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Resumo 

 

O presente Trabalho de Graduação tem como foco o desenvolvimento do 

BookWorm, uma aplicação web voltada à organização, catalogação e 

comercialização de livros, mangás e histórias em quadrinhos. A proposta surgiu 

diante das dificuldades enfrentadas por leitores e colecionadores na busca por 

edições específicas, sobretudo em ambientes informais e pouco estruturados de 

negociação. Assim, o projeto responde à necessidade de um ambiente digital 

unificado que centralize o gerenciamento de coleções e a negociação direta de 

exemplares usados, oferecendo maior confiabilidade, organização e 

acessibilidade. 

O sistema foi concebido com o objetivo de proporcionar uma solução 

prática e eficiente para a compra e venda de livros usados, promovendo o 

reaproveitamento de obras físicas, estimulando práticas vinculadas à economia 

circular e ampliando o acesso a publicações raras ou fora de catálogo. Para isso, 

foram identificados requisitos funcionais e não funcionais que orientaram a 

implementação de módulos como cadastro e autenticação de usuários, criação 

e organização de coleções pessoais, vitrine de vendas, gerenciamento de 

negociações e sistema de avaliação para aumentar a confiabilidade das 

interações. 

O desenvolvimento da aplicação baseou-se em metodologias de análise 

e prototipação, utilizando tecnologias modernas como o framework Angular e o 

banco de dados MongoDB, adequadas a sistemas escaláveis, modulares e 

orientados à experiência do usuário. O resultado foi uma solução funcional capaz 

de integrar dimensões sociais, técnicas e comerciais em um único ambiente 

digital. Apesar de limitações — como a ausência de integração com meios de 

pagamento —, o BookWorm apresenta potencial para expansão de 

funcionalidades, evolução arquitetural e ampliação de sua base de usuários. 

Palavras-chave: sistemas web; catalogação de livros; comércio eletrônico; 

aplicação Angular. 
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Abstract 

 

This Graduation Project focuses on the development of BookWorm, a web 

application designed for the organization, cataloging, and commercialization of 

books, manga, and comic books. The proposal emerged from the difficulties 

commonly faced by readers and collectors when searching for specific editions 

— particularly rare, out-of-print, or discontinued items — in informal and 

unstructured online environments. In this context, the project addresses the need 

for a unified digital platform capable of centralizing personal collection 

management and facilitating direct negotiation between users, thus offering 

greater reliability, organization, and accessibility. 

The system was conceived with the goal of providing a practical and 

efficient solution for buying and selling used books, promoting the reuse of 

physical works, stimulating sustainable practices aligned with circular economy 

principles, and expanding access to rare or hard-to-find publications. To support 

these objectives, both functional and non-functional requirements were defined, 

guiding the implementation of modules such as user registration and 

authentication, collection organization, sales showcase, negotiation 

management, and a user rating system to enhance trust in platform interactions. 

The development process followed analysis and prototyping 

methodologies and employed modern technologies, including the Angular 

framework and the MongoDB database, which are well suited for scalable, 

modular, and user-centered web applications. The result is a functional solution 

that integrates social, technical, and commercial dimensions within a single digital 

environment. Despite certain limitations — such as the absence of integration 

with online payment systems — BookWorm demonstrates strong potential for 

feature expansion, architectural evolution, and broader user adoption. 

 

Keywords: web systems; book cataloging; e-commerce; Angular application.  
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1 INTRODUÇÃO 

 

Nos últimos anos, o segmento de mangás, quadrinhos americanos e gibis 

brasileiros tem experimentado um crescimento expressivo, impulsionado por 

comunidades ativas, eventos especializados e pela consolidação do mercado 

editorial voltado para obras seriadas. Contudo, a busca por edições específicas 

— sobretudo volumes antigos, raros ou fora de catálogo — permanece como um 

desafio recorrente entre leitores e colecionadores. Na ausência de plataformas 

estruturadas, grande parte dessas negociações migra para ambientes informais, 

como grupos em Facebook e WhatsApp, onde a desorganização, a assimetria 

de informações e a falta de mecanismos de verificação comprometem a 

confiabilidade das transações. Essa fragmentação revela a inexistência de um 

ecossistema digital centralizado capaz de organizar o fluxo de oferta e demanda, 

padronizar informações e garantir maior segurança aos envolvidos. 

É nesse contexto que surge o BookWorm, uma aplicação web 

desenvolvida com o propósito de atender leitores, colecionadores e pequenos 

vendedores interessados na comercialização de livros, mangás e HQs em 

formato físico. O sistema busca consolidar em um único ambiente digital 

funcionalidades essenciais como catalogação, organização de coleções 

pessoais, disponibilização de exemplares para venda, negociação direta entre 

usuários e construção de reputação, contribuindo para a formalização e 

estruturação de práticas que hoje ocorrem de modo disperso e vulnerável a 

fraudes, inconsistências e perda de histórico transacional. Nesse sentido, o 

BookWorm não apenas centraliza processos, mas também cria condições 

tecnológicas para que interações antes improvisadas sejam realizadas com 

maior transparência, previsibilidade e organização. 

  A crescente digitalização das interações sociais e comerciais reforça a 

necessidade de plataformas capazes de integrar usabilidade, segurança e 

mecanismos de reputação — elementos indispensáveis para ambientes de 

negociação entre particulares. 

Sob a perspectiva técnica, o desenvolvimento do BookWorm representa 

a oportunidade de aplicar, de maneira articulada, conhecimentos adquiridos ao 
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longo do curso, especialmente no uso de tecnologias modernas como o 

framework Angular e o banco de dados MongoDB. Essas ferramentas 

possibilitam a construção de sistemas web escaláveis e organizados a partir de 

arquiteturas orientadas a componentes, integração entre camadas, prototipação 

estruturada e abordagens iterativas de desenvolvimento. Além de garantir o 

funcionamento atual da aplicação, essas escolhas ampliam seu potencial de 

evolução futura, permitindo incorporar novos módulos e integrar serviços 

externos, como APIs de metadados de livros ou sistemas de pagamento. 

A estrutura deste trabalho reflete esse percurso. No primeiro capítulo, 

apresenta-se a contextualização do problema, seus objetivos e a justificativa da 

proposta. No capítulo seguinte, desenvolve-se a revisão bibliográfica, que 

fundamenta o estudo com base em autores e pesquisas relacionadas às 

tecnologias digitais, plataformas, economia circular, usabilidade e arquiteturas 

modernas de sistemas web. Em seguida, é descrita a metodologia adotada para 

o desenvolvimento do sistema, contemplando as etapas de análise, modelagem 

e prototipação. O capítulo subsequente apresenta o BookWorm, com suas 

funcionalidades e especificações técnicas. Por fim, as considerações finais 

discutem os resultados alcançados, as limitações identificadas e as 

possibilidades de aprimoramento e expansão da aplicação em versões futuras. 
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2 OBJETIVOS 

 

2.1 OBJETIVO GERAL 

 

O presente trabalho tem como objetivo geral desenvolver a aplicação web 

BookWorm, destinada à catalogação, organização e comercialização de livros, 

mangás e histórias em quadrinhos. A proposta busca centralizar, em uma única 

plataforma digital, os processos de gerenciamento de coleções e de negociação 

entre usuários, oferecendo uma solução prática, acessível e confiável. O sistema 

visa suprir lacunas observadas nos ambientes informais de venda, como a 

desorganização das ofertas, a ausência de mecanismos estruturados de 

reputação e a fragmentação dos canais utilizados por leitores e colecionadores 

na busca por exemplares específicos. 

 

2.2 OBJETIVOS ESPECÍFICOS 

 

Para alcançar o objetivo geral, foram definidos os seguintes objetivos 

específicos: 

 

1. Implementar um sistema de cadastro e autenticação de usuários, 

garantindo segurança, individualização do acesso e proteção de dados 

com base em boas práticas de autenticação e autorização. 

 

2. Permitir a criação, organização e gerenciamento de coleções de livros, 

mangás e HQs, substituindo a lógica dispersa e não padronizada dos 

registros informais por um ambiente estruturado que favoreça 

organização e rastreabilidade. 

 

 

3. Desenvolver uma vitrine digital para disponibilização de exemplares, 

assegurando padronização das informações, clareza visual, 

navegabilidade e apresentação consistente dos itens ofertados. 
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4. Implementar um módulo de negociação direta entre comprador e 

vendedor, garantindo maior transparência, registro organizado das 

interações e redução dos riscos associados às práticas de negociação em 

redes sociais. 

5. Criar um sistema de avaliação de usuários, favorecendo a construção de 

reputação, a confiabilidade das transações e a prevenção de 

comportamentos inadequados dentro da plataforma. 

 

6. Aplicar tecnologias modernas de desenvolvimento web, como o 

framework Angular e o banco de dados MongoDB, consolidando os 

conhecimentos adquiridos ao longo do curso e estruturando uma 

arquitetura escalável, modular e alinhada às necessidades 

contemporâneas de aplicações web. 
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3. JUSTIFICATIVA 

 

 A escolha pelo desenvolvimento do BookWorm como objeto deste 

Trabalho de Graduação fundamenta-se na relevância social, cultural e 

tecnológica do problema que busca solucionar. Do ponto de vista social e 

cultural, leitores e colecionadores enfrentam dificuldades recorrentes para 

adquirir edições específicas de livros, mangás e histórias em quadrinhos, 

especialmente aquelas fora de catálogo, esgotadas ou com tiragens limitadas. 

Na ausência de plataformas estruturadas, essas negociações migram para 

ambientes informais, como grupos em redes sociais, que operam sem 

padronização de dados, sem mecanismos de verificação de autenticidade e sem 

garantias mínimas de segurança. Como destacado na literatura, tais ambientes 

intensificam a fragmentação, dificultam a circulação de informações confiáveis e 

ampliam a vulnerabilidade dos usuários a fraudes, desinformação e 

inconsistência nas transações. 

Nesse cenário, o desenvolvimento de uma aplicação web voltada à 

catalogação, organização e comercialização de livros usados apresenta-se 

como alternativa necessária e eficaz. O BookWorm propõe um ambiente 

centralizado que organiza informações, cria histórico transacional, padroniza 

dados relevantes — como estado de conservação, disponibilidade e preço — e 

integra mecanismos de reputação entre usuários. Ao incorporar tais 

funcionalidades, a plataforma contribui diretamente para práticas de economia 

circular, ao prolongar o ciclo de vida de obras físicas, ampliar o acesso a 

publicações raras e reduzir a dependência de canais dispersos e pouco 

confiáveis. Além disso, a solução responde às demandas emergentes de um 

mercado que cresce em torno do colecionismo e da circulação afetiva de objetos 

culturais, exigindo ferramentas digitais capazes de compreender essas 

dinâmicas. 

Do ponto de vista acadêmico e tecnológico, o projeto também assume 

relevância ao possibilitar a aplicação prática dos conteúdos estudados no curso 

de Sistemas para Internet. O uso do framework Angular e do banco de dados 

MongoDB, aliados às metodologias de análise, modelagem e prototipação, 

permite a vivência de um ciclo completo de desenvolvimento, integrando 
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conceitos de arquitetura de software, escalabilidade, responsividade e 

componentização. Tecnologias dessa natureza favorecem a criação de sistemas 

robustos, capazes de evoluir gradualmente e de incorporar novas 

funcionalidades, como integração com serviços externos, mecanismos de 

pagamento ou APIs de metadados bibliográficos. Assim, o BookWorm configura-

se como oportunidade de consolidar competências técnicas essenciais, 

articulando teoria e prática em um produto digital funcional e socialmente 

relevante. 
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4. REVISÃO BIBLIOGRÁFICA 

 

4.1 TECNOLOGIAS DIGITAIS E TRANSFORMAÇÕES SOCIOCULTURAIS 

 

As últimas décadas consolidaram uma mudança profunda na forma como 

pessoas se relacionam com a informação, com o conhecimento e com objetos 

culturais. A digitalização não trouxe apenas novas ferramentas, mas reorganizou 

comportamentos, expectativas e modos de interação. Moran (2007) e Kenski 

(2012) mostram que a presença constante das tecnologias da informação não 

só amplia o acesso a conteúdo, como também altera a maneira como 

comunidades se formam e trocam experiências. Hoje, grande parte das 

interações — inclusive as ligadas à leitura e ao consumo cultural — acontece em 

ambientes mediados por plataformas digitais. 

Lemos (2018) reforça essa ideia ao explicar que plataformas se tornaram 

verdadeiras “infraestruturas do cotidiano”, guiadas por algoritmos que filtram, 

ordenam e moldam o que aparece para cada usuário. Essa mediação constante 

cria uma dinâmica em que parte importante da vida social depende desses 

ambientes, que acabam assumindo funções antes ocupadas por espaços físicos 

ou interações presenciais. Para colecionadores de livros, mangás e HQs, essa 

mudança é perceptível: relações que antes dependiam de sebos, feiras e 

encontros presenciais foram transferidas para grupos informais, redes sociais e 

conversas privadas — o que trouxe ganhos, mas também uma série de 

limitações. 

A ausência de plataformas especializadas que compreendam as 

necessidades desse público cria um contexto de soluções improvisadas. O 

BookWorm surge justamente dentro desse cenário: um ambiente que reconhece 

o comportamento digital já consolidado, mas oferece estrutura adequada para 

práticas que, até agora, acontecem de maneira fragmentada. 
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4.2 COMÉRCIO ELETRÔNICO, FRAGMENTAÇÃO INFORMACIONAL E 

MERCADOS LONG TAIL 

 

O crescimento do comércio eletrônico transformou a dinâmica de compra 

e venda em diversos setores. Para Turban et al. (2015), o e-commerce deixou 

de ser um complemento e passou a ocupar papel central no mercado, 

especialmente pela rapidez, pelo alcance e pela conveniência. Porém, nem 

todos os segmentos se beneficiam da mesma forma. O mercado de livros 

usados, mangás e HQs tem características muito específicas: catálogos amplos, 

edições antigas, baixa disponibilidade de certos títulos e público segmentado. 

Isso exige ferramentas de busca, filtragem e padronização que vão além do 

básico. 

Anderson (2006), ao discutir a lógica dos mercados long tail, afirma que 

nichos só prosperam quando há sistemas capazes de conectar itens pouco 

comuns a consumidores altamente específicos. Sem essa estrutura, o mercado 

fica preso a modelos improvisados, como acontece nos grupos de Facebook e 

WhatsApp: os usuários dependem de postagens soltas, listas improvisadas e 

buscas manuais, que raramente retornam exatamente o que procuram. 

Essa fragmentação gera três problemas centrais: 

• Baixa eficiência na busca — encontrar um volume específico depende 

de sorte e insistência. 

• Falta de padronização — o mesmo título pode aparecer descrito de dez 

jeitos diferentes, dificultando a comparação. 

• Alto risco de fraude ou conflito — sem histórico organizado, reputação 

clara ou registro formal. 

Esse conjunto de falhas não é “só inconveniente”; ele compromete o próprio 

funcionamento do mercado. Plataformas especializadas fazem falta não por 

capricho, mas porque são o que permite que mercados long tail se sustentem e 

se mantenham saudáveis. O BookWorm se propõe a ocupar esse espaço. 
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4.3 ECONOMIA CIRCULAR E O VALOR CULTURAL DOS OBJETOS 

IMPRESSOS 

 

A discussão sobre economia circular ganhou relevância nos últimos anos, 

principalmente como alternativa a modelos de consumo baseados em descarte 

rápido. A Ellen MacArthur Foundation (2017) argumenta que prolongar o ciclo de 

vida dos produtos reduz impactos ambientais e estimula novas formas de 

consumo mais conscientes. No caso dos livros físicos — e especialmente 

mangás e HQs — essa lógica faz ainda mais sentido, porque esses itens 

possuem valor cultural, emocional e histórico. 

Livros usados circulam não apenas como mercadoria, mas como memória 

coletiva. Edições antigas, volumes de coleções completas e impressos fora de 

catálogo carregam um valor simbólico que não pode ser substituído por versões 

digitais ou reimpressões eventuais. Porém, para que essa circulação aconteça 

de maneira eficiente, é necessário um ambiente digital que organize, conecte e 

dê visibilidade a esses materiais. 

Sem isso, a economia circular fica presa em espaços improvisados, com 

baixa rastreabilidade e pouca sustentabilidade. O BookWorm se alinha 

diretamente a esse princípio: ao facilitar a redistribuição de obras físicas e ao 

criar mecanismos de catalogação e venda, ele fortalece a lógica de reuso e 

preserva o valor cultural desses materiais. 

 

4.4 PLATAFORMAS DIGITAIS EXISTENTES: POTENCIALIDADES E LIMITES 

ESTRUTURAIS 

 

Quando se observa o ecossistema atual de plataformas usadas por 

leitores e colecionadores, fica claro que há ferramentas conhecidas, mas 

nenhuma atende plenamente às necessidades desse público. O Skoob, por 

exemplo, é ótimo para catalogar leituras, registrar progresso e interagir com 

outros leitores. Porém, ele não oferece mecanismos de compra, venda ou troca 

— algo essencial para quem busca obras específicas ou fora de catálogo. 
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A Estante Virtual segue em direção oposta: foca fortemente na venda de 

livros usados, mas sua lógica é centrada em sebos e livrarias. O colecionador 

individual, que quer vender um volume único ou uma edição rara, acaba ficando 

em segundo plano. Já o Goodreads, referência global para avaliações e 

recomendações, também não oferece suporte transacional. Cada plataforma 

cobre um pedaço do problema, mas nenhuma integra tudo. 

Van Dijck (2013) argumenta que plataformas eficazes precisam combinar 

quatro dimensões: comunidade, curadoria, infraestrutura e transações. 

Quando uma delas falta, cria-se um desequilíbrio. No caso do mercado de livros 

usados, esse desequilíbrio é evidente: há comunidade, mas falta transação; há 

catálogo, mas falta padronização; há venda, mas falta reputação entre 

indivíduos. 

Plantin et al. (2018) complementam dizendo que plataformas funcionam 

como “infraestruturas híbridas”, nas quais usuários assumem múltiplas funções 

— consumidores, produtores, avaliadores, organizadores. O colecionador 

moderno já atua dessa forma, mas não encontra ferramentas que acompanhem 

essa prática. É justamente essa ausência que abre espaço para soluções como 

o BookWorm. 

 

4.5 TECNOLOGIAS CONTEMPORÂNEAS PARA DESENVOLVIMENTO DE 

APLICAÇÕES WEB 

 

Para resolver lacunas reais, a tecnologia utilizada importa — e muito. É 

por isso que frameworks como Angular ganham destaque. Freeman (2018) 

explica que sua arquitetura orientada a componentes facilita a construção de 

aplicações modulares, escaláveis e organizadas. Cada parte da interface pode 

ser desenvolvida, testada e ajustada de forma independente, o que dá 

estabilidade e facilita futuras expansões. 

O banco de dados MongoDB, por sua vez, é especialmente adequado 

para sistemas que lidam com itens variados, descrições flexíveis e atualizações 

constantes. Chodorow (2013) destaca que bancos orientados a documentos 



 
 
 

21 
 

lidam melhor com estruturas heterogêneas — exatamente o caso de um sistema 

que precisa armazenar dados sobre livros, usuários, coleções, negociações e 

avaliações. 

Somam-se a isso práticas de desenvolvimento apontadas por Fowler 

(2019), como APIs REST, versionamento contínuo e ciclos iterativos. Esse 

conjunto permite construir um sistema realmente vivo, que pode crescer, 

incorporar novos módulos e dialogar com outros serviços no futuro. Isso é 

fundamental para um projeto que pretende acompanhar a evolução do 

comportamento dos usuários. 

 

4.6 USABILIDADE, EXPERIÊNCIA DO USUÁRIO E MEDIAÇÃO DAS 

INTERAÇÕES 

 

Nenhuma tecnologia funciona se não fizer sentido para quem usa. 

Norman (2013) fala sobre a importância de interfaces que respeitam o modo 

como as pessoas pensam e agem. Sistemas que exigem esforço excessivo 

acabam sendo abandonados, mesmo que sejam tecnicamente bons. Já Nielsen 

(2000) destaca heurísticas simples, mas essenciais: consistência, prevenção de 

erros, clareza de ações possíveis e feedback imediato das operações. 

Garrett (2011) amplia essa visão ao afirmar que experiência do usuário é 

construída em camadas — estratégia, escopo, estrutura, esqueleto e superfície. 

Quando essas camadas se alinham, o usuário não precisa “pensar para usar”. 

Isso é ainda mais importante no contexto de compra e venda entre particulares, 

onde confiança e clareza são determinantes. 

Para um colecionador, saber exatamente o estado do livro, ter segurança 

na negociação e visualizar o histórico do vendedor não é detalhe: é o que define 

se ele compra ou não. Por isso, o BookWorm precisa ser mais que funcional; 

precisa ser confiável, transparente e fácil de navegar. A tecnologia organiza, 

mas é a usabilidade que cria segurança. 
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4.7 SÍNTESE GERAL DAS LACUNAS E CONSOLIDAÇÃO DA RELEVÂNCIA 

DO BOOKWORM 

 

Ao reunir as discussões anteriores, emerge um quadro claro. O mercado 

secundário de livros físicos — especialmente mangás, HQs e obras raras — já 

é ativo, mas funciona apoiado em soluções improvisadas. Esse improviso cria: 

• falta de padronização; 

• fragilidade na reputação dos vendedores; 

• perda de informações importantes; 

• baixa eficiência nas buscas; 

• riscos de fraude; 

• circulação restrita do acervo disponível; 

• desconexão entre público e oferta real. 

 

Ao mesmo tempo, existe uma comunidade engajada, crescente e 

acostumada a interagir digitalmente — mas sem ferramentas adequadas. O 

comércio eletrônico, por sua vez, já mostrou seu potencial, mas plataformas 

tradicionais não atendem à lógica dos nichos e dos mercados long tail. A 

economia circular reforça a importância de prolongar a vida útil das obras, mas 

isso só é possível quando existe um ambiente que facilite o reuso de forma 

estruturada. A tecnologia necessária já existe e é madura. 

Falta, portanto, uma plataforma que una tudo isso: catalogação, 

organização, busca eficiente, negociação direta, reputação, usabilidade e 

segurança. É exatamente esse o espaço que o BookWorm ocupa. Ele surge 

como resposta a um problema real, observado na prática diária dos usuários e 

fundamentado pela literatura que analisa plataformas, tecnologia, 

comportamento do consumidor e circulação de bens culturais. 

Mais do que uma aplicação funcional, o BookWorm é uma proposta de 

reorganização de um mercado que já existe, mas ainda não encontrou uma 

infraestrutura à altura de suas necessidades. 
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5. METODOLOGIA 

 

A metodologia adotada neste trabalho foi construída a partir da 

necessidade de responder, de forma direta, às lacunas identificadas na Revisão 

Bibliográfica. O mercado de livros usados, mangás e HQs mostrou-se 

fragmentado, pouco confiável e dependente de ambientes informais; por isso, 

cada etapa metodológica do BookWorm foi pensada para traduzir essas 

demandas em decisões concretas de análise, modelagem, implementação e 

validação. 

Trata-se de uma pesquisa aplicada, com caráter exploratório e 

descritivo, pois parte da observação de um problema real — a ausência de uma 

plataforma integrada para catalogação e negociação — e desenvolve uma 

solução prática, ao mesmo tempo em que descreve os processos e escolhas 

que sustentam essa construção. A metodologia, portanto, funciona como ponte 

entre o diagnóstico apresentado no Capítulo 4 e o produto final apresentado nos 

capítulos seguintes. 

 

5.1 LEVANTAMENTO DE REQUISITOS 

 

O primeiro passo consistiu no levantamento de requisitos, etapa essencial 

para transformar o problema mapeado na literatura em funcionalidades reais. A 

fragmentação do mercado, a falta de padronização nas descrições de itens, a 

ausência de mecanismos de reputação e a desorganização dos canais informais 

serviram como base para a definição dos requisitos funcionais, entre eles: 

• cadastro e autenticação de usuários; 

• criação e organização de coleções; 

• disponibilização de livros em vitrine; 

• negociação direta entre usuários; 

• sistema de avaliações. 
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Essas funcionalidades refletem, de maneira direta, as necessidades descritas 

por autores como Anderson (2006), Van Dijck (2013) e Plantin et al. (2018), que 

apontam a importância de plataformas capazes de integrar comunidade, 

transações e infraestrutura. 

Além disso, foram definidos requisitos não funcionais, fundamentais para 

garantir confiabilidade em um ambiente que sofre com baixa padronização e falta 

de segurança: 

• segurança e proteção de dados; 

• usabilidade; 

• desempenho; 

• escalabilidade. 

 

O objetivo foi assegurar que o BookWorm não apenas funcionasse, mas 

funcionasse com qualidade e com aderência ao comportamento real do usuário. 

 

5.2 MODELAGEM E PROTOTIPAÇÃO 

 

Com os requisitos definidos, passou-se para a modelagem e 

prototipação da aplicação. A escolha do Figma não foi apenas técnica: ela 

dialoga diretamente com a necessidade de antecipar problemas de usabilidade 

— um ponto crítico levantado por Norman (2013) e Nielsen (2000). A 

prototipação permitiu: 

• visualizar fluxos de navegação; 

• testar caminhos de interação; 

• organizar elementos de interface; 

• validar a clareza das informações. 

 

Essa etapa reduziu retrabalhos, aumentou a consistência das telas e 

permitiu alinhar o design com práticas descritas por Garrett (2011), 



 
 
 

25 
 

principalmente no que diz respeito à estrutura da informação e ao design de 

interação. 

A modelagem funcionou como o momento em que os problemas 

identificados na Revisão Bibliográfica foram traduzidos para a linguagem visual 

e estrutural do sistema. 

 

5.3 IMPLEMENTAÇÃO DA APLICAÇÃO 

 

A implementação foi conduzida de maneira iterativa, permitindo revisões 

contínuas e incorporando novas necessidades conforme o sistema ganhava 

forma. A escolha pelas tecnologias não foi aleatória: cada ferramenta responde 

a características citadas no Capítulo 4. 

 

a) Front-end com Angular 

 

O Angular, citado por Freeman (2018), oferece: 

• modularidade, 

• organização, 

• componentização, 

• facilidade de evolução do sistema. 

 

Essas qualidades conversam diretamente com a necessidade de criar uma 

infraestrutura sólida para um mercado que carece de padronização e clareza. O 

framework permitiu estruturar telas, gerenciar estados e manter consistência 

visual e funcional. 
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b) Back-end com Node.js e MongoDB 

 

O Node.js viabilizou alta performance no lado do servidor, enquanto o 

MongoDB ofereceu flexibilidade para lidar com dados heterogêneos — algo 

indispensável para armazenar: 

• coleções personalizadas, 

• negociações, 

• avaliações, 

• títulos variados com diferentes metadados. 

 

O banco não relacional se ajustou ao caráter dinâmico do mercado 

secundário, mencionado por Anderson (2006), no qual itens podem variar 

amplamente em características. 

 

c) Versionamento com GitHub 

 

O GitHub garantiu rastreabilidade e controle do desenvolvimento, permitindo 

organizar o projeto e manter histórico de evolução — algo essencial para 

validação acadêmica. 

Assim, a implementação não foi apenas técnica: ela foi metodologicamente 

orientada pelo diagnóstico apresentado no Capítulo 4. 

 

5.4 EXECUÇÃO INDIVIDUAL E ORGANIZAÇÃO DO PROCESSO 

 

O desenvolvimento ocorreu de forma individual, exigindo planejamento 

rigoroso e priorização constante das tarefas. Os ciclos curtos de implementação 

e revisão possibilitaram: 

• testar funcionalidades conforme desenvolvidas; 
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• corrigir problemas rapidamente; 

• manter coerência entre os módulos; 

• ajustar rotas da API e elementos das interfaces em tempo real. 

 

A execução individual reforçou a necessidade de clareza metodológica e 

organização, garantindo que o projeto evoluísse de maneira consistente. 

 

5.5 TESTES E VALIDAÇÃO 

 

A fase final da metodologia consistiu na realização de testes de validação para 

verificar a consistência do sistema. Os testes buscaram assegurar que cada 

módulo atendesse aos requisitos levantados, especialmente nos pontos críticos 

levantados na Revisão Bibliográfica: clareza, confiança e navegação fluida. 

Foram validadas as seguintes funcionalidades: 

• navegação entre telas; 

• cadastro e autenticação; 

• criação, edição e organização de coleções; 

• publicação de itens; 

• módulo de negociações; 

• sistema de avaliações. 

 

Os testes confirmaram o funcionamento adequado da aplicação e 

demonstraram que o BookWorm consegue responder, em nível prático, às 

lacunas estruturais analisadas no Capítulo 4. Os códigos-fonte do projeto 

encontram-se disponíveis em repositórios públicos no GitHub, divididos entre 

front-end e back-end: 

• Front-end (Angular): https://github.com/RafaelRoslan/bookWorm 

• Back-end (Node.js / MongoDB): https://github.com/RafaelRoslan/app-

acervo 
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6. FERRAMENTAS E TECNOLOGIAS UTILIZADAS 

 

O desenvolvimento do BookWorm envolveu um conjunto de tecnologias 

que, em combinação, permitiram estruturar uma aplicação web moderna, 

coerente com as necessidades identificadas durante o levantamento de 

requisitos e com as lacunas observadas na revisão bibliográfica. A escolha de 

cada ferramenta não se deu apenas por conveniência, mas por adequação ao 

tipo de sistema planejado: modular, escalável, seguro e capaz de lidar com 

dados heterogêneos.  

Este capítulo apresenta as principais tecnologias utilizadas, 

contextualizando suas características e justificando sua adoção no projeto. 

 

6.1 HTML 

 

O HTML (HyperText Markup Language), criado em 1991 por Tim Berners-Lee, é 

a base estrutural de qualquer aplicação web. Desde sua concepção inicial, o 

HTML evoluiu até o HTML5, consolidado em 2014, trazendo elementos 

semânticos fundamentais para organização, acessibilidade e clareza de 

conteúdo. 

No BookWorm, o HTML foi utilizado para estruturar as camadas de conteúdo das 

interfaces, permitindo que cada tela fosse organizada de forma compreensível e 

compatível com navegadores modernos. Seu papel foi central para garantir que 

as informações fossem apresentadas com clareza, especialmente em um 

sistema que depende de boa visualização de coleções, títulos e descrições de 

obras. 

 

6.2 CSS 

 

O CSS (Cascading Style Sheets), proposto em 1996 por Håkon Wium Lie, 

atua como camada de estilização dos documentos HTML. A separação entre 
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forma e conteúdo, proposta desde sua origem, permitiu construir interfaces 

consistentes, responsivas e visualmente organizadas.  

No BookWorm, o CSS foi responsável por dar identidade visual às telas, 

estabelecendo tipografia, espaçamentos, cores e hierarquia visual. Como grande 

parte da navegação envolve listagens, vitrines e painéis organizados, o CSS teve 

papel direto na qualidade da experiência do usuário. 

 

6.3 JAVASCRIPT 

 

Criado por Brendan Eich em 1995, o JavaScript tornou-se a linguagem 

padrão para tornar as páginas web dinâmicas. Sua evolução, acompanhada pelo 

surgimento de motores modernos e ambientes como Node.js, transformou a 

linguagem em um dos pilares do desenvolvimento contemporâneo. 

No BookWorm, o JavaScript foi utilizado tanto para manipulação dinâmica 

das interfaces quanto para interação entre front-end e back-end. Ele funcionou 

como ponte entre a estrutura visual e a lógica de negócios, garantindo que telas 

fossem atualizadas em tempo real e que o uso fosse fluido e responsivo. 

 

6.4 ANGULAR 

 

O Angular, framework desenvolvido pelo Google e lançado em 2010, foi 

escolhido como tecnologia central para a construção do front-end. Baseado em 

TypeScript e organizado por componentes, o Angular oferece: 

• modularidade; 

• escalabilidade; 

• organização arquitetural; 

• manutenção facilitada; 

• integração eficiente com APIs. 

 



 
 
 

30 
 

Essas características se alinham diretamente às necessidades identificadas 

na Revisão Bibliográfica: plataformas modernas precisam ser estruturadas, 

confiáveis e capazes de crescer sem comprometer performance. O Angular 

permitiu construir interfaces claras, consistentes e capazes de evoluir conforme 

novas funcionalidades forem incorporadas ao BookWorm. 

 

6.5 NODE.JS 

 

O Node.js, criado em 2009 por Ryan Dahl, ampliou o uso do JavaScript 

para o lado do servidor, possibilitando aplicações escaláveis e orientadas a 

eventos. Seu motor V8, utilizado também no Google Chrome, oferece alto 

desempenho e processamento eficiente de múltiplas requisições. 

No BookWorm, o Node.js foi empregado para implementar o back-end, 

processar requisições enviadas pelo Angular e intermediar o acesso ao banco 

de dados MongoDB. Ele permitiu criar rotas ágeis, estáveis e compatíveis com 

a arquitetura REST utilizada pela aplicação. 

 

6.6 MONGO DB 

 

O MongoDB, lançado em 2009 pela 10gen, consolidou-se como um dos 

principais bancos de dados NoSQL do mercado. Por ser orientado a 

documentos, ele armazena informações em estruturas flexíveis semelhantes ao 

JSON, o que facilita a adaptação a cenários com dados variados — como 

coleções de livros, descrições, usuários e negociações.  

O MongoDB foi escolhido justamente por essa flexibilidade, pois a 

plataforma lida com metadados diferentes e estruturas dinâmicas, variando 

conforme o tipo de obra ou transação. Sua escalabilidade horizontal também se 

mostrou adequada para um sistema com potencial de expansão. 

 

 



 
 
 

31 
 

6.7 FIGMA 

 

O Figma, ferramenta lançada em 2016, tornou-se referência no mercado 

por permitir criação e edição colaborativa de protótipos em tempo real. Como 

prototipação é uma etapa crítica para validação da experiência do usuário, o 

Figma possibilitou visualizar fluxos completos, testar cenários de navegação e 

organizar as telas antes mesmo da implementação.  

O Figma serviu como ambiente de experimentação e planejamento visual, 

garantindo maior segurança e clareza para a etapa de codificação. 

 

6.8 GITHUB 

 

O GitHub, baseado no sistema de versionamento Git, consolidou-se como 

plataforma essencial para desenvolvimento de software, oferecendo 

repositórios, versionamento, controle histórico e colaboração. 

Durante o desenvolvimento do BookWorm, o GitHub foi utilizado para 

armazenar o código-fonte, versionar alterações e organizar etapas da 

implementação, garantindo segurança e rastreabilidade do projeto. 

 

6.9 POSTMAN 

 

O Postman, amplamente utilizado no desenvolvimento de APIs, permitiu 

testar requisições HTTP e validar as rotas do back-end. Durante o processo, o 

Postman foi importante para: 

• testar todas as rotas antes da integração com o front-end; 

• verificar retornos do servidor; 

• identificar falhas; 

• ajustar parâmetros de requisição e resposta. 
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Sua adoção contribuiu para uma comunicação mais segura e estável 

entre Angular, Node.js e MongoDB. 

 

A partir das ferramentas e tecnologias detalhadas no capítulo anterior, 

torna-se possível compreender como o BookWorm deixou de ser apenas uma 

proposta conceitual e se materializou como um produto funcional. O conjunto de 

escolhas tecnológicas — fundamentado tanto em critérios de desempenho 

quanto em aderência às necessidades identificadas na revisão bibliográfica — 

serviu de base para a construção das interfaces, dos fluxos de navegação e das 

rotinas internas da aplicação. 

Dessa forma, o próximo capítulo apresenta a etapa em que essas 

tecnologias ganham forma concreta: a prototipação e o desenvolvimento do 

produto final. Aqui, são descritas as telas, os fluxos principais, o design adotado 

e a integração entre front-end e back-end, permitindo visualizar como os 

elementos definidos nas etapas anteriores se articulam na prática. Essa 

passagem do plano técnico para o plano visual e funcional marca o momento em 

que o sistema se consolida como solução alinhada às demandas analisadas ao 

longo do trabalho. 
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7. PROTOTIPAÇÃO E PRODUTO 

 

A etapa de prototipação representou o ponto em que o BookWorm deixou 

de ser apenas uma proposta estruturada em requisitos, referências teóricas e 

definições técnicas, passando a assumir forma concreta. Foi nesse momento 

que os fluxos, as funcionalidades e a experiência do usuário puderam ser 

visualizadas e testadas antes da implementação.  

Essa fase é essencial em qualquer desenvolvimento de sistemas, pois 

permite validar escolhas, antecipar problemas e ajustar caminhos de maneira 

mais rápida e econômica — exatamente como defendem autores como Norman 

(2013) e Nielsen (2000), que destacam que interfaces eficazes precisam ser 

claras, previsíveis e consistentes desde o início. 

 

7.1 ESTRUTURA E PROPÓSITO DA PROTOTIPAÇÃO 

 

Os protótipos foram elaborados em baixa fidelidade utilizando o Figma, com 

o objetivo de testar a organização das informações, o fluxo de navegação e a 

disposição geral dos elementos de interface. A baixa fidelidade foi intencional: 

ela permite focar no que realmente importa nessa etapa — lógica, estrutura e 

funcionalidade — evitando distrações com detalhes visuais ou estéticos que só 

fazem sentido nas fases finais. A modelagem contemplou as telas centrais da 

aplicação: 

• Login 

• Cadastro 

• Coleções 

• Livros 

• Negociações 

• Bazar 

 

Essas telas refletem diretamente os requisitos funcionais definidos no 

Capítulo 5 e respondem às lacunas observadas na Revisão Bibliográfica no 
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Capítulo 4, especialmente quanto à falta de plataformas que combinem 

organização, confiabilidade, circulação de obras e mecanismos de reputação. 

 

7.2 TELAS DO PROTÓTIPO COM ANÁLISE FUNCIONAL E DE USABILIDADE 

 

A seguir, são apresentadas as telas prototipadas, acompanhadas de 

análise que integra aspectos funcionais e princípios de UX. 

 

Figura 1 — Tela de Login (protótipo) 

 

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025. 

 

A tela de login foi projetada para ser direta e sem ruídos, contendo apenas 

os elementos indispensáveis: campos de e-mail e senha e botões de ação. A 

simplicidade segue as heurísticas de Nielsen sobre design minimalista e 

visibilidade de opções essenciais, reduzindo a carga cognitiva e facilitando o 

acesso inicial ao sistema. 



 
 
 

35 
 

Funcionalmente, ela garante segurança e autenticação baseada em 

tokens, atendendo aos requisitos não funcionais definidos no Capítulo 5 e 

alinhando-se à necessidade de confiabilidade destacada no Capítulo 4. 

 

Figura 2 — Tela de Cadastro de Usuário (protótipo) 

 

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025. 

 

O formulário de cadastro prioriza a rapidez e a clareza, exigindo apenas 

informações realmente necessárias para o funcionamento inicial da plataforma. 

Essa abordagem reduz o atrito na entrada do usuário, algo que Norman (2013) 

considera fundamental em sistemas que dependem de engajamento contínuo. 
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A estrutura também reforça consistência, pois mantém o padrão visual da 

tela de login, facilitando reconhecimento e continuidade. 

 

Figura 3 — Página de Coleções (protótipo) 

 

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025. 

 

A página de coleções funciona como o painel central do usuário. Aqui, 

torna-se possível visualizar, criar e gerenciar coleções pessoais, o que responde 

diretamente a um dos principais problemas identificados no Capítulo 4: a 

desorganização típica de registros informais feitos em redes sociais. 

A interface lista coleções de forma clara, com comandos visíveis e 

acessíveis. Esse desenho segue princípios de hierarquia da informação (Garrett, 
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2011), garantindo que o usuário encontre suas coleções rapidamente e saiba 

onde agir. 

 

Figura 4 — Página de Livros (protótipo) 

 

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025. 

 

A tela de livros apresenta informações completas sobre cada obra, 

incluindo capa, título, autor e sinopse. Também exibe outras ofertas do mesmo 

título, criando um ambiente colaborativo que facilita a busca por edições 

específicas. 

A organização da tela evita excessos de informação, facilitando leitura e 

tomada de decisão — algo alinhado às heurísticas de prevenção de erros e 

consistência de Nielsen (2000). Essa estrutura responde à demanda dos 

usuários que relataram dificuldade em encontrar edições específicas, conforme 

mostrado na coleta de dados do Capítulo 5. 
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Figura 5 — Página de Negociações (protótipo) 

 

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025. 

 

Essa tela reúne informações sobre transações em andamento, concluídas 

ou canceladas, funcionando como um histórico organizado das interações do 

usuário. Diferente das negociações por WhatsApp ou Facebook, aqui há registro, 

clareza e rastreabilidade. 

Esse componente dialoga fortemente com a literatura sobre confiança e 

sistemas de reputação discutidas no Capítulo 4. O design reforça transparência 

— princípio essencial para reduzir insegurança, fraudes e perda de histórico, 

problemas comuns em ambientes informais. 
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Figura 6 — Página do Bazar (protótipo) 

 

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025. 

 

A vitrine de obras disponíveis para compra ou troca é apresentada com 

filtros, imagens e descrições claras. A proposta é facilitar busca e descoberta, 

seguindo princípios de navegação intuitiva e organização por relevância. 

A tela também conecta diretamente usuários interessados em adquirir ou 

negociar títulos, atendendo às necessidades identificadas na pesquisa: 

dificuldade em encontrar volumes esgotados, falta de padronização e ausência 

de ambiente confiável. 
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7.3 INTEGRAÇÃO COM O BACK-END 

 

A comunicação entre front-end e back-end é realizada por meio de rotas 

RESTful que permitem ao Angular enviar e receber dados do servidor em 

Node.js. O MongoDB armazena informações de usuários, coleções, obras, 

negociações e avaliações, utilizando sua estrutura flexível para lidar com dados 

heterogêneos — algo essencial em sistemas de catalogação e comércio de 

obras físicas. 

O Postman foi utilizado para validar rotas, testar respostas do servidor e 

garantir que o fluxo completo de comunicação estivesse coerente antes da 

integração final com o front-end. 

Esse conjunto de práticas reforça o alinhamento com o Capítulo 6 e 

garante que as telas apresentadas nos protótipos funcionem de forma integrada, 

estável e consistente. 

A prototipação permitiu validar a estrutura da aplicação, garantindo que 

suas funcionalidades estivessem coerentes com os requisitos definidos e com 

as necessidades verificadas na revisão bibliográfica. A análise das telas mostrou 

que cada módulo foi projetado para resolver problemas reais enfrentados por 

colecionadores e leitores, enquanto a integração técnica consolidou o sistema 

como um produto funcional, organizado e preparado para evoluções futuras. 
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8. CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

O desenvolvimento do BookWorm permitiu transformar um problema 

cotidiano, amplamente relatado por leitores e colecionadores, em uma solução 

digital concreta, fundamentada em referências teóricas, decisões metodológicas 

coerentes e práticas de desenvolvimento alinhadas ao cenário atual da web. O 

projeto não nasceu como uma simples ideia, mas como resposta direta a lacunas 

identificadas tanto empiricamente — por meio da pesquisa com usuários — 

quanto teoricamente, com base nas discussões apresentadas na revisão 

bibliográfica sobre plataformas digitais, confiança, organização da informação e 

dinâmica dos mercados de nicho. 

Ao longo da construção do sistema, foi possível aplicar, de forma 

integrada, conhecimentos de análise de requisitos, modelagem, usabilidade, 

prototipação e desenvolvimento front-end e back-end. O uso do Angular, do 

Node.js e do MongoDB não foi apenas uma escolha técnica, mas uma decisão 

orientada pelas demandas identificadas: modularidade, escalabilidade, 

flexibilidade de dados e facilidade de expansão. Da mesma forma, o Figma e o 

GitHub exerceram papéis centrais na organização do processo, permitindo 

visualizar fluxos, antecipar ajustes e registrar a evolução do projeto de forma 

clara e controlada. 

Os resultados obtidos até este estágio mostram que o BookWorm cumpre 

o que se propôs a resolver. A plataforma reúne, em um único ambiente, 

funcionalidades que hoje estão dispersas em grupos informais de compra e 

venda, redes sociais e planilhas pessoais pouco padronizadas. O sistema 

oferece cadastro de usuários, criação e gerenciamento de coleções, exibição 

estruturada de obras, módulo de negociações e uma vitrine digital que facilita a 

descoberta e a circulação de livros usados — elementos que respondem de 

forma direta aos problemas observados no mercado secundário de obras físicas. 

A pesquisa aplicada com usuários reforça que a solução é desejada e tem 

aderência: a maior parte dos participantes relatou dificuldade em encontrar obras 

específicas e mostrou interesse real em utilizar uma plataforma como o 

BookWorm. As sugestões coletadas também ajudaram a sinalizar caminhos de 
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aprimoramento, confirmando a importância de funcionalidades que aumentem a 

confiabilidade, como avaliações detalhadas, filtros mais precisos e mecanismos 

de comunicação interna. 

Apesar dos avanços, há limitações claras. A versão atual ainda não 

contempla responsividade completa para dispositivos móveis, o que restringe 

parte do público. Também não há integração com meios de pagamento, algo 

essencial para consolidar o BookWorm como marketplace completo. Além disso, 

a interface ainda utiliza uma paleta provisória, o que indica que há espaço para 

refinamento visual e reforço da identidade da plataforma. Apesar disso, essas 

limitações não comprometem o propósito central do sistema e funcionam como 

pontos naturais de evolução para ciclos futuros de desenvolvimento. 

Em síntese, o BookWorm se apresenta como um projeto tecnicamente 

consistente, fundamentado teoricamente e relevante socialmente. Ele demonstra 

que é possível unir organização da informação, economia circular e tecnologia 

em uma solução que valoriza a leitura, facilita o acesso a obras físicas e cria um 

espaço mais seguro e estruturado para negociações entre usuários. Mais do que 

concluir uma etapa acadêmica, o desenvolvimento do BookWorm evidencia a 

capacidade de transformar necessidades reais em produtos funcionais — uma 

competência essencial na área de Sistemas para Internet e que se estende como 

ponto de partida para melhorias e expansões futuras. 
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APÊNDICES 

 

APÊNDICE A – QUESTIONÁRIO APLICADO 

 

O presente apêndice apresenta o questionário elaborado e aplicado por 

meio da ferramenta Google Forms, com o objetivo de validar o problema 

identificado e analisar o interesse do público-alvo na utilização do sistema 

BookWorm — uma plataforma web voltada à catalogação e negociação de livros, 

mangás e HQs usados. 

O formulário foi composto por 8 perguntas, sendo 7 de múltipla escolha e 

1 dissertativa, com participação de respondentes de diferentes faixas etárias. A 

seguir, são apresentados os enunciados das perguntas e a respectiva 

distribuição percentual das respostas obtidas. 

 

Pergunta 1 – Qual sua idade? 

• Menos de 18 anos – 14,8% 

• 18 a 25 anos – 37,0% 

• 26 a 35 anos – 29,6% 

• 36 a 45 anos – 11,1% 

• Acima de 45 anos – 14,8% 

 

Pergunta 2 – Você costuma ler livros, mangás ou HQs? 

• Sim – 66,7% 

• Não – 33,3% 
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Pergunta 3 – Com que frequência você compra livros, mangás ou HQs? 

• Sempre – 3,7% 

• Às vezes – 33,3% 

• Raramente – 59,3% 

• Nunca – 3,7% 

 

Pergunta 4 – Se você compra, já teve dificuldade em encontrar livros, mangás 

ou HQs antigos ou fora de estoque? 

• Sim, frequentemente – 40,7% 

• Às vezes – 44,4% 

• Nunca – 3,7% 

• Não compro – 11,1% 

 

Pergunta 5 – Se você compra, onde geralmente procura esse tipo de material? 

• Grupos/marketplaces de redes sociais – 18,5% 

• Sebos/livrarias físicas – 25,9% 

• Sites de e-commerce – 48,1% 

• Não compro – 7,4% 

 

Pergunta 6 – Você utilizaria um sistema web que permitisse catalogar sua 

coleção e negociar livros usados diretamente com outros usuários? 

• Sim – 63,0% 

• Talvez – 22,2% 

• Não – 14,8% 
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Pergunta 7 – Se tal plataforma existisse, qual funcionalidade consideraria mais 

útil? 

• Catálogo pessoal de livros – 48,1% 

• Vitrine de vendas – 22,2% 

• Negociação direta entre usuários – 29,6% 

 

Pergunta 8 – Que recursos você gostaria que esse tipo de sistema tivesse? 

(respostas abertas) 

• Classificação por indicação do leitor. 

• Recursos citados (catálogo, vitrine e negociação). 

• Catálogo pessoal com opção de marcar itens negociáveis e não 

negociáveis. 

• Filtros de busca e sistema de histórico de livros. 

• Listagem de coleção para visualizar volumes faltantes. 

• Venda de livros usados. 

• Sistema de avaliação por comentários. 

• Chat entre usuários, com compartilhamento de fotos e vídeos. 

• Marcador de leitura para acompanhar o progresso em mangás. 

• Oportunidade de compra e troca. 

• Reviews de leitores e filtros por gênero. 
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Figura A.1 – Distribuição por faixa etária 

 

Fonte: Dados do questionário elaborado pelo autor, 2025. 

 

 

Figura A.2 – Hábito de leitura 

 

Fonte: Dados do questionário elaborado pelo autor, 2025. 
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Figura A.3 – Frequência de compra 

 

Fonte: Dados do questionário elaborado pelo autor, 2025. 

 

 

 

Figura A.4 – Dificuldade para encontrar livros antigos 

 

Fonte: Dados do questionário elaborado pelo autor, 2025. 
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Figura A.5 – Canais utilizados para procurar livros, mangás ou HQs 

 

Fonte: Dados do questionário elaborado pelo autor, 2025. 

 

 

 

Figura A.6 – Intenção de uso da plataforma BookWorm 

 

Fonte: Dados do questionário elaborado pelo autor, 2025. 
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Figura A.7 – Funcionalidades consideradas mais úteis na plataforma 

 

Fonte: Dados do questionário elaborado pelo autor, 2025. 

 

Figura A.8 – Recursos desejados pelos usuários (respostas abertas) 

 

Fonte: Dados do questionário elaborado pelo autor, 2025. 

 

  



 
 
 

52 
 

APÊNDICE B – TELAS DO SISTEMA 

 

Figura B.1 – Página Inicial (Home) 

 

 

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025. 

 

A página inicial apresenta o banner principal com mensagem de boas-

vindas, uma seção de Destaques com carrossel de livros e uma área chamada 

Assunto do Momento, que destaca artigos recentes publicados pelo 

administrador. A interface busca ser clara e convidativa, introduzindo o usuário 

ao conteúdo e às funcionalidades do sistema. 
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Figura B.2 – Página de Artigos e Notícias 

 

 

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025. 

 

Esta tela lista artigos redigidos pelo autor, organizados em formato de 

cards horizontais com título, imagem de capa, trecho introdutório e data de 

publicação. A coluna lateral “Mais Lidos” exibe artigos de maior engajamento, 

contribuindo para a exploração do conteúdo editorial. 
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Figura B.3 – Página de Leitura de Artigo 

 

 

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025. 

 

A página de leitura apresenta o conteúdo completo do artigo selecionado, 

em um layout focado na legibilidade. Inclui imagem de destaque, título, subtítulo 

com data e autor, corpo do texto e uma seção de informações sobre o autor. A 

estrutura prioriza uma experiência agradável de leitura. 
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Figura B.4 – Página do Bazar 

 

 

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025. 

 

A área do Bazar exibe os livros disponíveis para compra e negociação 

entre usuários. Os cards apresentam imagem da capa, título, autor, preço, 

estado do item e botões de interação. Há também filtros para busca por título, 

ISBN, preço mínimo/máximo e ordenação por data de publicação, oferecendo ao 

usuário maior controle durante a navegação. 
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Figura B.5 – Página de Login 

 

 

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025. 

 

A página de autenticação permite que o usuário entre na plataforma 

utilizando e-mail e senha. A interface é minimalista, com foco na clareza dos 

campos e na facilidade de acesso. Há também um link para criação de conta, 

permitindo a expansão da base de usuários. 
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Figura B.6 – Página de Cadastro de Usuário 

 

 

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025. 

 

A tela de cadastro apresenta um formulário completo dividido em seções: 

tipo de conta (pessoa física ou jurídica), dados pessoais, credenciais de acesso, 

endereço, dados bancários e chave PIX. Apenas os campos essenciais são 

obrigatórios, permitindo que o restante seja preenchido posteriormente. A divisão 

clara em blocos melhora a legibilidade e reduz a complexidade visual. 
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Figura B.7 – Página de Termos de Uso 

 

 

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025. 

 

Nesta tela, o usuário tem acesso ao documento de Termos de Uso, 

descrevendo as regras, responsabilidades e condições de utilização da 

plataforma BookWorm. O conteúdo está organizado em tópicos numerados para 

facilitar a leitura e consulta. É uma página essencial para conformidade legal. 

 

  



 
 
 

59 
 

Figura B.8 – Página de Política de Privacidade 

 

 

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025. 

 

A Política de Privacidade apresenta de forma transparente quais dados 

são coletados, como são utilizados, a base legal, armazenamento e direitos do 

usuário. A organização em tópicos facilita a compreensão e segue diretrizes da 

LGPD para clareza e acessibilidade. 
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Figura B.9 – Página Inicial com Usuário Logado 

 

 

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025. 

 

Após efetuar login, o usuário recebe acesso ao menu expandido da conta, 

contendo links para suas coleções, bazar, perfil e negociações. O restante da 

página inicial permanece semelhante, com destaque para livros e artigos 

recentes, mantendo a navegação familiar e consistente. 
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Figura B.10 – Página Minha Estante (sem coleções) 

 

 

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025. 

 

Quando o usuário acessa sua estante pela primeira vez, a página 

apresenta apenas o card “Nova Coleção”. Esse estado inicial incentiva a criação 

e organização das primeiras coleções de livros, mantendo o ambiente limpo e 

minimalista. 
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Figura B.11 – Página Minha Estante (com coleções criadas) 

 

 

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025. 

 

Com coleções cadastradas, a estante exibe cartões com capa, nome da 

coleção e opções de edição. O visual segue o estilo dos cards do sistema e 

permite uma visualização rápida das coleções existentes. 
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Figura B.12 – Página da Coleção (modo visualização) 

 

 

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025. 

 

A página exibe os livros pertencentes a uma coleção específica, 

apresentando capa, título, autor e ano. No topo, há botões para adicionar livros 

e editar a coleção. É a visualização principal para acompanhar o conteúdo de 

cada coleção criada pelo usuário. 
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Figura B.13 – Página da Coleção (modo edição) 

 

 

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025. 

 

Em modo edição, a tela permite executar ações como editar, vender, 

remover livros e definir qual capa será usada como capa da coleção. Os botões 

aparecem abaixo de cada card, proporcionando controle total sobre a coleção. 

 

  



 
 
 

65 
 

Figura B.14 – Modal de Adicionar Livro à Coleção 

 

 

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025. 

 

Esta interface é exibida quando o usuário opta por adicionar um novo livro 

a uma de suas coleções. O modal apresenta campos essenciais como título, 

autor, ano, editora, descrição, ISBN e upload da imagem da capa. À direita, é 

exibida uma área reservada para a prévia da capa, facilitando a escolha correta 

do arquivo. O design busca simplicidade e clareza, garantindo que o processo 

seja rápido e intuitivo. 
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Figura B.15 – Modal de Edição de Livro 

 

 

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025. 

 

Semelhante ao modal de adição, esta tela permite editar informações de 

um livro já cadastrado na coleção. Todos os campos podem ser alterados e, caso 

o usuário deseje, é possível substituir ou remover a imagem da capa. A prévia 

da capa é exibida à direita, permitindo ver imediatamente o resultado da 

alteração. 
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Figura B.16 – Modal de venda de livro 

 

 

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025. 

 

Modal exibido ao selecionar a opção “Vender” dentro de uma coleção. 

Mostra a capa e as informações do livro à esquerda, seguida pelos campos 

Preço, Condição, Estoque e Entrega, além dos botões “Cancelar” e “Criar 

anúncio”. 
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Figura B.17 – Página de detalhes do livro 

 

 

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025. 

 

Tela exibindo os dados completos de um livro da coleção, incluindo capa 

em destaque, título, autor, editora, ano, ISBN e sinopse. Nesta página, o 

conteúdo é exclusivamente informativo. 

 

  



 
 
 

69 
 

Figura B.18 – Meu Bazar (vazio) 

 

 

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025. 

 

Página inicial do módulo “Meu Bazar” quando o usuário ainda não possui 

anúncios cadastrados. Exibe apenas o título da página e a mensagem “Você 

ainda não tem anúncios.” no centro da tela. 
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Figura B.19 – Meu Bazar com itens listados 

 

 

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025. 

 

Listagem dos anúncios criados pelo usuário. Cada linha exibe: capa do 

livro, título, autor, preço, condição, estoque, forma de entrega, status, data de 

expiração e os botões “Editar” e “Remover”. 
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Figura B.21 – Minhas Negociações (vazio) 

 

 

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025. 

 

Tela exibida quando o usuário não possui negociações registradas. A tabela 

aparece apenas com os cabeçalhos (Abertura, Negociando com, Ações, Valor, 

Status, CEP, Código de Rastreamento), sem linhas preenchidas. 
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Figura B.22 – Minhas Negociações com registros 

 

 

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025. 

 

Tabela com negociações listadas, exibindo o número da negociação, data de 

abertura, nome do comprador/vendedor, ações disponíveis (como envio), valor 

total, status da negociação, CEP e código de rastreamento. 
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Figura B.23 – Detalhes completos da negociação 

 

 

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025. 

 

Página detalhada mostrando todas as informações de uma negociação 

específica: dados do participante, situação de pagamento, código de 

rastreamento, itens negociados, total, ações do vendedor, ações da outra parte, 

comprovantes de envio/pagamento, avaliações e área de comentários. 

 

  



 
 
 

74 
 

Figura B.24 – Página “Meu Perfil” 

 

 

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025. 

 

Tela dedicada à edição de informações cadastrais do usuário. Exibe os 

campos de endereço, dados bancários e chave PIX, além do botão “Salvar 

alterações”. 
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Figura B.25 – Carrinho de compras vazio 

 

 

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025. 

 

Tela do carrinho quando não há produtos adicionados. Exibe o título “Seu 

Carrinho”, a mensagem “Seu carrinho está vazio. Ir para o Bazar” e o botão 

“Esvaziar” desativado. 
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Figura B.26 – Página do Carrinho com Itens 

 

 

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025. 

 

A figura apresenta o carrinho de compras do usuário contendo livros de 

diferentes anunciantes, cada grupo mostrando capa, título, autor, condição do 

item, preço unitário e controles de quantidade. O sistema calcula 

automaticamente o subtotal por vendedor e o total geral, exibindo também 

botões de remoção individual e o botão “Prosseguir” para avançar para a etapa 

de negociação. 
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Figura B.27 – Formulário de Criação de Artigo 

 

 

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025. 

 

A interface traz campos para título, tipo de publicação, data, resumo e 

corpo do texto, permitindo múltiplos parágrafos. Também inclui campos para 

envio de banner, nome do autor, nome de exibição alternativo, texto de biografia 

e URL do avatar. A tela finaliza com o botão “Criar”, que publica o artigo na 

plataforma. 

 


