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Resumo

Os marketplaces, ou lojas digitais, sdo umas das aplicacbes web mais comumente
desenvolvidas. Porém, existem determinados desafios associados ao desenvolvimento de
grandes plataformas de comércio digital na web moderna que requerem especial atencdo. Na
era de frameworks e bibliotecas de JavaScript, existe uma crescente necessidade de tomar
decisbes mais informadas, de modo a escolher uma pilha de tecnologias que melhor se
adequa a este tipo de ambientes comerciais. Com o objetivo de explorar estas decisoes, 0
presente relatorio foca-se num projeto desenvolvido durante um estagio com a duracao de 9
meses. Além destas decisdes, este projeto apresentou também outros desafios, como a

adaptacéo do contetido de uma aplicacéo web para a escrita arabe (da direita para a esquerda).

Palavras-chave: Marketplaces, Web Moderna, Frontend, Arabe



Abstract

Marketplaces, or online stores, are one of the most developed web applications, but there
are certain challenges that come with big e-commerce platforms on the modern web that
need special attention. In the era of JavaScript frameworks and libraries, there’s a need to
make more informed decisions and compromises, to choose a technology stack that better
suits a professional and commercial environment. To shine light on some of these decisions,
this report focuses on a particular project developed during a 9-month internship. Besides
these technology decisions, this project posed some other challenges, like adapting a web

application for Arabic content (written from right to left).

Keywords: Marketplaces, Modern Web, Frontend, Arabic

Vi



Indice

Originalidade € Direitos de AULOK ........ccccociiiieii i i
AGFadECIMENTOS ...ttt ettt bbbttt 0\
RESUIMO ...ttt n e e e reeanne e %
N 01 1 Vo OSSP RRURSPTPRTRSRR Vi
I = W0 (=3 T U TSRS SS SRS iX
Lista de Siglas @ ACFONIMOS. .......couoiiiiiiiiiieieee e Xi
| DR 1 1 € o 11 o 1o SR 1
1.1. MOtivagao € ODJELIVOS ........coveiiiiicie s 1
1.2. DiVisA0 de CapitulOS .......cc.ciieiiiieiiece e 2
2.  Caracterizagdo da Entidade de AcOINIMENTO.......ccevieviiiiiiiiic e 3
2.1. MISSE0 € VAIOTES ..ot 4
2.2. Organograma da EMPIESA .......cccueeiieiiieiie e sie et e e e e aeare e 5
3. Programa de ESTAQIO ......cccoveiiiiiiieie et 6
3.1. INEEOIAGAD ... e 6
3.2 (o] g g F=Tor= To T I =Tod a0 oo | (o= SR 7
3.3. DeSENVOIVIMENTO ... 8
4. Processo de desenVoIVIMENTO ... 10
4.1 =T (U] (0L USSP 11
4.2. L0 ] [0 =TSSR 12

A4.2. 1. TYPESCIIPL oottt et e e e e et eare e 12

A.2.2. REACT.....o it re e 13

O T N 1= 1S SO S RSP 14

4.2.4. CSSemJS e Styled COMPONENLS .....cc.coiiiiiiiieieiesie st 15

425, CONENTIUL ... 15

vii



A.2.8. L OKAIISE ettt e e nnennnnnnnnnnnneen 16

4.2.7. GrapnQL.....ooeiiieiiie e 16
B.2.8.  GlHl.oeiiiiiiiciee et nreere s 18
4.2.9.  GIELAD ...oci e 18
B.2.10.  JIF@ ittt bbb bbbttt st reerean 19
4201, CONTIUBNCE ... 20
4.2.12.  OULras tECNOIOGIAS ....ccvverveeieiieiie et 20
4.3. Escolha de teCnolOgias .........coeviieiiiiiieieese e 21
4.3.1. Tecnologias de Web MOAEINA .......cccccveiieiieiecie e 21
4.4. Metodologia de desenVoIVIMENTO ...........ccooveieiiieiiicseeeee e 24
4.4.1. Estratégia de ramificacdo e controlo de VErsdes.........cccccevvevieivenesiieseennn. 24
4.5. Desenvolvimento da plataforma Storefront.............ccccooceiiioiniiieieieee 28
4.5.1. Integrac@0o COM UM CIMS ..ot 29
4.5.2.  PAQINGS 08 SLOTIES ...viveivieiieiieieie ettt sresneereas 34
4.5.3. Pagina inicial @ PromoCIONaAIS.........ccccueiiverieieeiieieese e eee e e 40
4.5.4. PAQINa de CONVILE .....iiiiiiieie ettt 50
455,  OtiMIZACA0 A€ IMAGENS .....eeuiieiieierterte sttt ettt ereas 53
4.5.6. Realizacdo de outras tarefas ........ccccooeieriiie i 59
4.6. Desenvolvimento da plataforma Seller Lab ..........cccccoovviiiiniiiiiie 59
4.7. Desenvolvimento da aplicagdo MOVEL...........ccoceviiiiiiiinieee e 62
4.8. Desafios de desenVoIVIMENTO........cccvoiiieieiie e 64
4.8.1. Adaptacdo do contetdo para mudancas de direCao ..........ccceevveireeireeiesreenne. 65
4.9. Processo de CONTIrataAGAD .........ccvrverieiieieieie et 72
4.9.1. FOrmato da ENIEVISTA .......ccveiiiiiiiiiie e 72
TR @0 o (0] U157 T TSSO 75
Referéncias BibHOgrafiCas..........ccoveiiiiiiiiie e 77
AANIEXOS ...ttt R bt e R b e e R b e e e Rb e e ne e e nr e e nreas 80
Anexo A:  Proposta de ESTAQIO ......cccviieiieiiiie s 80

viii



Lista de Figuras

Figura 1 - Tecnologias utilizadas pelas equipas da XFEeKS.........couveireirenninseeee e 3
Figura 2 - Organograma do grupo KI & XGEEKS .......ccuieiiiriiiriiieisieres e 5
Figura 3 - Trello de onboarding de Novos membros da eqUIPA..........oerrerireinensenese e 6
Figura 4 - Cronologia dos principais marcos do processo de desenvolvVimento...........ccocevevrvircinene, 10
Figura 5 - Exemplo de query GraphQL ..ot 17
Figura 6 - Funcionalidades GitLab VS GItHUD ..o 18
Figura 7 - Exemplo de Um QUAAID JIFa......c.eiuirieieiiieieeieeieete ettt nnas 19
Figura 8 - Comparagdo Next.js Sem € COM Pré-renderizacao ..........ccveevruevreererereseresesesesesreseeeseeseseenes 22
Figura 9 — Script commit hook utilizando a ferramenta husky (COMMIt-mMSQ).........cccoeveiiieniininiencnene, 26
Figura 10 - Exemplo de um commit rejeitado pelo commit hook de validacdo de mensagem................. 26
Figura 11 - Passos da pipeline GitLab CI executados nUM Merge requeSt.........cocevverveieeneneseniencseeees 28

Figura 12 - Cronologia dos principais marcos do processo de desenvolvimento do projeto Storefront .. 29

Figura 13 - P4gina de edi¢do de um content model no Contentful ...........cccoevveiiiininnincccn 30
Figura 14 - Excerto de codigo de configuracéo e utilizacdo do SDK do Contentful em JavaScript........ 31
Figura 15 - Contentful: Associacdo de URLS de preview a tipos de conteldo.........cccevvevvevereneesnannnnn, 32
Figura 16 - Excerto de cddigo de configuracdo do modo preview do Contentful ..........ccccoeevevviivirennane, 32
Figura 17 - Botdo de pré-visualizacdo de conteldo Contentful...........ccccocvveiiveneiescccceceee e 33
Figura 18 - Exemplo de uma pagina Story com o primeiro formato ..........ccocooveriiniinniinnccn 35
Figura 19 - Componente "Story Look" de uma Story com o primeiro formato ...........ccocecevvevrvcirninnnnn, 36
Figura 20 — Componente de bloco de texto de uma Story com o primeiro formato...........c.cccvvvrrinnne. 37
Figura 21 - Gestéo dos blocos de contelido de uma Story através do Contentful..............ccocecvnviriinnnn. 38
Figura 22 - Exemplo de uma pagina Story com 0 segundo fOrmato...........ccceeerirreerinneieienneee e 39
Figura 23 - Contentful Content Model do contelido da pagina inicial............cccooeeiinneieiinnrieieneenene 40
Figura 24 - Contetdo da pagina inicial gerido N0 Contentful............ccocoi i 41
Figura 25 - Pagina inicial da StOrefrONT..........ccvveiiiiiiiiieise e 42
Figura 26 - Banner da pagina inicial da Storefront...........ccoooiiiiiiiiiniscscses s 43
Figura 27 — Versao anterior do Banner da pagina iniCial ............ccococvveiiiiiiniisiensenseseses s 43
Figura 28 - Carousel de ProdULOS .........oooiiiiiiiee ettt b bbb s 44



Figura 29 - Animacdo de carregamento de esqueleto do carousel de produtos ...........cccccvevvervevriesesennn, 45

Figura 30 - Carousel de cOlegBes de ProdULOS ..........couiiiririiiriirecre et 46
Figura 31 - CarOUSEl 08 SLOMIES .....ouviuiiieiieieieetcet ettt bbbttt ntenes 47
Figura 32 - Pagina promocional da categoria de hOMEem...........ccccviiiiiniiiinceese e 48
Figura 33 - Criagdo de uma pagina promocional através do Contentful..............cccoevviniinnincinnnnn, 49
Figura 34 - Rota dindmica utilizada para as paginas de OVEIVIEW ............coceeriririeiereninieeesesesiee e seeeenene 49
Figura 35 - Pagina de convite SOft JaUNCH........cooiiiice e 50
Figura 36 - Excerto de codigo de verificagdo do convite de um utilizador ...........ccccovreiiinnncininienen, 51
Figura 37 - Excerto de codigo de um componente React para validar um Convite ...........ccocccvvvevrennnnne 53
Figura 38 - Oportunidade de melhoria apontada pela ferramenta Lighthouse ...........cccccoiiiinincinne, 54

Figura 39 - Compatibilidade dos formatos de imagem WebP, JPEG 2000 e JPEG XR - caniuse.com ...55

Figura 40 - Pagina de listagem de produtos do Projeto XY Z ......cccccvveiveiineiineisensesesesesresieesaeeseens 56
Figura 41 - Excerto de codigo de um componente de imagem React com parametros de otimizacéo..... 57
Figura 42 - Imagens transferidas na pagina de listagem de produtos antes de otimizagdes..................... 58
Figura 43 - Imagens transferidas na pagina de listagem de produtos ap6s otimizagdes...........ccevvvvreene. 59
Figura 44 - Cronologia dos principais marcos do desenvolvimento do Seller Lab ..........cccccccveevvivirnnnnee, 61
Figura 45 - Cronologia dos principais marcos do desenvolvimento da Aplicacdo Mdével ....................... 64
Figura 46 - Propriedade CSS fisicas e 1dgicas equivalentes [38] .......cccocvvivririireneieicneieseee e 66
Figura 47 - Exemplo de alteracdo de direcdo de uma imagem e texto em arabe.........ccccevveevevrivsesennnn, 67
Figura 48 — Mudanca de alteragdo num COMPONENLE CAIOUSEL ........ccrveeirieiriiiriesece s 68
Figura 49 - Caixa de texto de NUMEroS €M RTL.....cooiiiiiiiiiiiiise e 69
Figura 50 - Caixa de texto de NUMEroS €M LTR ..ot s 69
Figura 51 — Caixa de texto de nimeros em RTL oM LRM.......ccovviiiiniiiniinieeseseeesecens 70
Figura 52 - Namero de telefone LTR VS. RTL [41]...cviiiiiiciinreeerisiee e 70
Figura 53 - Inversao horizontal 0 ICONES.............vueeiriiieiircee et 71
Figura 54 - Classe CSS para inversao de icones M RTL ......cccoiiiiriinininiee e 71



Lista de Siglas e Acronimos

API

CD

CDN

Cl

CMS

CSS

CSv

DOM

ETL

FTP

GIF

HTML

JPG/IPEG

JSON

JSX

LRM

LTR

MPA

MVP

PNG

PWA

Application Programming Interface
Continuous Delivery

Content Delivery Network
Continuous Integration

Content Management System
Cascading Style Sheets
Comma-Separated Values
Document Object Model

Extract Transform Load

File Transfer Protocol

Graphics Interchange Format
HyperText Markup Language
Joint Photographic Expert Group
JavaScript Object Notation
JavaScript Syntax Extension
Left-To-Right Mark
Left-To-Right

Multi-Page Application

Minimum Viable Product
Portable Network Graphics

Progressive Web App

Xi



REST REpresentational State Transfer

RTL Right-To-Left

SaaS Software as a Service

SDK Software Development Kit
SEO Search Engine Optimization
SKU Stock Keeping Unit

SPA Single-Page Application
SSG Static Site Generator

SSR Server-Side Rendering
URL Uniform Resource Locator

XLSX Microsoft Excel Spreadsheet (formato Open Office XML)

Xii



Desenvolvimento de Software para Marketplaces

1. Introducéo

A web moderna é um conceito que muitos ouvem falar, mas por vezes ndo sabem a que se
refere. A maioria das aplicacbes de web modernas comumente utilizam algum tipo de
framework/biblioteca JavaScript, bibliotecas estas que tém vindo a ser popularizadas nos
altimos anos, como o React e 0 Vue.js. Estas tecnologias sdo extremamente poderosas para o
desenvolvimento de aplicacbes bem otimizadas, responsivas, escalaveis e preparadas para
diversos dispositivos. Contudo, trazem também um preco a pagar, que pode ser tdo 6bvio como
o0 decrescimo de performance, comparado com uma tradicional aplicacdo desenvolvida apenas
com recurso a JavaScript, HTML (HyperText Markup Language) e CSS (Cascading Style
Sheets), ou desvantagens de SEO (Search engine optimization), resultantes do
desenvolvimento de uma SPA (Single-page application), em vez de uma MPA (Multi-page
application). Estas cedéncias sdo bastante importantes, e devem ser bem consideradas quando
se pretende desenvolver uma aplicacdo como uma plataforma de comércio digital, devido ao
facto destes fatores estarem diretamente ligados ao lucro gerado pelas mesmas. Isto é algo que
se verifica, quando consideramos que, quando uma aplicacdo publica ndo é devidamente
otimizada para motores de busca, esta ndo obtera a devida visibilidade, ou se a mesma néo se
adaptar corretamente para dispositivos moveis, 0s respetivos utilizadores/clientes optardo por
ndo a utilizar nos seus smartphones. Contudo, a boa noticia € que, com o rapido avanco nas
frameworks e bibliotecas JavaScript, ja existem solu¢des que visam mitigar a maioria destes
problemas, sem aumentar o esfor¢o de desenvolvimento. Frameworks como Next.js e Gatsby

sdo exemplos de solucdes open-source e bastante completas para esse efeito.

O presente relatorio descreve o trabalho realizado no decorrer de um estagio com uma
duracéo de 9 meses (17 de Agosto de 2020 a 17 de Maio de 2021), realizado na empresa xgeeks
Portugal, em Leiria, no &mbito do Mestrado em Engenharia Informatica — Computacdo Movel

do Instituto Politécnico de Leiria.

1.1. Motivacéao e Objetivos

A escolha da realizacdo de um estagio curricular, ao inves de um projeto ou dissertacao,

baseou-se em grande parte pela ambicdo de integracdo num ambiente profissional e
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experienciacdo de desafios técnicos e reais como um engenheiro de software, numa empresa
da area. A posicdo ocupada durante este estagio foi de Engenheiro de Software Full Stack, na
qual tive a oportunidade de ser integrado numa equipa profissional e experiente de engenheiros,

e trabalhar em projetos para clientes reais e de elevado valor para a empresa.

No decorrer do mesmo, o trabalho realizado focou-se primariamente num projeto de
desenvolvimento web. Projeto esse, que teve como objetivo o desenvolvimento de um
marketplace digital, utilizando um conjunto de tecnologias web moderna, para um numeroso e
particular pablico-alvo. Este relatorio atenta nessas mesmas tecnologias, particularmente no
contexto de aplicacBes de comércio digital, com o objetivo de descrever os seus beneficios e
os desafios enfrentados na sua utilizagdo. Por motivos de confidencialidade, ao longo deste

relatorio referir-me-ei ao projeto em questdo como “projeto XYZ”.

1.2. Diviséo de Capitulos

Este relatdrio encontra-se organizado em 6 capitulos:

1. Introducéo — Descrigdo do tema a relatar e do trabalho realizado durante o presente

estagio.

2. Caracterizacao da Entidade de Acolhimento — Detalhes da entidade acolhedora,

tais como areas de atuacgdo, organizacdo, localizacdo, entre outros.

3. Programa de Estagio — Apresentacdo do programa de estagio estabelecido pela
entidade acolhedora e descricdo das diferentes fases decorridas desde o inicio ao final

do mesmo.

4. Processo de desenvolvimento — Descri¢cdo do principal periodo que decorreu
durante o estdgio, no qual tive oportunidade de p6r em prética as minhas capacidades

técnicas no desenvolvimento de software em projetos de clientes da entidade.

5. Conclusdo — Descricdo e reflexdo sobre a conclusdes obtidas durante e apos o

periodo de estagio, acerca do trabalho efetuado.



Desenvolvimento de Software para Marketplaces

2. Caracterizacao da Entidade de Acolhimento

A entidade de acolhimento do presente estagio é denominada de XGEEKS PORTUGAL,
LDA e encontra-se sediada no Edificio Moagem, Rua de Sdo Francisco 14, Fracdes F-G 2400-
230 Leiria. Foi fundada em 2019, em Leiria, e atua no setor de Atividades de programacao
informaética. Esta faz parte do grupo aleméo Kl group, sediado em Coldnia, que atua também
na area de informatica e tecnologias de informac&o, e conta com diversas divisdes que atuam
em diversas areas, sendo a xgeeks uma das mais orientada para a vertente de engenharia. Esta
jaconta com diversos clientes de nome respeitavel, como DAIMLER (grupo que detém a marca

Mercedes), Porsche, CheMondis, saloodo, entre outros.

PHP Laravel Symfony
JAVA Spring Springboot

PYTHON Django

GO
TERRAFORM AWS
DOCKER GOOGLE CLOUD
KUBERNETES AZURE

Figura 1 - Tecnologias utilizadas pelas equipas da xgeeks

O conjunto de tecnologias com que a xgeeks trabalha é bastante diverso e moderno, abrangendo
areas como Frontend, Backend, DevOps, Data Science, entre outras, como é possivel observar
na Figura 1. E também do interesse da mesma expandir a sua equipa para areas emergentes

especificas, como Blockchain e Machine Learning. Atualmente, esta conta com quase 100
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engenheiros, com tendéncia a crescer rapidamente nos préximos anos, e com 3 escritdrios em
Portugal, nas localidades de Leiria, Lisboa e Viseu. Além dos escritdrios da xgeeks, € possivel
contar também com os 6 escritérios do KI Group na Alemanha, nas localidades de Coldnia,

Estugarda (x2), Munique, Berlin e na Suica, na localidade de Zurique.

2.1. Missao e Valores

Uma das principais missdes da xgeeks € produzir software de qualidade, focando-se em
tecnologias modernas e inovadoras, atuando num modelo semelhante ao de consultoria. Esta
desenha e constréi solucbes para start-ups e scale-ups em conjunto com uma equipa
internacional, com experiéncia e background de algumas das maiores empresas da Europa. Os
seus valores baseiam-se em inovacgdo, impacto, crescimento, agilidade, exceléncia pessoal e
espirito de equipa. E também uma empresa muito focada em team building e no bem-estar dos
seus colaboradores, frequentemente realizando eventos informais de modo a promover a
interacdo entre membros da equipa. Estes eventos variam entre festas de Natal e verdo,
paintball, laser quest, entre outros. Esta valoriza também a presenca online e o contributo para

a comunidade de desenvolvimento de software, demonstrando-o através de:

e ContribuicGes para open-source, como € possivel ver na pagina de Github da
mesma (@xgeekshq);

e Frequente realizacdo de apresentacdes/talks com convidados externos e, por vezes
internos. Estas apresentacGes sdo geralmente realizadas através da plataforma
YouTube (@xgeeksio);

e Frequente publicacdo de artigos técnicos na plataforma Medium (@xgeeks),
escritos por engenheiros da equipa, assim como de anuncios e sugestdes nas redes
sociais Twitter (@xgeeksio), Facebook (@xgeeksio) e Instagram (@xgeeks);

e Patrocinio de eventos externos de desenvolvimento de software, tais como
require.Ix e JNation;

e Participacdo em eventos externos de elevada dimensdo, tais como a React
Conference Live, por parte de engenheiros da equipa;

e Realizacdo de eventos publicos de desenvolvimento de software, como a
Geekathon.


https://github.com/xgeekshq
https://medium.com/xgeeks
https://medium.com/xgeeks
https://twitter.com/xgeeksio
https://www.facebook.com/xgeeksio/
https://www.instagram.com/xgeeks/
https://www.geekathon.dev/
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2.2. Organograma da empresa

Como referido anteriormente, a xgeeks faz parte do grupo Kl, sendo o organograma da

mesma constituido por membros de ambos.

Steffen Braun Dirk Buschmann
Chief Executive Officer Founder

Miguel Loureiro
Chief Technology Officer & Partner

Kl group
cgee<s

v)

Luis Soares Romeu Paz Liliana Cardoso

reopie Aperience i

Figura 2 - Organograma do grupo Kl & xgeeks

Na Figura 2 é possivel verificar os elementos-chave da equipa xgeeks, tendo a grande

maioria dos mesmos feito parte do meu processo de integracdo na mesma.
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3. Programa de Estéagio

A proposta efetuada pela entidade empregadora tinha como descri¢do “Participacdo em
projetos dos nossos clientes com integracao nas equipas existentes”, como € possivel observar
no Anexo A: Proposta de Estagio. Dada a natureza genérica desta proposta, 0 programa de

estagio foi maioritariamente definido consoante as necessidades dos clientes da empresa.

O processo de integracdo na empresa € de elevada organizacao, sendo constituido por um
periodo de onboarding, no qual sdo introduzidos os varios componentes, praticas e ferramentas
utilizadas pela empresa, seguido de um periodo de formacdo até a alocacdo do engenheiro a

um projeto.

3.1. Integracao

No periodo de onboarding/integracédo sao designadas as primeiras tarefas do engenheiro.
Durante 0 mesmo sdo também concedidos acessos a todas a ferramentas tecnoldgicas e

plataformas utilizadas, introduzidos os projetos existentes, ideologias, alguma historia da

entidade, entre outras informagdes introdutdrias da mesma.

# [ Trello Workspaces v  Recent v  Starred v Templates v Create Q search ® 4

" oxd U1 30 T : ~ f
7 - -
1 v Onboarding Time =~ @& & visible LD re D 3 Invite () Calendar Power-Up & - -
LI aliggzpace 329~ OR iy = gy T
Onboarding Essentials Monday (6) Tuesday (7) Wednesday (8) Thursday (9)
- = |
Welcome Kit g I
! ' A
6 Sep - "
- .
B K world 2 o 4l ‘ CheMondis ’
$ 1 09:15 Laptop setup W ';’ g v
il . = 01 : £ ;
- 4 —
EXConfluance 11:00 Chemondis Intro
Kl Group Branding Guidelines 09:30 Buddy intro = # B
l
yo
ol I
k {
=l I e: - b C A z o o 14:00 Intro
2 = -
HOME og & é1
CRPISE R Pt AR [ 5 s ac_ . How to get Training? $
' === 14h00 Cazoo Intro
] 10:00 Join Slack! sa Im JI EEE3 ¢ \\ W/
Working from Home: Office & F 01 8Os u %
Playground realtime logistics r nn
+ Add a card Q + Add a card -] + Add a card Q + Add a card Q Lo Add a card Q

Figura 3 - Trello de onboarding de novos membros da equipa
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Este periodo tem a duracdo de 1 semana e é acompanhado por um quadro de Trello com
todas as tarefas a efetuar, reunides a comparecer e o respetivo horario, como é possivel observar

na Figura 3.

De modo a facilitar a integracdo durante este periodo, é escolhido e atribuido ao novo
membro um dos engenheiros ja empregado pela entidade e com alguma experiéncia,
denominado de buddy. Este € responsavel por introduzir o espaco fisico, neste caso, o escritorio
de Leiria, e apresentar outros membros da equipa. Sdo também apresentados diversos canais
de comunicagdo formais e informais, como os canais existentes no Slack da empresa, e um
grupo de WhatsApp utilizado para outro tipo de convivéncias. De um modo geral, o principal
papel do buddy atribuido aos novos membros é de os integrar e fazer papel de amigo, de modo

a acolher o novo membro integrante.

3.2. Formacéao Tecnologica

Apos o periodo de integracdo, é dada a oportunidade de usufruir de um periodo de
formacdo numa determinada tecnologia, com acesso a diversas plataformas, e consoante o
plano de alocacdo do engenheiro a um projeto. Este periodo varia consoante a necessidade do
empregado e a brevidade da alocagcdo do mesmo a um projeto. Por norma, a tecnologia sobre a
qual o engenheiro faz formagdo, depende da previsdo do projeto no qual o mesmo sera

integrado e do seu nivel de experiéncia.

Durante este periodo, apds ter sido informado do possivel projeto onde viria a ser integrado,
tive a oportunidade de efetuar diversas formac6es online na linguagem de programacéo Go e
outras ferramentas comumente utilizadas na empresa, como Docker e Kubernetes. Esta
formacdo teve como recurso as plataformas Udemy, Frontend Masters e Plural Sight, e teve
uma duracdo de aproximadamente 4 semanas. Os cursos mais relevantes completados foram

0S seguintes:

e Udemy — Go: The Complete Developer's Guide (Golang) — 25/08/2020 - 9 horas
e Udemy — Kubernetes Certified Application Developer (CKAD) with Tests —
28/08/2020 — 9.5 horas

No entanto, devido a necessidade de alocacdo de novos engenheiros num outro projeto de

elevada importancia, apds essas 4 semanas, fui informado de que seria integrado nesse mesmo
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projeto. Neste projeto iria ter uma posicdo de programador frontend, utilizando mais
especificamente a tecnologia React. Tendo em conta a minha experiéncia prévia com esta
tecnologia, ndo houve tanta necessidade de formacao, tendo efetuado apenas um curso online

sobre a framework React, de modo a entrar no projeto mais familiarizado com a tecnologia.

3.3. Desenvolvimento

O processo de desenvolvimento decorre ap6s a alocagdo do engenheiro empregado a um
projeto da empresa, sendo caracterizado pelo desenvolvimento de software em conjunto com a

equipa do projeto em questéo.

O projeto em que fui colocado, ao qual me referirei como projeto/cliente XYZ, consiste
num marketplace digital para o médio oriente, no qual fui introduzido como engenheiro de
software, maioritariamente orientado a frontend. O periodo de integracdo neste projeto teve
inicio no dia 23 de Setembro de 2020, sendo estreado por um periodo de 2/3 de dias destinado
a familiarizacdo com os objetivos, equipa, préaticas e base de codigo, assim como a comparéncia
nos eventos diarios e semanais com a equipa. O processo de desenvolvimento foi iniciado a 25
de Setembro de 2020. A partir desta data, todas as tarefas realizadas ndo constam no programa
de estagio previamente estabelecido pela entidade, sendo que o trabalho efetuado foi planeado
consoante a necessidade do cliente, caracterizando o trabalho normal de um engenheiro de

software contratado pelo mesmo.

Durante este periodo tive oportunidade de aplicar os diversos conhecimentos obtidos
durante a licenciatura em Engenharia Informatica, o Mestrado em Engenharia Informatica —
Computacdo Mavel, assim como nos cursos online efetuados durante o periodo de Formacao
Tecnoldgica. Mais especificamente, conhecimentos de desenvolvimento web gerais, no¢des
bésicas e avancgadas de JavaScript, utilizacdo de frameworks/bibliotecas de desenvolvimento
web em JavaScript (e.g. Vue.js), CSS, HTML, entre outros. Estes conhecimentos foram

cruciais durante o desenvolvimento do projeto em questao.

A descricdo detalhada das tarefas efetuadas durante o periodo de desenvolvimento é

efetuada no capitulo de Processo de desenvolvimento.

Em concluséo, apesar da falta de definicdo de objetivos e tarefas concretas para o plano de

estagio ser algo que dificulta a avaliacao e realizacdo de relatorio, este € um cenéario bastante
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comum no contexto de desenvolvimento de software. Isto é algo que acontece comumente na
area de consultoria, pois 0s projetos variam, assim como 0s seus requisitos, e um engenheiro
de software deve adaptar-se aos mesmos. No caso do estdgio realizado, tendo em conta a
proposta realizada pela xgeeks, o plano foi tracado ndo pela mesma, mas sim pelos requisitos
e visdo do cliente do projeto em que fui integrado, sendo estes descritos com maior detalhe

mais abaixo, na sec¢do de Requisitos.
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4. Processo de desenvolvimento

Como referido, o projeto onde fui integrado teve como objetivo o desenvolvimento de um
marketplace digital que tem como publico-alvo a populacdo do médio oriente, sendo
inicialmente lancado em exclusivo para o Kuwait, um pais situado no Golfo Pérsico. Na altura
em que fui alocado ao projeto, este encontrava-se numa fase de desenvolvimento pre-

lancamento, ainda com alguns processos de decisdo a decorrer.

Inicio de

nogasie oo PinGIOWIGAS ooy LGTIote,  Sadadopuso  nkiote
desenlczi;l:\jriomento Inicio do projeto Primeiro langamento Inicio d? projeto
Storefront Seller Lab Seller Lab Aplicagao Movel
Estagio
17/08 23/09 25/09 01/1 23M 251 09/02 17/02 01/05 03/05 05/05

Figura 4 - Cronologia dos principais marcos do processo de desenvolvimento

O processo de desenvolvimento iniciou-se no dia 25 de julho de 2020, 2 dias apés a
integracdo na equipa existente, como é possivel observar na Figura 4. Nesta figura encontram-
se também os principais marcos de desenvolvimento dos 3 subprojetos em que tive

oportunidade de trabalhar no projeto em questdo, sendo estes 0s seguintes:

e Storefront — Principal projeto a ser desenvolvido. Consiste na principal plataforma
web desenvolvida para o marketplace digital a ser criado;

e Seller Lab — Projeto interno que tem como objetivo o desenvolvimento de uma
plataforma web para suportar as marcas e equipas que estdo em contactos com as
marcas comercializadas pelo marketplace no processo de gestdo dos seus produtos;

e Aplicacdo movel — Aplicagdo desenvolvida para as plataformas i0OS e Android

como complemento a plataforma web desenvolvida.

Na data de escrita desta seccdo, este projeto ainda se encontrava a decorrer (com a
intervencdo da xgeeks), no entanto, o periodo de estagio terminou em Maio de 2021, sendo

esta a data considerada como final de desenvolvimento.
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4.1. Requisitos

O levantamento de requisitos é uma das partes mais importantes do processo de

desenvolvimento de software, pois € uma fase crucial para analisar e entender os objetivos do

cliente, de modo a idealizar o produto final, de acordo com o0s mesmos. Apesar de, numa

metodologia agil, esta fase ndo ser uma das mais importante, devido ao constante envolvimento

do cliente ao longo do processo de desenvolvimento, é sempre importante delinear os objetivos

desde o inicio.

Embora néo tenha feito parte do processo inicial de levantamento de requisitos, devido ao

facto de ter sido integrado no projeto em questdo ja numa fase de desenvolvimento, fui inteirado

dos principais requisitos levantados. Sendo estes 0s seguintes:

3.
4.

Desenvolvimento de um marketplace para o Kuwait (com a possibilidade de
eventual expansdo para os Emirados Arabes Unidos), com o objetivo de
comercializar artigos de moda e ser uma referéncia na regido do Golfo Pérsico;
Integragdo com marcas detidas pelo grupo responsavel pelo projeto em questéo;
Contetdo em Inglés e Arabe;

Foco em dispositivos moveis.

No contexto de desenvolvimento de software, este conjunto de requisitos foram traduzidos

para os seguintes:

=

Otimizacdo da plataforma para motores de busca. Este € um requisito quase
obrigatorio no desenvolvimento de um marketplace;

Necessidade de utilizagcdo de uma solucdo de e-commerce, de modo a agilizar o
processo;

Criacdo de um processo de integracdo automatica de novas marcas;

Suporte para multilingue, com adaptacdo de conteddo para linguas escritas da
direita para a esquerda e a utilizacdo de uma plataforma de traducdo;

Utilizacdo de uma framework/biblioteca frontend que permita uma boa otimizacao

para dispositivos moveis e a facilite a criacdo de uma PWA (Progressive Web App).

Estes requisitos permitiram a equipa escolher um conjunto de tecnologias para iniciar o

desenvolvimento. Fatores como a experiéncia da equipa e a data-limite para o langamento de

um Produto Viavel Minimo (MVP - Minimum Viable Product) foram também tidos em conta

na escolha de tecnologias.

11
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4.2. Tecnologias

O projeto XYZ foi desenvolvido com recurso a tecnologias web modernas, com especial
foco na escalabilidade e otimizacdo para motores de busca. Este capitulo descreve as
tecnologias utilizadas no desenvolvimento das plataformas web, assim como na gestdo de
tarefas e documentacdo ao longo do projeto. Tendo desenvolvido apenas para frontend, os

seguintes capitulos explicam mais detalhadamente as tecnologias utilizadas neste contexto.

4.2.1. TypeScript

TypeScript € um superset open-source da linguagem de programacédo JavaScript [1]. Esta
é desenvolvida pela Microsoft desde 2012 e destaca-se pela adigdo de tipos de dados e outras
ferramentas ao JavaScript, apelando aos programadores acostumados a linguagens fortemente
tipadas (com tipos de dados), tornando uma das principais linguagens de desenvolvimento web
mais verbosa e previsivel. Uma das grandes vantagens desta linguagem é a facilidade de
transicdo vindo do JavaScript, devido a sua inferéncia de tipos e permitir a utilizacdo de tipos
ndo especificos (e.g. any [2]), promovendo uma transicao suave e incremental. No entanto, ao
contrario do JavaScript, o TypeScript ndo é interpretado nativamente pelos browsers, tendo de
passar por um processo de transpilacdo [3], em que é efetuada a conversdo para JavaScript.

Este processo € relativamente simples, e é efetuado pelo proprio compilador.

Diversas ferramentas e frameworks tém vindo a ser reescritas ou adaptadas para JavaScript,
de modo a serem facilmente utilizadas em projetos desenvolvidos em TypeScript. Este
processo é geralmente efetuado através da definicdo de ficheiros de declaracGes (.d.ts), ou
através da definicdo de um package, instalavel como qualquer outra biblioteca (e.g. utilizando
um gestor de packages como o npm ou yarn), que define apenas os tipos utilizados na
biblioteca. Os ficheiros de declaracBes funcionam de forma semelhante a um ficheiro de
headers (.h) na linguagem C, e permitem especificar estruturas de dados, tipos de pardmetros e
de valores de retorno de funcgdes, entre outros. A definicdo de todos os tipos de uma biblioteca
escrita em JavaScript pode ser feita com recurso a apenas um ficheiro, mantendo a biblioteca
original intacta, sem necessidade de adaptar o cdodigo existente. Os packages de definicdo de
tipos devem ser instalados em conjunto com aquele a que este corresponde, e geralmente
possuem um prefixo @types (e.g. react [4] + @types/react [5]). A grande maioria destes

packages de tipos pode ser encontrada no repositorio comunitario DefinitelyTyped [6]. A

12
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utilizacdo destes é totalmente opcional, sendo possivel usufruir de todas a funcionalidade de
uma biblioteca sem saber os tipos que esta utiliza. No entanto, a utilizacdo de bibliotecas ndo

tipadas em projetos desenvolvidos em TypeScript é contraprodutivo e propicio a bugs.

4.2.2. React

React € uma biblioteca JavaScript, open-source e utilizada em desenvolvimento web [7].
Foi lancada em 2013 pelo Facebook e é atualmente desenvolvida e mantida pelo mesmo e por
uma vasta comunidade de individuos e empresas. E uma das bibliotecas mais conhecidas para
desenvolvimento frontend, e destaca-se pela facilidade que oferece no desenvolvimento de
SPAs e aplicagBes mdveis, com recurso a linguagens e tecnologias web. Semelhante a outras
bibliotecas de frontend (e.g. Vue,js), 0 React possui funcionalidades como a fécil gestdo e
renderizacdo de estado no DOM (Document Object Model), controlando quando e o que deve
renderizar. Para tal, esta utiliza um DOM virtual, de modo a ter maior controlo sobre os
elementos visuais, atualizando-os de forma eficiente no DOM do browser. A declaracdo destes
elementos visuais é efetuada com recurso a uma linguagem de templating, denominada de JSX
(JavaScript Syntax Extension), que permite definir elementos HTML em JavaScript, e também
a utilizacao direta de logica de negdcio para a apresentacdo dos mesmos. Atualmente, combinar
React com TypeScript € um processo cada vez mais facil, devido aos packages de declaracdo

de tipos existentes [4.2.1].

Apesar de bastante completa, a biblioteca React foca-se apenas na construgdo de
componentes de interfaces para o utilizador, ndo possuindo funcionalidades como roteamento
de paginas, otimizacdo de pagina estaticas, suporte para internacionalizacdo, entre outros.
Sendo necessario implementar manualmente tais funcionalidades ou recorrer a bibliotecas
externas existentes. Estes tipos de funcionalidades s@o cruciais para aplicacfes em producéo,
especialmente num ambiente comercial, em que é importante otimizar as aplica¢bes para
motores de busca, minimizar tempos e tamanhos de carregamento, entre outros. Com o objetivo
de incluir este tipo de funcionalidades num s6 conjunto, tém vindo a surgir diversas frameworks

como o Next.js e Gatshy.

13
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4.2.3. Next.js

Next.js € uma framework desenvolvida em JavaScript e TypeScript, sobre a biblioteca
React [8]. Esta foca-se em facilitar o desenvolvimento de aplicagcOes preparadas para ambientes
de producdo e otimizadas para motores de busca, através da aplicacdo de técnicas como
roteamento baseado em sistema de ficheiros [9] e pré-renderizacdo de péginas [10]. Ao
contrario do que é comum nas aplicacfes desenvolvidas utilizando apenas React, as aplicacfes
que utilizam esta framework néo sdo, por defeito, uma SPA, pois cada rota é tratada como uma
pagina diferente. Este é o paradigma original de desenvolvimento para a web e, ao contrario de
SPA, permite uma melhor otimizagao para redes sociais € motores de busca, pois estes véem
uma aplicacdo com vérias paginas distintas, e ndo apenas uma em que as paginas sao totalmente
geridas por JavaScript no lado do cliente (browser). Este comportamento é possivel devido ao
facto desta framework fazer a pré-renderizacao de paginas do lado do servidor, facilitando parte
do trabalho que normalmente é efetuado pelo browser. Esta pré-renderizacéo esta disponivel
em duas formas, SSG (Static Generation) e SSR (Server-Side Rendering), cada uma com as

suas vantagens e desvantagens.
Static Site Generation (SSG)

Static Site Generation (ou apenas Static Generation) permite efetuar a geragdo de paginas
em build time, ou seja, quando a framework € executada, reutilizando a mesma pagina em cada
pedido efetuado pelo cliente, sendo semelhante a abordagem tradicional de desenvolvimento
web em puro JavaScript (Vanilla JS) e HTML. No entanto, esta funcionalidade permite mais
do que gerar paginas estaticas uma s6 vez, sendo também possivel obter dados dindmicos
externos em build time, podendo também especificar um periodo de revalidacdo destes dados
(e.g. voltar a gerar a pagina com novos dados a cada 1h) - Incremental Static Regeneration
[11]. Esta funcionalidade é disponibilizada pelo Next.js através das fungdes get StaticProps
e getStaticPaths, onde é possivel executar um excerto de cddigo JavaScript (e.g. pedidos
assincronos a uma API - Application Programming Interface) e utilizar quaisquer dados

obtidos na geracédo da pagina.

Mais recentemente (Fevereiro de 2022), foi adicionada a possibilidade de manualmente
despoletar a regeneracdo de uma determinada pagina, ao invés de especificar um tempo de
revalidacdo. Esta funcionalidade abre a porta a inUmeras possibilidades de otimizacdo de
paginas (e.g. despoletar a regeneracdo de uma pagina estatica apenas apés a alteracdo do seu

conteudo num CMS).

14
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Server-Side Rendering (SSR)

Server-Side Rendering ou Dynamic Rendering permite a geracao, calculo ou obtencéo de
dados dinamicos em cada pedido efetuado pelo cliente, sendo ideal para paginas que
apresentem dados provenientes de uma determinada fonte, e que sejam frequentemente
atualizados. Tal como 0 SSG, esta funcionalidade € disponibilizada pelo Next.js através de uma
funcdo executada do lado do servidor - getServerSideProps. Esta pratica deve ser
devidamente acomodada, pois os pedidos de paginas renderizadas do lado do servidor tornam-
se mais demorados, podendo resultar numa degradacéo da experiéncia do utilizador. De modo
a evitar que tal aconteca, o codigo executado do lado do servidor deve ser pouco bloqueante,
evitando sempre que possivel chamadas a fontes ndo controladas, sendo também aconselhado

um alojamento da aplicagdo em servidores devidamente capacitados.

4.2.4. CSSem JS e Styled Components
CSS em JavaScript € uma pratica muito comum no desenvolvimento web moderno que
permite a escrita e interpretacdo de CSS diretamente em cddigo JavaScript/TypeScript. Uma
das principais vantagens desta préatica é a capacidade de manipulacdo e composic¢ao dindmica
de estilos utilizando variéveis, condicdes e ciclos, sendo mais facil a geracdo de estilos em
runtime, em vez de definir os mesmos separadamente em ficheiros CSS. Styled Components
[12] é uma das mais comuns bibliotecas open-source que permite esta pratica, sendo

frequentemente combinada com React, facilitando todo o processo de escrita de estilos.

4.2.5. Contentful
Contentful € um headless CMS (Content Management System) de cddigo fechado e

disponibilizado como SaaS (Software as a Service).
O que é um headless CMS?

Um CMS é um tipo de software dedicado a gestdo e criacdo de contetdo digital,
normalmente, para a apresentacdo do mesmo numa pagina web [13]. Certos CMS permitem a
criacdo de paginas web e a gestdo do conteudo das mesmas sem necessitar de extenso

conhecimento técnico, utilizando interfaces interativas, que ndo requerem manipulacdo de
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cadigo fonte, como é o caso do WordPress. No entanto, quando nos referimos a um CMS como
sendo headless, isto significa que o contetdo gerido ndo se encontra acoplado a préprio sistema
(e.g. geragdo de paginas web), gerando apenas dados sem um formato final definido. Isto faz
com que seja possivel utilizar o conteudo em qualquer plataforma, tal como uma base de dados,
utilizando métodos convencionais de obtencdo de dados, como pedidos HTTP a uma API
REST (Representational state transfer), com respostas em formato JSON (JavaScript Object

Notation).

O Contentful disponibiliza todo o contetido gerido atraves de uma APl REST [14], assim
como o através do seu proprio SDK (Software development kit) para JavaScript [15],

facilitando o processo de obtencédo de dados.

4.2.6. Lokalise

O Lokalise é um servico de gestao de tradu¢des baseado em cloud. Este permite centralizar
todos os pedacos de texto presentes numa aplicacdo numa sé plataforma, de modo a serem
traduzidos para outras linguas. Normalmente, este processo € efetuado por uma equipa
dedicada de tradutores, sendo uma mais valia ter uma plataforma independente para tal, ndo
sendo necessaria a intervencdo da equipa de engenharia. As tradugdes podem ser
posteriormente integradas na aplicacdo em questdo, através de diversos métodos
disponibilizados pelo Lokalise. Estes métodos incluem bibliotecas disponibilizadas para
diversas linguagens/plataformas, extracdo de um ficheiro comprimido (em diversos formatos),

entre outros.

4.2.7. GraphQL
GraphQL é uma linguagem de codigo aberto para consulta e manipula¢do de dados em
APIs, langada em 2015 pelo Facebook, sendo uma das principais, mais eficientes e flexiveis,
alternativas ao REST [16]. Esta linguagem oferece a habilidade de modelacdo de estruturas de
dados utilizando schemas — uma descrigdo dos dados que os clientes podem pedir — sobre 0s
quais séo executadas queries (pedidos de informagéo) e mutagdes (alteracdes de informacéo).
Esta utiliza tipos primitivos (Scalar Types) como String, Int, Float, ID e Boolean, que séo a

base de criacdo das estruturas de dados disponibilizadas. O GraphQL é também uma abstracéo
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do protocolo HTTP, pois tradicionalmente, consumindo uma APl REST, sdo efetuados pedidos
a varios endpoints, utilizando varios métodos como GET, POST e PUT, enquanto numa API
de GraphQL, é apenas utilizado um “endpoint” e o método POST. Isto deve-se ao facto de, ao
contrario de uma APl REST, a especificacdo do pedido encontra-se do lado do cliente e ndo do
lado da API, sendo este que decide o que quer obter ou manipular, eliminando a necessidade
de varios endpoints e métodos para especificar o tipo de operacdo a efetuar. Esta especificacao
da operacdo ¢ feita através da inclusdo da query ou mutacao a efetuar no corpo do pedido, de

acordo com a sintaxe definida pela linguagem (QL — Query Language).

Figura 5 - Exemplo de query GraphQL

Esta € uma das principais vantagens do GraphQL, do ponto de vista de um consumidor,
pois permite a construcdo de pedidos (queries) a medida, ou seja, apenas com os dados
necessarios, como € possivel observar na Figura 5. Por exemplo, se necessitar de obter um
determinado produto de uma base de dados, cujo modelo possui 20 campos de dados, mas eu
apenas preciso de 7 destes campos para apresentar na minha péagina, eu consigo escrever uma
query que pede apenas estes 7 campos, resultado num campo de mensagem muito mais
pequeno. Todos estes fatores, tornam o GraphQL uma escolha atraente para otimizacdo de
APIls, dada a possibilidade de encurtamento de mensagens, assim como pelo facto de
oferecerem mais controlo ao consumidor, eliminando a necessidade de desenvolvimento de

diversas operagdes que satisfacam as necessidades do mesmo.
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4.2.8. Git

Git é um sistema de controlo de versbes distribuido usado maioritariamente no

desenvolvimento de software [17]. Neste contexto, este sistema é Util para manter um histérico

de alteracdes de codigo efetuadas por elementos de uma equipa de desenvolvimento, assim

como realizar diversas a¢fes sobre este mesmo histdrico, prevenindo perdas e promovendo a

agilidade de trabalho em equipa. O Git ndo é o Unico sistema de controlo de versdes existente,

existindo também outros sistemas, como o SVN (Subversion), no entanto o Git é 0 mais

utilizado profissionalmente, especialmente por equipas distribuidas, e oferece um maior

numero de integracdes, sendo a escolha mais acertada no presente contexto.

4.2.9. GitLab

GitLab é uma plataforma open-source de desenvolvimento de software que fornece

funcionalidades como a hospedagem de repositérios Git e o seu controlo de versdes,

rastreamento de problemas, revisfes de cddigo, CI/CD (Continuous Integration/Continuous

Development), entre outras.
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Esta plataforma ¢ comumente escolhida em contextos profissionais, pois oferece um
conjunto de funcionalidades mais completo do que a sua principal concorréncia, o GitHub,
como é possivel observar na Figura 6, especialmente em ferramentas de DevOps [18]. No
contexto do presente projeto, o GitLab é utilizado para a hospedagem de todos o0s repositorios

existentes, assim como para todo o processo de Cl e CD.

4.2.10. Jira
Jira é uma plataforma de gestdo de projetos, desenvolvida pela Atlassian, que permite a
atribuicdo e monitorizacgdo de tarefas entre diversas equipas. Esta permite a criacdo de diversos

projetos e a divisdo de equipas em quadros que podem ser utilizados tanto numa metodologia
Scrum como Kanban.

A

n Banc.ly frontend Frontend team o
$  Rosdmaps $8908: - - e
8 Backlog
D Boarc i T
|l2* Report ;
Target formats and interoperability Last Updated on page-footer? The 'menu’ keyword is wrongly
& (he with other toolchains i processed in xref
king for ¢
& ENDEAVOUR 4 ENDEAVOUR
& 1ssue list v ‘ e e
£} Project settings v Including example fails without a file
Improve Contribution guide extension
& ENDEAVOUR & ENDEAVOUR
Navigation between page versions Add lifecycle events to default site
when the page name or location generator
ange
changed & ENDEAVOUR
© EXPERIENCE e
You're in a next-gen project ‘.

Figura 7 - Exemplo de um quadro Jira

Como é possivel observar na Figura 7, cada quadro possui diversos cartdes, que
representam tarefas que podem ser rotuladas e classificadas consoante o seu tipo e importancia,
atribuidas a elementos da equipa, estimadas consoante o nivel de esforco, entre outros. Esta
plataforma possui também diversas integragdes com outras ferramentas e plataformas como o
GitLab, que permite o reconhecimento automético de identificadores de tarefas e conversdo

para hiperligacéo, a gestdo do estado das tarefas (e.g. mover de “A fazer” para “Feito” ao abrir
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um Merge Request), entre outras. Todas estas funcionalidades tém como finalidade oferecer

uma melhor gestdo e organizacdo de projetos, mantendo um histérico do trabalho realizado.

4.2.11. Confluence

Confluence é uma plataforma web, desenvolvida pela Atlassian, utilizada para o
armazenamento e organizacdo de documentacdo. Esta oferece a possibilidade de criacdo de
paginas de contetdo rico (com formatacédo de texto e conteldo multimédia), assim como a sua
contextualizagcdo e organizagdo utilizando espacos e pastas. Sendo uma plataforma da
Atlassian, esta permite a integracdo com a plataforma Jira, permitindo a inclusdo de
identificadores de tarefas, de modo a obter hiperligagcdes, assim como o seu estado atual de
desenvolvimento. No contexto do presente projeto, esta plataforma € utilizada para documentar
decisdes tecnoldgicas (e.g. analise e escolha de um determinado servigo a subscrever), criar
diversos guias de desenvolvimento (e.g. board praticas e estilo de codigo utilizado no projeto)
e utilizacdo de determinadas ferramentas, apoio a onboarding de novos membros numa

determinada equipa, formulacdo de planos de lancamento de produtos, entre outros.

4.2.12. Outras tecnologias
Ao longo do desenvolvimento do projeto XYZ tive oportunidade de trabalhar ativamente
com as tecnologias referidas acima. No entanto, foram utilizadas muitas outras mais, de igual

ou maior importancia, mais no ambito de backend e infraestrutura.

Como tecnologias de backend, este projeto utilizou a framework Java Spring Boot em
conjunto com a plataforma Broadleaf Commerce. Esta plataforma permitiu o rapido
desenvolvimento de funcionalidades de comércio digital, devido as suas funcionalidades pré-

concebidas para esta fungéo.

Como tecnologias de infraestrutura, este foi alojado na Azure Cloud, sobre clusters de

Kubernetes provisionados através de ficheiros de configuracdao Terraform.
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4.3. Escolha de tecnologias

A escolha de tecnologias € um dos passos mais importantes de qualquer processo de
desenvolvimento de software. Estas escolhas sdo importantes dado ao facto de impactarem
diretamente o processo de desenvolvimento, as dificuldades enfrentadas e a escalabilidade do
software a desenvolver. No contexto de frontend, durante este processo € escolhida a
linguagem, a framework (caso de aplique), as principais bibliotecas, o0s servigos externos, entre
outras tecnologias. Sdo também tidos em conta fatores como os conhecimentos técnicos dos
membros da equipa, o tempo de mercado (TTM - Time To Market), as tecnologias utilizadas
noutros niveis (como o backend), o publico-alvo e o volume de trafego expectavel e, acima de
tudo, os requisitos do cliente. No contexto de um marketplace, é também tido em conta o tipo

de produto e negdcio cujo este software suporta (e.g. venda de pecas de vestuario).

4.3.1. Tecnologias de web moderna

Os métodos de desenvolvimento de aplicacdes web tém vindo a mudar, sendo que,
atualmente, sdo raros 0s casos que justificam o tradicional desenvolvimento de um website
utilizando ficheiros estaticos de HTML e CSS. Isto deve-se maioritariamente ao facto de ser
dificil e trabalhoso desenvolver aplicacdes dindmicas, de forma rapida, utilizando apenas estas
ferramentas. Atualmente, a tarefa de geracdo dos ficheiros interpretados nativamente pelos
browsers (e.g. HTML, CSS e JavaScript) é delegada a frameworks e bibliotecas especializadas
em traduzir sintaxes mais dindmicas (e.g. JSX) e poderosas para estes. Como é o caso das
bibliotecas React e Vue. Este tipo de sintaxe é geralmente uma combinacdo de HTML, CSS e

maioritariamente JavaScript.

No contexto do projeto XYZ, indo de encontro a utilizacdo de tecnologias de web moderna
referida anteriormente, foi considerado um conjunto de pontos chave que influenciaram a
opcao pelas tecnologias referidas acima (4.2. Tecnologias). Pontos como a necessidade de facil
otimizacdo da plataforma para motores de busca (SEO), adaptacdo para varias linguas,
possibilidade de edigdo de contetdo por parte de equipas externas (e.g. equipas de marketing),

entre outros.

Framework de frontend
Um dos pontos mais importantes neste processo foi a otimizacdo para motores de busca,

que fundamentou em grande parte a escolha da framework Next.js. Esta framework fullstack
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moderna oferece pré-renderizacdo das paginas criadas por defeito e, manualmente, nos

seguintes formatos:

e Renderizacéo de paginas do lado do servidor (Server-Side Rendering - SSR);
e Geracdo de paginas estaticas (Static Site Generation - SSG);

e Regeneracdo estatica incremental (Incremental Static Regeneration ISR).
Funcionalidades descritas em maior detalhe em 4.2.3. Next.js

A facilidade de utilizacdo destas funcionalidades é uma caracteristica que diferencia a
framework Next.js das outras. Estas permitiram otimizar diversas paginas chave para motores
de busca, algo que é de extremo valor no contexto de uma plataforma de comércio digital, pois
a visibilidade em motores de busca tem um elevado impacto nos lucros obtidos. Tendo em
conta que, atualmente, a grande maioria das aplicagbes web sdo construidas utilizando
maioritariamente JavaScript, utilizando diversas abstracdes que lidam automaticamente com a

geracdo das paginas HTML, a técnica de pré-renderizacdo ¢ uma funcionalidade cada vez mais

necessaria.
No Pre-rendering (Plain React.js app) Pre-rendering (Using Next.js)
Initial Load: Hydration: React components are Initial Load: Hydration: React components are
App is not rendered initialized and App becomes interactive Pre-rendered HTML is displayed initialized and App becomes interactive

JS loads — V S JS loads
—_ -_—— PRI =

If your app has interactive components ]
like <Link />,they'll be active after JS loads

Figura 8 - Comparacao Next.js sem e com pré-renderizagdo

Esta técnica garante que a pagina é preparada, ou seja, o contetdo gerado por JavaScript é
pré-obtido, de modo a poder responder ao browser com uma pagina HTML com algum
contetdo relevante, e ndo apenas um esqueleto a espera de contetdo dinamico, como é possivel
observar na Figura 8. Isto faz com que os motores de busca consigam indexar conteddo
relevante, de modo a mostrar em resultados de pesquisas, e também com que as paginas sejam

carregadas mais rapidamente, melhorando o feedback fornecido ao utilizador final.
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No contexto do projeto XYZ, estes tipos de funcionalidades sdo Uteis para diversos tipos
de paginas. Por exemplo, comecando logo pela pagina inicial de uma loja digital, onde sdo
apresentadas promocdes, produtos, categorias de produtos, entre outros. Por norma, este
conteudo ndo muda diariamente, sendo possivel tornar a pagina estatica com um periodo fixo
de regeneracdo, diminuindo drasticamente o tempo de carregamento do principal ponto de
entrada da aplicacdo. A vantagem da pré-renderizacao de paginas € 6bvia no contexto de uma

loja digital.

Adicionalmente, a framework Next.js possui uma numerosa comunidade e um largo
conjunto de funcionalidades pré-incluidas e extensdes que facilitam diversos processos, como

a adaptacdo para varias linguagens (arabe e inglés, no caso do projeto XYZ).

Tendo em conta todos os pontos referidos anteriormente, € possivel concluir que a escolha
da framework Next.js foi uma das que mais agilizou o processo de desenvolvimento e melhorou

a experiéncia da plataforma do projeto XYZ.

Gestéo de contetdo

Como referido anteriormente, e de modo a complementar a tradicional base de dados,
houve a necessidade de permitir a edicdo do conteido apresentado na aplicacdo, por parte de
uma equipa externa. Para tal, € geralmente utilizado um CMS (Content Management System).
Estes sistemas atuam como uma base de dados de contetdo rico e dindmico, geralmente de
facil edicdo, através de uma interface amigavel. Este contetido pode posteriormente ser obtido
por aplicagdes num formato standard de troca de dados (e.g. JSON), geralmente no caso dos
CMS headless.

No contexto do projeto XYZ, os requisitos existentes para esta plataforma ndo eram
extensivos, 0s principais sendo o suporte para tradugdes, funcionalidades de publicacgéo, draft,
eliminacdo e arquivamento de contetdo e disponibilizaco através de uma APl REST. Opcdes
como Directus, Strapi, Contentful e Broadleaf foram consideradas, tendo sido o Contentful a
escolha final. Esta escolha baseou-se maioritariamente no bom suporte para traducdes, tendo
sido reforcada pelo facto de ser um SaaS, reduzindo o esfor¢o de infraestrutura para
disponibilizar uma aplicacdo web aos editores de conteido, assim como a existéncia de uma

CDN para distribuicdo de imagens, suporte para pré-visualizacdo de contetdo, entre outros.
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4.4. Metodologia de desenvolvimento

Como metodologia de desenvolvimento, foi maioritariamente utilizado um hibrido da
framework agil Scrum com o método Kanban (“Scrumban’). Este método desenvolvimento
tinha como eventos o Sprint Planning (geralmente & sexta-feira) de Sprints de tempo variavel
(por norma de 2 semanas), Daily Scrum, ocasionais Sprint Retrospective, e outros como
Backlog Grooming. Como artefactos, foram apenas gerados o Product Backlog e Sprint
Backlogs, gerados pelos Sprint Plannings. Este projeto teve também responsaveis com 0s
papéis de Product Owner, Scrum Master e equipa de desenvolvimento. Como referido, o
método de desenvolvimento utilizado era hibrido, devido a necessidade de ter uma metodologia

flexivel e cumprir com os curtos prazos estabelecidos.

No altimo projeto para o cliente XYZ do qual fiz parte, o desenvolvimento da aplicagdo
movel, 0 método de desenvolvimento utilizado foi totalmente Kanban, devido ao facto de ser
um projeto novo, havendo uma maior necessidade de flexibilidade, e poucos objetivos

definidos.

4.4.1. Estratégia de ramificacdo e controlo de versdes
No projeto em questdo, ¢ utilizada a ferramenta Git para controlo de versdes. A estratégia
utilizada para tal é semelhante ao GitFlow [19], utilizando 3 principais ramos de
desenvolvimento - master, staging € develop — correspondentes aos diferentes ambientes
de desenvolvimento e ramos de suporte para implementacdo de novas funcionalidades. S&o

também utilizadas convences para a efetuacdo de commits e criacdo de ramos.

Commits

Apesar de ndo ser uma regra obrigatéria, devem ser efetuados commits frequentes,
consoante 0 contexto da tarefa, separando estrategicamente cada commit em
alteracdes/funcionalidades estaveis e corretamente identificadas, de modo a facilitar a leitura
de histdrico e a navegacdo entre commits. A mensagem de cada commit tem de seguir a

convengéo de conventional commits [20], que estrutura a mesma da seguinte forma:
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<tipo>(escopo (opcional)): <breve-descricgéado>
[corpo do commit (opcional) ]

[rodapé (opcional) ]

e Tipo — O tipo de commit varia consoante o cddigo implementado e é inspirado pela
convencgédo de Angular [21], podendo ter valores como feat, fix, chore, refactor, test,
entre outros;

e Escopo — O escopo/scope do commit fornece contexto adicional a descricéo. Este deve
ser curto, normalmente apenas composto por uma ou duas palavras separadas por tracos
(e.g. shopping-bag);

e Descricdo — A descricdo é a parte mais informativa da mensagem de commit, e deve
ser breve e sucinta e ter um formato imperativo (“add feature” em vez de “added a
feature ”). A primeira linha do commit é a mais importante, pois é que sera destacada,
devendo ser informativa e bem estruturada, de modo a facilitar a leitura e navegacéo
na arvore de commits;

e Corpo e rodapé — No corpo e rodapé do commit podem ser incluidas outras mensagens
secundarias, descricdes contextuais ou qualquer outra informacéo relevante ao commit
em questdo. Este conteudo & normalmente oculto em diversas ferramentas e
plataformas (e.g. GitHub e GitKraken), sendo necessario selecionar ou inspecionar a

mensagem para ler todas as linhas.

Estas regras impostas pela convengéo utilizada sdo verificadas a cada commit, através da
utilizagdo de Git hooks, exceto quando ¢ efetuada alguma acdo para ignorar esta verificacao.
Os Git hooks sdo acdes/scripts que sdo despoletados através de uma agdo Git, como um commit
ou um push. Estes sdo geralmente utilizados para efetuar verificacGes sobre o cddigo que esta

a ser submetido (e.g. verificagdo de erros de sintaxe).
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0040

#!/bin/sh
"$(dirname "$0")/_/husky.sh"

npx --no-install commitlint --edit "$1"

Figura 9 — Script commit hook utilizando a ferramenta husky (commit-msg)

Para a verificacdo da mensagem de commit, é utilizado um commit hook, que é configurado
pela ferramenta hus ky [22], através de um ficheiro com 0 nome commi t -msg, COMO € possivel
observar na Figura 9. Neste ficheiro € especificado um ou mais comandos a executar, no caso
da Figura 9, é utilizada a ferramenta open-source commi t 1int [23], utilizando a configuracdo

config-conventional [24], responsavel por validar a mensagem de commit.

git commit --allow-empty -m "mensagem exemplo"
i No staged files found.
input: mensagem exemplo
subject may not be empty
type may not be empty

found 2 problems, © warnings
(D Get help: https://github.com/conventional-changelog/commitlint/#what-is-commitlint

husky - commit-msg hook exited with code 1 (error)

Figura 10 - Exemplo de um commit rejeitado pelo commit hook de valida¢do de mensagem

Caso a mensagem ndo cumpra as regras de formato impostas, o commit € rejeitado, sendo
necessario corrigir a mensagem para submeter com sucesso. Na Figura 10 é possivel visualizar
um exemplo de um commit rejeitado por este commit hook, por ndo cumprir o formato. Estas
ferramentas sdo essenciais para manter a consisténcia de mensagens entre membros da equipa

de desenvolvimento.

Ramificacao
Como estratégia de ramificacdo/branching, com recurso a ferramenta Git, sdo utilizados
ramos de suporte (e.g. feature branches), que tém como origem e destino o0s principais ramos

de desenvolvimento, consoante o tipo de tarefa. Este tipo de ramos é caracterizado pelo seu
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curto tempo de vida, sendo criados geralmente por um Unico individuo com o objetivo de

implementar uma determinada funcionalidade ou corrigir um defeito na base de codigo de

desenvolvimento. O nome dos ramos segue também um formato bem definido, para efeitos de

consisténcia e legibilidade, sendo o seguinte:

[tipo-ramo-de-suporte] /JIRA-TICKET-breve-descricédo

Dependendo do ramo de origem/destino, os ramos de suporte podem ter os seguintes tipos:

Feature e Bug — Com origem e destino no ramo de develop. Utilizados para
desenvolver novas funcionalidades ou corrigir defeitos na base de cddigo de
desenvolvimento. Este tipo de ramo geralmente tem no nome um prefixo
feat/feature OU fix. Ocasionalmente, também podem ser criados ramos que
ndo correspondem a uma funcionalidade que seja visivel pelo utilizador (e.g.
mudancas de configuracdes ou melhoria de sintaxe), podendo ser utilizado um
prefixo como chore OU refactor, inspirado na convencdo de conventional
commits [20];

Hotfix branches — Estes tém como origem e destino no ramo master OU staging.
Séo utilizados para corrigir defeitos diretamente na base de cddigo estavel e que se
pode encontrar em producéo. Este tipo de ramo é normalmente utilizado quando é
necessario corrigir um defeito de elevada gravidade. Ap6s a juncdo de cddigo de
um ramo hot £ix com o ramo de destino, € também feito uma juncéo posterior para
0s ramos de desenvolvimento (e.g. develop € staging), de modo a néo criar
divergéncias de codigo. Este tipo de ramo geralmente tem no nome um prefixo

hotfix.

O identificador do cartdo/ticket Jira correspondente a tarefa atual deve também ser

adicionado antes da descrigéo, caso exista. A descricdo da mesma deve ser breve, sucinta, ter

um formato imperativo e ser composta por palavras separadas por tragos (“-).

Exemplos de nomes de ramos:
o feat/PAL-1234-add-user-login
o0 hotfix/PAL-4321-fix-home-crash

o chore/PAL-5678-setup-eslint-config

27



Desenvolvimento de Software para Marketplaces

Como referido anteriormente, estes ramos resultam num pedido de jun¢do do mesmo com
0 respetivo ramo principal (e.g. feat é junto com develop), atraves da criagdo de um
pull/merge request, que € submetido a um processo de revisao e aprovagédo (code review) por
parte de um ou mais elementos da equipa, dependendo da preferéncia da equipa e da

importancia da tarefa. Este merge request deve também ter um titulo com o seguinte formato:

° [JIRA-TICKET/NI] Breve descricéo

#408007520
-o- f23aacch

@ et . ‘ Merge branch 'de...

detached

@ code_quality

@ test

@ typescript

@ validate_mr

Figura 11 - Passos da pipeline GitLab CI executados num merge request

Semelhante ao formato utilizado para mensagem de commit, este também é verificado com
recurso a um script, neste caso executado num passo da pipeline de GitLab CI
(validate mr), como é possivel observar na Figura 11. Este script é responsavel por
simplesmente verificar se o titulo do merge request comeca pelo nimero identificador da tarefa
Jira ou NI (No Identifier).

4.5. Desenvolvimento da plataforma Storefront

O objetivo deste projeto consistiu no desenvolvimento de uma plataforma web para um

marketplace, com o objetivo de comercializar produtos, maioritariamente de moda.
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Semana preparagao

Stories e integragéo primeiro langamento

Langamento ao

com CMS (MVP) publico Storefront
Hor;:gi;:_]aag;se A Primeiro langamento
promocionais Storefront (MVP)
Storefront L l
2020 2021 °
23/09 25/09 12/10 25/10 01/11 09/02

Figura 12 - Cronologia dos principais marcos do processo de desenvolvimento do projeto Storefront

O processo de desenvolvimento ap0s a integracdo na equipa iniciou-se a 25 de Setembro
de 2020, como é possivel observar na Figura 12. De modo a familiarizar-me com as tecnologias
utilizadas e com a base de codigo desenvolvida até a altura, foram-me atribuidas tarefas com
um moderado nivel de abrangéncia tecnoldgica, que me permitiram investigar diversos

componentes ja desenvolvidos.
Esta plataforma utilizou a seguinte pilha tecnolégica de frontend:

e TypeScript — Linguagem utilizada para desenvolvimento frontend, em conjunto
com a framework Next.js;

e Next.js (React) — Principal framework utilizada para o desenvolvimento frontend
da plataforma web;

e CSS em JS e Styled Components — Biblioteca de CSS em JS utilizada para
desenvolver todos os componentes React presentes na plataforma web;

e Contentful - CMS (Content Management System) utilizado para 0 armazenamento

e distribuicdo de conteudo na plataforma web.

4.5.1. Integracdo com um CMS
Uma das primeiras tarefas realizadas no projeto em questéo, foi a integracdo com um CMS
(Content Management System). Tradicionalmente, o contetido de uma pagina web é controlado
pela equipa de engenharia, sendo necessario conhecimento técnico para alterar ou criar novo
contetdo numa pagina web. Esta integracdo teve como objetivo permitir a criacdo e
organizacdo do contetudo apresentado em diversas paginas da Storefront, por parte de equipas
especializadas, como editores de contetdo, especialistas de marketing, ou qualquer outra

equipa. A utilizacdo de um CMS para este efeito é ideal, pois, geralmente, estas plataformas
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permitem a edi¢do de contelido através de uma interface mais visual, sem a necessidade de

desenvolvimento de cddigo.

A plataforma selecionada para o efeito foi o Contentful, um SaaS Headless CMS de cédigo
fechado. A escolha desta plataforma foi maioritariamente inspirada pelo completo suporte de
internacionalizacdo e bom workflow de agendamento e publicacdo de contetdo, algo que é

vantajoso para a equipa de editores.

Example Content Model This is an example content mode!

Fields (5) JSON preview Sidebar Entry editors
ii |Ab| title Short text Entry title Settings
i E description Short text Settings
# |7 date Date &time Settings
image Media Settings
12| order Integer Settings

Figura 13 - P4gina de edicdo de um content model no Contentful

A criacdo de contetido no Contentful é efetuada através da construcdo de modelos de dados
- Content Models [25] - com um conjunto de propriedades e um tipo associado, que podem ser
posteriormente preenchidos com os dados adequados, como é possivel observar na Figura 13.
Semelhante a uma base de dados estes campos podem ter diversos tipos de dados, tais como
texto, nimeros, valores booleanos, imagens, tipos mais dindmicos como arrays e JSON, entre
outros [25]. E também possivel criar relacdes complexas, através de campos de referéncias,
que permitem a inclusdo de um determinado modelo noutro. Estes campos sdo especiais, pois
o0 conteudo do modelo associado é incluido no corpo do contetdo do modelo pai, semelhante

a um join numa base de dados relacional.

30



Desenvolvimento de Software para Marketplaces

Obtencao de contetido do CMS

Como referido anteriormente, o Contentful € um CMS headless, tendo naturalmente uma
forma de obtencdo/distribuicdo de contetdo, neste caso, um SDK. Assim sendo, a integracdo
do servico com o projeto foi efetuada através da utilizacdo do SDK oficial para JavaScript, que
por si utiliza a APl REST também disponibilizada pela plataforma [14]. Esta permitiu obter
qualquer conteddo criado na mesma, assim como utilizar mecanismos de paginacao,

ordenacédo, manipulacdo de resultados de pesquisa (querying), entre outros.

000
import { createClient } from 'contentful’;

const client ~eateClient({

i process.er
t: process.e )

X5

const data = await client.getl

'example'’

F)s

Figura 14 - Excerto de cddigo de configuracao e utilizagdo do SDK do Contentful em JavaScript

Este processo de obtencdo de dados no frontend foi relativamente facil de configurar
devido a utilizacdo do SDK, sendo apenas necessario especificar o token de autenticacdo, o
identificador do espaco a ser utilizado e, opcionalmente, 0 nome do ambiente e o endereco do
host, entre outros pardmetros [26], como é possivel observar na Figura 14. Apds a
configuracdo, os pedidos a APl podem ser efetuados utilizando os métodos disponibilizados,

COMO 0 getEntry € getEntries [27], como é possivel observar na Figura 14.

Pré-visualizacdo de contetdo do CMS

Uma das funcionalidades fornecidas pelo Contentful é a pré-visualizagdo de conteudo antes
de ser publicado. Devido ao facto de este ser um CMS headless, ndo estando associado a
nenhuma aplicacdo em especifico, esta funcionalidade € possivel através da associagdo de um

URL a cada tipo de conteudo.
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Content preview URLs

Activate the content preview and specify a custom URL for every content type that should display it. Use the tokens documented on the right to
include specific field values of your entries.

Home Page

https://example.com/preview

Product Listing

https:/fexample.com/preview/products

Product Page

https:/fexample.com/preview/product/{entry.id}

Figura 15 - Contentful: Associa¢do de URLSs de preview a tipos de contetido

Como é possivel ver Figura 15, cada tipo de contetido pode ter um URL (Uniform Resource
Locators) associado para pré-visualizagdo. No caso de um tipo de conteldo dindmico, que
possa precisar um campo do Contentful no URL, como um ID (e.g. pagina de detalhes de
produto), é possivel especificar o nome deste campo através da utilizacdo de chavetas (e.g.

https://example.com/preview/product/{entry.id}).

No contexto de uma aplicacdo web, esta funcionalidade é possivel através da utilizacdo de
um diferente host e token de autenticacéo ao efetuar os pedidos a API, ambos disponibilizados

pelo Contentful para esta funcdo em especifico.

export const CONTENTFUL_CONFIG = { axport const CONTENTFUL_CONFIG = {
space: process.env.CONTENTFUL_SPACE_ID, space: process.env.CONTENTFUL_SPACE_ID,
environment: process.env.CONTENTFUL_ENV, environment: process.env.CONTENTFUL_ENV,

accessToken: process.env.CONTENTFUL_CDN_TOKEN, accessToken: process.env.CONTENTFUL_PREVIEW_TOKEN,
host: 'cdn.contentful.com', host: 'preview.contentful.com',

Figura 16 - Excerto de cddigo de configuracdo do modo preview do Contentful

Como é possivel observar na Figura 16, a configuracdo utilizada para obter conteudo
publico (do lado esquerdo), utiliza 0 endere¢o cdn.contentful.com, ao contrério do modo

de pré-visualizacdo, que utiliza o endere¢o preview.contentful.com € um token de
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autenticacdo diferente, para obter conteldo publico e ndo publico. Esta configuracéo permitiu
disponibilizar o modo de pré-visualizacdo através de um ambiente de desenvolvimento, com

um endereco publico, de modo a ser acessivel pela equipa responsavel pela edi¢do de contetdo.

General Comments Info

STATUS

Current PUBLISHED

Change status v
Maximum 256 characters

Last saved Yesterday, 3:10 PM

3hpally Ja 0 A5l sl e PREVIEW

Maximum 256 characters

_4 [ [Z Open preview ]

LINKS

Figura 17 - Bot&o de pré-visualizagao de contetdo Contentful

O contetdo que tem um lugar previsivel na aplicagdo, como € o caso das Paginas de stories,
possui um botdo de “Abrir pré-visualiza¢do” no modo de edi¢do do Contentful, como é possivel
observar na Figura 17. Este botdo redireciona o utilizador para o respetivo conteido num
ambiente de desenvolvimento protegido (e.g. development-xyz.com), onde o modo de pré-
visualizacdo estd ativo. Enquanto o editor ndo publicar o conteddo, este ndo se encontra
disponivel no ambiente de producdo (xyz.com). A implementacdo desta funcionalidade foi de
elevado valor para as equipas de edic¢do de contetdo, pois a alteracéo de contetido em producao

pode ser arriscada, conseguindo assim pré-visualizar o conteldo antes de o publicar.

Abstracédo de plataforma

A mudanca de CMS numa fase avancada de desenvolvimento de um software é algo
indesejavel, mas que pode acontecer a qualquer altura de um projeto, seja por razdes monetarias
ou falta de funcionalidades necessarias. De modo a reduzir o esforco de uma eventual

migracdo, € importante seguir um conjunto de praticas que permitem a abstracdo da plataforma
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que fornece este servico (e.g. Contentful). Ao longo do desenvolvimento do projeto em
questdo, esta foi uma preocupacao tida em conta pela equipa, que utilizou os seguintes métodos

para o efeito:

e Mapear o resultado obtido pelos pedidos HTTP efetuados ao CMS para 0s proprios
modelos, evitando sempre lidar com campos estabelecidos pelo payload das
respostas do mesmo. Com esta abordagem, a mudanca para outro CMS requer
apenas mudancas no codigo de mapeamento;

e Evitar mencionar o nome do CMS no codigo (e.g. nomes de variavel cmsbata em

vez de contentfulData).

A migracdo de um CMS numa fase avancada de um projeto € algo indesejavel, mas, caso

aconteca, estas pequenas praticas ajudam no processo.

4.5.2. Paginas de stories
Desenvolvida em conjunto com a tarefa de Integracdo com um CMS, esta consistiu no
desenvolvimento de um conjunto de paginas, denominadas de Stories que tém como objetivo
apresentar texto e imagens publicitarias de determinados produtos comercializados pela loja.
Estas paginas podem ser utilizadas para destacar determinadas marcas, cole¢es de produtos
para uma determinada estacdo ou ocasido, produtos utilizados por determinadas celebridades,

entre outros.

34



Desenvolvimento de Software para Marketplaces

. UTNRE

R, o
e SO Glas @A D

] &

Figura 18 - Exemplo de uma pagina Story com o primeiro formato

Na Figura 18 é possivel ver um exemplo de uma Story na qual sdo publicitados produtos

para uma determinada ocasido, neste caso para 0 Ramadao.

Estas péginas foram inicialmente desenvolvidas em dois formatos distintos que permitem
compor uma historia com excertos de texto, imagens e os produtos a publicitar. Estes formatos,
que partilham componentes, foram desenvolvidos em conjunto com outro elemento da equipa,

a quem foram atribuidas tarefas semelhantes.

Formato/Template 1
O primeiro formato, presente na Figura 18, foi desenhado com o principal objetivo de
publicitar produtos através da apresentagdo de imagens que demonstrem a utilizacdo dos

mesmos, geralmente pegas de vestuario utilizadas por modelos ou outras personalidades.
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KWD 13.90

KWD 32.00

Figura 19 - Componente **Story Look" de uma Story com o primeiro formato

Como ¢é possivel observar na Figura 19, estas imagens sdo normalmente acompanhadas
pelos produtos em questdo, do lado direito, com os quais o utilizador pode interagir,
adicionando-o a sua lista de favoritos, ou clicando para ser redirecionado para a respetiva
pagina do produto. Este componente, que agrupa uma imagem demonstrativa e 0s respetivos
produtos, foi denominado de Story Look, devido ao facto de geralmente apresentar um look ou
visual de um(a) determinado(a) modelo. A gestdo de conteddo deste componente foi
organizada de uma maneira simples, sendo apenas necessario introduzir os IDs dos produtos a
apresentar no CMS. Estes Ids, sdo depois traduzidos em produtos, através de um pedido

efetuado a API de e-commerce (backend).
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Cozy PJ Sets

Sleep is essential to maintaining health and wellbeing. When sleep~deprived, our appetite increases, making
fasting during Ramadan a little more challenging. We've listed our favourites sleep sets to help ensure comfort
for the perfect night's rest. Take your pick from the iconic, stylish PJ sets from with silky satin or
soft cotton fabrications. If you're looking to add a little more quirkiness to your sleep attire, Yours' collection of
lounge sets are your go-to! Soft and colourful, these pieces are guaranteed to bring ease to your sleep routine

and ensure you are well rested to take on each new day.

Figura 20 — Componente de bloco de texto de uma Story com o primeiro formato

Ao utilizar este formato, além do componente Story Look, é também possivel incluir blocos
de texto formatavel, como é possivel observar na Figura 20. Estes sdo blocos de texto livre e
sdo geralmente utilizados para enquadrar os produtos numa determinada histéria, mencionar
marcas, entre outros. Este componente, tal como o anterior, é formatavel, sendo possivel editar
0 texto apresentado através do CMS. O texto introduzido pode ainda incluir simbolos de
markdown, que sdo posteriormente interpretados pelo codigo de frontend e traduzidos para 0s
respetivos elementos HTML, com recurso & biblioteca react-markdown para o efeito [28].
Esta funcionalidade permitiu a equipa de contetdo incluir mais do que simples blocos de texto,
mas também links, texto formatado (negrito, italico, etc), usar diferentes tamanhos de letra,

entre outros.
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}g Story (Template 1)
|:1 Wardrobe Essentials On Our Radar This Ramadan <1

[@ Editor o References © Tags (3D

Content Blocks

Story Text Block (Template 1) PUBLISHED

Modest Loungewear

Story Look (Template 1) PUBLISHED

modest loungewear

Story Text Block (Template 1) PUBLISHED

Comfy Trainers and Slides

Story Look (Template 1) PUBLISHED

comfy slides and trainers

Figura 21 - Gestao dos blocos de contetido de uma Story através do Contentful

De modo a promover a modularidade do formato, no ato de criacao de contedo através da
interface web do Contentful, é possivel gerir a disposicdo dos diferentes blocos, alternando
entre texto e imagens com produtos, como € possivel observar na Figura 21. Esta
funcionalidade trouxe alguma modularidade a esta péagina, pois o seu conteldo ndo teria uma

ordem fixa, permitindo ao editor intercalar entre componente, consoante necessario.

Formato/Template 2

O segundo formato de Story foi desenvolvido com o objetivo de incluir um maior nimero
de produtos (em formato de lista), sem necessidade de inclusdo de muitas imagens ou texto de
apresentagdo. Apesar deste formato ter sido desenvolvido maioritariamente por outro elemento
da equipa, possui elementos comuns a ambos os formatos, nomeadamente o cabecalho da
pagina, o0 componente de um produto individual, o interpretador de markdown para os blocos

de texto, 0s componentes responsaveis pela obtencdo de dados do CMS, entre outros.
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Figura 22 - Exemplo de uma péagina Story com o segundo formato

oo

Este formato € comumente utilizado para a apresentacdo de um grande nimero de produtos

numa lista, como é possivel observar na Figura 22, ndo existindo limite para tal, ao contrario

do primeiro formato, que permite um maximo de 4 produtos por bloco, acompanhado por uma

imagem. Este € também composto por uma imagem tipo banner no topo, assim como um

pequeno campo de texto introdutério, acompanhado por uma Unica imagem lateral.

Estas caracteristicas fazem com que este segundo formato seja mais facil de desenvolver

(por parte da equipa de marketing), sendo ideal para uma grande colecdo de produtos que

necessite de ser destacada rapidamente.

Todo os elementos das paginas de Stories foram também cuidadosamente desenvolvidos,

de modo a se adaptarem corretamente a dispositivos moveis
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4.5.3. Pégina inicial e promocionais
A pégina inicial de um marketplace € uma das mais importantes, pois deve reunir uma boa
sele¢do de conteudo, de modo a cativar o maior nimero de visitantes possivel e a aumentar a
taxa de conversdo (métrica utilizada para medir o desempenho de acBes especificas num
website de comércio digital). Assim sendo, o conteldo desta pagina deve ser controlado por
uma equipa especializada em marketing. Para tal, foi necessario integrar esta pagina com o

CMS ja utilizado no projeto, o Contentful.

Fields (3) JSON preview Sidebar Entry editors (T30

[Ab‘ Title Short text Entry title Settings
Ab| Topic Short text Settings
[‘:&1}] Content Blocks References, many Settings

Figura 23 - Contentful Content Model do contetido da pagina inicial

A abordagem seguida para esta pagina assemelha-se a das Paginas de stories, em que 0s
varios componentes de conteddo sdo separados em blocos, permitindo aos editores decidir a
disposicdo dos elementos da pagina, assim como escolher 0 componente que mais se adequa
ao contetdo que pretendem apresentar. Na Figura 23 ¢é possivel visualizar o modelo criado para
esta pagina, sendo este bastante simples, apenas com 3 campos, agregando os varios blocos de

conteudo no campo “Content Blocks”.
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Content Blocks (required)

-

Promotion Banner Collection PUBLISHED

Home Page Banner Carousel

Promotion Wrapper PUBLISHED

Trending Right Now

Promotion Categories PUBLISHED

Home Page Categories (sales)

Promotion Products PUBLISHED

WHAT'S NEW TODAY: WOMEN'S

Promotion Collections PUBLISHED

LATEST COLLECTIONS

Figura 24 - Conteudo da pagina inicial gerido no Contentful

Como ¢ possivel visualizar na Figura 24, estes varios blocos de contetdo correspondem a
componentes como uma colecdo de imagens tipo banner, um carousel de elementos a destacar,
entre outros. Estes diversos componentes tém todos o objetivo comum de estrategicamente
promover, consoante a estacdo, ocasido ou oportunidade, produtos e colecBes, marcas,
publicacGes de Stories, categorias, entre outros. Estes dados sdo depois traduzidos em
componentes e elementos visuais no frontend, compondo dinamicamente uma pagina

completa.
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Figura 25 - P4gina inicial da Storefront

Na Figura 25 é possivel visualizar uma pagina inicial totalmente composta pelos
componentes referidos anteriormente. Cada componente tem 0 seu proposito e nesta pagina

podemos observar alguns dos quais tive oportunidade de desenvolver e/ou reestruturar.

Banner
Este componente é normalmente posicionado no topo da pagina, sendo o principal
elemento visual utilizado para chamar a atencéo do utilizado, publicitando os produtos de maior

interesse consoante a ocasido.
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Little Things7o ”"

Smile*About
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Figura 26 - Banner da pagina inicial da Storefront

E composto por um carousel de imagens interativo, em que é possivel interagir com as
mesmas, assim como com o0s elementos de navegacao (visiveis na Figura 26), de modo a

visualizar as varias imagens, ou aguardar pela transicdo efetuada pela reproducdo automatica.

SHOP NOW

@ Free Delivery 2 day shipping @ 30 day return
For orders over 25 KWD o—0

Figura 27 — Versdo anterior do Banner da pagina inicial

Este elemento visual sofreu diversas alteracfes ao longo do processo desenvolvimento, a
fim de ter mais controlo sobre a apresentacdo e posicionamento de elementos clicaveis. Na
Figura 27 é possivel ver um design anterior deste elemento, em que os diversos elementos tém
uma posicdo fixa, limitando as possibilidades dos editores de contetdo na escolha de imagens.
Este design foi alterado para o que é possivel ver Figura 26, em que toda a imagem é
selecionavel, deixando o posicionamento dos elementos ao critério dos editores. Tendo em

conta que a plataforma em questdo é também disponibilizada na lingua arabe, houve uma
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necessidade de tomar especial atencdo a este componente, devido ao facto dos componentes
carousel tenderem a apresentar comportamentos inesperados, quando sujeitos a uma alteracao
de direcéo. Os desafios enfrentados na adaptacédo deste tipo de componentes para uma alteracéo

de direcao sdo descritos com maior detalhe em Desafios (4.8).

Carousel de produtos
O carousel de produtos € essencialmente uma galeria de produtos interativa. Este € um dos
componentes mais estratégicos da pagina, pois publicita um conjunto de produtos, sendo

importante estudar os produtos a apresentar.

BRAND SPOTLIGHT: shop all >
[-s0x J Q Q V)
5
" ~r
-
KWD 7.00 : KWD 9.00 KWD 8.50

KWD 9.50

Figura 28 - Carousel de produtos

Como é possivel observar na Figura 28, este componente é constituido por um titulo do
lado esquerdo, um link/elemento clicavel do lado direito, varios slides com um grupo de
produtos e elementos de navegacdo em baixo. A grande maioria destes elementos é
personalizavel, sendo possivel escolher o titulo, o texto e o destino do link e os produtos a
apresentar, tudo através do CMS Contentful. Os produtos, correspondendo a itens reais e

adquiriveis em loja, sdo especificados através de cddigos SKU (Stock Keeping Unit) no CMS
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e posteriormente cruzados com dados provenientes da API, de modo a adquirir a informacao

de cada um, a fim de apresentar campos como a 0 nome, marca, precos, imagem, entre outros.

Figura 29 - Animacao de carregamento de esqueleto do carousel de produtos

Durante o periodo de desenvolvimento, tive oportunidade de complementar este

componente de diversas maneiras, tais como:

1. Implementacdo de lazy loading com uma animacéo de carregamento de esqueleto,
como é possivel observar na Figura 29, o que contribuiu para uma melhor
experiéncia do utilizador e redugéo de layout shifts [29];

2. Apresentacdo de uma percentagem de desconto e prego anterior de cada item;

3. Desacoplamento de uma pagina em especifico e integracdo do componente com o
CMS. Inicialmente este componente encontrava-se associado apenas a pagina

inicial e presente numa posicéo especifica.

Carousel de colecdes

Este componente tem como objetivo apresentar diversos cartdes que publicitam colegdes
de produtos. ColecGes estas que possuem produtos selecionados pela equipa de marketing e
visam relacionar 0s mesmos através da associacdo a uma determinada ocasido, estacdao, marca,

causa, entre outros.
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LATEST COLLECTIONS view more >

SR T

Most Wanted Styles Scents and Sensibility: Home Diffusers

SHOP COLLECTION 9 l SHOP COLLECTION 9

*0000000000 @

Figura 30 - Carousel de colec¢Ges de produtos

Neste componente é utilizada a mesma base de carousel presente no Carousel de produtos,
como é possivel observar na Figura 30, promovendo a reutilizagdo de componente, assim como
a consisténcia da interface e experiéncia do utilizador. Semelhante ao carousel de produtos,
todos os elementos de texto, a excecdo do texto do botdo (“SHOP COLLECTION?”), assim
como as imagens, sdo totalmente personalizaveis através do CMS Contentful.

Carousel de stories
Este componente tem como objetivo agrupar e destacar cartbes que correspondem a
Paginas de stories de stories publicadas. Tem também como base 0 mesmo componente de

carousel utilizado no Carousel de produtos e Carousel de colegdes.
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EXPLORE THE STORIES see all stories >

Recharge Your Radiance

Championing everyone's right to feel good, Boots is a leading
health and beauty retailer with a purpose to help customers
feel ready for anything through the creation and evolution of
award-winning, clinically proven products. Founded in 1935,
“is one of the most well-known and trusted beauty brand...

Figura 31 - Carousel de stories

Como é possivel observar na Figura 31, os cartdes agrupados por este carousel apresentam
um breve resumo do contetido presente na Story em questdo, de modo a cativar o utilizador, a

fim de levar o mesmo a aceder & pagina completa desta Story.

Paginas promocionais de categorias
Um dos requerimentos da tarefa de desenvolvimento da pagina inicial, além da
modularidade de componentes, possibilidade de ordenacéo dos mesmos e total controlo através

do CMS, era a capacidade de reutilizar este tipo de pagina em varios contextos.
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S R L

LATEST MEN'S COLLECTIONS

on your favorites

BRAND SPOTLIGHT —

SNEAKER DROP -

3 Men's Sneakers That Are Top Of

Our Wish Lists Right Now

SEASONAL FAVOURITES

Figura 32 - Pagina promocional da categoria de homem

Além da péagina inicial, pretendia-se ter também paginas associadas a cada categoria

principal de produtos, como as categorias da mulher, homem, crianga, entre outras. Na Figura

32 é possivel visualizar a pagina promocional da categoria de homem. Cada uma destas

categorias teria uma pagina semelhante a pagina inicial, com o objetivo de promover

determinados produtos e contetido associado a mesma. Estas paginas foram denominadas de

paginas promocionais ou overview, devido ao facto de darem uma visdo geral ao utilizador dos

produtos relevantes de uma determinada categoria.
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/W Promotion Page

Men =0

[ Editor ™8 References © Tags CED

Title (required)
Men

3 characters

Topic (required)
men

3 characters

Figura 33 - Criagédo de uma pagina promocional através do Contentful

A criacdo destas paginas promocionais associadas a uma determinada categoria foi
conseguida através da especificacdo do nome da categoria (topic) no Contentful, no ato de
criacdo das mesmas. Apos criagdo de uma pagina, e especificacdo de uma categoria, ao aceder
a uma pagina de overview utilizando o nome especificado no Contentful (no caso da Figura 33,

0 endereco da pégina seria www.xyz.com/men/overview), o frontend realiza um pedido ao

CMS, para verificar se 0 nome especificado no URL corresponde a uma pagina promocional

criada e, se tal se verificar, obtém todo o conteido e apresenta a pagina desejada.

v (mg pages
v [ [topic]

overview.tsx

Figura 34 - Rota dinamica utilizada para as paginas de overview

O dinamismo destas paginas foi conseguido através da utilizacdo da funcionalidade de
rotas dindmicas, disponibilizada pelo Next.js [30]. Esta permitiu obter o campo topic
dinamicamente numa s6 pagina, de modo a obter os dados armazenados no CMS com o topic

correspondente. Como é possivel observar na Figura 34, a definicdo desta rota dindmica foi
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efetuada através da criacdo de uma diretoria com o nome do pardmetro dentro de parénteses
retos, indicando um parametro dindmico, e da criacdo do ficheiro correspondente a pagina

overview dentro dessa mesma diretoria.

Esta funcionalidade e dinamismo implementado permitiu agilizar o trabalho da equipa de
marketing, possibilitando a rapida criacdo de novas paginas promocionais, mesmo ndo havendo
uma categoria real associada, sendo ideal para determinadas ocasides temporarias (e.g. Dia dos

Namorados).

4.5.4. Pagina de convite
O primeiro lancamento da plataforma web do projeto em questéo foi um soft closed launch,
0 que significa que foi langado sem ser publicamente publicitado, e apenas para um conjunto
de utilizadores internos a organizacao. Este tipo de lancamento é comumente utilizado a fim
de testar a plataforma com utilizadores reais pela primeira vez, de modo a poder efetuar ajustes
de preparacdo para o lancamento publico. Tendo isto em conta, houve uma necessidade de

disponibilizar a plataforma publicamente, mas restringir o seu acesso.

Welcome!

Please enter the email account or phone number

where you received the invite

ENTER

PRing to: Kuwait

Figura 35 - Pagina de convite soft launch
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Para tal, foi desenvolvida uma pégina de convite, para a qual todos os utilizadores seriam
redirecionados ao aceder a qualquer pagina da plataforma. O mecanismo de convites foi
efetuado através de email ou contacto telefénico, sendo necessario introduzir um dos dois na

pagina de convite para poder aceder a plataforma, como é possivel observar na Figura 35.

De um ponto de vista técnico, a funcionalidade de convite e redirecionamento do utilizador

de qualquer pagina para a pagina de convite foi desenvolvida em trés passos.

O primeiro passo consistiu no upload e disponibilizacdo da lista de convites, em formato
JSON, no CMS utilizado (Contentful), de modo a facilitar a atualizacdo por parte de outros
elementos da equipa. A decisdo de utilizar o CMS para esta funcionalidade em parte
influenciada pela necessidade de implementacdo de uma solugdo facilmente reversivel
(remocéo da pagina de convite para langamento publico), invalidando a possibilidade de
implementacdo de algum tipo mecanismo do lado do backend (API de e-commerce). Tendo em
conta que o CMS em questéo suporta alojamento e distribuicdo de ficheiros, foi a escolha que

apresentou menor esforco por parte da equipa de engenharia.

O segundo passo, na base de cddigo de frontend, consistiu na adicdo da funcdo
getInitialProps [31], disponibilizada pelo Next.js, no componente de raiz (_app.ts).
Esta funcdo permite a obtencdo e andlise de dados do lado do servidor, antes da pagina ser
carregada no browser do cliente. Esta funcéo foi utilizada para a lista de convites, transformar
cada um para uma hash e enviar esta informacéo para o cliente, para que este possa carregar a

pagina com a lista de convites disponivel.

const invitelList
const inv

Figura 36 - Excerto de codigo de verificagao do convite de um utilizador
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O passo de hashing de cada uma das credenciais de convite foi necessario devido ao facto
do Next.js incluir a informacao que é passada do servidor para o cliente no DOM, em formato
JSON, sendo possivel, qualquer utilizador, inspecionar o codigo fonte da pagina e obter um
convite de acesso. Desta forma, o convite que o utilizador introduz é convertido para uma hash
e comparado com cada uma das hashes da lista de convites existentes, como é possivel observar
no exemplo da Figura 36. Este método de ofuscacéo da lista de convites ndo é de todo o que
oferece mais seguranga, mas tendo em conta a sensibilidade da informagéo utilizada para os
convites e o baixo risco de acessos indesejados, foi a solucéo escolhida, de modo a reduzir o

esforco e tempo de desenvolvimento.

Tendo em conta que os utilizadores convidados poderiam voltar a aceder novamente a
plataforma, tornar a introduzir a credencial de convite seria um processo aborrecido. Tendo
isto em conta, apds a primeira introdugdo da credencial de convite, esta era guardada com
recurso a uma cookie local, associada ao dominio da plataforma. Esta cookie era verificada a
cada acesso, fazendo com que a um utilizador que ja tivesse introduzido o seu convite, em

condicdes ideais, nunca mais fosse apresentada a pagina de convite.

De modo a facilitar o acesso a plataforma com convite, foi também implementada uma
funcionalidade de introducdo da credencial de convite através de URL (e.g.

https://www.xyz.com?invite=test@mail.com).

O terceiro passo de implementacdo da funcionalidade de convite, ainda na base de codigo
de frontend, consistiu no envolvimento de toda a aplicagdo num componente que apresentasse
a pagina de convite caso o utilizador nunca tenha introduzido o seu convite ou o contetdo da

aplicacdo caso contrario.
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type State = 'validating

const Invi (
const [inv . us, s nviteStatus use < e>('validating');

useEffect(() =
const 1in
const isI

L L1135

if ( validating') return
if ( lid') return <In
return

Figura 37 - Excerto de cddigo de um componente React para validar um convite

No contexto do React, esta implementagdo €é relativamente simples, sendo apenas
necessario criar um componente que, condicionalmente, apresente a pagina de convite, caso o
utilizador ndo tenha um convite ou este ndo seja valido, ou o contetdo normal da aplicacéo,
caso o convite seja valido, como é possivel observar no excerto de cddigo de exemplo da Figura
37.

Mais tarde, o método de verificacdo de convites foi adaptado para utilizar um sistema de
caching, e ndo efetuar o pedido de obtengdo da lista de convites a cada acesso. O ecrd de

convites foi removido antes do lancamento pablico, a 8 de Fevereiro de 2020.

4.5.5. Otimizagdo de imagens
O processo de melhoria da performance de uma aplicagdo web, assim como de otimizacéo
para motores de busca (SEO), inclui a otimizacdo de conteidos multimédia, como as imagens,
pois estas sao geralmente o contedldo mais pesado de uma pagina web. A performance de uma
pagina web pode ser medida utilizando diversas ferramentas, sendo o Lighthouse uma das mais
utilizadas, encontrando-se atualmente embutida nas ferramentas de programador do Google

Chrome.

53



Desenvolvimento de Software para Marketplaces

Opportunities — These suggestions can help your page load faster. They don't directly affect the Performance score.

Opportunity Estimated Savings
A Serve images in naxt-gen formats 1975 +
A Efficiently encode images 1.685
Properly size images 0485
Remove unused JavaScript 045

Diagnostics — Mora information about the performance of your application. Thesa numbers don't diractly affect the

Performance score.

A Ensure text ramains visible during webfont load w
A& Image elements do not have explicit width and height [

A Avoid enormous network payloads — Total size was 5,047 KiB o

Figura 38 - Oportunidade de melhoria apontada pela ferramenta Lighthouse

Na altura em que foi efetuada uma primeira analise a performance e outras métricas da
aplicacdo, um dos problemas apontados por esta ferramenta, foi a utilizacdo de imagens de
elevada dimensdo e formatos pouco eficientes, como é possivel observar na Figura 38. Este
tipo de problema pode ser dificil de resolver quando o conteddo ndo é redimensionado na
origem (e.g. no ato de importacao de produtos), que é o caso no projeto em questao. No entanto,
na altura, as imagens utilizadas ja se encontravam a ser servidas por CDNs (Content Delivery
Networks), mais especificamente pela Cloudflare [32] e Contentful [33] CDN, que forneciam
opcOes de redimensionamento e manipulagdo de imagens através de parametros. Com recurso
a estas duas CDNSs, foi possivel otimizar o tamanho de quase todas as imagens apresentadas na

aplicagéo.

Otimizacao de formato

Como verificado na Figura 38, um dos problemas apontados pela ferramenta Lighthouse,
era a utilizacdo de formatos pouco eficientes, como JPG ou JPEG (Joint Photographic Expert
Group), PNG (Portable Network Graphics) ou GIF (Graphics Interchange Format). Estes
formatos sdo muito comuns, no entanto existem formatos mais eficientes, que permitem a
reducdo de tamanho sem comprometer a qualidade da imagem, como o WebP, JPEG 2000 ou
JPEG XR.

54



Desenvolvimento de Software para Marketplaces

Chrome
Safarion o o - wini Android Opera for Firefox for Samsung QQ Baidu [
ios P Browser Mobile Android Android  Android  Internet  Browser Browser B

Firefox Chrome Safari Opera

4-8 10.1

9-22 " a5 213

83311 31-131 N2 B 32-137 421

32-95 P14.15  19-80 14-148 42-444 12-121

9% 9151 81 15 95 64

2iid

uc
9 Chrome Browser
Safari on Android  Opera for Firefox for for Samsung QQ Baidu [
Browser Mobile Android  Android  Android Internet  Browser  Browser B

Firefox Chrome Safari Opera Mini

ioS
3.1-4
®s.51
6-15 21-444 12-121
15.1 95 64
™

uc
Chrome Browser
Android Opera for Firefox for for Samsung QQ Baidu I
Browser Mobile Android Android  Android  Internet  Browser Browser B

Safari on

Firefox Chrome Safari oS

Opera Mini

21-444 12-121 4-14.0
95 64 1212 15.0 104 7.12

Figura 39 - Compatibilidade dos formatos de imagem WebP, JPEG 2000 e JPEG XR - caniuse.com

Ap0s alguma anélise, com recurso a pagina web caniuse.com, € claro que o formato WebP
€ 0 que apresenta melhor suporte por parte dos diferentes browsers existentes, como é possivel
observar na Figura 39, sendo esta a melhor escolha. A alteracdo de formato para WebP foi
possivel através da especificagho da o0p¢do format=auto OU f=auto (e.g.
https://xyz.com/image.jpg?format=auto), no caso da Cloudflare, e da opgdo fm=webp (e.g.
https://images.ctfassets.net/image.jpg?fm=webp), no caso do Contentful. A obtencdo de
imagens no formato WebP utilizando a CDN da Cloudflare resulta apenas apos a ativacdo da
opcao de Polish [34] e € gerida automaticamente, sendo apenas servido um formato suportado

pelo browser.

Otimizacgdo de tamanho
O ajuste das dimensdes das imagens utilizadas € uma das melhores otimiza¢des de imagem
a realizar, pois sdo raros 0s casos em que é necessaria a utilizacdo de dimensdes que excedam

0 tamanho do ecra do dispositivo.
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Figura 40 - Pagina de listagem de produtos do projeto XYZ

Uma das paginas mais importantes submetida a esta otimizacdo foi a de listagem de
produtos. Nesta séo apresentados centenas de produtos, numa grelha de 3x17 (dependendo do
tamanho do ecrd), com inimeras paginas. Como € possivel observar na Figura 40, dada a
densidade da grelha de produtos, o tamanho de cada item é relativamente reduzido, reforgcando
a necessidade de redimensionamento da imagem na origem. Se todos os itens desta lista forem
iguais ao primeiro, e apresentarem a sua imagem sem qualquer redimensionamento, estariamos
a carregar uma imagem com um tamanho de 1200x1200 pixeis (primeira imagem da lista da
Figura 40), num elemento que tem um tamanho méaximo de 261x356 pixeis. Tendo em conta
que a grande maioria das imagens tem uma dimenséo cerca 5x (por vezes mais) maior do que
a do seu elemento, torna-se Obvia a necessidade de otimizacdo. Para reforgar ainda mais a
necessidade de otimizagdo, com base em dados estatisticos recolhidos pela equipa de marketing
do projeto em questdo, cerca de 80% do trafego da plataforma é proveniente de dispositivos

moveis. Tendo em conta que os dispositivos mdveis comumente utilizam dados moveis
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(possivelmente finitos), transferir um elevado nimero de imagens de elevada dimensdo numa

SO péagina, teria rapidamente um grande impacto no consumo.

L1 .Hr_‘}
1eight:

Figura 41 - Excerto de cddigo de um componente de imagem React com parametros de otimizagéo

De um ponto de vista técnico, a otimizacdo na base de codigo da Storefront, foi efetuada
com recurso aos componentes customizados, com base no componente de imagem do Next.js
[35], que por ti ja inclui funcionalidades de redimensionamento e integracdo com parametros
de CDNs. Como é possivel observar no exemplo da Figura 41, a utilizacdo deste componente
é bastante familiar (no contexto do React), tendo apenas duas propriedades responsaveis pela
otimizacdo da imagem, as propriedades options € quality. O componente é responsavel
por construir o URL com as opcgdes fornecidas, sendo que no caso da Figura 41, o URL

resultante seria algo como:
https://www.xyz.com/imagem. jpg?height=480&fit=crop&quality=100

Nesta mesma figura, é possivel ver também um excerto de codigo de configuracéo para o
Next.js (next.config.js), responsdvel por especificar os dominios a otimizar. Caso 0s
URLSs utilizados nao coincidam com estes dominios, 0 componente de imagem néo ira tentar
otimizar a mesma. E também possivel especificar os tamanhos de ecré de dispositivo em que
acontecem os redimensionamentos (breakpoints). Através destes valores, 0 componente de

imagem do Next.js é capaz de gerar um parametro srcset para cada imagem [36], fazendo
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com que esta carregue apenas o tamanho adequado, consoante a dimensé&o e densidade do ecrd

do dispositivo.

Estas otimizacGes de tamanho foram aplicadas a todas as imagens com um tamanho
previsivel, ou seja, que tém uma largura ou altura limitado por alguma propriedade de CSS,

quer seja fixa ou percentual.

Resultado obtidos

Apbs a alteracdo de formato e reducdo de dimensdo, o tamanho das imagens transferidas
no primeiro carregamento de cada pagina foi drasticamente reduzido. Os resultados foram
analisados utilizando as ferramentas de programador do Google Chrome, para visualizar o

tamanho e o formato das imagens transferidas pela rede no carregamento das paginas.

Figura 42 - Imagens transferidas na pagina de listagem de produtos antes de otimizagdes

Utilizando como base de teste a pagina de listagem de produtos (Figura 40), uma das
paginas com mais imagens, podemos observar na Figura 42, as transferéncias de imagens de
produtos efetuadas antes das otimizacOes efetuadas. Nesta é possivel observar que a maior
imagem transferida tem um tamanho de 118 kB e o formato JPEG. E também possivel observar
que o tamanho total de imagens transferido apds visualizar todos os itens da pagina € de 2,1
MB.
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Figura 43 - Imagens transferidas na pagina de listagem de produtos ap6s otimizacgdes

Analisando os resultados obtidos ap6s as otimizagdes de imagens, presentes na Figura 43,
verificamos que a maior imagem de produto transferida na pagina tem um tamanho de 19.3 kB
e o formato WebP. Observamos também que o tamanho total de imagens transferido apos
visualizar todos os itens da pagina também desceu para 517 kB. Estas diferencas de tamanho
de imagens apresentam uma melhoria de cerca de 75%. Apds esta analise, foi possivel concluir

que a otimizacdo de imagens foi bem-sucedida.

4.5.6. Realizacédo de outras tarefas
Durante o periodo de desenvolvimento séo realizados diferentes tipos de tarefas, tais como
implementacdo de novas funcionalidades e investigacdo, mas uma grande parte do tempo é
também ocupado por tarefas de manutencdo e correcdo de problemas. A correcdo de bugs
ocupa naturalmente grande parte do tempo de desenvolvimento, pois o nimero de bugs
correlaciona-se com a complexidade geral do software [37]. Assim sendo, grande parte do
trabalho realizado ao longo do desenvolvimento da aplicacdo Storefront foi dedicado a

correcdo de problemas que surgiram.

4.6. Desenvolvimento da plataforma Seller Lab

O processo de importacdo de produtos e introducdo de novos vendedores e marcas num
marketplace é talvez o mais importante de todos, pois sem marcas para comercializar produtos
ndo existiriam clientes ou lucro associado. Este processo é de elevada complexidade, devido
ao facto de cada marca ter as suas especificidades, diferentes tipos de produtos, maneira de

trabalhar e tecnologias utilizadas. Todos estes fatores reforcam a necessidade de uniformizar o
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processo de introducdo de novas marcas em loja e facilitar a importacdo de novos produtos e

inventério.

Inicialmente, o processo de importacdo de produtos era efetuado através de uma pipeline
ETL (Extract Transform Load), que consiste num conjunto de processos responsaveis por
extrair (Extract), transformar (Transform) e carregar (Load) dados provenientes de uma
determinada fonte, para um determinado destino. Este processo € ideal para tratar dados
provenientes de varias fontes, que possam diferir em formato, devido ao facto de se focar no
processo de transformacdo, limpando e uniformizando os dados, e também pela sua
modularidade, sendo possivel acrescentar outros médulos transformadores de dados consoante

a necessidade.

No entanto, este processo apresentou diversos desafios, devido ao facto de ser
desenvolvido numa tecnologia diferente dos restantes componentes do marketplace, utilizar
métodos pouco viaveis ou tradicionais, como um servidor de FTP (File Transfer Protocol)
como fonte de dados e organizacdo hierarquica de marcas, mas principalmente por ser
totalmente operado pela equipa de engenharia. A operacdo deste processo pela equipa de
engenharia demonstrou ser pouco escalavel, pois com o crescer do marketplace e a constante
necessidade de introduzir novas marcas, este delicado processo passou a ocupar muito tempo
e conhecimento das diversas marcas, por parte da equipa. Este ndo era um cenario ideal, pois
0 contacto com as marcas ja era efetuado por uma equipa dedicada — a equipa de Seller Success
e cargos como Brand Executive e Brand Acquisition Manager— que ja tinha conhecimento de
como as marcas operam, as suas preferéncias de apresentacéo de produtos, entre outros. Tendo
em conta que o processo de importacdo de produtos requer algum conhecimento técnico e ndo
estava preparado para ser operado por pessoas menos técnicas, como a equipa de Seller

Success, houve uma grande necessidade de reformulacdo do mesmo.

O plano formulado para combater este problema consistiu no desenvolvimento de uma
plataforma web interna, com uma pilha tecnoldgica semelhante a utilizada no desenvolvimento
do marketplace, com o objetivo de fornecer uma interface simples e acessivel para ser utilizada
pela equipa de Seller Success. Toda a l6gica de negdcio utilizada na importacao de produtos,
inicialmente presente na pipeline de ETL utilizada, passou para uma API, denominada de Seller
API, desenvolvida em Java Spring Boot, com 0 objetivo de suportar as agdes efetuadas nesta

mesma plataforma web.
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Figura 44 - Cronologia dos principais marcos do desenvolvimento do Seller Lab

Esta plataforma foi denominada de Seller Lab, e o processo de desenvolvimento da mesma

teve inicio a 25 de Novembro de 2020, como é possivel verificar na Figura 44.

O processo de desenvolvimento desta plataforma foi iterativo, mantendo o processo antigo
ativo, enquanto nédo seriam implementadas todas as funcionalidades para substituir a pipeline

ETL original.

Como primeira iteracdo (MVP) esta plataforma teria funcionalidades como login por
vendedor (detentor de varias marcas), listagem de produtos presentes em loja, importacéo de
ficheiros de inventario (stock de produtos), apresentacao do estado atual e erros encontrados
em cada importacdo (caso se aplique) e exportacdo de ficheiros de inventario de produtos
existentes e de erros de importacdo. A funcionalidade de importacdo de ficheiros de inventéario
era a acdo mais importante e requisitada pelas marcas. Estas primeiras funcionalidades
permitiram agilizar o processo de atualizagdo de stock por parte das marcas, diminuindo a

quantidade de pedidos a equipa de engenharia.

Como segunda iteracdo da plataforma, foi desenvolvida a funcionalidade de importacdo
de novos produtos, uma das mais importante de qualquer plataforma de gestdo de produtos.
Esta foi a funcionalidade que apresentou mais desafios, pois cada produto possui um elevado

numero de propriedades, havendo mais espago para erros.

Ambas as funcionalidades de importagdo (inventario e produtos) era efetuada através de
ficheiros CSV (Comma-separated values) e XLSX (Microsoft Excel Spreadsheet), pois este
era um método familiar para a equipa de Seller Success, facilmente manipulével por pessoas
com pouco conhecimento tecnologico, e por ser também um formato muito utilizado pelas
préprias marcas, no processo de extracdo de produtos dos seus sistemas de gestdo. Estes

ficheiros tinham de cumprir um determinado formato definido pela equipa de engenharia em
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conjunto com as marcas, e era da responsabilidade da equipa de Seller Success garantir que
este formato era cumprido. O formato deste ficheiro era também validado pela API
desenvolvida, o que significa que quando algo ndo se encontrava corretamente preenchido, o
utilizador da plataforma seria informado de um erro no ficheiro utilizado, e teria de o corrigir

antes de voltar a importar.

4.7. Desenvolvimento da aplicacdo movel

O ultimo projeto no qual tive oportunidade de trabalhar, foi o desenvolvimento da
aplicagdo movel, como complemento & plataforma web (Storefront) desenvolvida. A ideia do
desenvolvimento desta aplicacdo mdvel foi suportada por dados estatisticos recolhidos durante
aproximadamente 6 meses ap0s o primeiro langcamento da plataforma web. Estes dados
indicavam que, no periodo de um més, cerca de 90% do trafego (junho de 2021) existente na
plataforma era proveniente de dispositivos mdveis. Estes dados ndo evidenciaram nenhuma
novidade, tendo em conta 0s acessos a internet em todo o mundo j& sdo liderados por
dispositivos mdveis ha alguns anos, dada a sua conveniéncia e baixo custo, em comparacao
com computadores portateis ou fixos. Mesmo sem estes dados estatisticos, ja era do
conhecimento da equipa gque a larga maioria dos grandes marketplaces digitais existentes
dispdem de aplicagdes moveis ou pelo menos de uma plataforma web bem-adaptada para
plataformas moveis. Tendo estes factos em conta, houve uma necessidade de alocar
engenheiros para formar uma equipa de desenvolvimento movel, a fim de desenvolver a
aplicacdo mdvel para o projeto XYZ. O tempo de desenvolvimento estabelecido para esta
aplicacdo foi cerca de 6 meses e foram delineadas as funcionalidades a implementar numa
primeira iteracdo. Sendo que a grande maioria das funcionalidades presentes na plataforma

web, teriam de ser incluidas na aplicacdo movel.

De um ponto de vista técnico, dada a exigéncia deste tipo de mercado, houve uma
necessidade de agilizar o processo de desenvolvimento, sendo que, na escolha da pilha

tecnoldgica do projeto, foram tidos em conta os seguintes fatores:

e Estatisticas recolhidas, que indicavam que cerca de 70% do trafego era proveniente
de dispositivos de i0S, e o restante de Android, indicando que existem uma

necessidade de abranger ambas as plataformas (num curto espaco de tempo);
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Tecnologias base utilizadas nos restantes projetos (Storefront e Seller Lab), sendo
estas React e TypeScript. A pilha tecnoldgica desde projetos fundamentou a
escolha da tecnologia React Native para o desenvolvimento da aplicacdo movel. O
desenvolvimento com esta tecnologia assemelha-se bastante ao desenvolvimento
web utilizando React, o que faz com que a grande maioria dos membros da equipa
de frontend se sintam confortaveis em desenvolver para a aplicacdo movel. Estes
fatores contribuem também para um desenvolvimento mais acelerado;

Problemas enfrentados durante o desenvolvimento dos restantes projetos, como a
falta de documentacdo, inconsisténcia de tipos (TypeScript) e propriedades no
corpo da mensagem nos pedidos a APl de e-commerce (Broadleaf), assim como
um elevado tamanho da mesma. Estes problemas inspiraram a escolha da
tecnologia GraphQL para o desenvolvimento de uma API que atua como
middleware entre a aplicacdo cliente e a API existente. A utilizagdo desta
tecnologia permitiu a reducdo de tamanhos de mensagem, dada a natureza de como

0 GraphQL funciona, melhor tipagem das mesmas e melhor documentacéo da API.

Apos esta andlise de fatores, a pilha tecnologica escolhida para o desenvolvimento do

projeto da aplicacdo mdvel foi a seguinte:

Aplicagéo cliente

o React Native como base de desenvolvimento, de modo a abranger tanto a
plataforma iOS como Android,;

o TypeScript como a linguagem de desenvolvimento;

o Apollo Client como o cliente de GraphQL utilizado para a efetuagdo de
pedidos a APl de middleware desenvolvida em conjunto com a aplicagéo,
assim como desenvolvimento de mecanismos de persisténcia e cache;

o CSSemJS e Styled Components para a criacdo de componentes estilizados.

API de middleware

o Node.js como base de desenvolvimento (runtime);

o TypeScript como a linguagem de desenvolvimento;

o Apollo Server (Express.js) como ferramenta de desenvolvimento da API.

Automatizacao e distribuicdo
o App Center como servigo de geragdo e distribuicdo de aplicagbes para

ambas as plataformas, em especial para Android,;
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o TestFlight como servico de distribuicdo de aplicacGes de teste especificas

para a plataforma iOS.
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Figura 45 - Cronologia dos principais marcos do desenvolvimento da Aplicacdo Mével

O inicio do projeto deu-se a 3 de maio de 2021, e o inicio de desenvolvimento da aplicacdo
a5 de maio de 2021. Tendo em conta que o periodo de estagio terminou a 17 de maio de 2021,

este processo nao foi abrangido pelo mesmo, como € possivel verificar na Figura 45.

Atualmente (19 de Novembro de 2021), a aplicacdo encontra-se lancada na App Store
(i10S) e Play Store (Android).

4.8. Desafios de desenvolvimento

O desenvolvimento de uma loja de comercio digital (marketplace) apresenta sempre
diversos desafios. Desafios estes que se devem em grande parte ao facto de ser uma plataforma
potencialmente acedida por um elevado ndmero de utilizadores, através de varios tipos de
dispositivos. Esta caracteristica faz com que esta plataforma requeira algum cuidado a nivel de
otimizacdo e responsividade da péagina, assim como a nivel de SEO (Search Engine
Optimization), de modo a maximizar a visibilidade das paginas perante potenciais clientes.
Estes sdo desafios bastante comuns no desenvolvimento web e-commerce, mas existem outros
desafios menos comuns, como a mudanca de direcdo de uma pagina, como é o caso das paginas

na lingua arabe, que apresentam peculiaridades inesperadas neste contexto.
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4.8.1. Adaptacdo do contetdo para mudancas de direcdo
No contexto do projeto XYZ, um dos maiores desafios apresentados foi a adaptacdo da
aplicacdo para arabe, uma linguagem escrita da direita para a esquerda (RTL — Right-to-left).
Este foi um dos maiores desafios devido ao facto desta direcdo de escrita afetar, ndo s o texto
apresentado, mas também a maneira de apresentagdo de conteldo, havendo a necessidade de
validacdo do mesmo por alguém familiarizado com este tipo de conteudo, e que consiga ler e

escrever arabe.

De uma perspetiva técnica, a adaptacdo para RTL, comeca pela inversdo da pagina. Esta
tarefa € bastante facilitada pelos browsers, sendo apenas necessario adicionar a propriedade
dir="rtl" ao elemento html, presente na raiz do documento. Esta propriedade trata de
grande parte da inversao da direcdo da pagina, mas, como € natural, ndo cobre todos os casos,

sendo necessario rever todos 0s componentes da pagina e adaptar consoante a necessidade.

Propriedades ldgicas de CSS

Um aspeto importante de cada pagina séo os espacos utilizados, através da aplicagdo de
propriedades CSS, como margin e padding. Estas propriedades aplicam espacos verticalmente
e horizontalmente, sendo possivel aplicar especificamente ao lado esquerdo e direito. No
entanto, devido ao facto de a pagina poder mudar de direcao, os lados direito e esquerdo podem
ser trocados. Isto significa que uma propriedade aplicada ao lado esquerdo (e.g. margin-left),
com uma pégina da esquerda para a direita (LTR - Left-to-right) em mente, ficara do lado direito
quando a pagina muda de direcdo (e.g. alteracdo de inglés para arabe), causando problemas de

espacamento.
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Physical Property Logical Property

margin-right margin-inline-end
margin-left margin-inline-start
padding-right padding-inline-end
padding-left padding-inline-start
text-align: left; text-align: start;

text-align: right; text-align: end,;
left inset-inline-start

right inset-inline-end

Figura 46 - Propriedade CSS fisicas e l6gicas equivalentes [38]

De modo a resolver este problema, foi introduzido o mddulo de Logical Properties and
Values [39] na especificacdo de CSS, que trouxe propriedades logicas, como alternativa as
propriedades fisicas existentes, como €& possivel observar na Figura 46. Por exemplo,
propriedades como margin-inline-end em vez de margin-right, permitem aplicar uma margem
no final de um elemento (lado direito, numa pagina da esquerda para a direita),

independentemente da direcdo da pagina.

Conteudo sujeito a alterac6es de direcédo
Numa aplicagdo com conteudo da direita para a esquerda, grande parte do conteddo esta

sujeito a uma alteracdo de direcdo.
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Versatile Boots For Every Season

The trends have been set on the catwalks, and we are well underway for the Winter Season.
We are all for trying inspired new styles that we may not have dared try before. Everyone

loves feeling confident every day to express our own unique style through our fashion

choices.

pwge JSI Cigdl ayss
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Figura 47 - Exemplo de alteracéo de direcdo de uma imagem e texto em arabe

Contetdo como texto, imagens, formularios (e.g. caixas de texto), entre outros elementos,
sdo movidos para o lado contrario, devido ao facto de, tal como nds comecamos a avaliar 0
conteudo de uma pagina da esquerda para a direita, neste tipo de linguagens o contetdo é
avaliado da direita para a esquerda, como é possivel verificar na Figura 47. Alguns tipos de
conteudo mais elaborado, como carousels, sliders e calendarios, podem apresentar um desafio
maior do que elementos simples como texto e imagens, devido ao facto de apresentarem I6gica

adicional gue requeira algum tipo de adaptacdo para acomodar uma alteracdo de direcéo.

Carousels

Os carousels, essencialmente slideshows ou galerias de conteudo interativas, sdo um
exemplo de conteddo que requer alguma adaptacdo para se comportarem corretamente numa
mudanca de diregdo, especialmente por ser comum recorrer a componentes/bibliotecas pré-

desenvolvidas, de modo a ganhar algum tempo de desenvolvimento [40].
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Ensemble Essentials Comfort Zone: Soft & Cosy Loungewear Looks

SHOP COLLECTION > [ SHOP COLLECTION - ]
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Figura 48 — Mudanca de alteragdo num componente carousel

Como é possivel observar na Figura 48, com uma alteracdo de direcdo, a ordem destes
componentes € invertida, passando a ser necessario clicar para na seta que aponta para esquerda
(caso se aplique), em vez de para a direita, para avangar para o proximo slide. Os proprios
slides também sdo invertidos, tanto em ordem, como em contetdo de texto e imagem. Esta
adaptacdo apresenta alguns desafios, pois a ldgica por tras da gestdo de slides tem de ser

adaptada, pois caso néo seja, surgirdo alguns comportamentos indesejados.

Contetdo nao sujeito a alteracdes de direcéo
Apesar da maioria do contetdo de uma aplicacdo alterar de direcao, existem diversos casos

que fogem a regra, e precisam de especial atencao.

NuUmeros

Um dos casos mais importante sdo os numeros [41], pois nem todos devem mudar de

direcdo e, sem a devida atencdo, a grande maioria sera incorretamente invertida. Vejamos um
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exemplo importante, como um ndmero de cartdo de crédito, num formuléario de pagamento.
Este € um caso em que é comum ter uma caixa de texto que aceite numeros, mas também
espacos ou outros caracteres utilizados como separadores, para auxiliar o utilizador no

cumprimento de um determinado formato (e.g. XXXX XXXX XXXX XXXX).

adlal &bty

- J

[ 2212 2819 1900 4188

RTL - Incorreto

Figura 49 - Caixa de texto de nimeros em RTL

Este caso em particular apresenta alguns desafios, pois, da direita para a esquerda, a caixa
de texto apresenta um comportamento estranho, misturando nameros com simbolos (espacos),
fazendo com o numero seja apresentado com a ordem incorreta. Na Figura 49 € possivel
verificar este comportamento, em que o nimero 4188 1900 2819 2212 é apresentado na ordem

incorreta. Vejamos outras possiveis solucgdes.

4188 1900 2819 2212
LTR - Incorreto

Figura 50 - Caixa de texto de nimeros em LTR

A primeira possivel solucdo é fazer com que a caixa de texto obedeca a ordem da esquerda
para a direita, utilizando, por exemplo, a uma propriedade de CSS, como direction:1tr.
No entanto, esta faz com que este elemento ndo obedeca a direcdo dos restantes elementos da

pagina, o que ndo é o comportamento esperado, como é possivel observar na Figura 50.
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by Sy
4188 1900 2819 2212

RTL+LRM - Correto

Figura 51 — Caixa de texto de nimeros em RTL com LRM

A solucdo correta, para estes casos, € utilizar o codigo unicode LRM (Left-To-Right Mark)
U+200E [42], concatenando-0 com o texto presente na caixa de texto. Este cddigo especial
forca o texto a obedecer a direcdo da esquerda para a direita (LTR), mantendo a direcédo da

prépria caixa de texto da direita para a esquerda, como é possivel observar na Figura 51.

Call this number! T8 0 1ags Jusil

965 2221 6656 6656 2221 965

Figura 52 - Numero de telefone LTR vs. RTL [41]

Outro exemplo de nimeros que ndo se devem inverter sao 0s numeros de telefone, pois a
ordem dos mesmos é importante, como é possivel observar na Figura 52. Este € um caso que
gera bastante confuséo, pois 0 nimero seria lido da direita para a esquerda. No entanto, sendo
estes numeros, e ndo caracteres arabes, devem ser sempre apresentados da esquerda para a

direita. Para tal, pode ser usada qualquer uma das estratégias mencionadas acima.
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icones

Os icones sdao comumente utilizados em aplicacfes para melhorar a experiéncia visual,
salientar importancia de mensagem ou agdes e guiar o utilizador. Estes sdo elementos que

alteram de direcdo com a pagina, no entanto, nem sempre faz sentido [43].

Inverter Nao inverter Irrelevante (simétricos) Inversao errada

“ > >« 8 /-0QO0 O ~+v®O0 8+vO

* 0Q <y X 0OV =~
% * & @+ OO
&)

Figura 53 - Inversao horizontal de icones

No caso de linguagens escritas da direita para a esquerda, sendo uma inversdo horizontal,
apenas os icones que indicam uma dire¢do ao utilizador (e.g. setas horizontais) devem ser
invertidos, como € possivel observar na Figura 53. Os restantes icones devem manter a sua
direcdo original. Tendo em conta que sdo poucos 0s icones que devem ser invertidos

(maioritariamente setas), uma boa solucdo técnica seria manter uma whitelist com os mesmos.

html[dir="rtl'] .flip-icon {

transform: scaleX(-1):

Figura 54 - Classe CSS para inversédo de icones em RTL

Tendo em conta que 0s icones sdo invertidos com a pagina, de modo restaurar a sua direcao

original, uma transformacéo através de CSS pode ser aplicada, como é possivel observar na
Figura 54.
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4.9. Processo de contratacao

Durante o periodo de desenvolvimento do projeto XYZ tive oportunidade de obter
conhecimento em diversas tecnologias e obter uma alargada visibilidade da estrutura e l6gica
de negdcio utilizada pelas aplicacbes desenvolvidas durante 0 mesmo. Tendo em conta este
conhecimento obtido, tive a oportunidade de ser convidado a participar em 2 entrevistas a
candidatos a equipa de engenharia deste mesmo projeto. A minha intervencao nestas entrevistas
aconteceu na fase de entrevista técnica, que €, por norma, efetuada por dois engenheiros
experientes e com visibilidade sobre as necessidades do projeto em questdo. Esta entrevista
acontece ap0s o desenvolvimento de um desafio técnico, por parte do candidato, que é avaliado
e analisado antes e durante a entrevista. O candidato, ap6s a entrevista é classificado por ambos
0s entrevistadores, consoante um conjunto de parametros de engenharia pré-definidos,
constituindo um cartdo de classificacdo (scorecard) final que inclui a decisdo dos mesmos.

Ap0s este processo, a candidatura segue para a frente no processo de contratacéo.

Ambas as entrevistas foram efetuadas a candidatos a posicdo de Engenheiro Frontend,
focando-se em experiéncia com linguagens e tecnologias utilizada no projeto em questao, tais
como JavaScript, TypeScript, HTML, CSS, React, Next.js, CMSs, Git, entre outras. E também
obrigatdrio ter um bom inglés falado e escrito e de interesse a experiéncia com metodologias

de desenvolvimento &geis como o Scrum.

O resultado das mesmas foi positivo, tendo ambos os candidatos sido contratados e

encontrarem-se atualmente a trabalhar na equipa de engenharia do projeto em questao.

4.9.1. Formato da entrevista
O formato de entrevista de engenharia utilizado € bastante aberto, ficando ao critério de
cada engenheiro definir a ordem da mesma e que questdes colocar ao candidato. Ambas as
entrevistas efetuadas tiveram um formato relativamente idéntico, sendo constituidas pelas

seguintes partes:

e Dialogo de introducéo — Durante este didlogo, os entrevistadores apresentam-se
candidato, e vice-versa, e sdo colocadas questdes de cariz informal, num formato

de conversa “corrida”, sobre o percurso profissional do candidato e a sua

72



Desenvolvimento de Software para Marketplaces

experiéncia. Durante o mesmo, por vezes, dependendo do candidato, grande parte
das questdes técnicas sdo colocas, o que influencia o restante formato da entrevista;

e Questdes tecnicas — Nesta fase sdo efetuadas questdes técnicas mais objetivas, de
modo ao candidato demonstrar o seu conhecimento de frontend com a tecnologias
utilizadas na posicédo a qual se candidata. Como referido anteriormente, esta fase é
bastante influenciada pelo dialogo inicial, pois grande parte das questdes podem ja
ter sido colocadas ou o candidato pode, de alguma forma, ja ter referido diversos
topicos de interesse, ndo fazendo sentido colocar perguntas ja respondidas;

e Desafios tecnicos (opcional) — Nesta fase sdo apresentados alguns desafios
técnicos com recurso as tecnologias utilizadas na posicdo a qual o candidato
concorre. Estes desafios sao geralmente partilhados com recurso a plataformas web
de desenvolvimento partilhado (e.g. codesandbox, replit e jsfiddle). Em ambas as
entrevistas foram efetuados 2 desafios, um sobre JavaScript (sem frameworks ou
bibliotecas) e outro sobre React. Neste foram abordados conceitos fundamentais de
ambas as tecnologias, em que o candidato desenvolveu ou descreveu cddigo ao
vivo, a fim de responder as questdes colocadas;

e Dialogo final — Neste didlogo final sdo abordados temas relativos a entidade
empregadora, tais como o dia-a-dia de trabalho, areas de atuacdo, composicdo de
equipas, metodologia de trabalho, entre outros. E também a altura em que o

candidato coloca questdes que tenha aos entrevistadores.

Este formato ndo era de todo obrigatorio, sendo também bastante comum optar por um
formato mais orientado a conversa natural. Neste formato, o dialogo de introducdo, em que se
conhece o candidato e se fala sobre a sua experiéncia, acaba por ser diluido com a fase de
questdes e desafios técnicos. Isto acontece quando o candidato esta a vontade, e ao longo da
conversa, acaba por responder a perguntas chave de uma forma mais indireta. Este formato é
geralmente preferivel, pois o candidato encontra-se mais descontraido, comparado com um
formato técnico de “pergunta resposta”. Esta descontragdo apela também a sinceridade e
clareza nas respostas as questdes colocadas. Este formato resulta apenas se o candidato
mantenha a conversa, caso nao aconteca, o entrevistador pode sempre voltar para o formato

original de perguntas diretas e desafios técnicos.

Em concluséo ao capitulo de desenvolvimento, as tarefas realizadas e desafios enfrentados

foram cruciais na minha evolucdo como engenheiro de software frontend, permitindo-me
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solidificar os meus conhecimentos de desenvolvimento web. O projeto em questdo provou ter
sido uma experiéncia bem-sucedida de tecnologias emergentes no mundo do desenvolvimento
frontend (e.g. Next.js), assim como valiosa experiéncia em desenvolvimento de marketplaces,

adquirida por diversos elementos da equipa da xgeeks.
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5. Conclusao

O desenvolvimento de uma plataforma de comércio digital, ou marketplace, é algo que
apresenta diversos desafios técnicos. Desafios estes, que podem ser minimizados por uma
organizada fase de levantamento de requisitos e escolha de tecnologias. A escolha de
tecnologias € uma das fases mais importantes, pois permite analisar pontos chave, cruciais na
longevidade de um software. Pontos como flexibilidade, performance, e escalabilidade, devem
ser considerados nesta fase, de modo a fundamentar a escolha da pilha tecnoldgica (e.g.
linguagem, frameworks e bibliotecas, servigos externos, etc). Estas escolhas séo de elevada
importancia, também devido ao facto de o esforco de transicdo numa fase avancada de
desenvolvimento aumentar ao longo do tempo. E também do interesse de toda a equipa escolher
ferramentas que apresentem sinais de desenvolvimento ativo, existéncia de suporte técnico ou

uma comunidade madura.

Ao longo do projeto XYZ, no qual fui integrado no &mbito do presente estgio, tive
oportunidade de enfrentar alguns dos desafios mencionados, desenvolvendo o0 meu
conhecimento acerca dos mesmos, no contexto de desenvolvimento web. A otimizagédo de
performance e de paginas para motores de busca sdo exemplos de desafios que fundamentaram

escolhas de tecnologias como Next.js. Estes desafios foram importantes para entender a

importancia de ferramentas modernas que agilizam processos deste tipo que, de outra forma,
seriam mais demorados e exigiriam mais esfor¢co de engenharia. Outros desafios como a

adaptacdo de contetdo para mudangas de diregdo foram também importantes para entender a

importancia do correto desenvolvimento de paginas web, de modo a estas estarem preparadas

para diversos fatores externos.

E possivel concluir que, o projeto no qual tive oportunidade de trabalhar foi bem-sucedido,
tendo todas a aplicacGes desenvolvidas (Storefront, Seller Lab e a aplicagdo movel) sido
lancadas para producéo, estando atualmente disponiveis a qualquer utilizador (a excecéo de
plataformas internas). As funcionalidades desenvolvidas cumpriram o seu objetivo, estando
estas plataformas atualmente a gerar milhares de vendas, algo que era um dos principais
objetivos a atingir. Foi também possivel aplicar, durante o desenvolvimento deste projeto,
grande parte dos conhecimentos obtidos durante o mestrado em questdo, relativamente a

desenvolvimento web e metodologias de desenvolvimento ageis.
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O modelo de trabalho que experienciei ao longo do presente estagio foi maioritariamente
hibrido, algo que me permitiu escolher o meu lugar de trabalho. Este modelo traz diversas
vantagens aos colaboradores de uma empresa, tanto a nivel monetario como psicolégico.
Vantagens como a reducdo de stress, devido ao facto de ndo haver a necessidade de deslocacao
diaria e, de um modo geral, a possibilidade de trabalhar num espaco familiar e de conforto. O
trabalho a partir de casa permite também ter mais tempo livre, pois 0 tempo despendido na
deslocacdo e outros preparativos para o trabalho em escritorio ja ndo fazem parte da equagéo.
Apesar das vantagens do trabalho remoto serem diversas, é importante encontrar um balanco,
de modo a manter o convivio entre equipas e a nao perder outras soft skills, sendo o modelo

hibrido ideal para tal.

Por fim, gostaria de salientar que um bom ambiente de trabalho e uma comunidade ativa e
saudavel sdo caracteristicas que associo a xgeeks, e que contribuiram positivamente para a
minha performance ao longo deste estagio. Agradeco a todos os elementos desta empresa que
me ajudaram ao longo do mesmo, é com gosto que posso dizer foram muitos, e por me terem

acolhido, e continuarem atualmente a acolher.
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Anexos

Anexo A: Proposta de Estagio

Proposta de Estagio

Mestrado em Engenharia Informatica — Computagdo Mével (MEI-CM)
Escola Superior de Tecnologia e Gestdo
Instituto Politécnico de Leiria

EMPRESA/ORGANIZACAO PARCEIRA: XGEEKS PORTUGAL LDA

QUADRO A - DESCRICAO DO ESTAGIO

TEMA/TiTULO Participacdo em projectos de Clientes

AREA DE ESTUDO Marketplaces

AREA DE ATIVIDADE ECONOMICA Desenvolvimento de Software (maioritariamente web)
OBJETIVOS Integragdo na equipa

BREVE DESCRIGAO

Participacdo em projectos dos nosso clientes com integragdo nas equipas existentes.

Somos uma equipa de pessoas muito talentosas que desenvolvem solugdes de ponta para as principais marcas da Europa. A
nossa missdo é levar capacidade e conhecimento de engenharia para grandes corporagdes.

Os nosso Clientes: Dimler, DHL, Lanxess...

COMPETENCIAS REQUERIDAS Inglés Fluente

COMPETENCIAS OBTIDAS AO LONGO -
DO ESTAGIO Trabalho em equipa.

QUADRO B - TECNOLOGIAS ENVOLVIDAS NA REALIZACAO DO ESTAGIO

SISTEMAS OPERATIVOS Indiferente

STACK React, Symfony, Redux, Docker, Java, PHP, Kotlin, JS, Swift, Python, Kubernetes

METODOLOGIAS DE <
DESENVOLVIMENTO Agile — Geralmente Scrum e Kanan (Depende do Cliente)

FERRAMENTAS DE GESTAO DE . ,
PROJETO Gira (Depende do Cliente)

OUTROS
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QUADRO C — PLANO DE TRABALHOS

PLANO DE TRABALHOS (9 MESES)

ITENS DE AGAO (ACRESCENTAR LINHAS DE ACORDO COM A NECESSIDADE) DATA INICIO | DATA FIM
Onboarding Empresa 01/09/2020 08/09/2020
Onboarding Projecto Cliente

Avaliacdo da continuidade na empresa

QUADRO D — LOCAL DE TRABALHO

LOCALIDADE Leiria
SAO ESPERADAS DESLOCACOES A CLIENTES/FORMAGCAO NAS SEGUINTES LOCALIDADES | Qualquer lado no mundo

SAO ESPERADOS PERfODOS DE DESLOCAGOES DE (DIAS) 5

QUADRO E — RECURSOS ALOCADOS AO ESTAGIARIO

COMPUTADOR DE MESA

COMPUTADOR PORTATIL X
INTERNET X
OUTROS X

RECURSOS ACESSIVEIS AO ESTAGIARIO NO LOCAL DE TRABALHO

BAR X
REFEITORIO

MAQUINA DE CAFE X
OUTROS X

QUADRO F — CONDICOES PARA A REALIZACAO DO ESTAGIO

TEMPO CONCEDIDO AO ESTAGIARIO PARA
ELABORACAO DO RELATORIO DE ESTAGIO (HORAS/SEMANA) 2

CONTACTO COM O ORIENTADOR NO IPLEIRIA (HORAS/SEMANA) 2
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QUADRO G — FORMAGAO INTEGRADA

ESTAGIO CONTEMPLA FORMAGAO NA EMPRESA/ORGANIZACAO (DIAS)

ESTAGIO CONTEMPLA FORMACAO EXTERIOR A EMPRESA (HORAS/DIAS)

QUADRO H — CONDIGOES MATERIAIS

15

ESTAGIO REMUNERADO (VALOR MENSAL)

APOIOS PARA DESLOCAGOES RESIDENCIA-TRABALHO
SUBSEDIO DE ALIMENTAGAO

SEGUROS

OUTROS

QUADRO I — SUPERVISOR NA EMPRESA/ORGANIZAGAO

700€ Brutos
NAO
7,63€ / Dia em Cartdo Refeigao

SIM

NOME EMPRESA/ORGANIZACAO  xgeeks Portugal Lda
MORADA POSTAL

NOME SUPERVISOR Luis Soares
MOVEL SUPERVISOR 910166200 (Romeu Paz)

EMAIL SUPERVISOR

Edificio Moagem, Rua Camilo Korrodi, 62 — 2400-111 Leiria

Lsoares@xgeeks.io (Candidaturas usar: contact@xgeeks.io)

QUADRO J — POSSIBILIDADE DE PERMANENCIA NA EMPRESA/ORGANIZAGAO

EXISTE A POSSIBILIDADE DE PERMANECER NA EMPRESA/ORGANIZAGCAO NO FINAL DO ESTAGIO | SIM

82



	Originalidade e Direitos de Autor
	Agradecimentos
	Resumo
	Abstract
	Lista de Figuras
	Lista de Siglas e Acrónimos
	1.  Introdução
	1.1.  Motivação e Objetivos
	1.2.  Divisão de Capítulos

	2.  Caracterização da Entidade de Acolhimento
	2.1.  Missão e Valores
	2.2.  Organograma da empresa

	3.  Programa de Estágio
	3.1.  Integração
	3.2.  Formação Tecnológica
	3.3.  Desenvolvimento

	4.  Processo de desenvolvimento
	4.1.  Requisitos
	4.2.  Tecnologias
	4.2.1. TypeScript
	4.2.2. React
	4.2.3. Next.js
	4.2.4. CSS em JS e Styled Components
	4.2.5. Contentful
	4.2.6. Lokalise
	4.2.7. GraphQL
	4.2.8. Git
	4.2.9. GitLab
	4.2.10.  Jira
	4.2.11.  Confluence
	4.2.12.  Outras tecnologias

	4.3.  Escolha de tecnologias
	4.3.1. Tecnologias de web moderna
	Framework de frontend
	Gestão de conteúdo


	4.4.  Metodologia de desenvolvimento
	4.4.1. Estratégia de ramificação e controlo de versões
	Commits
	Ramificação


	4.5.  Desenvolvimento da plataforma Storefront
	4.5.1. Integração com um CMS
	Obtenção de conteúdo do CMS
	Pré-visualização de conteúdo do CMS
	Abstração de plataforma

	4.5.2. Páginas de stories
	Formato/Template 1
	Formato/Template 2

	4.5.3. Página inicial e promocionais
	Banner
	Carousel de produtos
	Carousel de coleções
	Carousel de stories
	Páginas promocionais de categorias

	4.5.4. Página de convite
	4.5.5. Otimização de imagens
	Otimização de formato
	Otimização de tamanho
	Resultado obtidos

	4.5.6. Realização de outras tarefas

	4.6.  Desenvolvimento da plataforma Seller Lab
	4.7.  Desenvolvimento da aplicação móvel
	4.8.  Desafios de desenvolvimento
	4.8.1. Adaptação do conteúdo para mudanças de direção
	Propriedades lógicas de CSS
	Conteúdo sujeito a alterações de direção
	Conteúdo não sujeito a alterações de direção


	4.9.  Processo de contratação
	4.9.1. Formato da entrevista


	5.  Conclusão
	Referências Bibliográficas
	Anexos
	Anexo A: Proposta de Estágio


