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RESUMO

O presente documento tem por finalidade apresentar o projeto de criacdo e
desenvolvimento da plataforma de maketplace, BuyGe, ao longo de um ano a equipe
LikeCaramelo, investiu seus esforcos em provar através de pesquisas que o nicho de
mercado geek merece uma atencdo maior devido ao seu alto indice de crescimento
mercadoldgico, além de que, encontra-se um déficit quando se trata da visibilidade e
facilidade em relacdo a compras e vendas online para esse publico em especifico.
Visando atender o pequeno empreendedor e facilitar aos clientes o acesso a
variedade de produtos e pre¢os, consequentemente aumentando a oferta e demanda
desse segmento, a equipe traz a solucdo, uma aplicacdo web responsiva, BuyGe,

centralizando produtos para clientes especificos e em potencial.

PALAVRAS-CHAVES: Marketplace, Geeks, Venda, Compras, Aplicacdo Web



ABSTRACT

The current document has the purpose of introduce the project of creation and
development of a marketplace platform, BuyGe, over the year, the LikeCaramelo team,
composed by five members, invested its efforts to prove through research that the geek
niche deserves greater attention due to its high rate of market growth, in addition to
the fact that there is a deficit when we talk about visibility, sell and buy products online
for this specific audience. In aiming to serve the small entrepreneur and make it easier
for customers to access a variety of products and prices, consequently increasing the
supply and demand of this segment, the team LikeCaramelo brings the solution, a
responsive web application, BuyGe, centralizing products for specific customers and

potential client.

KEY WORDS: Marketplace, Geeks, Sale, Buy, Web Application
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INTRODUCAO

Algo altamente presente atualmente € o uso da internet como um dos principais
meios de entretenimento, trabalho, estudos e principalmente compras. Com a
utilizacao da internet como meio de aquisi¢ao de produtos podemos perceber diversos
pontos positivos e facilidades para ambas as partes integrantes do ambiente,
consumidor ou comerciante. No caso do consumidor percebe-se: grande
disponibilidade e praticidade ao adquirir produtos, com muitos beneficios, sendo
alguns deles: a possibilidade de receber suas compras em um endereco de sua
escolha, descontos, maior controle de suas aquisicbes etc. Em relagcdo ao
comerciante encontra-se: maior abrangéncia de possiveis compradores, visivel a
partir do momento em que a barreira de distdncia € quebrada, estratégias de
marketing mais efetivas, reducéo de custos operacionais, entre outros aspectos.

Porém nem tudo é positivo, com a internet como meio dominante na aquisi¢ao
de produtos pode-se identificar novos problemas, sendo alguns deles: seguranca,
confiabilidade e desconfianga. Segundo (Barros, 2009 apud DIAS; HEMAIS, 2015, p.
117) mesmo que a internet esteja presente na vida de individuo de baixa renda, a
compra de produtos e servigos on-line ainda € uma atividade que gera desconfianca
NOS Mesmos.

Com o estabelecimento disponibilizado na internet € preciso de algumas
informacdes para a efetivacdo de um pedido, podendo ser: dados bancérios (cartdo
de crédito por exemplo), informacdes pessoais (home, idade, endereco, etc.),
aumentando as chances de deixar o usuario vulneravel a diversos tipos de problemas,
como: mau uso de seus dados pessoais, suscetibilidade a golpes, cobrancas
indevidas, entre outros. A partir do mencionado (BARROS, 2009 apud DIAS; HEMAIS,
2015, p. 119) diz que, estes cidadaos acreditam que algo pertencente ao universo
virtual pode tornar-se eventualmente enganoso, fazendo com que muitas vezes
evitem este meio. Mesmo quando certas promoc¢des disponibilizadas na internet
sejam altamente atrativas o receio de “ser infectado”, de “ser rastreado”, ou até mesmo
de o pedido ndo ser entregue leva esses consumidores a descartar a internet como
meio principal de aquisi¢cao de bens.

A partir disso é importante que os estabelecimentos que possuam suas lojas
disponibilizadas no ambito digital tenham um cuidado maior com estas informacoes,

guando bem-feito o consumidor se sente mais seguro de comprar no site, aumentando
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assim a confiabilidade do estabelecimento e da internet como meio principal de
aguisicao de produtos.

Voltando um pouco sobre os segmentos podemos identificar um que utiliza
esse meio, porém ndo em sua amplitude, o segmento geek. Nesta categoria o
comércio de produtos tematizados estd em amplo crescimento, cheio de produtos
interessantes, criados pelo publico, ou pelas empresas que possuem a propriedade
intelectual das obras, como animes, roupas, decoracdes, entre outras vertentes.

Porém muitos destes produtos ndo séo possiveis de serem encontrados na
internet, ou extremamente limitados, sendo comercializados em lojas fisicas, eventos
de anime, bairros culturais, como a Praca da Liberdade em Sao Paulo, por assim em
diante.

Partindo deste ponto a equipe “LikeCamarelo” desenvolveu uma solucéo, no
caso um marketplace, que de acordo com Kuviatkoski (2022) € como um shopping
online onde o usuario podera realizar sua compra em diversos dispositivos,
computadores ou mobile, por exemplo. Além disso para deixar a experiéncia do
usuario mais interessante a aplicacdo pretende contar com um sistema gamificado,
ou seja, o cliente ganhard XP (experiéncia, do inglés “experience”) ao utilizar nossa
plataforma, ganhando niveis conforme adquire produtos ou servicos. Esses niveis
acumulados serdo utilizados para liberar beneficios no sistema, como descontos,

cupons, sorteios e outros.
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1. NICHO DE MERCADO DO PROJETO

O nicho de mercado em que o projeto se baseia é 0 segmento geek e nerd,
sendo especificamente pessoas que fazem parte de um publico que acompanha
filmes, séries e diversos tipos de conteldo, estes baseados em: quadrinhos de herdéis,

animes, jogos e muito mais.

“Na contemporaneidade, a identidade nerd vem ganhando evidéncia na midia
através de filmes e seriados de TV que mostram a realidade desses jovens
de uma forma mais natural e divertida, além de relatar a trajetéria de jovens
famosos que construiram grandes impérios da tecnologia no Vale do Silicio
na California - EUA, [...] “. (IZIDORO, p. 12, 2020)

Pode ser visto um pouco do crescimento do segmento no pais com o primeiro
evento da Comic-Con em solo brasileiro, que ocorreu em 2014, atingindo desde entao
0 publico geek com um interesse maior em jogos, mostrando assim o aumento desse
segmento no pais, de acordo com Pierre Mantovani (CEO da omelete, organizadora
da CCXP) foi a partir dos filmes da saga X-Men®©, que ocorreu uma “explosao” nos
cinemas e esse segmento surgiu, a movimentacdo de fundos nesse nicho também
vem aumentado anualmente, quando se pensa na sequéncia de lancamentos de
filmes, series, animes, jogos e produtos derivados dessas franquias, entende—se,

nameros que a cada ano s6 tendem a aumentar.
1.1. Cliente — Geeks e Nerds

Consiste em seguidores do nicho geek e nerd, quem acompanha conteddos
como animes, filmes de acéo baseados em historias de quadrinhos, jogos classicos,
como Sonic© e Mario©, dentre outros. Para pessoas que ndo conhecem o segmento
podem ter certas conclusfes precipitadas, ja& que mesmo possuindo muitos amantes
neste nicho, estes estao espalhados pelo pais, alguns visualmente aparentes e outros
mais reservados.

Ambos, geeks e nerds, podem possuir gostos semelhantes, mas cada um com
sua particularidade, esta que pode confundir pessoas de fora do nicho ao chegar no
ponto de levantar suas diferencas. Desta forma o Cambridge Dictionary (2022) fala
gue nerd sdo pessoas, geralmente homens, que sdo desprovidos de habilidades
sociais e beleza, podendo ainda ser considerados estranhos no ambiente que se
encontram. Falando um pouco sobre o outro termo, geek, o Oxford Advanced
Learner's Dictionary (2022) diz que € uma pessoa chata, ndo utiliza roupas que
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seguem a moda, ndo sabem se portar em publico e situacdes sociais etc. O autor
completa falando que sdo pessoas muito interessadas em algum assunto e que
sabem bastante sobre ele.

André Zara (2014, p.20), relata que € um publico devoto por artigos e produtos
relacionados a cultura pop, este que esta abrindo diversas possibilidades de negdcios
para microempreendedores que conhecem 0 meio, que estdo determinados a
disponibilizar o que estes consumidores procuram, do modo que desejam ser
atendidos.

Se comparado com outros nichos mais tradicionais, como o nicho do futebol,
pode-se pensar que existe um pequeno numero de seguidores, porém diversos tipos
de assuntos podem ser relacionados ao publico geek, mostrando que sua amplitude
é td0 grande quanto outros segmentos. E possivel ver isso ao dizer que, seguidores
de tecnologia e séries de televisdo podem ser relacionados a esse publico e
(TECMUNDO, 2008) diz que podem ser fas de: computadores, games, ficcdo e
fantasia, animes e mangas, séries de televiséo, rock e heavy metal, e assim por diante.

Este segmento € cheio de produtos diferenciados e altamente apelativos
visualmente, ou seja, para um amante de produtos baseados no seu anime favorito,
série, filme, ou qualquer seja o contetdo, sdo artigos que fazem com que haja o
interesse de adquiri-lo, logo movimenta uma grande quantidade de seguidores da
categoria. Porém muitos desses artigos sdo extremamente limitados ou de valor alto,
fazendo com que a procura e aquisicdo seja um pouco complicada.

Podemos ver isso com Ricardo Jorge de Freitas Rodrigues, diretor-comercial

da empresa Comix Book Shop que diz,
[...] cada compra de produto para o estoque é friamente pensada, ndo invisto
em objeto de alto valor para deixar parado, somente sob encomenda. As

vezes acerto. Outras, erro. Mas, sempre me coloco no lugar do consumidor.
(ZARA, 2014, p. 21)

Para o melhor entendimento do mercado geek a Franchise Store, uma empresa

do grupo Cherto, publicou uma noticia no site Franquia que diz:
atualmente, o mundo geek movimenta bilhées por ano porque seu publico é
muito mais do que um simples consumidor, séo fas fiéis que nao abrem mao

de gastar para ter exclusividade e acesso diferenciado a esses produtos e
servicos. (FRANCHISE STORE, 2021)

Com o objetivo de melhor entender o segmento o site OMELETE realizou uma

pesquisa com aproximadamente cinco mil participantes, onde expds algumas
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informacgdes importantes em relacdo ao perfil deste publico. Sdo pessoas em sua
maioria jovens, entre 17 e 28 anos, representando 59% (cinquenta e nove por cento)
dos entrevistados, um pouco mais abaixo vemos um publico que se encontra mais no
meio em relagéo a idade, em torno de 29 a 36 anos, equivalendo a 25% (vinte e cinco
por cento) dos entrevistados, e finalizando por pessoas maiores de 36 anos, onde
representam 16% (dezesseis por cento) dos entrevistados restantes. Além disso
mostrou também que o0 segmento geek € predominantemente masculino,
representado por 83% (oitenta e trés por cento) dos entrevistados, e 17% (dezessete
por cento) feminino. A pesquisa mostra também que quase todos 0s entrevistados
tém, pelo menos, o segundo grau de estudos completo, o que evidencia que € um
publico estudioso e com um poder aquisitivo relativamente alto, aspecto importante
que a pesquisa evidencia. (ZARA, 2014, p. 20 & 22).

1.2. Problema do Cliente

Como qualquer outro segmento menos habitual, existe um publico,
relativamente pequeno e nem tdo popular se comparado a meios mais tradicionais.
Em decorréncia disso o segmento geek passa por diversos tipos de problemas e
empecilhos, resultado de sua baixa fama. Porém isso vem mudando com o tempo,
hoje em dia € um dos segmentos que mais movimentam pessoas e capital, logo estas
dificuldades aos poucos vao se esvaindo e novas oportunidades vao surgindo.

A partir do comentado acima e em pesquisas realizadas sobre o comércio de
produtos na internet, e de experiéncias que integrantes de nosso grupo ja passaram
na procura de produtos do segmento geek, podendo assim encontrar 0s seguintes
problemas, mas nao se limitando a apenas eles:

e Disperséo: Por ndo existir um ambiente especifico onde podemos adquirir tais
produtos acabamos os encontrando em diversas fontes, o que auxilia a
aumentar ainda mais a desconfianca e dificuldade na aquisicdo de produtos
através da internet, a partir do momento que muitos deles podem nao ser bem
0 que os clientes imaginavam, relacionando a seguranca e praticidade por
exemplo;

e Lentidao: A falta de padrbes de desenvolvimento na maioria destes sites faz
com que muitos apresentem problemas como lentiddo, aquela demora de
resposta ap0s uma acao realizada pelo cliente em um website ou aplicacéo

desktop. Pode ser algo considerado simples, mas procurar algo na internet e
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sentir uma certa demora em seus primeiroS momentos ao entrar em um site,
ou durante todo o uso dele, pode incomodar o usuario, fazendo com que saia
rapidamente do site ou tire conclusdes precipitadas, consequéncia da ma
primeira impressao que ele obteve;

Responsividade: Muitos destes sites s&o feitos sem pensar nas dimensdes
das telas que o usuério pode estar utilizando no momento do acesso, ou seja,
o site pode ter uma boa visualizagéo e interacdo pelo computador, mas se
acessado pelo celular pode ser inutilizavel, ou muito longe do essencial;
Seguranca: Com poucos minutos de pesquisa na internet conseguimos
encontrar diversas lojas que vendem produtos de cultura geek, podendo ser
uma loja virtual completa de grandes empresas ou pequenos estabelecimentos
com seu proprio site, que por seu tamanho e desenvolvimento mais simples
podem possuir falhas e brechas de seguranca, muitas vezes invisiveis ao olho
do cliente, colocando em risco os dados pessoais dele, e manchando a
experiéncia que ele poderia vir a ter através da compra pela internet. Isso pode
ocorrer pela inocéncia de seu desenvolvedor, dando-se pelo foco excessivo em
aparéncia e desempenho, podendo deixar as informacdes nele presentes em
risco pela falta de planejamento e atencéo. (MEDEIROS, 2016, p. 11);
Usabilidade: Grande parte destes sites sdo desenvolvidos apenas por uma
pessoa ou uma pequena equipe de desenvolvimento, na maioria 6timos
profissionais que conhecem o todo, mas ndo séo especializados em pequenos
aspectos como usabilidade por exemplo, que segundo (SILVA, 2011, p. 2) diz
“[...] esta diretamente ligada ao quéo um determinado sistema é facil de usar e
a falta desta traduz inevitavelmente num impacto negativo na prosperidade de
um website.”. O que pode resultar em aplicagcbes com os seguintes aspectos
negativos: baixa intuitividade, problematizacdo desnecessaria, ma organizacao
de componentes, cores que nao se conversam, entre outras particularidades.
Visibilidade: Muitas empresas que trabalham no segmento geek e nerd se
limitam a clientes acurados, principalmente empresas de pequeno porte e
microempreendedores individuais, visto que muitas delas trabalham de forma
fisica ou utilizam sites ndo especificos para atingir o publico em potencial.
Empresas que seguem esse segmento perdem a oportunidade de atingir um
publico maior de consumidores, justamente por conta da disperséo do publico,

citado anteriormente.



17

Deste modo para adquirir produtos desse nicho é necessario se limitar a sites
sem renome, plataformas de grandes empresas, ou procurar pessoalmente em lojas
fisicas, o que pode fazer com que a disponibilidade de produtos ndo seja a ideal,
podendo nado ter uma garantia de entrega, e precos elevados por serem produtos

muitas vezes limitados, Unicos e de dificil manuseio.
1.3. Solucéo Proposta

A partir dos problemas evidenciados resolvemos desenvolver como solugéo o
planejamento e desenvolvimento de uma aplicacdo web, no caso um marketplace,
com versdes responsivas para navegador e dispositivos méveis, deixando para o
usuario escolher o melhor modo de acesso para 0 momento de procura ou aquisicao

de produtos do segmento geek.

“A palavra “marketplace” significa, literalmente, mercado. A palavra passa a
ideia de um espaco livre onde compradores e vendedores podem fazer
negocios. Na pratica, o modelo de marketplace funciona como um shopping
virtual.” (KUVIATKOSKI, 2022)

O marketplace possibilita que os consumidores fagam transacfes através da
internet a qualquer momento, independendo do dia, horario ou local. Seu crescimento
acontece dia a dia, podendo alcancar ou ultrapassar a venda convencional. O
impressionante desse formato € que ele permite que comerciantes atendam uma
grande quantidade de clientes, perto ou longe de sua sede. Uma loja fisica nao
conseguiria atender tantas pessoas se nao possuisse o meio eletrbnico em seu
comércio. (DE MENDONGCA, 2016).

Kuviatkoski (2022) diz que marketplaces fazem parte do universo do e-
commerce, enquanto Keltner (2000, p. 29) apud De Mendonca (2016) apresenta que
0 uso do e-commerce gera beneficios para ambas as partes, sendo o principal e
grande atrativo para empresas e consumidores a reducao de custos, podendo chegar
em até 80%, mas nao é mais forte pelo medo do consumidor por falta de seguranga
em muitos estabelecimentos.

Apesar de existir estabelecimentos disponiveis na internet muitos sédo de nichos
especificos, colocam no real uma verséo de algo existente no mundo geek, mas com
uma Visao propria, para um grupo em especial. A partir disso a aplicacao BuyGe,
entraria como um meio de dar visibilidade a incontavel quantidade de artistas
existentes nesse grupo, nao integrantes de um conjunto em particular, mas de um

todo, podendo ser eles: desenhistas, artistas, cosmakers, estilistas e muito mais,
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fazendo com que tenham a possibilidade de divulgar sua paixao e criacdes feitas com
base nela, além de conseguirem uma renda extra ao final do més ou seu préprio
sustento.

Vale ressaltar que além dessa abordagem diferente de lidar com nossos
clientes, compradores e vendedores, a aplicacdo contaria com um desenvolvimento
gue preza além da performance de uso, a seguranca do sistema como um todo. Para
isso armazenariamos apenas os dados necesséarios de ambos os clientes, no caso de
senhas, por exemplo, onde € possivel entrar com uma mensagem criptografada
gerada a partir da senha informada pelo usuario, de modo que para autentica-lo sera
necessario comparar se a sequéncia € compativel com o que sera armazenado no
banco de dados, fazendo com que apenas o usuario conheca a senha informada.

No que se diz respeito a usabilidade da solucao sera desenvolvida de modo
simples e atrativa, ou seja, exibindo apenas o necessario de tal maneira que o usuario
nao sinta uma poluicdo visual desnecessaria ao utilizar o sistema. Consequentemente
isso faz com que o cliente tenha uma experiéncia mais agradavel, aproveitando
melhor o seu tempo e conseguindo 6timas aquisi¢coes.

Além de dar essa oportunidade o nosso sistema centralizaria esse publico,
podendo se tornar uma das principais opcdes de procura de produtos geeks, nerds e
assim por diante.

Com relacdo a expertise todos do grupo a possuem, € um tema que
acompanhamos e seguimos a muitos anos, o que faz com que ndo s temos o
conhecimento dos problemas, mas também vemos o que poderia melhorar com a

visdo de um amante da area.
1.4. Gamificacao

Para deixar a experiéncia do usuario mais interessante sera utilizado o conceito

de gamificacdo, que de acordo com o site Pulsar a
gamificagado, do inglés gamification, é a pratica de aplicar mecanicas de jogos
em diversas areas, como negacios, saude e vida social. O principal objetivo

€ aumentar o engajamento e despertar a curiosidade dos usuarios. (PULSAR,
2022)

A Gamificagdo deve funcionar como um sistema de recompensa, aumentando
0 engajamento dos usuarios na aplicagdo, a mesma gera um ambiente mais
agradavel, cativante e atraente. Isso deriva-se do fato de que uma parcela do publico-

alvo ja esta familiarizada com essa mecéanica baseada em jogos, como: Monster
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Hunter©, GTA 50, Call of Duty©, League of Legends®©, entre outros, sendo utilizada
também na area educacional, como discorre (ALVES, 2015) em seu livro:
Gamification, Como Criar experiéncias de aprendizagem engajadoras.

A atual aplicacdo tem como intencdo atingir o publico-alvo geek e nerd, de
acordo com Mcgonigal apud Alves (2015) 69% dos chefes de familia jogam video
games; 97% dos jovens jogam no computador e video games; 40% de todos 0s
jogadores sdo mulheres; 1 em cada 4 jogadores tem mais de 50 anos; a idade média
dos jogadores é de 35 anos e eles tém jogado em média ha 12 anos e a maioria dos
jogadores nao tem intencdo de parar de jogar.

Devido a caracteristica do publico-alvo em questao, a gamificacdo aproxima 0s
mesmos da aplicacdo, sendo esse um publico fiel aquilo que os cativam.
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2. TECNOLOGIAS UTILIZADAS
2.1 HTML

No desenvolvimento web pode ser utilizado diversos tipos de ferramentas e
tecnologias, estas com o intuito de colocar a solugdo em questao em funcionamento
ou até vislumbrar como a ideia pode ficar em seu estado final, interagbes com os
usuarios presentes nela, aparéncia, usabilidade, disposicdo de componentes, entre
outros aspectos.

Para esta ideia ser colocada em pratica € necessaria uma organizacado e
planejamento do processo que precisa ser feito, deste modo a distribuicdo de
responsabilidades e garantia de qualidade do produto. E possivel relacionar isso ao
desenvolvimento de uma aplicacdo acerca dos aspectos a serem cuidados,
envolvendo conteudo a ser exibido, aparéncia, usabilidade, seguranca e muito mais.

Desta forma para garantir esses pontos € necessaria uma maneira de separar
0 que cada ponto da solugcdo serd responsavel, e como discute-se a acerca do
desenvolvimento web como que essa aplicacdo serd desenvolvida, gerenciada
conforme o tempo e disponibilizada na internet.

Isto posto é imprescindivel definir como estruturar esta aplicagdo, de modo a
ser mais dinamico o desenvolvimento e facilitar o encontro do website e do cliente,
precisando assim de deixar essa responsabilidade para algo ou alguém. Esta tarefa
pode ser entregue para um certo tipo de linguagem, chamado de linguagem de
marcacao, que segundo Guedes K. (2020) é uma linguagem que demarca o texto para
que o computador possa manipula-lo. Grande parte dessas linguagens sao legiveis
por seres humanos, ja que sdo escritas de maneira a conseguir distingui-las do texto
presente ou inserido entre ela.

Por consequéncia foi escolhido a linguagem HTML para estruturacdo da

solucéo presente neste trabalho. A MOZILLA diz que
HTML consiste em uma série de elementos, que vocé usa para delimitar ou
agrupar diferentes partes do conteddo para que ele apareca ou atue de
determinada maneira. As tags anexas podem transformar uma palavra ou

imagem num hiperlink, pode colocar palavras em italico, pode aumentar ou
diminuir a fonte e assim por diante. (MOZILLA, 2021).

E possivel encontrar vestigios dessa linguagem na maioria, senéo de todos os
sites disponibilizados na internet atualmente, onde ganhou sua fama pela simplicidade

e compatibilidade com grande parte dos navegadores de internet. Aléem disso sua
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maneira de estruturar uma pagina web é essencial, pelo modo em que cada tipo de
dado, imagem, informacdes Uteis, podendo ser facilmente identificado posteriormente

e relacionado com o resto da aplicagéo.

charset="UTF-8">
http-equiv="X-UA-Compatible” conmtent-"IE-edge">
name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.8">

¢link rel="stylesheet"” href="src/css/main.css">
<link rel="stylesheet" href="src/css/index.css">»

e>Home Page</title>

<a href="../../index.html">Vinicius Lopes Lima</a></h1>
>

cl nteiner-conteudo™>
1 class="conteudo”>
< EIA DE PROJETO</h2»
<p>Escrever uma pagina falando um pouco sobre mim e coisas que
eu gosto. Me limitei a isso porque criatividade ndo € muito
meu forte. @ </p>

s5="conteudo">
E MIM</h2>
<p>Secdo para falar um pouco sobre mim, onde estudei e coisas
que faco atualmente, algo menos especifico.</p»
<div class="saiba-ma ref="src/pages/sobre.html">Saiba
mais...</a></div

Figura 1 - C6digo em HTML

Fonte: Criado pela Equipe

Acima foi inserido um cddigo simples feito em HTML (Figura 1) para mostrar
como ela aparece durante seu desenvolvimento, mostrando as tags, que identificam
cada contexto na pagina, no caso trechos de texto, ainda conversando com outra
linguagem que € responsavel pela maneira que esse cédigo sera apresentado em um
navegador de internet, em computadores ou dispositivos moveis.

Como mencionado anteriormente o HTML estrutura uma pagina na internet, na
qual além de ajudar quem acessa 0 site ou 0 desenvolve, auxilia os préprios
navegadores na hora de exibir seu website nos buscadores da internet, os entregando
para quem esta interessado no conteldo ou na compra de produtos do segmento

geek.
2.2 CSS - Cascading Style Sheets

No desenvolvimento de uma aplicacdo web é possivel fazé-lo se utilizando
apenas de uma linguagem de marcacdo como o HTML, porém sua legibilidade e

aparéncia podem ser longe do ideal. Para isso € necessario algo a mais, no caso uma
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outra linguagem que conversa com o HTML e fique responséavel pela parte visual do
site, sendo chamada de linguagem de estilo. Ela é responsavel pelas cores de fundo,
fontes de texto, dimensionamento de imagens, e muito mais.

Desta forma foi escolhida o CSS (Cascading Style Sheets ou Folhas de Estilo

em Cascata), que segundo LONGEN

[..] € uma linguagem de estilos usada para estilizar elementos de uma pagina
desenvolvida com uma linguagem de marcacdo, como o HTML. O que ela faz
€ separar a parte estrutural escrita, ou seja, o conteddo, da parte visual, ou
seja, 0 design grafico dessa mesma pagina. (LONGEN, 2019)

A folha de estilo trabalha a partir da estrutura e de componentes escritos com
o0 HTML, e o CSS fica responsavel pela aparéncia e posicionamento desses blocos,
separando as responsabilidades e possibilitando que essa estilizacdo possa ser
reutilizada em péaginas diferentes, simplificando o processo de desenvolvimento,
reutilizacdo de cddigo, investigacdo de problemas, qualidade da aplicacdo e muito

mais.

d maincss X 8

d %
rt url{ "https://fonts.googleapis.com/css22family=Work+5ans&display=swap');

margin: @;
padding: 8;

{
font-family: ‘Work Sans'
background-color: M azure;

margin-bottom: 7

header {
font-weight: bold;
margin-bottom: 1

header hl {
display: f
justify-content: c
align-items: c
margin-top:

header hl a {
text-decorat
color: [Ibla

Figura 2 - Codigo em CSS
Fonte: Criado pela Equipe

Na Figura 2 mostra um pouco de como o CSS é escrito, onde altera aspectos

da pagina web se utilizando de diversas referéncias, no caso as préprias tags
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existentes no HTML. O exemplo mostra um pouco do gerenciamento de posicao de
componentes, margens, peso dos textos, cor de fundo e muito mais.
Outro papel importante do CSS é tornar um site responsivo, dando-lhe o status

de essencial para o desenvolvimento, que

[...] € aquele cuja disposicdo dos elementos e o conteludo se adaptam de
acordo com o tamanho da tela do wusuario. Isso significa que,
independentemente do dispositivo que utilizar, o layout daquele website sera
carregado sem erros, mantendo a facilidade de se encontrar o que deseja,
sempre com uma navegacéo simples e intuitiva. (STRIX, 2017)

Com a responsividade a aplicacdo passa a ser acessivel independente do
dispositivo em gue o usuario estaria (computador, tablet, smartphone), com o requisito
prévio de que esse equipamento possua acesso a um navegador de internet. Essa
caracteristica do website se adaptar as telas dos usuarios além de facilitar o uso da
aplicacdo ajuda as pessoas que possuem algum tipo de deficiéncia motora ou
intelectual, desse modo deixando a plataforma mais convidativa e o mais democratica
possivel.

A partir do discutido o CSS entraria como uma ferramenta para deixar a
aplicacdo presente nesse trabalho apresentavel, relacionado a sua usabilidade e
aparéncia, adaptavel aos diversos dispositivos que o acessarem, de modo intuitivo e
convidativo, fazendo com que o0 usuario encontre 0 que procura no tempo que espera

e da forma que deseja 0 encontrar.
2.3 JavaScript

O JavaScript € uma linguagem de programacao que foi criada em 1995 pelo
programador Brendan Eich, com o intuito de tornar a internet mais dindmica através
da possibilidade da integracédo de interacdes em uma pagina web, sendo que isso foi
possivel por meio da implementacéo de uma linha de cédigo associado ao HTML.

“‘Esses programas sao chamados scripts e seu ambiente de execugao é o
navegador do usuario” (PALACIO, 2020)

E importante mencionar que a linguagem Java ndo é a mesma coisa que
JavaScript, 0 nome parecido se da por se tratar de uma estratégia de marketing
adotada pelo programador afim de proporcionar visibilidade a recém-criada linguagem
de programacéo.

A sintaxe basica é intencionalmente similar tanto a Java quanto a C++, com
0 intuito de diminuir o ndmero de conceitos exigidos para se aprender a
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linguagem. Estruturas da linguagem, como if, for, while, switchetry ...
catch funcionam da mesma maneira do que nestas linguagens (ou quase.)
(MDN, 2021)

E importante citar também que:

Dentro de cada navegador (Chrome, Firefox, Opera etc.) existe uma
implementacdo do motor (engine), ele é o responsavel por descobrir quais e
como renderizar as informacdes dos arquivos que ele recebeu para que vocé
visualize ou interaja com as mesmas. (CASTIGLIONI, 2022).

const exibelUsuario = (usuario} =» {

console.log(" 0 usudrio ${usuario.login} possui ${usuvario.public_repos} seguidores!™);
T
I

const iniciar = () => {

buscando dados do usuario...'};
fetch{'https://api.github.com/users/ermogenes ")

.then{{respons {

if (response

turn response.json()
} else {
W Error( Erro ao acessar o URL: ${response.statusText} );

}
o]
.then{(result) => exibeUsuario{result))
.catch((error) => console.log( Um erro foi encontrado: ${error.message}’))
.then{() =» console.log( 'operacio concluida."));

I

document.addEventListener( 'DOMContentlLoaded”, iniciar);

Figura 3 - Exemplo de c6digo em Javascript

Fonte: Criado pelo prof® Ermogenes Palacio

Na Figura 3 vemos um trecho de exemplo mostrando um pouco de como é
escrito um codigo em Javascript.

Segundo o site (CAN | USE, 2018) o JavaScript possui, em comparagcao com
os navegadores mundiais cerca de 93% de aceitagdo, sendo assim além da facilidade
de seu aprendizado, também € executdvel e possui suporte na maior parte dos
navegadores globais.

No projeto essa tecnologia em particular sera responsavel por intermediar a
interac&o entre usuario e a aplicacao web, além de auxiliar juntamente com o CSS na

estilizacdo da pagina ao possibilitar a usabilidade de animacdes.
2.4 C#

Até agora foi comentado a parte de interagdo entre o usuario e a aplicacao,
porém ponto que pode ser nocivo é como as solugdes séo disponibilizadas na internet,

a partir de que é possivel ver todo o codigo que compde um website, por exemplo.
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Desta forma pode colocar a aplicacdo em risco caso alguma pessoa ma intencionada
a acesse.

A partir disso € recomendado separar o que é importante do que ndo pode ser
exposto, como contas e dados pessoais dos usuarios, movimentacgao financeira da
aplicacao, acesso ao banco de dados, e assim segue. Isto posto é necessario passar
a responsabilidade do gerenciamento de dados mais sensiveis para algum lugar com
maior controle, mais proximo da equipe responsével, com controle de acesso rigoroso,
entre outros aspectos. Isto pode ser feito utilizando uma linguagem de programacao
que, recebera as informacdes enviadas pela aplicagcdo web, realizarda o tratamento
delas e direcionarda para a armazenagem dos dados gerados, podendo também
entregar uma resposta para o cliente. A linguagem escolhida foi o C#, que segundo
GUEDES M.,

[..] € uma linguagem de programacgdo multiparadigma criada pela Microsoft,
sendo a principal da plataforma .NET. Por ser uma linguagem que suporta,

entre outros paradigmas, a orientacdo a objetos, ela suporta conceitos
comuns como encapsulamento, heranca e polimorfismo. (GUEDES M., 2018)

Com o C# podemos separar o site das funcionalidades criticas, sendo chamado
deste modo de Frontend e Backend. Um website com responsabilidades bem
definidas, com uma bela interface que se baseia em informacgdes trocadas entre a
parte mais préxima do cliente com os dados sensiveis separados e com maior
controle, cujos usuéarios ndo autorizados ndo tem permisséo de acessa-los, modifica-
los ou qualquer outro tipo de acdo ndo planejada. Mesmo o Frontend sendo
responsavel pela parte visual e o Backend pela parte de operacao do sistema, ambas
sdo independentes uma das outras, porém ao mesmo tempo ligadas entre si, para
que haja uma sincronia de interacdo entre os dados que o usuario vai digitalizar e o
armazenamento das informacdes geradas. (EWALLY, 2021).

Em uma era de transformagbes digitais, onde dados s&o tratados como
patrimdénio de muito valor e constantemente alvo de ataques, entra a preocupacao de
usuarios em navegar em sites aparentemente nao seguros e com a possibilidade de
sofrerem golpes que exponham seus dados. Um website que ndo possui essa
preocupacao em assegurar os dados dos clientes e suas proprias informagdes coloca
em risco a propria empresa e usuarios deste site, trazendo inUmeros prejuizos para a
corporacdo, tais como: funcionamento inadequado, desfiguracdo do layout,

suscetiveis a invasdes, vazamento de dados dos clientes, entre outros. Usando o
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Backend para fazer a seguranca desses elementos traz mais confianca e dificulta
pessoas mal-intencionadas a praticar esse tipo de golpe, que segundo TOTVS
Dessa maneira, ao programar em back-end, o desenvolvedor deve sempre
seguir as melhores praticas, alinhadas a um padréo de seguranca que seja

confiavel e resistente a invasdes, principalmente referente a roubos de
informacdes pessoais. (TOTVS, 2020)

Com tudo isso dito o C# (Figura 4) entra como uma maneira de separar a parte
sensivel do sistema, os dados dos usuarios e vendedores, por exemplo, da parte onde
a interacdo é feita com o cliente. A linguagem sera utilizada como meio para
desenvolver uma API (Application Programming Interface), que segundo IRIAS (2019)
traduzindo para o portugués significa “Interface de Programacéo de Aplicativos”,
sendo um conjunto de fungdes estabelecidas por um software, funcionando como uma
interface intermediaria, para o compartilhamento de funcdes e dados deste software
com aplicacBes externas.

A APl além de separar as partes em que 0 usuario pode ou ndo ver e acessar,
d& mais controle para o desenvolvedor, fazendo com que possam ser implementados
os mais diversos meios de seguranca e controle de acesso a ela sem impactar a
performance do sistema como um todo, aumentar o tamanho do website por exemplo,
ou dificultar o gerenciamento de ambas as partes.

Para trafegar os dados entre o Frontend e o Backend existem diversas formas,
a mais popular, simples e eficiente é utilizar o protocolo HTTP (Hypertext Transfer
Protocol), que segundo GASPAR

[...] descreve um protocolo sem estado com o qual os dados podem ser
transmitidos em uma rede IP. A aplicacdo mais importante é a transferéncia
de paginas da Internet e dados entre um servidor web e um navegador. No
entanto, ele ndo esta restrito a sites, sendo usado para aplicativos. (2021)

7

Sabendo que € possivel desenvolver um programa com funcionalidade
semelhante a uma transportadora de produtos, ou seja, responsavel por receber e
trafegar algo se utilizando de dados que identifiguem quem enviou e quem recebera
essa encomenda, temos o conceito de quem ira enviar a informagédo e como ela sera
trafegada, sendo a API responsavel por montar o pacote e o HTTP que seria 0
caminho a ser feito, como uma rodovia. Esse tipo de aplicacdo é chamado de API
Rest, que segundo a RED HAT

[...] € umainterface de programacéo de aplicacdes (APl ou APl web) que esta

em conformidade com as restricbes do estilo de arquitetura REST, permitindo
a interacdo com servicos web RESTful. REST € a sigla em inglés para
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"Representational State Transfer", que em portugués significa transferéncia
de estado representacional. (2020)

Program.cs X

APT .db;
Ticrosoft .AspNetCore.Mvc;
rosoft.EntityFrameworkCore;

var builder = WebApplication.CreateBuilder(args);
builder.Services.AddDbContext<simplecrudContext>(opt =>

connectionString = builder.cConfiguration.GetConnectionString( "tarefasConnection™);
~ serverVersion = ServerVersion.AutoDetect(connectionString);
opt .UseMySql (connectionString, serverVersion);

s

builder.Services.AddSwaggerGen();
builder.Services.AddEndpointsApiExplorer();

var app = builder.Build();

app.UseHttpsRedirection();
app.UseSwagger();
app.UseSwaggerUI();

app.MapGet (" /simple-crud/usuarios”,
[FramServi simplecrudContext db,
[FromQuery] st

var query = _db.TbUsuario.AsQueryable<ThUsuario>();

if (!String.IsNullOrEmpty(nome))
{
query = gquery.Where{u => u.NmUsuario.Contains(nome));

Figura 4 - Exemplo de c6digo em C#

Fonte: Criado pela equipe

Utilizando uma API Restful como nosso backend permite que haja um maior
controle do trafego de dados entre as pontas da solu¢do, com gerenciamento de
acesso a informacdes sensiveis e garantia de um maior desempenho, a partir do ponto
que a funcionalidade essencial se encontra em uma maqguina montada para isso,

escondida de acessos indevidos e possibilidade de escalabilidade.
2.5 MySQL

Com diversos aspectos sobre o projeto levantado e desenvolvido € possivel
obter uma aplicagcdo completa, com responsabilidades bem definidas e um bom
desempenho, faltando um aspecto importante, o0 armazenamento. Sem um lugar para
guardar os dados do usuario, de produtos, entre diversas outras informacdes
importantes da aplicacédo, ao sair da aplicacdo todos os dados la inseridos, como o

cadastro do cliente é perdido.
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A partir disso € essencial a possiblidade de guardar em algum lugar essas
informacbes, além de poder recupera-las sempre que necessario. Esse local é
chamado de banco de dados.

Utilizando um banco de dados em conjunto com a aplicacdo rodando no
backend ganha-se muito mais liberdade, a partir do momento em que dados
importantes para continuar o processamento ndo se perdem ao parar a aplicacao, ou
pelos mais diversos motivos, possibilitando o desenvolvimento de aplicagcdes mais
complexas, com mais interacdes, troca de informacdes mais objetivas e completas,
entre 0os mais diversos pontos positivos.

A partir disso foi escolhido como banco de dados o MySQL, que é uma
ferramenta de Banco de Dados relacionais, com um modelo de cliente-servidor, no
qual um ou mais dispositivos (clientes), conectam-se com o servidor através de uma
rede especifica, e cada cliente pode fazer a solicitacdo através de uma interface
grafica do usuario (IGU) em suas telas (ANHANGUERA, 2021). O MySQL é Open
Source, ou seja, de codigo aberto, 0 que permite que o desenvolvimento dele seja
realizado de acordo com as necessidades de uma organizacdo, e, portanto, é
amplamente utilizado no mercado. O MySQL, alinhado a linguagem de programacéao

C#, sera responsavel pelo Backend, que

[...] fica responséavel pelos bastidores de uma aplicacdo, ou seja, 0s codigos
que permitem a parte visual funcionar corretamente. E esse profissional que
faz a ponte entre o banco de dados e as informagbes do navegador, de
acordo com as regras de negdcio em questdo. (ANHANGUERA, 2021)

Com o MySQL, é possivel criar, gerenciar e moldar bancos de dados, que nada
mais sdo, que uma colecdo organizada de informacgdes - ou dados - estruturadas,
normalmente armazenadas eletronicamente em um sistema de computador
(ORACLE, 2014), as quais serao responsaveis por receber os dados coletados a partir
da interacdo com o usuario da aplicagdo em questdo, e armazenar esses dados de

forma relacional em tabelas, criadas através da linguagem SQL (Figura 5), uma

[..] linguagem de programac¢é&o usada por quase todos os bancos de dados
relacionais para consultar, manipular e definir dados e fornecer controle de
acesso. O SQL foi desenvolvido pela primeira vez na IBM nos anos 1970,
com a Oracle como principal contribuinte [..] (ORACLE, 2014)
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MySQL Workbench
®

File Ect View Query Database Server Tools Scriping Hep
o, [

ola o=

SCHEMAS o f (=] Lmtto 1000rows ¥ Fq 12

ema BD_LOJABUYGE
sse BD_LOJABUYGE;

ote table tb_cliente(
cd_cliente int auto_increment,
nn_cliente varchar(30) not null,
dt_nascimento dote not null,
cpf_cliente bigint not null,
primary key (cd_cliente)
)

te table tb_funcionario(

vessage

Figura 5 - Codigo SQL do MySQL
Fonte: Criado pela Equipe

O SQL informa ao servidor o que deve ser feito com o dado, seja solicitar
informacdes especificas de um banco de dados (Data Query), adicionar, excluir,
mudar, ordenar e outras operacdes para modificar os dados, valores ou visuais (Data
Manipulation), definir tipos de dados (Data Identity) ou fornecer técnicas de seguranca
para proteger dados (Data Access Control).

A existéncia de um banco de dados seguro, € essencial para o desenvolvimento
de uma aplicacdo web modelo marktplace, tendo em vista que sera necessario um
local para se armazenar os dados de login e senha, produtos, lojas e vendedores
cadastrados, bem como armazenar os dados de acesso, ou “cliques”, dos usuarios,
para assim se tonar possivel um melhor direcionamento de ofertas e produtos com
base nos interesses do possivel comprador.

De modo geral, sem um banco de dados, quase nada funciona de forma
eficiente, pois dos sistemas mais simples aos mais complexos, praticamente todos
dependem do armazenamento dos dados gerados pelos usuarios através da interacéo

com a aplicagao.
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3. EMPRESA

A equipe “LikeCaramelo”, conta com cinco integrantes de personalidades,
vivéncias, competéncias e habilidades diferentes que ao combina-las sé&o
responsaveis pela patente da inovacdo do mercado digital geek “BuyGe”. O projeto
busca transparecer algo que os defina, ou seja, tenha uma estrutura que mostre ser
amigavel, agradavel, aconchegante, responsavel, confiavel e ao mesmo tempo um
ambiente mais descontraido para atingir seu publico-alvo, que nada mais sdo seus
iguais, pessoas jovens que gostam e apreciam da cultura geek e nerd. Antes de
oferecer todo e qualquer produto ou servico € preciso entender os desejos e
necessidades do consumidor, nesse caso ao compartilhar dos mesmos sentimentos
que os possiveis clientes, junto a uma visdo empreendedora, o principal objetivo sera
de proporcionar experiéncias que satisfagam 0s usuarios e sanem suas expectativas.

A criatividade e dialogo entre os integrantes € uma parte importante durante o
planejamento de um projeto, todos possuem o direito de expressar suas opiniées se
valendo desse pensamento, entendendo que cada um pode propor hovos métodos de
abordagem, ou até mesmo possiveis modificacdes no trabalho, porém cabe a equipe
como um todo decidir se vale a pena ou ndo. No entanto em casos de desaprovacao
€ sempre levado em conta o que se pode aproveitar da ideia que foi sugerida, entrando

em um consenso sem causar conflitos internos.
3.1 Missao

E o que a empresa se propde a fazer, ou porque ela foi criada, seu proposito.
De acordo com (COLLINS & PORRAS, 1996) missdo é aquilo que mantém a sua
companhia em unido enquanto o mercado se desenvolve e muda.

Seguindo a mesma ideia, Francisco de Mello, escritor no blog Qulture.Rocks,

recém associado ao UOL EdTech, define missdo como:

"A miss&o é o proposito da empresa. E a razdo pela qual ela existe. Para
definir a missao, € util refletir sobre qual seria 0 impacto no mundo se a
empresa deixasse de existir." (MELLO, 2018)

Como o intuito de exemplificacdo, podemos citar as missdes de algumas
empresas consolidadas no mercado, como a Google, que tem como missao "[...]
organizar as informac¢des do mundo para que sejam universalmente acessiveis e Uteis
para todos." (GOOGLE, 2022)
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E o Mercado Livre que:

[...] que tem como objetivo democratizar o comércio eletronico oferecendo a
melhor plataforma e os servicos necessarios para que pessoas e empresas
possam comprar, pagar, vender, enviar, anunciar e gerir seus negocios na
Internet. (MERCADO LIVRE, 2022)

A LikeCaramelo tem o compromisso de dar visibilidade a comunidade geek e
nerd que trabalha atendendo ao publico de mesmo nicho, visando facilitar o acesso
aos produtos que seguem a categoria, assim como auxiliar na venda dos produtos,

visto que os usuarios da aplicacao ndo sofreram com o problema de disperséo.
3.2 Viséo

Mergulhar o nerd de forma imersiva em seu nicho, incentivando e dando uma
oportunidade ao microempreendedor que deseja atingir o consumidor geek, para que,
alinhando seus interesses, seja possivel realizar seus hobbies com facilidade, tudo

isso através de uma plataforma segura, garantindo satisfacéo e conforto para todos.
3.3 Valores

Para alcancar nossa Vvisdo e conseguir executar nossa missao € preciso de
motivacao e o desejo de executar as atividades da maneira correta, isso € chamado
de valores, que (SCALON, 2019) diz que “[...] sdo as crengas, filosofia e atitudes que
devem ser seguidos pelos funcionarios dentro das regras da empresa, 0 que é
chamado tambeém de ética.”.

Deste modo os valores da empresa séo:

e Confianca: Relaciona-se a condizer com o que a empresa diz que ira fazer,

com respeito a seus colaboradores e aos préprios clientes, mostrando a
todos em sua volta que podem confiar no produto e tudo que a empresa
esta inserida;

e Empatia: Saber que as a¢cbes da empresa podem afetar terceiros, dessa
forma tratar todos em volta com respeito e ética da maneira que
gostariamos de ser tratados, independentemente de ser um concorrente ou
um rival que faria de tudo para se manter no topo;

e Etica: Ser ético é ponto mais importante que existe, o qual muitas empresas
e pessoas ndo dao valor. Relaciona-se como o0 negocio trabalha e se

aproveita de oportunidades, normalmente direcionado a ndo se aproveitar
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de dificuldades de pessoas para ganho proprio, a oferecer ambiente de
trabalho respeitoso e que preza a saude fisica e mental de seus
colaboradores, nao utilizar informagdes privilegiadas questionavelmente
obtidas, entre outros aspectos;

e Inovacdao: Pensar maneiras novas e mais eficientes de resolver problemas
em que a empresa e os clientes estdo passando;

e Integridade: Ser integro € a caracteristica de que com o passar do tempo
a empresa mantém seus valores e vontade de fazer o melhor se utilizando
dos métodos certos e éticos. Podemos ver isso com (DICIO, 2021) que diz
“Caracteristica do que nao sofreu alteragao, do que néo foi quebrado nem
atingido”;

e Qualidade: Esta relacionado ao modo em que a empresa se propde a
resolver o problema em questéo, se utilizando de métodos comprovados
para agilizar o processo de desenvolvimento da solucdo com qualidade e
desempenho, além de seu gerenciamento a longo prazo;

e Respeito: Tem relacdo a maneira que a empresa e seus colaboradores
realizam suas interacdes. Respeito segundo (DICIO, 2021) significa
“‘Sentimento que leva alguém a tratar as outras pessoas com grande
atencao e profunda deferéncia.”;

e Transparéncia: Significa em deixar claro os objetivos e intengbes da
empresa, com o intuito de mostrar que os propésitos da empresa sao certos
e 0s métodos utilizados sdo confiaveis e validos, se utilizando de dados que
comprovem os resultados obtidos pela empresa.

Os valores sao de suma importancia porque servem como um guia de como a
empresa deve se portar e se manter no mercado de trabalho altamente competitivo,
podendo ser considerado a filosofia da empresa. Logo néo basta apenas defini-los,
mas os seguir independente dos momentos em que a organizacao estiver passando.
Podemos ver isso com (PONTOTEL, 2020) que diz que “[...] servem como um guia
interno, definindo a conduta que sera exigida dos colaboradores por meio de um

conjunto de regras que deve ser compartilhado com todos os funcionarios.”.
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3.4 Logo

Figura 6 - Logo da equipe

Fonte: Criado pela equipe

3.5 Logo do projeto

A partir do problema encontrado e solugéo proposta foi utilizado e relacionado
para o desenvolvimento da logo do projeto, fazendo uma analogia a compra de
produtos do segmento e utilizando uma paleta de cores condizente aos produtos

comercializados nesse entorno.

2 BUYGE

00 DESCE O PLAY NAS COMPRAS

Figura 7 - Logo do Projeto
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Fonte: Criado pela equipe

Acima é mostrado a logo em uma das suas varia¢des, no caso ho modo mais
completo, utilizando o que foi comentado anteriormente com o préprio slogan do
projeto. Para mais informacfes sobre a logo, variacbes e exemplos em produtos,
acesse 0 APENDICE A.
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4. ANALISE

4.1. Descricao das Funcdes

Como mencionado anteriormente o0 projeto consiste em um sistema
marketplace que faz parte do universo e-commerce destinado a um publico especifico.
Isto posto possuird diversas funcionalidades para melhor atender o publico do
sistema, facilitando o uso pelos clientes do projeto, clientes e vendedores.

Inicialmente o projeto possuira um conjunto de funcionalidades, referente a
insercdo e manipulagdo de informagdes relacionadas a clientes, mercantes (lojas
virtuais), produtos e muito mais. Isso é chamado de CRUD, que segundo a MOZILLA,
(2021) é um acrénimo para as formas de se manipular a informacédo armazenada no
banco de dados, criar (create), ler (read), atualizar (update), remover (delete), sendo
também um mnemobnico para as quatro funcbes basicas de armazenamento
persistente.

E interessante essa abordagem por permitir uma maior liberdade para o usuario
do sistema, dando opc¢des de criar por conta propria uma conta na aplicacdo por
intermédio de um software ou programa desenvolvido para tal, permitindo o0 acesso
apenas a quem € previamente dito como autorizado. Essas informacdes séo
importantes para identificar os segmentos em que 0s mesmos estao inseridos, faixa
etaria, 0 que mais compram, e muito mais.

A manipulacdo de todos os estados possiveis de uma informacdo é
imprescindivel em produtos, ou seja, a possibilidade de poder inserir, manter
atualizado e remover produtos € essencial para uma aplicacdo completa e (til,
independente do segmento em que ela estiver inserida. Esta funcionalidade permitira
gue, de modo simples e direto, o cliente possa inserir e gerenciar os produtos que sua
loja, independentemente da quantidade em estoque ou da particularidade que o
produto venha a possuir, com todas as informac¢fes necessarias para sua exposicao
e possivel aquisicdo por parte dos clientes.

Com o intuito de facilitar e dar uma énfase maior no estabelecimento dos
clientes da solucdo, existra um CRUD focado para aqueles que escolherem
disponibilizar suas lojas no mesmo, usando o conceito de mercante. Esse nome foi
escolhido para identificar as mais diversas lojas que podem existir na aplicagdo, se
utilizando de um conceito existente em diversos jogos digitais, ou seja, pode ser

encontrado diversos mercadores que comercializam os mais diversos produtos. E
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também uma maneira mais divertida e interessante de chamar a atencao dos clientes
e popularizar o negocio de nossos vendedores, visto que 0 nome mercante é
comumente utilizado em jogos de tema RPG e fantasia.

Semelhante a abordagem de lojas existira a opgédo de cadastro de clientes,
estes feitos por eles mesmos através de uma interface pensada e desenvolvida para
a insercao e gerenciamento de suas préprias contas. Com esses dados armazenados
eles podem ser utilizados para se relacionar com o resto do projeto, como comentérios
e avaliagdes em produtos, cadastros de mercantes e as mais diversas interagcoes que
o cliente possa vir a ter com a plataforma.

Para uma melhor experiéncia do usuario a aplicacao possuira um sistema de
favoritos, que permitird que o cliente possa adicionar a uma lista de desejos produtos
que ele encontrou e se interessou, porém ndo pode o adquirir no momento pelos mais
diversos motivos. Funcionard a partir de um botdo que adicionara ou removera esse
produto da lista de favoritos, deixando um atalho para quando for o momento da
compra.

De modo semelhante a lista de favoritos, o sistema possuira um carrinho, a
diferenca que esses produtos inseridos nesta funcdo servem como um modo de
adquirir mais de um por vez, independente de quantas fontes diferentes eles podem
vir a ter. Para facilitar o processo de compra essa opc¢ao lidara com inconsisténcias
que os produtos podem possuir, jA que podem vir de mais de um vendedor, entre
outros detalhes.

Entre as funcdes comentadas até o momento a plataforma possuira uma que
pode ser aplicada a diversos pontos, o sistema de pesquisa. ServirA como uma
maneira de melhor entregar ao cliente o que ele procura, através de condi¢des que
ele podera escolher para exibir apenas o que deseja. Essa funcionalidade sera
inicialmente aplicada a produtos e mercantes, alterando entre as particularidades que
essas 2 informagdes podem ter, tudo isso com o intuito de simplificar o uso do sistema
para o cliente.

Finalizando o projeto possuira um sistema gamificado, que consiste em deixar
a experiéncia mais semelhante a um jogo. Esse detalhe mostrara um pouco qual
abordagem a plataforma pretende ter com seus clientes, a partir de detalhes em cada
ponto espalhado pela plataforma, podendo ser pequenos ou grandes. Essa
semelhanca se da pela maneira em que a interacdo se diferencia se comparado a

outras solucdes disponiveis no mercado, de modo que sempre que o cliente adquirir
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um produto, interagir com outros usuarios através de comentarios nas compras,

avalia-las e muito mais.

4.2. Wireframe

808 @ rowmn x4

© 5 € G htpsiwwwwebsits.com

BuuGe

Email ou usuério

Esqueceu sua senha?

Figura 8 - Tela de Login do Projeto

Fonte: Criado pela equipe
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BuuGe
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Data de Nascimento

Celular Telefone fixo

Confirme sua senha

(O Li e concordo com os temos de consentimento e aceito os temos e condigdes.

O Quero receber ofertas e c Lie com os temos de
consentimento.

Cadastrar

Figura 9 - Tela de Cadastro do Projeto

Fonte: Criado pela equipe
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Figura 10 - Tela de Inicio do Projeto
Fonte: Criado pela equipe
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Figura 11 - Tela de Inicio do Projeto com Categorias

Fonte: Criado pela equipe
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Fonte: Criado pela equipe



4.3. MER — Modelo do Banco de Dados
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Figura - 14 Modelagem do Banco de Dados do Projeto

Fonte: Criado pela equipe

4.4, Script de Create do Banco de Dados

CREATE DATABASE bdbuyge;

USE bdbuyge;

CREATE TABLE tb_cliente (
cd_cliente INT NOT NULL AUTO_INCREMENT,
nm_cliente VARCHAR(50) NOT NULL,
nm_sobrenome VARCHAR(50) NULL,
nr_cpf CHAR(11) NULL,
dt_nascimento DATE NOT NULL,
nr_telefone CHAR(11) NULL,

@ fk_cd_cliente INT



nm_email VARCHAR(100) NOT NULL UNIQUE,
nm_senha VARCHAR(16) NOT NULL,
nm_tipo_conta VARCHAR(12) NOT NULL,
PRIMARY KEY (cd_cliente)

CREATE TABLE tb_endereco (
cd_endereco INT NOT NULL AUTO_INCREMENT,
nm_logradouro VARCHAR(30) NOT NULL,
nr_endereco BIGINT NOT NULL,
nm_bairro VARCHAR(30) NOT NULL,
nr_cep CHAR(8) NOT NULL,
nm_cidade VARCHAR(30) NOT NULL,
sg_estado CHAR(2) NOT NULL,
nm_titulo_endereco VARCHAR(50) NOT NULL,
nm_tipo_endereco VARCHAR(45) NOT NULL,
id_principal BIT NOT NULL,
fk_cd_cliente INT NOT NULL,
PRIMARY KEY (cd_endereco),
FOREIGN KEY (fk_cd_cliente) REFERENCES tb_cliente (cd_cliente)

CREATE TABLE tb_mercante (
cd_mercante INT NOT NULL AUTO_INCREMENT,
nm_loja VARCHAR(100) NOT NULL,
ds_loja LONGTEXT NOT NULL,
nm_email VARCHAR(100) NOT NULL,
img_logo_link MEDIUMTEXT NULL,
img_logo LONGBLOB NULL,
nr_cnpj CHAR(14) NULL,
nr_telefone_fixo CHAR(10) NULL,
nr_telefone_celular CHAR(11) NULL,
fk_cd_cliente INT NOT NULL,
PRIMARY KEY (cd_mercante),
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FOREIGN KEY (fk_cd_cliente) REFERENCES tb_cliente (cd_cliente)
);

CREATE TABLE tb_categoria (
cd_categoria INT NOT NULL AUTO_INCREMENT,
nm_categoria VARCHAR(30) NOT NULL,
ds_categoria LONGTEXT NOT NULL,
PRIMARY KEY (cd_categoria)

);

CREATE TABLE tb_produto (

cd_produto INT NOT NULL AUTO_INCREMENT,

nm_produto VARCHAR(40) NOT NULL,

ds_produto LONGTEXT NOT NULL,

vl_produto DECIMAL(8, 2) NOT NULL,

gt_produto INT NOT NULL,

vl_peso DECIMAL(6, 3) NULL,

vl_tamanho INT NULL,

vl_frete DECIMAL(6, 2) NULL,

id_disponibilidade BIT NOT NULL,

dt_criacao DATE NOT NULL,

fk_cd_mercante INT NOT NULL,

fk_cd_categoria INT NOT NULL,

PRIMARY KEY (cd_produto),

FOREIGN KEY  (fk_cd_mercante) @ REFERENCES tb_mercante
(cd_mercante),

FOREIGN KEY (fk_cd_categoria) REFERENCES  tb_categoria
(cd_categoria)

);

CREATE TABLE tb_produto_imagem (
cd_produto_imagem INT NOT NULL AUTO_INCREMENT,
img_produto_link MEDIUMTEXT NULL,
img_produto LONGBLOB NULL,



alt_imagem_produto TINYTEXT NOT NULL,

id_principal BIT NOT NULL,

fk_cd_produto INT NOT NULL,

PRIMARY KEY (cd_produto_imagem),

FOREIGN KEY (fk_cd_produto) REFERENCES tb_produto (cd_produto)

CREATE TABLE tb_item_favorito (
cd_item_favorito INT NOT NULL AUTO_INCREMENT,
fk_cd_produto INT NOT NULL,
fk_cd_cliente INT NOT NULL,
PRIMARY KEY (cd_item_favorito),
FOREIGN KEY (fk_cd_produto) REFERENCES tb_produto (cd_produto),
FOREIGN KEY (fk_cd_cliente) REFERENCES tb_cliente (cd_cliente)

CREATE TABLE tb_compra (
cd_compra INT NOT NULL AUTO_INCREMENT,
vl_total compra DECIMAL(8, 2) NOT NULL,
vl_total_frete DECIMAL(6, 2) NULL,
vl_total_desconto DECIMAL(6, 2) NULL,
id_preferencia VARCHAR(100) NOT NULL,
nm_collection_status VARCHAR(20) NOT NULL,
nm_collection_id VARCHAR(30) NOT NULL,
nm_payment_id VARCHAR(30) NOT NULL,
nm_status VARCHAR(30) NOT NULL,
nm_payment_type VARCHAR(30) NOT NULL,
nm_merchant_order_id VARCHAR(30) NOT NULL,
fk_cd_cliente INT NOT NULL,
PRIMARY KEY (cd_compra),
FOREIGN KEY (fk_cd_cliente) REFERENCES tb_cliente (cd_cliente)

CREATE TABLE tb_item_compra (
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cd_item_compra INT NOT NULL AUTO_INCREMENT,

nm_produto VARCHAR(40) NOT NULL,

vl_item_compra DECIMAL(8, 2) NOT NULL,

ds_produto LONGTEXT NOT NULL,

gt_item_compra INT NOT NULL,

fk_cd_compra INT NOT NULL,

PRIMARY KEY (cd_item_compra),

FOREIGN KEY (fk_cd_compra) REFERENCES tb_compra (cd_compra)

CREATE TABLE tb_endereco_loja (

cd_endereco INT NOT NULL AUTO_INCREMENT,

nm_logradouro VARCHAR(30) NOT NULL,

nr_endereco BIGINT NOT NULL,

nm_bairro VARCHAR(30) NOT NULL,

nr_cep CHAR(8) NOT NULL,

nm_cidade VARCHAR(30) NOT NULL,

sg_estado CHAR(2) NOT NULL,

fk_cd_mercante INT NOT NULL,

PRIMARY KEY (cd_endereco),

FOREIGN KEY (fk_cd_mercante)
REFERENCES tb_mercante (cd_mercante)

CREATE TABLE tb_item_carrinho (

cd_item_carrinho INT NOT NULL AUTO_INCREMENT,

gt _item_carrinho INT NOT NULL,

fk_cd_produto INT NOT NULL,

fk_cd_cliente INT NOT NULL,

PRIMARY KEY (cd_item_carrinho),

FOREIGN KEY (fk_cd_produto) REFERENCES tb_produto (cd_produto),
FOREIGN KEY (fk_cd_cliente) REFERENCES tb_cliente (cd_cliente)
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4.5 Principais Selects do Banco de Dados

SELECT cd_produto AS 'CODIGO!,
nm_produto AS 'NOME DO PRODUTO',
ds_produto AS 'DESCRICAQO!,

vl_produto AS 'VALOR',

gt_produto AS 'ESTOQUE!,

fk_cd_mercante AS 'CODIGO DO MERCANTE',
fk_cd_categoria AS 'CODIGO DA CATEGORIA'
FROM tb_produto;

SELECT cd_produto AS 'CODIGO!,
nm_produto AS 'NOME DO PRODUTO',
ds_produto AS 'DESCRICAQO!,

vl_produto AS 'VALOR,

gt_produto AS 'ESTOQUE!,

fk_cd_mercante AS 'CODIGO DO MERCANTE!,
fk_cd_categoria AS 'CODIGO DA CATEGORIA'
FROM tb_produto

ORDER BY nm_produto ASC;

SELECT cd_produto AS 'CODIGO,
nm_produto AS 'NOME DO PRODUTO/,
ds_produto AS 'DESCRICAQ',

vl_produto AS 'VALOR',

gt_produto AS 'ESTOQUE!,

fk_cd_mercante AS 'CODIGO DO MERCANTE!,
fk_cd_categoria AS 'CODIGO DA CATEGORIA'
FROM tb_produto

ORDER BY nm_produto DESC;

SELECT cd_produto AS 'CODIGO!,
nm_produto AS 'NOME DO PRODUTO/,
ds_produto AS 'DESCRICAQO!,
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vl_produto AS 'VALOR!,

gt_produto AS 'ESTOQUE!,

fk_cd_mercante AS 'CODIGO DO MERCANTE/,
fk_cd_categoria AS 'CODIGO DA CATEGORIA'
FROM tb_produto

ORDER BY vl_produto ASC;

SELECT cd_produto AS 'CODIGO,
nm_produto AS 'NOME DO PRODUTO',
ds_produto AS 'DESCRICAQ',

vl_produto AS 'VALOR,

gt_produto AS 'ESTOQUE!,

fk_cd_mercante AS 'CODIGO DO MERCANTE!,
fk_cd_categoria AS 'CODIGO DA CATEGORIA'
FROM tb_produto

ORDER BY vI_produto DESC;

SELECT cd_produto AS 'CODIGO!,
nm_produto AS 'NOME DO PRODUTO',
ds_produto AS 'DESCRICAQO!,

vl_produto AS 'VALOR,

gt_produto AS 'ESTOQUE!,

fk_cd_mercante AS 'CODIGO DO MERCANTE!,
fk_cd_categoria AS 'CODIGO DA CATEGORIA'
FROM tb_produto
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WHERE nm_produto LIKE '%STRING%' OR ds_produto LIKE '%STRING%",

SELECT cd_produto AS 'CODIGO,
nm_produto AS 'NOME DO PRODUTO/,
ds_produto AS 'DESCRICAQO!,

vl_produto AS 'VALOR',

gt_produto AS 'ESTOQUE!,

fk_cd_mercante AS 'CODIGO DO MERCANTE!,
fk_cd_categoria AS 'CODIGO DA CATEGORIA'



FROM tb_produto
WHERE vl_produto
BETWEEN 0 AND 30;

SELECT cd_produto AS 'CODIGO!,

nm_produto AS 'NOME DO PRODUTO',
ds_produto AS 'DESCRICAQO!,

vl_produto AS 'VALOR',

gt_produto AS 'ESTOQUE!,

fk_cd_mercante AS 'CODIGO DO MERCANTE!,
fk_cd_categoria AS 'CODIGO DA CATEGORIA'
FROM tb_produto

WHERE vl_produto

BETWEEN 30 AND 60;

SELECT cd_produto AS 'CODIGO,

nm_produto AS 'NOME DO PRODUTO',
ds_produto AS 'DESCRICAQ',

vl_produto AS 'VALOR',

gt_produto AS 'ESTOQUE!,

fk_cd_mercante AS 'CODIGO DO MERCANTE',
fk_cd_categoria AS 'CODIGO DA CATEGORIA'
FROM tb_produto

WHERE vl_produto

BETWEEN 60 AND 100;

SELECT cd_produto AS 'CODIGO!,

nm_produto AS 'NOME DO PRODUTO/,
ds_produto AS 'DESCRICAQO!,

vl_produto AS 'VALOR',

gt_produto AS 'ESTOQUE",

fk_cd_mercante AS 'CODIGO DO MERCANTE!,
fk_cd_categoria AS 'CODIGO DA CATEGORIA'
FROM tb_produto
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WHERE fk_cd_categoria = ID;

SELECT cd_produto AS 'CODIGO!,
nm_produto AS 'NOME DO PRODUTO/,
ds_produto AS 'DESCRICAQ',

vl_produto AS 'VALOR!,

gt_produto AS 'ESTOQUE!,

fk_cd_mercante AS 'CODIGO DO MERCANTE/,
fk_cd_categoria AS 'CODIGO DA CATEGORIA'
FROM tb_produto

WHERE fk_cd_mercante = ID;

SELECT cd_categoria AS 'CODIGO!,
nm_categoria AS 'CATEGORIA',
ds_categoria AS 'DESCRICAQ'
FROM tb_categoria;

SELECT cd_categoria AS 'CODIGO",
nm_categoria AS 'CATEGORIA',
ds_categoria AS 'DESCRICAQ
FROM tb_categoria

ORDER BY nm_categoria ASC;

SELECT cd_categoria AS 'CODIGO',
nm_categoria AS 'CATEGORIA',
ds_categoria AS 'DESCRICAQ
FROM tb_categoria

ORDER BY nm_categoria DESC,;

SELECT cd_categoria AS 'CODIGO",
nm_categoria AS 'CATEGORIA',
ds_categoria AS 'DESCRICAQ

FROM tb_categoria

WHERE nm_categoria LIKE '%STRING%';
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SELECT cd_mercante AS 'CODIGO',
nm_loja AS 'LOJA',

ds_loja AS 'DESCRICAQ/,

img_logo AS 'LOGO',

nr_cnpj AS 'CNPJ’,

fk_cd_cliente AS 'CODIGO DO CLIENTE'
FROM tb_mercante;

SELECT cd_mercante AS 'CODIGO',
nm_loja AS 'LOJA',

ds_loja AS 'DESCRICAQ/,

img_logo AS 'LOGO',

nr_cnpj AS 'CNPJ’,

fk_cd_cliente AS 'CODIGO DO CLIENTE'
FROM tb_mercante

ORDER BY nm_loja ASC;

SELECT cd_mercante AS 'CODIGO,
nm_loja AS 'LOJA',

ds_loja AS 'DESCRICAQ/,

img_logo AS 'LOGO',

nr_cnpj AS 'CNPJ’,

fk_cd_cliente AS 'CODIGO DO CLIENTE!
FROM tb_mercante

ORDER BY nm_loja DESC;

SELECT cd_mercante AS 'CODIGO!,
nm_loja AS 'LOJA',

ds_loja AS 'DESCRICAQ/,

img_logo AS 'LOGO/,

nr_cnpj AS 'CNPJ’,

fk_cd_cliente AS 'CODIGO DO CLIENTE!
FROM tb_mercante
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WHERE nm_loja LIKE '%STRING%;

SELECT cd_mercante AS 'CODIGO!,
nm_loja AS 'LOJA',

ds_loja AS 'DESCRICAOQ,

img_logo AS 'LOGO',

nr_cnpj AS 'CNPJ’,

fk_cd_cliente AS 'CODIGO DO CLIENTE!'
FROM tb_mercante

WHERE nr_cnpj = ID;

4.8. Prints das Telas Definitivas

Entrar
Esqueceu sua senha?

o

o0

ola!

Introduza os seus dados pessoais para abrir uma
conta conosco.

Inscreva-se

50

Figura 15 - Tela de Login

Fonte: Criado pela equipe
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Cadastro de Conta

Nome Sobrenome

Data de Nascimento

Email Confirme o seu email
Bem Vlndo de vol‘ta! Senha Confirme sua senha

:
Para se manter conectado conosco, faga o login com

seus dados pessoais, « Senha precisa ter pelo menos 6 caractéres;

Senha precisa ser menor ou igual a 16 caractéres;
Senha precisa ter pelo menos uma letra maidscula;
Senha Precisa ter pelo Menos Uma letra miniscula;
Senha precisa ter pelo menas um caractér especial;
Senha precisa ter pelo menos um ndmero

Entrar

Li e concordo com os termos d e aceito 0s cond da

plataforma .
Cadastrar sua conta

]

Figura 16 - Tela de cadastro de usuario

Fonte: Criado pela equipe

2 © T A

ONE PIECE NARUTO MADE IN ABYSS POKEMON

Digite aqui o que procura...

BOKU NO HERO

= Todas as categorias DEMON SLAYER DEATH NOTE

W —

DIR DO G MER

parabéns para nos

Venha conferir os mais vendidos?

i AN Y °H .

Figura 17 - Tela inicial

Fonte: Criado pela equipe



Venha conferir os mais vendidos?
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45 Diversos 45 Maogte 45 Pelicias as Action figures 45 Qua
re Chaveiro Naruto 10 Tokyo Revengers - Vol. 01 Pelucia My Neighbor Totoro Funkos 45 Hashira Rengoku Action Quz
unidades Boneco Funko Pop Figure Sait
Mandalorian E Baby Yoda
tura Toca dos Nerds Mangés Tops Bichinho Fofinho S5 Finko Agéo em Miniatura
90 RS 28,35 R$ 24,90 R$ 38,99 RS 144,30 R$ 119,00
:] [ VISUALIZAR ] [ VISUALIZAR ] [ VISUALIZAR ] [ VISUALIZAR ] [ VISUALIZAR ] [:
Figura 18 - Carrossel de produtos
Fonte: Criado pela equipe
l E. e cnt— —— ‘ N
< KEN WAKUI ] AR >
45 Diversos as Mangés AG Pelicias 45 Action figures 45 Qua
re Chaveiro Naruto 10 Tokyo Revengers - Vol. 01 Pelucia My Neighbor Totero Funkos 45 Hashira Rengoku Action Quz
unidades Boneco Funko Pop Figure Sait
Mandalorian E Baby Yoda
tura Toca dos Nerds Mangés Tops Bichinho Fefinho T Ag8o em Miniatura
90 R$ 28,35 RS 24,90 R$ 38,99 R$ 144,30 R$ 119,00
:] [ VISUALIZAR ] [ VISUALIZAR ] [ VISUALIZAR ] [ VISUALIZAR ] [ VISUALIZAR ] E
ATENDIMENTO AQ CLIENTE SOBRE O BUYGE PAGAMENTO NOSSAS REDES SOCIAIS
Central De Ajuda Sobre Nos Facebook
Como Comprar Politica De Privacidade mercado pago #
Garantia Ofertas Relampago VISAS B =20 Instagram
Devolugdo e Reembolso Imprensa ﬁﬁ LinkedIn
Falar Com A Gente
Ouvidoria gl) GitHub

© 2022 LikeCaramelo. Todos os direitos reservados

Figura 19 - Rodapé da pagina

Fonte: Criado pela equipe



53

R TG = —

= Todas as categorias DEMON SLAYER DEATH NOTE BOKU NO HERO ONE PIECE NARUTO MADE IN ABYSS POKEMON

TODOS 0SS PRODUTOS

Funks

Pelicias 45 Funkos 45 Quadros 45 Capinhas 45
Pelucia My Neighbor Totoro Boneco Funko Pop Actlon figures 45 Quadro One Punch Man Capa Para iPhone 12 Pro
Mandalorian E Baby Yoda Hashira Rengoku Action Saitama Max Astronauta
Figure
Bichinho Fofinho S6 Funko Agao em Miniatura Arte Emoldurada Geeks e Afins

Figura 20 — Tela de exibi¢ao de todos os produtos

Fonte: Criado pela equipe

G WYGE o w A

= Todas as categorias DEMON SLAYER DEATH NOTE BOKU NO HERO ONE PIECE NARUTO MADE IN ABYSS POKEMON

Mangas Tops

Mangés 45 | Mangés 45 | Mangés 45

Mangés 45
Rooster Fighter O Galo Star Wars: Luz Dos Jedi No Game No Life - Livro 07 Tokyo Revengers - Vol. 01
Lutador

R$ 29,90 R$ 61,28 R$ 21,52 R$ 24,90
[ VISUALIZAR ] [ VISUALIZAR ] [ VISUALIZAR ] [ VISUALIZAR ]

Figura 21 — Tela de exibi¢céo de produtos por loja

Fonte: Criado pela equipe
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Inicio > HMangas

Inserir CEP

Figura 22 — Tela de exibi¢ao de produto Unico selecionado

Fonte: Criado pela equipe

&® WYGE ° u A

= Todas as categorias DEMON SLAYER DEATH NOTE BOKU NO HERO ONE PIECE NARUTO MADE IN ABYSS POKEMON

o
X

Precisa ter uma conta para acessar essa funcionalidade

Figura 23 — Tela de favoritos sem usuério conectado

Fonte: Criado pela equipe
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T —

= Todas as categorias DEMON SLAYER DEATH NOTE BOKU NO HERO ONE PIECE NARUTO MADE IN ABYSS POKEMON

Y

Sem produtos favoritados

Figura 24 - Tela de favoritos sem itens adicionados aos favoritos

Fonte: Criado pela equipe

Digite aqui o que procura... Q f_“n"‘j O =) A

DEMON SLAYER DEATH NOTE BOKU NO HERO ONE PIECE NARUTO MADE IN ABYSS POKEMON

Diversos 4.5 Peldcias 4.5
Chaveiro Naruto 10 unidades Pelucia My Neighbor Totoro

Toca dos Nerds Bichinho Fofinho
RS 28,35 RS 38,99

Adicionar ao Carrinho Adicionar ao Carrinho

Figura 25 - Tela de favoritos com produtos adicionados aos favoritos

Fonte: Criado pela equipe
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DEMON SLAYER DEATH NOTE BOKU NO HERO ONE PIECE NARUTO MADE IN ABYSS POKEMON

= Minha Loja

Perfil daLoja Dados da Loja Documentos Dados Financeiros Gamificagdo

Perfil da Loja

Nome da Loja Email da Loja

Bichinho Fofinho contato@fofinho.com

Descrigdo da Loja

Loja especializada em bicinhos de pelicia

Salvar Alteracbes hd

Figura 26 - Tela de edi¢do de dados béasicos da loja

Fonte: Criado pela equipe

= Minha Loja

Perfil da Loja Dados da Loja Documentos Dados Financeiros Gamificacdo

Dados da Loja

Dados do Vendedor

@
E Pessoa Juridica v
)

CNPRJ
Enderego
$ CEP Estado Cidade / Municipio

e SaoPadle v

Logradouro Ndmero Complemento Bairro

J— EN s Haoca

Figura 27 - Tela de dados mais completos da loja

Fonte: Criado pela equipe
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DEMON SLAYER DEATH NOTE BOKU NO HERO ONE PIECE NARUTO MADE IN ABYSS POKEMON

Seus Produtos

®
pr—
[ ] @ Total de 1 produto registrado
R
m P?Iuma My Neighbor Totoro Disponivel
Criado em 22/11/2022

Figura 28 - Tela dos produtos da loja com o status disponivel

Fonte: Criado pela equipe

DEMON SLAYER DEATH NOTE BOKU NO HERO ONE PIECE NARUTO MADE IN ABYSS POKEMON

Seus Produtos

Total de 1 produto registrado

Pelucia My Neighbor Totoro . a C4
) Indisponivel
Criado em 22/11/2022 -@-

Figura 29 - Tela dos produtos daloja com o status indisponivel

Fonte: Criado pela equipe



DEMON SLAYER DEATH NOTE BOKU NO HERO ONE PIECE NARUTO MADE IN ABYSS

Cadastrar Produto

Nome do Produto Preco do Produto

Informe o nome do produto 999,99

. / Descrigdo do Produto Quantidade do Produto

Informe a descri¢éo do Produto

Categoria

—selecione - v

Salvar Alteracbes

58

Figura 30 - Tela para cadastro de produtos

Fonte: Criado pela equipe

Editar Produto

an
i Cédigo do Produto Preco do Produto

—

o] @
N J Nome do Produto
) ) Quantidade do Produto
E Pelucia My Neighbor Totoro
Descrigdo do Produto
Peliicia do Totoro de A Viagem de Chihiro.
@ Peso do Produto (kg)
1.222

Tamanho do Produto (m)

Categoria
Pellcias v
Disponibilidade Frete do Produto
Disponivel v [ —

Figura 31 - Tela para edi¢céo de produtos previamente cadastrados

Fonte: Criado pela equipe
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Nome Sobrenome

E-mail Data de Nascimento

Nuamero de Celular

CPF
94065563089 13912345678
Salvar Alterages

Figura 32 — Tela de atualizac&o de dados cadastrais de usuario

Fonte: Criado pela equipe

= Todas as categorias DEMON SLAYER DEATH NOTE BOKU NO HERO ONE PIECE NARUTO MADE IN ABYSS POKEMON

Meus Enderecos

Casa de Praia

Casa

o B el

Casa

—— Avenida Um, 2200 - Itaéca Rua Dois, 254 - Subiddo

Alta/GO

n Mongagua/SP
m) gag

Figura 33 — Tela de exibicao de endere¢os cadastrados de usuario

Fonte: Criado pela equipe
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Editar Endereco

Titulo Tipo
ol :
incipal asa
] ©
S CEP Logradouro

11730000 Avenida Um

(3

Bairro Cidade

Itaca

o

Mongagua
Estado Numero

Acre

<

2200

Salvar AlteragBes

Figura 34 — Tela de edi¢do de endereco de usuario

Fonte: Criado pela equipe

whYGE Y = o ¢ -

= Todas as categorias DEMON SLAYER DEATH NOTE BOKU NO HERO ONE PIECE NARUTO MADE IN ABYSS POKEMON

Minhas Compras

Pedidos  Historico

Pedidos

Numero do Pedido Status Quantidade de Produtos Valor Total Cadigo de Rastreio
1 APROVADO 2 RS 172,65 CODIGO

DD[D»]@ »

Figura 35 — Tela de acompanhamento de pedidos (rastreio)

Fonte: Criado pela equipe
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= Todas as categorias DEMON SLAYER DEATH NOTE BOKU NO HERO ONE PIECE NARUTO MADE IN ABYSS

POKEMON
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Minhas Compras

Pedidos  Historico

A

© Historico

r—
L = ) APROVADO  R§ 172,65 &) APROVADO RS 172,65
R

&

Figura 36 — Tela de historico de compras realizadas

Fonte: Criado pela equipe

= Todas as categorias DEMON SLAYER DEATH NOTE BOKU NO HERO ONE PIECE NARUTO MADE IN ABYSS

POKEMON

Seguranga

Trocar de Senha

Senha atual

@ Informe a sua senha atual

Nova senha

n
() Informe a sua nova senha

r— Confirme a nova senha

‘Lo
R
Salvar AlteragBes

Figura 37 — Tela de alteracao de senha de usuério

Fonte: Criado pela equipe
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o —C R

= Todas as categorias DEMON SLAYER DEATH NOTE BOKU NO HERO ONE PIECE NARUTO MADE IN ABYSS POKEMON

D .

Vocé ndo possui itens no carrinho!

Figura 38 — Tela de carrinho sem itens adicionado

Fonte: Criado pela equipe

Digite aqui o que procura... Q Eﬁ O fw) A

= Todas as categorias DEMON SLAYER DEATH NOTE BOKU NO HERO ONE PIECE NARUTO MADE IN ABYSS POKEMON

Meu Carrinho

TR Calcular o Frete e o Prazo

Produto Quantidade Valor Unitéario Subtotal

. . 3 Valor da Compra RS 172,65
oneco unko op

Mandalorian E Baby Yoda m RSt S el X DEEEmi® -R$000
Entrega Gratis
Total RS 172,65
g~ -_‘.. Possui cupom de desconto? ~
BT & e oo 0 IR rsasss was X

— Continuar a Compra

Figura 39 — Tela de exibi¢céo de itens no carrinho

Fonte: Criado pela equipe
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= Todas as categorias DEMON SLAYER DEATH NOTE BOKU NO HERO ONE PIECE NARUTO MADE IN ABYSS POKEMON
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&b Entrega > 5] Pagamento

Total da Compra R$ 172,65 v

Rua Dois, 254
Subid&o - Alta - GO
11730000

Wb Normal Gratis

Finalizar Compra

Figura 40 - Tela de exibi¢cédo de itens de compra fechada antes da APl do Mercado Pago

Fonte: Criado pela equipe

Total da Compra R$ 172,65 A~

Boneco Funko Pop Mandalorian E
Baby Yoda

R$ 144,30
1 x RS 144,30 = R$ 144,30

i Chaveiro Naruto 10 unidades
=

P s 2835

mdl! 1 x RS 28,35 = R$ 28,35

Valor da Compra RS 172,65
Desconto -R$ 0,00
Entrega (normal) Gratis
Total R$ 172,65

Figura 41 — Tela de exibi¢cédo de itens de compra aberta antes da APl do Mercado Pago

Fonte: Criado pela equipe
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Digite aqui o que procura... Q

= Todas as categorias DEMON SLAYER DEATH NOTE BOKU NO HERO ONE PIECE NARUTO MADE IN ABYSS POKEMON

© v A

64

©

Pedido realizado com sucesso!

Aguarde o contato da NOME DA LOJA para proseguir e receber seu tdo desejado pedido.

Visualizar compras
realizadas

Tela Inicial ’

Figura 42 — Tela de exibi¢do pds compra finalizada

Fonte: Criado pela equipe

4.9 Trecho do Codigo Fonte

const fetchUrl = "https://129.148.45.5:30001/api";

async function cadastrar(cliente) {
const requisicao = await fetch("${fetchUrl}/clientes’, {
method: "POST",
mode: "cors",
headers: {
"Content-Type": "application/json",

h
body: JSON.stringify(cliente),

D;

const status = requisicao.status;

return status;

function removelnvalidos(listaCampos) {

if (listaCampos != null) {
listaCampos.forEach((campo) => {



campo.remove();

D

function maiorQuel8(data) {
const dataAtual = new Date();
const dataMais18 = new Date(
data.getUTCFullYear() + 18,
data.getUTCMonth(),
data.getUTCDate()

return dataMais18 <= dataAtual;

function validaEmail(email) {
var re = \S+@\S+\.\S+/;

return re.test(email);

function validaSenha(senha) {
let resposta = {
tamanho: "invalido",
minuscula: false,
maiuscula: false,
especial: false,
numeros: false,

valido: false,

let maiusculas = /[A-Z]/;

let minusculas = /[a-Z]/;
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let numeros = /[0-9]/;
let especiais = /[!|@|#($|%|N&I*|(DI-|_1/;

if (senha.length < 6) {
resposta.tamanho = "menor";

} else if (senha.length >= 6 && senha.length <= 16) {
resposta.tamanho = "valido";

} else if (senha.length > 16) {
resposta.tamanho = "maior";

} else {

return resposta;

if (maiusculas.test(senha)) {
resposta.maiuscula = true;
} else {

return resposta;

if (minusculas.test(senha)) {
resposta.minuscula = true;
} else {

return resposta,

if (numeros.test(senha)) {
resposta.numeros = true;
} else {

return resposta;

if (especiais.test(senha)) {
resposta.especial = true;

} else {
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return resposta;

resposta.valido = true;

return resposta;

function testaCondicoesSenha(condicoes) {
var menor = document.querySelector("#menor");
var maior = document.querySelector("#maior");
var maiuscula = document.querySelector("#maiuscula”);
var minuscula = document.querySelector("#minuscula");
var especial = document.querySelector("#especial”);

var numeros = document.querySelector("#numeros");

if (condicoes.tamanho == "menor") {
menor.className = "";
} else {

menor.className = "esconder";

}
if (condicoes.tamanho == "maior") {
maior.className ="";
} else {
maior.className = "esconder";
}

if (condicoes.maiuscula == false) {
maiuscula.className = "";
} else {

maiuscula.className = "esconder";
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if (condicoes.minuscula == false) {
minuscula.className = "";
} else {

minuscula.className = "esconder";

if (condicoes.especial == false) {
especial.className =",
} else {

especial.className = "esconder";

if (condicoes.numeros == false) {
numeros.className ="";
} else {

numeros.className = "esconder";

function conectar() {
window.location = "/src/pages/login.html";

document.querySelector("#nome").addEventListener("keydown", function (e) {
if (e.key >"0" && e.key < "9") {
e.preventDefault();
}
D;

document.querySelector("#dataNasc").addEventListener("keyup", function (e) {

e.preventDefault();

const dataNasc = document.querySelector("#dataNasc");



69

const camposlinvalidosDataNasc = document.querySelectorAll(

".campolnvalidoDataNasc"

let data = new Date(dataNasc.value);

let valido = maiorQuel8(data);

removelnvalidos(camposinvalidosDataNasc);

if (valido) {
var formulario = document.querySelector(".cadastro");
var grupoDataNascimento = document.querySelector(

"#grupoDataNascimento”

);

var campolnvalidoDataNasc = document.createElement("div");

campolnvalidoDataNasc.className =
"campolnvalidoDataNasc campo-invalido”;

campolnvalidoDataNasc.innerText =

"Precisa ser maior de 18 anos para se cadastrar”;

formulario.insertBefore(campolnvalidoDataNasc, grupoDataNascimento);

}
D;

document.querySelector("#email").addEventListener("keyup", function (e) {

e.preventDefault();

const email = document.querySelector("#email");

const confirmaEmail = document.querySelector("#confirmaEmail");

const camposlinvalidosEmail = document.querySelectorAll(

".campolnvalidoEmail"



D;
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removelnvalidos(camposinvalidosEmail);

let valido = validaEmail(email.value);

if (valido) {

confirmaEmail.disabled = false;

} else {

}

var grupoEmail = document.querySelector(".grupo-email");

var form = document.querySelector(".cadastro");
var campolnvalidoEmail = document.createElement("div");
campolnvalidoEmail.className = "campolnvalidoEmail campo-invalido®;

campolnvalidoEmail.innerText = "E-mail informado € invalido!";

form.insertBefore(campolnvalidoEmail, grupoEmail);

document

.querySelector("#confirmaEmail")

.addEventListener("keyup", function (e) {

e.preventDefault();

const email = document.querySelector("#email");

const confirmaEmail = document.querySelector("#confirmaEmail");

const camposlinvalidosEmail = document.querySelectorAll(

".campolnvalidoEmail"

);

removelnvalidos(camposlinvalidosEmail);



invalido™;

invalido™;

D;
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let valido = validaEmail(confirmaEmail.value);

if (lvalido) {

var grupoEmail = document.querySelector(".grupo-email");

var form = document.querySelector(".cadastro");

var campolnvalidoEmail = document.createElement("div");

campolnvalidoEmail.className = "campolnvalidoEmail campo-

campolnvalidoEmail.innerText = "E-mail informado é invalido!";

form.insertBefore(campolnvalidoEmail, grupoEmail);

} else if (email.value !'= confirmaEmail.value) {

}

var grupoEmail = document.querySelector(".grupo-email®);

var form = document.querySelector(".cadastro");

var campolnvalidoEmail = document.createElement("div");

campolnvalidoEmail.className = “"campolnvalidoEmail campo-

campolnvalidoEmail.innerText = "Os e-mails precisam ser iguais!";

form.insertBefore(campolnvalidoEmail, grupoEmail);

document.querySelector("#senha").addEventListener("keyup", function (e) {

e.preventDefault();

const senha = document.querySelector("#senha”);

const confirmarSenha = document.querySelector("#confirmarSenha");

let testeCondicoes = validaSenha(senha.value);

if (testeCondicoes.valido) {
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let condicoes = document.querySelector("#condicoes");

if (condicoes != null) condicoes.remove();

confirmarSenha.disabled = false;
} else {
testaCondicoesSenha(testeCondicoes);
}
D;

document
.querySelector("#confirmarSenha")
.addEventListener("keyup"”, function (e) {

e.preventDefault();

const senha = document.querySelector("#senha");

const confirmarSenha = document.querySelector("#confirmarSenha");

const camposlnvalidosSenha = document.querySelectorAll(

".campolnvalidoSenha"

);

removelnvalidos(camposinvalidosSenha);

if (senha.value != confirmarSenha.value) {

confirmarSenha.focus();

var grupoSenha = document.querySelector(".grupo-senha”);

var formulario = document.querySelector(".cadastro");

var campolnvalidoSenha = document.createElement("div");
campolnvalidoSenha.className = "campolnvalidoSenha campo-
invalido™;

campolnvalidoSenha.innerText = "As senhas precisam ser iguais!";
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formulario.insertBefore(campolnvalidoSenha, grupoSenha);

}
;

document.querySelector("#cadastrar").addEventListener("click", async (e) => {

e.preventDefault();

const camposlinvalidos = document.querySelectorAll(".campo-invalido");
const camposlnvalidosSenha = document.querySelectorAll(

".campolnvalidoSenha"

if (camposlinvalidos > 0 || camposinvalidosSenha > 0) {

console.log("erra");

console.log(camposinvalidos);

return;

const cliente = {
nmCliente: document.querySelector("#nome").value,
nmSobrenome: document.querySelector("#sobrenome").value,
dtNascimento: document.querySelector("#dataNasc").value,
nmEmail: document.querySelector("#email").value,
nmSenha: document.querySelector("#senha").value,

nmTipoConta: "Padréo",

const status = await cadastrar(cliente);

switch (status) {

case 201:



D;

window.location = "/src/pages/login.html";
break;

case 400:
console.log("Falha na criacdo da conta.");
break;

default:
console.log("Falha na auntenticacao");
break;
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5. MANUAL DO USUARIO

Para melhor explicar e exemplificar o funcionamento do projeto foi desenvolvido

o manual do usuario, que mostra as principais funcionalidade do marketplace.

ll-
Figura 43 — QR Code para acesso ao manual do usuario
Fonte: Criado pela Equipe

Acima o QR Code para acesso ao manual do usuario.
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CONCLUSAO

O projeto nao teve seu fim, sendo assim a plataforma ainda estara em processo
de desenvolvimento, pois 0 escopo proposto ainda falta muitas implementacgdes, desta
forma o que entregamos € um Minimo Produto Vidvel — MPV. No entanto, ao avaliar
a proposta e pesquisas torna-se aparente o fato de que a aplicacdo web solucionara
os problemas de disperséao e visibilidade para o nicho de mercado geek, valorizando
a cultura nerd, criando mais ofertas para produtos especificos e facilitando a compra
dos usuéarios.

Também podemos destacar o aprendizado de trabalho em equipe, momento
no qual pudemos desenvolver a habilidade e competéncia de saber discutir
profissionalmente e eticamente diversos assuntos referentes ao projeto, sendo que
temos a certeza de levar esse aprendizado para o mercado de trabalho, tornando-nos

profissionais da area de Tl mais qualificados.
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APENDICES

APENDICE A - Apresentac&o de conceito de criagdo da
logomarca do projeto, explicando com detalhes a escolha de cores,

simbolos e outros aspectos.
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O objetivo da equipe foi criar uma marca que represen-

tasse o publico que a aplicagdo web ira atingir e ao mes-

mo tempo o seu propasito.

Como sugerido, buscamos trabalhar elementos que re-
tratassem essa finalidade, pensando nisso decidimos fa-
zer essa unido para o simbolo da marca. O grande desa-
fio entdo foi criar um logo que remetesse divertimento,
diversidade, lealdade e sofisticacdo, palavras que repre-
sentam uma plataforma de qualidade e segura, no intui-
to de oferecer aos usuarios e criadores a oportunidade
de desfrutar de um website que trara possibilidade de
negocio e visibilidade.

Conceito

Para agregar mais no conceito de seriedade e profissionalismo, a Representagéo Pictérica
foi utilizada para a criacdo do simbolo, auxiliando na construgédo dos elementos. O resulta-
do final foi legivel e consistente.

A Representacgéo Pictdrica se constitui em uma linguagem de comunicacéo. Esta pre-
sente na natureza, na arquitetura egipcia, nas escolas, pinturas rupestres e na arte...é
considerado uma comunicabilidade entre desenhos. Se referindo ao que a empresa
produz ou ao seu nome.
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Cores da marca

White Prim Thistle

H#FFFFFF #F1E9F3 #D6BEDA

As cores fontes em tons de roxo se remetem a elegancia e confianga, inclui-
das em uma identidade que demonstra bastante sobre a tematica geek. O
branco cria o contraste perfeito para destacar o simbolo e tipografia. Elegan-
cia, confianga, lealdade e sofisticagédo sdo as palavras chave do projeto.

Tipografia

Buscando dar uma maior personalizada a marca, a tipografia com-
plementa o simbolo trazendo divertimento com tracos animados,
fazendo referéncia ao publico abordado pelo projeto.

AA Aa

Josefin Sans
TH”RW ONE abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
ABCDEFGHIKLMNOPERSTUVWXYZ ABCDEFGHUKLMNOPQRSTUVWXYZ
0123456789

ABCREFGHIJKLMNOP @RSTUVWXYZ
0123456789
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