento da estrutura front-end, foi utilizado o Next.js, um framework
baseado em React.js, que em conjunto com o0 React, desempenhou um papel importante na
organizacado e na construcdo da estrutura visual da aplicacdo, permitindo uma abordagem mais
modular e escalavel por meio da divisdo da interface em componentes. Neste protétipo, foram
criados componentes distintos para diferentes partes da aplicacdo, por exemplo, 0 menu de
navegacao e para o rodapé da aplicacao.

A area de pesquisa do protétipo também foi separada, este componente desempenha um
papel central ao permitir que os usuarios realizem consultas e chamadas para o endpoint
responsavel pela listagem dos produtos. Ao interagir com esse componente, 0s usuarios podem
buscar os produtos, desencadeando a chamada ao servigo de web scraping que fornecera os
resultados.

As funcionalidades de reatividade do React proporcionam um controle e manipulagéo

dos dados na aplicagdo conforme agdes do usuario. Ao utilizar estados, foi possivel controlar o
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fluxo de requisi¢cbes. Quando o usuério realiza a requisi¢do para o back-end, um estado é
acionado para sinalizar o carregamento dos produtos estd em andamento. Isso permite que a
interface responda visualmente, exibindo uma tela de carregamento. Quando a API retorna a
lista de produtos apos a execucdo do crawler no back-end, os dados resultantes sdo salvos em
outro estado separado. Este segundo estado atua como um repositério dos produtos,
armazenando a lista obtida a partir da requisicdo. Esta lista serd posteriormente utilizada para
alimentar o componente de listagem na interface.

Ao mapear esse estado que contém a lista de produtos, os dados séo iterados e
apresentados por meio de cards individuais no componente de listagem. Cada card representa

um produto especifico, exibindo informagbes como nome, imagem, prego.

Figura 8 - Chamada para o Crawler por parte do front-end

async function getProducts(e: any) :Promise<void> {
e.preventDefault();
setIsLoading( value: true)

axios.get( url: “${getApiHost()}products?searchItem=${e.target.searchItem.value} )
.then((response: any) :void => {
setProductlList(response.data)
}).catch((error: any) :void => {
console.error("Error:", error);
}).finally( onfinally: () :void => {

setIsLoading( value: false)
)
I

Fonte: Acervo do Autor.

Na figura 8, é possivel visualizar o trecho de cddigo que comp@e a chamada do crawler
a partir do front-end. Esse processo inicia com a exibi¢cdo de uma tela de carregamento, um
indicativo visual para o usuario de que a chamada esta em andamento e realizando o
carregamento dos produtos. Para realizar a requisi¢do ao crawler, foi utilizada a biblioteca
Axios, uma ferramenta que facilita a execucdo de requisicbes HTTP no ambiente Javascript.
Através do Axios, é especificado qual método HTTP serd utilizado, assim como o endpoint
especifico para a chamada ao back-end, onde o crawler esta operando.

Quando a requisicao é concluida, ¢ feito 0 acesso ao conteudo da resposta fornecida pelo
back-end. Essa resposta contém os resultados da busca realizada pelo crawler, ou seja, a lista
de produtos obtidos através do scraping dos lojistas. Esses dados sdo cruciais para a etapa

subsequente, na qual a interface é atualizada e os produtos capturados sdo exibidos ao usuario.
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Esta etapa do processo é essencial para a funcionalidade da aplicacdo, permitindo que o front-
end interaja de forma eficaz com o back-end, buscando e exibindo os produtos de maneira clara
e ordenada na interface do usuario. Essa abordagem oferece uma experiéncia mais controlada
ao usuario, além de fornecer acesso rapido e eficiente aos dados coletados pelo crawler nos

diversos sites de referéncia de produtos de hardware.

4.4.2 Back-End

Para o desenvolvimento do back-end da aplicacdo utilizou-se 0 Node.js e tem como
funcdo principal o crawler de pesquisa, que foi feito utilizando a biblioteca Selenium. O
Selenium se destaca por sua capacidade de automatizar a interagdo com navegadores,
permitindo a navegacéo e a interacdo com os elementos das paginas da web. 1sso o torna uma
ferramenta ideal para realizar buscas e coletar dados em varias lojas virtuais, e garante uma
eficiéncia na obtencdo das informacdes dos produtos.

Além da funcionalidade do crawler, o back-end também compreende rotas na APl que
possibilitam a avaliacdo individual de cada lojista. Essas rotas permitem interagdes especificas,
como a coleta da nota das avaliacfes relacionadas a confiabilidade e satisfacdo dos usuarios
com cada loja. Essas informacGes sdo cruciais para que 0S usuarios possam tomar decisdes
informadas durante suas buscas. Adicionalmente, ha a interacdo necessaria com o0 ORM Prisma
para armazenar os dados dessas avaliacbes no armazenamento local SQLite. O Prisma atua
como uma interface para o banco de dados, simplificando e agilizando o processo de
armazenamento de informac6es. Essa integracdo com o SQL.ite, um sistema de gerenciamento
de banco de dados leve e eficiente, permite o armazenamento seguro e local das informagdes e

avaliagdes dos lojistas.

4.4.2.1 EXPRESS.JS

O Express.js foi o framework web para Node.js escolhido para gerenciar o roteamento
da aplicacdo, esta ferramenta simplifica o desenvolvimento de aplicativos web e APIs. A
estrutura basica é relativamente simples e consiste em alguns componentes principais que
trabalham juntos para lidar com solicitacbes HTTP. Apo6s a instalagdo do Express no projeto
Node.js, foi definida uma rota do tipo GET com o nome "/producs", este endpoint é o
responsavel por receber o termo de busca enviado do front-end e fazer a chamada da funcéo

crawler, que por sua vez, ira fazer o scraping dos dados conforme o termo de busca.
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4.4.2.2 CRAWLER

Os dados necessérios para selecionar os elementos HTML especificos dos lojistas sdo
organizados e armazenados em uma constante separada. Durante o processo de web scraping,
esses dados sdo mapeados, o que implica em identificar e associar os elementos HTML
relevantes para a extragao de informaces especificas de cada lojista. Essa estrutura organizada
facilita o processo de coleta de dados, permitindo que o crawler identifique, localize e extraia
as informacdes de interesse de forma eficiente, proporcionando assim uma busca detalhada e
precisa dos produtos disponiveis nos sites monitorados.

Na figura 9, é possivel visualizar a constante que armazena as informacdes e seletores
necessarios para a extracao dos dados de cada loja indexada. Esta constante é responsavel por
armazenar informacdes como o nome da loja, a URL de busca, que sera utilizada para a carregar
a pagina de pesquisa durante o processo de carregamento da loja indexada, e por fim, os
seletores CSS, estes seletores serdo usados durante o processo de scraping pra extrair as
informacdes necessarias do HTML resultante de cada loja indexada.

Figura 9 - Dados de selecéo para crawling das lojas indexadas

export const lojaData :{id: number, name: string, url.. = [
{
id: 1,
name: 'kabum',

url: 'https://www.kabum.com.br/busca/',

cardSelector: '.productCard',

imageSelector: '.imageCard',

nameSelector: '.nameCard',

priceSelector: '.priceCard’,
FoA

id: 2,

name: 'pichau',

url: 'https://www.pichau.com.br/search?g=",

cardSelector: 'a[data-cy="list-product"]’',

imageSelector: '.MuiPaper-root > div > div > div > img',

nameSelector: 'h2.MuiTypography-root',

priceSelector: '.MuiCardContent-root > div > div:nth-child(1l) > div > div:nth-child(3)"',

id: 3

name: 'gkInfostore',

1

url: 'https://www.gkinfostore.com.br/buscar?qg=",

cardSelector: '.listagem-item',
imageSelector: '.imagem-produto > img:first-child"',
nameSelector: 'a.nome-produto’,

priceSelector: '.desconto-a-vista',

]

Fonte: Acervo do Autor.
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A funcgdo de crawling usa a instancia do driver do Selenium para extrair o HTML
contido na pagina de pesquisa de cada loja indexada. Posteriormente, a biblioteca Cheerio é
empregada para realizar uma selecdo de forma simplificada dos elementos contidos nesse
HTML. Dessa maneira, para cada elemento card de produto identificado no lojista durante o
momento da pesquisa, sdo selecionados os elementos como imagens, titulo, preco e link
correspondentes a este produto. Esses dados séo entéo organizados e populados em um array
de produtos, posteriormente enviados de volta para o front-end. Na Figura 10, é possivel

visualizar o codigo correspondente a esse processo.

Figura 10 - Dados de sele¢do para crawling das lojas indexadas

await driver.getPageSource().then((html: any) :void => {
const § : CheerioAPl = load(html)
$(selector).each( fn: (i :number , el :AnyNode ) :void => {
const image :string |undefined = $(imageSelector, el).attr( name: 'src')
const title :string = $(titleSelector, el).text()
const price ‘sting = $(priceSelector, el).text()
const link :string = String($( selecter: '> a',el).attr( name: 'href'))

if(price) {
products.push({
lojald: idlLoja, image, title, price, link
B

9}
B

Fonte: Acervo do Autor.

4.4.3 Deploy

Ap0s a conclusdo do desenvolvimento, a aplicacédo foi efetivamente disponibilizada em
um ambiente de producdo, garantindo que usudrios de diferentes locais pudessem acessar e
utilizar a versao final do protétipo. Ao realizar o deploy da aplicagdo, foi possivel proporcionar
uma experiéncia pronta para uso, permitindo que usuarios finais explorem e interajam com a
plataforma. Além disso, a disponibilizacdo em ambiente de producéo viabilizou a identificacdo
de melhorias no processo de pesquisa dos produtos, e possibilitou testes do protdtipo de maneira

mais simplificada.

4.4.3.1 Vercel

Na escolha de hospedar o front-end, a Vercel se mostrou a plataforma ideal para a

implantacéo, oferecendo uma série de funcionalidades no processo. A funcionalidade de deploy



47

automatico € uma dessas caracteristicas destacaveis, permitindo uma implementacéo continua
e imediata de altera¢des no codigo-fonte, resultando em atualiza¢fes dindmicas da aplicagéo.
A integracdo direta com o GitHub garante uma sincronizacéo entre o repositorio e o ambiente
de producdo. A Vercel também fornece ferramentas robustas para o monitoramento de métricas

e 0 gerenciamento eficaz da infraestrutura da aplicagéo.

4.4.3.2 Amazon EC2

A aplicacdo back-end Node.js, que compde tanto o crawler quanto a API para
comunicacdo com o front-end, foi clonada e executada em uma instancia no servico EC2 da
Amazon. A hospedagem da aplicagdo no EC2 envolveu etapas como a configuracdo da
instancia, instalacdo de dependéncias, e a exposicdo da aplicacdo uma porta para que pudesse
ser acessada externamente. Por fim, a instancia foi vinculada a um dominio pessoal
personalizado, o que contribuiu para a identidade da aplicacéo e proporcionou ao front-end uma

comunicagéo facilitada.

4.5 FUNCIONAMENTO

Nesta secdo, serdo abordados os detalhes do funcionamento da aplicacdo, demonstrando
o fluxo de pesquisa de produtos realizado do usuario. Este detalhamento sera composto por
imagens e uma descricdo de cada passo da utilizacdo e funcionamento da aplicacao.

O protétipo foi desenvolvido com uma funcionalidade principal, que € a pesquisa de
produtos de lojas diversas com foco em hardware de computador. Quando 0s usuarios acessam
a pagina principal da aplicacdo, eles encontram um campo de pesquisa imediatamente visivel e
acessivel. Este campo é o ponto de partida para a comunicacao entre o usuério e o back-end da
aplicagéo, que envia consultas aos crawlers para buscar informagdes relevantes sobre produtos
de hardware e seus precos. Os termos de busca desejados s@o inseridos pelos usuarios neste
campo, permitindo-lhes pesquisar uma ampla gama de produtos e comparar pre¢cos em tempo

real.
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Figura 11 - Pagina inicial - Pesquisa de produtos (RF01)

BUSCAPECA Lojas

Pesquisar

Pesquise por processadores, placas de video, memarias,
armazenamento ou outros itens de hardware..

Fonte: Acervo do Autor.

Apds o usuario inserir os termos de pesquisa e envia-los ao back-end, a aplicacédo
apresentard uma lista de produtos exibidos em um formato de grid, o que facilita a visualizacdo
e a comparacgéo. Os resultados sdo classificados automaticamente em ordem crescente com base
no menor preco principal disponivel, tornando a comparacdo mais conveniente para 0 USUArio.

Cada card de produto na lista inclui informacgdes importantes. Primeiramente, hd uma
imagem ilustrativa do produto, que ajuda os usuarios a identificarem visualmente o item que
estdo procurando. A logomarca da loja a qual o produto pertence é exibida, permitindo os
usuarios saberem de qual varejista estdo considerando a compra. Além disso, a interface mostra
a avaliacdo da loja atribuida pelos proprios usuarios, fornecendo um feedback sobre a reputacédo
da loja. Na parte inferior do card do produto, os detalhes essenciais sao apresentados de forma
clara. Primeiro, 0 nome do produto é destacado, permitindo a identificacdo do item desejado.
Em seguida, o preco do produto é exibido, possibilitando a comparacéao direta entre diferentes
ofertas. Por fim, um botdo de direcionamento a pagina da loja é fornecido, permitindo que os
usuarios acessem a pagina da loja online para obter mais detalhes e concluir a compra. A

listagem dos itens pode ser observada na figura 12.



Figura 12 - Listagem dos resultados de busca (RF02, RF03, RF04, RF06, RF07)

Placa de Video RTX 4060 TI
Gaming OC Gigabyte NVIDIA
GeForce, 16GB GDDR6, RGB,

RS 3.399,99

KaBum.

Notebook Gamer Asus Rog
Strix G16, Intel Core i9-
13980HX, 16GB RAM,

RS 11.999,99

Placa de Video RTX 4060 T
VENTUS 3X 16G OC MsI
NVIDIA GeForce

RS 3.399,99

Ver produto na Loja

Lol

Placa de Video RTX 4060 1-
Click OC 2X Galax NVIDIA
GeForce, 8GB GDDR6, DLSS,

RS 2.099,99

Ver produto na Loja

Placa de Video RTX 4060 T
EX 1-Click OC Galax NVIDIA
GeForce, 16GB GDDR6, DLSS,

RS 3.299,99

Ver produto na Loja

™M

o
o Wy
&
Placa de Video RTX 4060 TI
Aero OC Gigabyte NVIDIA
GeForce, 16GB GDDR6, RGB,

RS 3.499.99

Placa de Video RTX 4060 Ti
Aero OC 8G Gigabyte NVIDIA
GeForce, 8GB GDDRS,

RS 3.199,99

ey

Placa de Video RTX 4060 TI
GAMING X SLIM 16G MsI
NVIDIA GeForce, 16GB

RS 3.399,99

Placa de Video RTX 4060 TI
GAMING X 16G MSI NVIDIA
GeForce

RS 3.299,99

"

Placa de Video RTX 4060 Ti
GAMING X 8G MSI NVIDIA
GeForce, 8 GB GDDR6, DLSS,

RS 2.799,99

49

Fonte: Acervo do Autor.

A plataforma também inclui uma pagina dedicada especificamente a exibicdo das
avaliacdes dos lojistas indexados, acessivel através do menu superior. Essa pagina fornece uma
visdo abrangente de todos os lojistas presentes na pesquisa realizada na plataforma,
apresentando informacdes como a classificacdo do indice de Buscapeca de Confiabilidade
(IBC) de cada lojista, juntamente com o total de avaliacGes registradas para cada um deles. Essa
visualizacdo detalhada permite aos usuarios terem uma nocdo clara do desempenho e reputacdo
de cada lojista presente na plataforma, oferecendo informacdes para a tomada de decisao sobre
a escolha de um vendedor, baseando-se na confiabilidade e nas avalia¢cbes dos demais usuarios.

Na figura 12 é possivel visualizar a apresentacdo da pagina de avaliagdes.

Figura 13 - Pagina de apresentacéo dos lojistas (RF05)

Lojas
Abaixo estio listadas as lojas incluidas na pesquisa do buscapeca. Cada loja estd acompanhada de sua nota IBC (indice Buscapega de Confiabilidade), esta
nota & uma forma de avaliagdo composta pela nota do comerciante no Reclame Aqui, juntamente com as avaliagdes dos cliente do Buscapega

KaBuM! 2 pichau K

www.kaburm.combr
Kabum Pichau GK Infostore

Nota IBC: 3.5
Baseado em 4 avaliacGes

Esta loja ainda ndo possui avaliagdes! Esta loja ainda ndo possui avaliagdes!

Fonte: Acervo do Autor.
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4.6 AVALIACAO DE RESULTADOS DE BUSCA

Ap0s a conclusdo das etapas envolvendo o processo de desenvolvimento da plataforma
web do Buscapeca, 0 proximo passo foi realizar uma etapa de comparacédo entre os resultados
oferecidos pelo protétipo e as ferramentas disponiveis consideradas como estado da arte. Tanto
0 Buscapé quanto o Zoom sdo ferramentas relevantes no mercado e reconhecidas por sua
capacidade de comparacdo. No Quadro 5, foram registradas as analises comparativas entre 0s
menores precos oferecidos por cada plataforma com base em um determinado termo de

pesquisa.

Quadro 5 - Comparacao de resultados de pesquisa com estado da arte

Termo de Busca Buscapeca Zoom Buscapé
SSDKingston NV2 | oe 279,00 R$ 301,93 R$ 301,93
1TB

RTX 4060 R$ 1.898,00 R$ 2.209,15 R$ 2.209,15
GTX 1660 R$ 1.129,00 R$ 1.328,87 R$ 1.328,87
CORE i5 12400F R$ 928,99 R$ 928,99 R$ 928,99
AMD Ryzen 5600X | R$ 1.093,41 R$ 1.168,22 R$ 1.168,22

Fonte: Acervo do Autor.

Essa etapa de foi importante para avaliar o desempenho e a eficacia do protétipo recém-
desenvolvido em relacdo aos padrBes estabelecidos pelas ferramentas ja consolidadas no
mercado. As analises contemplaram ndo apenas a precisao na comparacao de precos e extensao
dos catalogos, mas também demonstraram uma vantagem nos precos finais oferecidos pelo

Buscapeca em comparagdo com as plataformas ja existentes.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho constitui-se no desenvolvimento de um prot6tipo que tem como objetivo
realizar a busca e comparacdo de precos de produtos com foco em hardware de computador,
permitindo que usuarios pesquisem por um produto e a aplicacdo web faca a busca dos produtos
utilizando uma técnica de levantamento de dados chamada de scraping.

Com base no levantamento bibliografico fora realizada a selecdo dos recursos
tecnoldgicos adotados no desenvolvimento do protétipo, incluindo bibliotecas, frameworks e
todo o ecossistema Javascript, que desempenharam um papel fundamental e facilitaram todas
as etapas do processo de criacdo. Essas tecnologias foram essenciais para a conclusao bem-
sucedida do prototipo.

O levantamento de regras de negdcio e consequente especificacdo dos requisitos
funcionais e nao funcionais, fora realizado e especificado no terceiro tépico do trabalho o que
permitiu materializar todo o0 escopo necessario.

Durante a construcdo do front-end do protétipo, a combinacdo do framework Next.js
com a biblioteca React.js desempenhou um papel fundamental na criacdo de uma interface
altamente estruturada e reutilizvel. Para a estilizacdo, foi adotado o Tailwind CSS, um
conjunto de classes utilitarias que agiliza a criacdo de estilos, ja no back-end, o Node.js e as
bibliotecas Express.js e Prisma ofereceram agilidade para o processo de desenvolvimento,
permitindo a implementacdo das funcionalidades e rotas da aplicacdo. Além disso, o formato
de armazenamento de dados local SQL.te, se mostrou funcional para o caso de uso da aplicag&o.

A funcdo central do protdtipo consiste na execucdo do processo de coleta de dados
(scraping), realizada por meio de uma técnica denominada crawler. Esse recurso desempenha
o papel de receber e processar informacdes relacionadas as lojas, termos de busca e seletores,
0s quais determinam quais partes do conteudo HTML devem ser extraidas de cada loja. Uma
vez que esses dados estdo disponiveis, o crawler inicia instancias de navegadores em cada loja
indexada, realizando a extracdo dos dados relevantes. Durante o desenvolvimento dessa etapa,
a biblioteca Selenium foi empregada para gerenciar e coordenar integralmente o funcionamento
do crawler, permitindo a automacéo e interagdo com os navegadores, viabilizando a extracao
precisa e organizada das informacdes desejadas.

Ao término do processo de desenvolvimento da plataforma Buscapeca e sua
subsequente comparacdo com as ferramentas consideradas como referéncia no mercado, é
possivel destacar a relevancia e o potencial desta ferramenta de comparacdo de pregos de

hardware. A andlise comparativa evidenciou ndo apenas a capacidade do prototipo em
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equiparar-se a plataformas consolidadas, como Buscapé e Zoom, mas também sua vantagem
competitiva em relacdo aos menores precos encontrados em determinadas buscas. A etapa de
comparacdo ndo se limitou a precisdo na comparacdo de precos, mas também destacou a
extensdo do catalogo de produtos e, principalmente, o impacto nos precos finais oferecidos pelo
Buscapeca.

Uma vez concluido o desenvolvido, a aplicacdo foi disponibilizada em ambiente de
producdo, permitindo que qualquer usuario possa acessar e utilizar a versao final do prototipo
de forma facilitada. Para isso, a plataforma escolhida para hospedar o front-end foi a Vercel,
que conta com diversas fun¢bes para facilitar o processo de implantagcdo, como deploy
automatico e integracdo direta com o GitHub. O servigo back-end, foi incluido em uma méaquina
no servico EC2 da Amazon e disponibilizado em um dominio personalizado.

Esses resultados reforcam a viabilidade e o potencial da plataforma como uma
alternativa competitiva no mercado, garantindo aos usuarios uma opcéo confiavel, abrangente
e com precos atrativos na busca por produtos de hardware. A anélise comparativa ndo sé validou
a eficacia do protdtipo, mas também ressaltou sua capacidade de fornecer um diferencial
significativo no cendrio atual de comparacgéo de precos, promovendo uma escolha informada e

vantajosa para os consumidores no setor de hardware.

5.1 - RECOMENDAGCOES DE TRABALHOS FUTUROS

Como recomendacdo para a continuidade e desenvolvimento do protétipo, fica a
implementacdo de um processo de armazenamento dos itens pesquisados pelos usuarios, a
persisténcia destes dados poderia agilizar o processo de pesquisa, que atualmente se torna muito
custoso, visto que os navegadores sdo instanciados e processo de scraping acontece por
completo no momento da busca do usuario. Esta reestruturagdo também iria permitir que o
usuario realizasse ndo sé a avaliacdo da loja, mas também avaliasse os produtos resultantes do
processo de busca que estdo armazenados.

Para que a plataforma fique mais completa e a pesquisa se torne mais precisa, seria
viavel a implementacéo de um processo de busca por categorias dentro de cada loja indexada
no processo de pesquisa. Desta forma, seria possivel realizar a comparacdo de multiplos
produtos de uma mesma categoria, ou até pesquisar por produtos correspondentes apenas a uma
determinada categoria.

No estado atual do protétipo, também existe margem para melhora na forma de incluséo

de uma nova loja no processo de pesquisa de produtos. No momento, a incluséo deve ser feita
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manualmente no codigo fonte, visto que as lojas indexadas estdo definidas em uma constante
de forma fixa no cddigo, conforme representado na Figura 9. Este processo poderia ser feito de
forma facilitada em uma tela de administracdo dentro da plataforma, onde um usuario
administrador informa as credenciais, acessa o formulario de cadastro de lojas e realiza a
inclusdo de uma nova loja, juntamente com todas as informacdes e seletores CSS necessarios

para pesquisa dos produtos.
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