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Resumo

Muller Mazini, Pedro; Cesar Espindola Baffa, Augusto . ReTech:
Marketplace digital para pro- dutos eletronicos. Rio de
Janeiro, 2024. 57p. Relatério Projeto Final — Departamento de
Informaética, Pontificia Universidade Catolica do Rio de Janeiro.

Este trabalho apresenta o desenvolvimento de uma plataforma de mar-
ketplace voltada ao nicho gamer, com foco em atender as necessidades do mer-
cado secundario brasileiro de hardware. O projeto abrange desde a concepgédo
e modelagem de um sistema robusto até a implementacdo de funcionalidades
essenciais, como cadastro de usuérios, anuncio e compra de produtos, geren-
ciamento de anuncios e integracdo com servigos de pagamento. Por meio do
uso de tecnologias amplamente reconhecidas e de uma interface intuitiva, a
aplicacdo busca oferecer uma solugéo eficiente para compradores e vendedores,
promovendo a formalizacdo e profissionalizagcdo desse mercado.

Palavras-chave
Marketplace Digital; Hardware Gamer; Desenvolvimento Web; React;
NextJS.



Abstract

Muller Mazini, Pedro; Cesar Espindola Baffa, Augusto. ReTech:
Digital marketplace for electronic products. Rio de
Janeiro, 2024. 57p. Final Project Report - Department of Informatics,
Pontifical Catholic University of Rio de Janeiro.

This work presents the development of a marketplace platform aimed at
the gamer niche, focusing on addressing the needs of the Brazilian secondary
hardware market. The project encompasses the conception and modeling of
a robust system, as well as the implementation of essential features such as
user registration, product listing and purchasing, advertisement management,
and integration with payment services. By leveraging widely recognized tech-
nologies and an intuitive interface, the application seeks to provide an efficient
solution for buyers and sellers, promoting the formalization and professionali-
zation of this market.

Keywords
Digital Marketplace; Gamer Hardware; Web Development; React; NextJ.
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1
Introducao

O mercado de games tem experimentado um crescimento exponencial
nos ultimos anos, impulsionado por avangos tecnoldgicos e uma crescente base
de consumidores avidos por novidades. Em 2023, o Brasil foi o quinto maior
mercado de games do mundo segundo a CNN Brasil (CNN BRASIL, 2024).

Um dos desafios significativos enfrentados pelos consumidores brasileiros
no mercado gamer é 0 acesso as pecas e jogos. 1sso ocorre por serem produtos
importados ou desenvolvidos no exterior, ficando expostos a variacdo do
délar para serem precificados no Brasil. Com isso, a crescente alta do dolar
(INFOMONEY, 2024), e a diminuicdo do poder de compra do brasileiro
(G1 ECONOMIA, 2024) tornam esses produtos inacessiveis para uma parcela
consideravel do publico.

Esta situacdo tem incentivado um grande numero de consumidores a
recorrerem ao mercado secundario, onde podem encontrar produtos usados a
precos mais acessiveis. O mercado de segunda mao, portanto, tem se tornado
uma alternativa viavel e atrativa para muitos gamers que buscam equilibrar
qualidade e custo.

No entanto, o0 mercado secundario também apresenta seus proprios de-
safios e problemas, especialmente no que diz respeito a seguranca e confiabil-
idade das transacfes. De acordo com a ClearSale, empresa lider em combate
a fraudes digitais no Brasil, 0 nUmero de tentativas de fraudes no e-commerce
no 1o trimestre aumentou 23,6% de 2021 para 2022 de acordo com o Serasa,
(SERASA, 2022). Muitos consumidores enfrentam dificuldades para avaliar a
qualidade e a autenticidade dos produtos usados que estdo adquirindo. Ca-
sos de golpes e fraudes sdo comuns, onde pecas defeituosas, falsificadas ou
inadequadas séo vendidas como se estivessem em boas condi¢des. Essa falta
de garantia e transparéncia gera desconfianca e pode resultar em prejuizos
financeiros significativos para os compradores.

Neste cenario, a criagdo de um marketplace especializado ndo s6 em pro-
dutos novos, mas também em produtos usados de qualidade, pode representar
uma solucdo eficiente para os consumidores. Um ambiente seguro e confiavel
onde gamers possam comprar, vender e trocar equipamentos usados, com a
devida certificacdo de qualidade e autenticidade, pode dinamizar o mercado,
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proporcionando acesso a uma gama maior de produtos a pre¢cos mais compet-
itivos.



2
Situacao Atual

O projeto em questdo visa desenvolver um marketplace especializado
em produtos eletrdnicos voltados para o publico gamer, abrangendo tanto
produtos novos quanto usados. A plataforma tem como objetivo proporcionar
um ambiente seguro e confiavel para a compra e venda de equipamentos
de qualidade, com funcionalidades avancadas que atendam as necessidades
especificas dos gamers.

Para alcancar o desenvolvimento deste marketplace, sera utilizado o
Next.js como a principal tecnologia tanto para o front-end quanto para o back-
end da aplicacdo. Next.js é um framework React que facilita a construcéo de
aplicagdes web robustas, oferecendo funcionalidades como renderizagdo do lado
do servidor (SSR) e geracdo de sites estaticos (SSG). Next.js sera utilizado em
conjunto com TypeScript para garantir um cédigo mais robusto e com menos
erros, aproveitando os beneficios da tipagem estatica.

Além disso, 0 AWS S3 serd empregado para 0 armazenamento de ar-
quivos de imagem, garantindo uma gestdo eficiente e segura das imagens dos
produtos listados no marketplace. O Amazon S3 oferece alta durabilidade,
disponibilidade e escalabilidade, essenciais para o sucesso da aplicagéo.

O banco de dados relacional da aplicacdo sera gerenciado pelo Vercel
Postgres, proporcionando uma estrutura de dados confiavel e escalavel para
suportar todas as funcionalidades do marketplace. Toda a aplicacdo Next.js
seré deployada na Vercel, que oferece uma integracdo otimizada com o Next.js,
garantindo desempenho e escalabilidade adequados para atender ao fluxo de
usuarios esperados.

Ao integrar essas tecnologias, o projeto busca desenvolver uma
plataforma eficiente, segura e escalavel, capaz de oferecer uma experiéncia
superior tanto para compradores quanto para vendedores no mercado gamer.
A seguir, serdo detalhadas as etapas do desenvolvimento e as funcionalidades
especificas que serdo implementadas.



3
Objetivos

O objetivo principal deste projeto é desenvolver uma solu¢cdo moderna e
confiavel para o mercado informal de hardware gamer no Brasil, criando um
espaco seguro e eficiente para a compra e venda de produtos especializados.
Com objetivo de auxiliar tanto compradores quanto vendedores a negociarem
suas pecas com transparéncia e pelo valor justo, assegurando que todos
encontrem componentes adequados as suas necessidades especificas sem correr
0 risco de golpes.

Para alcancar essa meta, serd construida um marketplace digital acessivel
via navegador com foco no nicho de hardware gamer. O formato web foi escol-
hido estrategicamente, evitando a necessidade de downloads, dando acessibil-
idade para todos os sistemas e permitindo que qualquer usuario, em qualquer
dispositivo com acesso a internet, possa utilizar o marketplace.

Além disso, para a producdo dessa plataforma, sera essencial empregar
tecnologias que oferecam estabilidade e escalabilidade, incluindo ferramentas
de desenvolvimento web moderno, como frameworks front-end e back-end,
bancos de dados para gerenciar o grande volume de andncios e transacdes,
além de sistemas de autenticacdo seguros para proteger 0s USUArios.

Esse objetivo envolve ndo apenas a criacdo do software, mas também
a garantia de que todas as funcionalidades criticas estejam implementadas
e operando de forma eficiente. Para atingir esse objetivo principal, serédo
necessarios varios objetivos menores ao longo do caminho, cada um con-
tribuindo para a construcéo e refinamento da plataforma. Entre esses objetivos
menores, destacam-se:

— Criagdo das paginas para anuncio de produtos: Desenvolver interfaces
intuitivas e amigaveis para que os vendedores possam listar seus produtos
de maneira eficiente, incluindo a descricdo detalhada, imagens de alta
qualidade e informac0es relevantes sobre o estado e especificagcdes dos
itens.

— Criacdo das paginas para pesquisa e compra de produtos: Implementar
paginas que permitam aos usuarios pesquisar e filtrar produtos de acordo
com diversas categorias e critéerios, facilitando a localizacdo de itens
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especificos e proporcionando uma experiéncia de compra agradavel e
eficiente.

— Sistema de cadastro de usuérios: Construir um sistema robusto de
registro e autenticacdo de usuarios, permitindo que novos clientes e
vendedores criem contas, gerenciem suas informacdes pessoais e acessem
funcionalidades exclusivas da plataforma.

— Integracdo de um sistema de pagamento abrangente: Integrar na
plataforma um sistema que suporte os métodos de pagamento mais con-
vencionais atualmente, como PIX, cartdo de crédito e boleto bancério,
garantindo seguranca e facilidade nas transacgdes financeiras.



4
Concorrentes

Atualmente, de acordo com a B2Rocket (B2ROCKET, 2023), Mercado
Livre e a OLX estdo entre os principais marketplaces de eletrénicos no Brasil,
plataformas generalistas que dominam o setor de compra e venda online. Emb-
ora sejam amplamente utilizados e contem com grande variedade de produtos,
essas plataformas ndo sédo especializadas em hardware gamer, o que pode difi-
cultar a experiéncia de usuarios que buscam produtos especificos. Além disso,
essas plataformas tendem a atender um puablico amplo e heterogéneo, ofer-
ecendo pouca personalizacdo e filtragem avancada que facilitem a busca de
componentes técnicos.

Outro ponto importante é que plataformas como o Mercado Livre e a
OLX adotam politicas que favorecem vendedores com alto volume de anuncios
e estrutura logistica capaz de realizar envios rapidos, como o programa
”Mercado Lider” do Mercado Livre (MERCADO LIVRE, 2024). Esse modelo
cria uma vantagem significativa para lojistas e empresas que operam em grande
escala, mas vai na contramao das necessidades do usuario comum, que muitas
vezes esta apenas tentando vender itens de segunda méao ou se desfazer de pecas
que néo utiliza mais. A priorizacdo dos grandes vendedores, portanto, acaba
limitando a visibilidade e as oportunidades dos pequenos vendedores, deixando-
0s em desvantagem em um ambiente pouco adaptado a suas condi¢des.

Embora essas plataformas ndo resolvam exatamente os problemas especi-
ficos que o projeto proposto pretende abordar, elas ainda representam o que ha
de melhor no mercado em alguns aspectos essenciais. Tanto o Mercado Livre
guanto a OLX oferecem grande facilidade para o usuario ao anunciar produ-
tos, com interfaces intuitivas e processos simplificados de cadastro e publicacéo.
Além disso, essas empresas proporcionam uma experiéncia de compra e venda
segura por meio de canais proprios de pagamento, protegendo compradores e
vendedores contra fraudes. Outro ponto positivo é a logistica integrada: es-
sas plataformas oferecem solucdes de envio faceis e acessiveis, com etapas que
descomplicam o processo para 0 usuario, tornando-o mais pratico e agil.



5
Tecnologias Utilizadas

Neste capitulo, serdo apresentadas as tecnologias escolhidas para o desen-
volvimento da plataforma, justificando a escolha de cada uma delas com base
em suas caracteristicas e beneficios para o projeto. De acordo com o relatério
anual do Stack Overflow de 2023 (STACK OVERFLOW, 2023), essas tec-
nologias estéo entre as mais utilizadas pela comunidade de desenvolvedores, 0
que contribui significativamente para o desenvolvimento do sistema ao oferecer
uma enorme quantidade de contetdos disponiveis para pesquisa e tutoriais.

5.1
TypeScript

TypeScript foi escolhido como a linguagem principal para o desenvolvi-
mento, por oferecer uma tipagem estatica opcional que proporciona maior segu-
ranca e produtividade ao escrever cddigo. Ao evitar tipos incorretos, a tipagem
do TypeScript ajuda a encontrar os erros em tempo de desenvolvimento, evi-
tando erros indesejados em tempo de execucao.

52
React

React foi utilizado como biblioteca JavaScript/TypeScript para a con-
strucdo da interface do usuario, devido a sua popularidade e eficiéncia no
desenvolvimento de interfaces dindmicas. Sua abordagem baseada em compo-
nentes facilita a reutilizacdo de cddigo e permite uma atualizacdo eficiente dos
elementos visuais, garantindo uma experiéncia de usuario fluida e responsiva.

Além disso, a sua grande popularidade traz como vantagem uma enorme
comunidade, sendo possivel encontrar solucdes para problemas com facilidade.

5.3
Next.js

Next.js foi escolhido como o framework principal para o desenvolvimento,
pois permite integrar o front-end e o back-end em um Unico projeto. Essa abor-
dagem acelera o processo de desenvolvimento, facilitando a manutencéo e a co-
municacao entre as partes do sistema, alem de permitir o compartilhamento de
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codigo entre ambas as camadas. Além disso, o Next.js oferece funcionalidades
avangadas como renderizacdo hibrida (SSR e SSG), roteamento automaético
e otimizagdo de desempenho. Essas caracteristicas contribuem para criar uma
aplicacdo rapida e com uma experiéncia de navegacao otimizada, fatores essen-
ciais para um marketplace que visa atender aos requisitos de qualidade e sat-
isfacdo do usuario.

5.4
PostgreSQL

Para o banco de dados, foi foi optado pelo PostgreSQL, um sistema de
gerenciamento de banco de dados relacional de alta performance e compativel
com SQL. PostgreSQL é reconhecido por sua estabilidade, capacidade de
escalabilidade e suporte a operacGes complexas.

5.5
Vercel para Deploy

Vercel foi escolhido como a plataforma de hospedagem para o pro-
jeto, pois oferece integracdo direta com Next.js, além de uma infraestrutura
otimizada para implantacdes rapidas e seguras. A Vercel automatiza proces-
sos de deploy e rollback, o que facilita a manutencdo e o monitoramento da
aplicacdo, garantindo uma disponibilidade continua e uma experiéncia de uso
consistente para 0s USUArios.

5.6
Drizzle ORM

Para a manipulacdo de dados, foi adotado o Drizzle ORM, que permite
uma interacdo simples e eficiente com o banco de dados PostgreSQL. Com uma
abordagem baseada em TypeScript, o Drizzle ORM ajuda a manter o codigo
do back-end organizado e tipado, reduzindo a complexidade e os possiveis erros
ao interagir com o banco de dados.

5.7
AWS S3

Para o armazenamento de imagens e arquivos foi utilizado o Amazon
S3, um servigo de armazenamento em nuvem altamente escalavel e seguro
da AWS. O S3 permite o armazenamento confiavel dos arquivos de midia do
marketplace, como fotos dos produtos e anincios, com alta disponibilidade e
suporte para recuperagdo rapida dos dados. Essa escolha € estratégica para
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garantir que os recursos de midia estejam sempre acessiveis e sejam carregados
de forma eficiente para o usuario final.

5.8
Consideracgoes Finais

A selecdo dessas tecnologias foi orientada pela necessidade de criar uma
plataforma robusta, segura e escalavel, além de gerar rapidez na parte de
desenvolvimento. Sendo capaz de atender tanto as demandas dos usuarios finais
guanto aos requisitos de performance e confiabilidade do projeto.



6
Desenvolvimento do sistema

Com base nos conhecimentos adquiridos durante a graduacdo, foram
desenvolvidos: lista de requisitos, banco de dados, diagrama de sequéncia,
sitemap e casos de uso.

6.1
Lista de Requisitos

A lista de requisitos € um conjunto detalhado de funcionalidades, carac-
teristicas e restricdes que definem o escopo e 0s objetivos de um sistema (LF
DEV BLOG, 2024). Ela serve como base para o desenvolvimento, garantindo
gue todos os elementos essenciais sejam contemplados e que o sistema final
atenda as expectativas dos usuarios e aos objetivos do projeto. Uma lista de
requisitos bem elaborada permite o alinhamento entre as partes interessadas e
a equipe de desenvolvimento, reduzindo o risco de desentendimentos e retra-
balho ao longo do processo.

Para o projeto deste marketplace de hardware gamer, a lista de requi-
sitos foi criada visando atender as necessidades dos usuérios finais, incluindo
compradores e vendedores.

- R1: Cadastro de Usuarios
O sistema deve permitir o cadastro e login de usuéarios, com validacédo e
autenticacao.

— R2: Publicacao de Antncios
Usuarios devem poder criar e gerenciar anuncios de produtos, incluindo
upload de imagens e informacgdes sobre o que estd sendo anunciado.

— R3: Busca de Anancios
O sistema deve oferecer uma funcionalidade de busca de andncios, onde,
através de filtros especificos, usuarios podem encontrar anincios com
facilidade. Os filtros planejados sdo os de prego, marca, tipo de produto
e condicdo (novo ou usado).

- R4: Compra de Anincio
Usuarios devem poder comprar anincios de outros usuarios e efetuar o
pagamento pela propria plataforma.
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- R5: Modificacao de Aniincio
Usuarios devem poder alterar e deletar os seus préprios anincios que ja
foram cadastrados e ainda ndo foram vendidos.

A lista acima representa os requisitos do projeto e serve como guia para
o desenvolvimento das funcionalidades essenciais do marketplace.

6.2
Banco de Dados

Um banco de dados é um sistema utilizado para armazenar e gerenciar
dados de forma acessivel e padronizada. Os bancos de dados podem ser
divididos em duas categorias principais: bancos relacionais e bancos néo
relacionais.

6.2.1
Bancos de Dados Relacionais

Bancos de dados relacionais armazenam dados em tabelas organizadas
em linhas e colunas, permitindo que as informagdes sejam vinculadas por meio
de relacBes definidas entre essas tabelas. Esse modelo é baseado na linguagem
SQL (Structured Query Language), que facilita a manipulacédo e consulta dos
dados.

De acordo com Coronel e Morris, no livro Database Systems (CORONEL,;
MORRIS, 2016), a simplicidade logica desse modelo, que permite tratar
registros relacionados como armazenados em tabelas independentes, torna
0s bancos de dados relacionais mais faceis de entender e projetar do que o0s
modelos hierarquico e de rede.

Além disso, bancos de dados relacionais sdo amplamente utilizados por
sua capacidade de garantir a integridade referencial, mantendo a consisténcia
dos dados por meio de restri¢cdes, como chaves primarias e estrangeiras. Exem-
plos de sistemas de banco de dados relacionais populares incluem PostgreSQL,
MySQL e Oracle Database.

6.2.2
Bancos de Dados Nao Relacionais

Por outro lado, bancos de dados néo relacionais (ou NoSQL) adotam es-
truturas de dados mais flexiveis, como documentos, pares chave-valor, grafos e
colunas. Esses bancos séo frequentemente utilizados para aplicagdes que lidam
com grandes volumes de dados ndo estruturados ou que requerem escalabili-
dade horizontal. Ao contrario dos bancos relacionais, os bancos NoSQL geral-
mente ndo seguem um esquema rigido, oferecendo maior flexibilidade e sendo
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mais adequados para projetos que demandam alta escalabilidade e diversidade
de dados.

6.2.3
Escolha de um Banco Relacional

Para o desenvolvimento do projeto, foi optado por um banco de dados
relacional, especificamente o PostgreSQL. A escolha de um banco de dados
relacional foi motivada por algumas vantagens significativas, sendo elas:

— Consisténcia e Integridade dos Dados: Como o marketplace geren-
cia dados criticos, como informacgdes de usuérios, produtos e transacoes,
a consisténcia € essencial. Bancos de dados relacionais garantem a inte-
gridade dos dados por meio de restricdes, chaves primarias e estrangeiras.

- Estruturacao e Organizacao: Os dados utilizados na aplicacéo serao
bem estruturados e previsiveis, com esquemas claramente definidos para
informagdes como usuarios, produtos, transaces e anuncios. Esse modelo
garante uma organizacdo consistente e facilita a manutencéo das relacées
entre os dados, proporcionando maior controle sobre a integridade e a
consisténcia. Além disso, como o marketplace lida com dados sensiveis e
altamente estruturados, como precos e especificagdes técnicas, a previs-
ibilidade oferecida pelos bancos relacionais € fundamental para atender
as necessidades do sistema de forma eficiente e confiavel.

Dessa forma, a escolha de um banco de dados relacional para o projeto
reflete a necessidade de consisténcia, integridade e organizagdo dos dados,
requisitos fundamentais para o sucesso da plataforma. O PostgreSQL se
destaca como uma solucdo robusta e escalavel, capaz de atender as demandas
atuais do marketplace e crescer de acordo com a expansao do sistema.

6.2.4
Modelagem do Banco Relacional

Tabela produto

A tabela produto representa os itens gerais disponiveis na plataforma,
abrangendo tanto componentes de hardware quanto periféricos, ela é uma
tabela base para as outras tabelas de produtos especificos da plataforma, como
processadores, placas de videos, placas mée, entre outras. Portanto, ela contém
informac0es gerais, que todos produtos vao ter, enquanto as tabelas filhas que
detalham as caracteristicas técnicas de cada tipo de produto.
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Figure 6.1: Modelagem do banco de dados

— id: Identificador unico de cada produto.

— nome: Nome do produto, como "Processador Intel 17" ou "Placa de Video

RTX 3060".

— imagemPrincipalUrl: URL do bucket S3 para a imagem principal do

produto, utilizada para sua exibi¢éo visual.

— marcald: Relaciona o produto a sua marca, referenciando a tabela marca.

Tabela marca

A tabela marca armazena informacgdes sobre fabricantes ou marcas de

produtos.
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nome: Nome da marca ou fabricante.

dataCriacao: Indica a data em que a marca foi cadastrada no sistema.

logoUrl: URL do bucket S3 para o logotipo da marca, utilizado para
exibicdo visual no sistema.

— imagemPrincipalUrl: URL do bucket S3 para a imagem principal do
produto, utilizada para sua exibicao visual.

O uso do campo logoUrl tem como objetivo ter uma pequena e breve
visualizagdo da marca para paginas com muita informacdo, como um feed ou
um filtro de anuncios.

Tabela tipo

A tabela tipo organiza os diferentes tipos de produtos disponiveis
na plataforma, auxiliando a identificar o tipo de produto que estd sendo
anunciado. O beneficio de classificar detalhadamente os produtos anunciados
é de permitir a busca e filtragem na hora da compra.

— nome: Nome do tipo de produto, como "processador” ou "placa mée".

— slug: Identificador Unico para o tipo de produto, utilizado para fins de
URL e SEO.

— logoUrl: URL do bucket S3 para o logotipo que representa o tipo de
produto.

— permiteMultiplosComputador: Um booleano que indica se o tipo de
produto pode ter, ou ndo, multiplos em um Unico computador. Por
exemplo, um computador pode conter mais de um SSD, no entanto, s6
pode conter uma placa mae.

— categoria: Categoria geral a qual o tipo pertence, podendo ser "per-

iférico™, "componente”, "jogo", entre outros.

Essa tabela organiza os produtos em categorias, facilitando a busca e a
filtragem.
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Tabela usuario

A tabela usuario armazena informacdes sobre os usuarios cadastrados
na plataforma.

nome: Nome completo do usuério.

email: Endereco de e-mail Unico do usuario, usado para autenticacédo e
comunicacao.

senhaHash: Armazena o hash da senha.

telefone: NUmero de telefone do usuério.

— estado e cidade: Localizacdo geografica do usuario.

dataCriacao: Data em que o usuario foi registrado no sistema.

Essa tabela € central para gerenciar as contas e interacdes dos usuarios.

Tabela anuncio

A tabela anuncio armazena os dados dos produtos anunciados na
plataforma, um anuncio pode ser tanto de um computador (contém config-
uragdo) ou de um produto individual.

Os campos especificos de um andncio individual tem prefixo "ind_".
Um andncio individual pode conter uma referéncia para um produto, campo
produtold, para uma marca ou tipo. Todos esses campos citados sdo chaves
estrangeiras para suas respectivas tabelas e tem como objetivo identificar a
fundo o produto anunciado.

O anuncio de computador é mais complexo, cada computador anunciado

vai ter uma configuracdo Unica. Para identificar os produtos presentes na
configuracdo do andncio foram usados os campos com prefixo "comp_" que
sdo chaves estrangeiras para as respectivas tabelas de componentes. Assim, é
possivel obter informacdes especificas sobre cada anuncio feito na plataforma.

— titulo: Titulo do andncio, resumindo as principais caracteristicas do
produto.

preco: Preco do produto listado no anuncio.

— imagemPrincipalUrl: URL da imagem principal do produto no anuncio.

descricao: Texto detalhando informacgfes do produto, como estado e
especificacoes.

isNovo: Indica se o produto é novo ou usado.
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— tempoUsoEmDias: Especifica, em dias, o tempo de uso para produtos
usados.

— dataCriacao: Data em que o anuncio foi criado.
— usuariold: ldentifica o usuario que criou o andncio.

— discriminator: Diferencia os tipos de anuncio, como "produto™ ou
"componente”.

— ind_produtold: Identifica o produto do andncio individual.
— ind_marcald: ldentifica a marca do anuncio individual.
— ind_tipold: Identifica o tipo de produto do anuncio individual.

— comp_processadorld: Identifica o processador do anincio de computa-
dor.

— comp_placaVideold: Identifica a placa de video do anincio de computa-
dor.

— comp_placaMaeld: Identifica a placa méde do anuncio de computador.
— comp_hddid: Identifica o HD do anuncio de computador.
— comp_ssdld: Identifica o0 SSD do andncio de computador.

— comp_memoriaRamld: Identifica a memdria RAM do andncio de computa-
dor.

Tabela pagamento

A tabela pagamento registra os detalhes de cada transacao realizada na
plataforma.

valor: Representa o valor monetario pago em uma transacao.

data: Armazena a data e horario em que o pagamento foi efetuado.

status: Indica o estado atual do pagamento, como "pendente” ou "con-
cluido".

metodo_pagamento: Especifica 0 método de pagamento utilizado, como
cartdo de crédito ou Pix.
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Tabela pedido

A tabela pedido grava as compras feitas pelos usuarios, conectando
anuncios, compradores e vendedores.

anuncio_id: Referencia o anuncio associado ao pedido.

— comprador_id: ldentifica o usuério que realizou a compra.
— vendedor_id: Indica o usuario responsavel pela venda.

— status: Armazena o status atual do pedido, como "em andamento™ ou
"concluido”.

— data: Registra a data e o horério da criagdo do pedido.

— pagamento_id: Relaciona o pedido com a transacdo de pagamento reg-
istrada.

Essa tabela é essencial para organizar o fluxo de vendas e compras ha
plataforma.

6.3
Sitemap

O sitemap é um recurso utilizado no desenvolvimento de sistemas e sites
para representar a estrutura hierarquica das paginas ou funcionalidades de
uma aplicacdo. Ele funciona como um mapa visual ou textual que auxilia na
organizacdo logica do conteudo, proporcionando uma visdo clara de como as
informagdes estdo distribuidas e interconectadas.

No contexto de desenvolvimento web, o sitemap também pode ser uti-
lizado para otimizacdo de motores de busca (Search Engine Optimization -
SEO). Nesse caso, é disponibilizado em formato XML, permitindo que mecan-
ismos de busca, como o Google, identifiquem e indexem as paginas de maneira
eficiente.

Como é possivel ver na figura 6.2 para ter acesso a plataforma o usuario
deve fazer login ou cadastrar uma conta. Tendo isso feito, ele pode acessar
a pagina inicial padrao do site, a home, na qual se vé um feed de andncios,
com a possibilidade de pesquisar por um produto especifico, filtrando por tipo
e preco. A partir desse ponto, usuarios (compradores ou vendedores) tem a

possibilidade de encontrar um produto que desejam ou de anunciar um item.

Caso o desejo seja de comprar, 0 usuario pode usar os filtros da pagina
de feed para encontrar o anancio que lhe interessa. Ao clicar no anuncio ele
é redirecionado para a pagina do andncio, onde sera possivel ver os detalhes
completos, informagdes sobre o produto, fotos e detalhes do anuncio.
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Uma vez que o usuario decide dar continuidade com a compra, ele
é redirecionado para uma pagina de informacdes da compra, onde devera
preencher detalhes sobre o método de pagamento e dados sensiveis. Tendo
a compra aprovada, ele ¢ redirecionado para uma pagina de pedido efetuado,
dando conclusao ao processo de compra.

O fluxo de anunciar também comeca na pagina home, através da barra
de navegacdo o0 usuario pode entrar no processo de anuncio. Para anunciar
0 usuario devera escolher que tipo de anuncio quer fazer, individual ou de
computador. Apoés isso, deverd informar detalhes do anuncio, como preco,
condigdo e titulo, para depois detalhar informagdes do usuario e em seguida,
as imagens do anuncio.

6.4
Casos de Uso

Esta secdo apresenta 0s casos de uso mais relevantes para a aplicacéo
desenvolvida, cobrindo as principais operacgdes realizadas pelos usuarios, como
criar, gerenciar e remover anuncios, realizar compras, criar uma conta e acessar
0 sistema através do login. Cada caso de uso detalha o fluxo principal das a¢des,
os fluxos alternativos para possiveis excec@es e as regras de negocio aplicaveis,
garantindo uma visdo abrangente e consistente sobre as funcionalidades do
sistema.

Como consta na tabela 6.1 o caso de uso ’Criar Conta” descreve o fluxo
necessario para que um novo usuario se registre na plataforma. O processo
comegca com 0 acesso a pagina de registro, onde o usuario deve fornecer
informagdes basicas, como nome, e-mail, senha e dados de contato. Apos
preencher o formulario, o sistema valida os dados fornecidos. Se todas as
informacBes forem validas e o e-mail ndo estiver cadastrado previamente, a
conta é criada com sucesso e 0 usuario é redirecionado para a pagina inicial.
Caso contrario, o sistema informa os erros encontrados, como um e-mail ja
registrado, permitindo que o usuério os corrija.

O caso de uso ”"Login do Usuério” é o ponto de entrada para que um
usuario acesse sua conta na plataforma. O fluxo inicia quando o usuéario acessa
a pagina de login e insere suas credenciais, como e-mail e senha. Apos clicar
no botdo de autenticacdo, o sistema valida as informacgdes fornecidas. Se forem
validas, o usuéario é redirecionado para a pagina principal (home/feed). Caso
as credenciais sejam invalidas, uma mensagem de erro é exibida.

O caso de uso ”Anunciar Produto”, descrito na tabela 6.3, permite que
um usuario registre um novo anuncio na plataforma. Para isso, o usuario deve
estar autenticado no sistema. O fluxo comeca com o usudrio acessando a area
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Figure 6.2: Sitemap da plataforma

de criacdo de anuncios, onde ele escolhe o tipo de produto que quer anunciar.
Caso seja um computador, o usuario deve definir a configuracdo das pecas,
caso contrario ele escolhe o produto que quer anunciar. Apds isso, 0 USUArio
preenche informagdes como titulo, descricdo, preco, estado do produto (novo
ou usado), tempo de uso (se aplicavel) e imagens relacionadas. Ap0os preencher
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Caso de Uso Criar Conta

Descricao Permite que um usuério crie uma conta ha
plataforma para acessar funcionalidades como
criar anuncios e realizar compras.

Ator Principal Usuério

Pré-condicoes O usuario deve ter acesso a internet e ndo possuir
uma conta previamente registrada com o e-mail
fornecido.

Fluxo Principal

[EEN

. O usuério acessa a pagina de registro.

. Preenche o formulério com informacdes
como nome, e-mail, senha e dados de con-
tato.

. Clica no botao de criar conta.

. O sistema valida os dados e salva as infor-
macdes no banco de dados.

. O sistema confirma a criacdo da conta e
redireciona o usuario para a pagina inicial.

N

W

o1

Fluxo Alternativo

— E-mail ja utilizado: Caso o e-mail jaesteja
cadastrado, o sistema exibe uma mensagem
de erro solicitando a troca do e-mail ou
recuperacéo de senha.

Pé6s-condicoes A conta do usuério e criada com sucesso e ele pode
acessar o sistema.

Requisitos Especiais| O sistema deve garantir que a senha seja ar-
mazenada de forma segura.

Table 6.1: Caso de Uso: Criar Conta

0s campos obrigatorios, o usuario submete o formulario para salvar o anuncio.
Caso os dados sejam validos, o anuncio € registrado e passa a ser exibido no
feed de produtos disponiveis para outros usuarios.

O caso de uso “Atualizar AnUncio” permite que um uSuario altere
informacdes de um anuncio previamente criado. O fluxo comega com 0 USUario
acessando sua lista de andncios e selecionando o item que deseja modificar.
Na pagina de edicdo, o usuario pode alterar campos como titulo, descricao,
preco ou imagens. Apos realizar as alteragdes, ele submete o formulario de
atualizacdo. Caso os dados sejam validos, o sistema salva as mudancas e reflete
as atualizagdes no anuncio exibido no feed.

No caso de uso "Deletar Anuncio”, o usuario pode remover permanente-
mente um anuncio do sistema. O fluxo comeca com o usuario acessando sua
lista de anuncios. Ele seleciona o item que deseja excluir e clica no botdo de
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Nome do Caso de Uso

Login do Usuério

Descricao

Permite que o usuério acesse sua conta no sistema para
realizar agdes restritas, como criar andncios.

Ator Principal

Usuario

Atores Secundarios

Nenhum

Pré-condicoes

— O usuério deve possuir uma conta previamente

cadastrada no sistema.

Fluxo Principal

1. O usuario acessa a pagina de login.

N

o ~ w

Preenche o campo de e-mail e senha.
Clica no botéo de login.
O sistema verifica as credenciais fornecidas.

Se as credenciais forem validas, o sistema autentica
0 usudrio e o redireciona para a pagina inicial ou
o painel do usuario.

Fluxos Alternativos

Credenciais invalidas: Exibir uma mensagem
informando que o e-mail ou a senha estdo incorre-
tos, permitindo uma nova tentativa.

Usuario nao cadastrado: Exibir mensagemin-
formando que o e-mail ndo esta associado a nen-
huma conta e fornecer link para cadastro.

Esqueceu a senha: Fornecer um link para recu-
peracédo de senha.

Pés-condicoes

O usuério tem acesso a sua conta no sistema.
Sessdo iniciada é registrada para o usuario.

Regras de Negocio

As credenciais de acesso devem ser armazenadas
de forma segura (criptografadas).

Apos varias tentativas falhas de login, o sistema
pode bloguear temporariamente 0 acesso.

Table 6.2: Caso de Uso: Login do Usuario
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Nome do Caso de Uso

Anunciar produto

Descricao

Permite que um usuario cadastre um andncio para
vender um produto, especificando informagdes como ti-
tulo, preco, descricdo e imagens.

Ator Principal

Usuario

Atores Secundarios

Nenhum

Pré-condicoes

O usuario deve estar autenticado na aplicacdo e possuir
0s dados do produto que deseja anunciar.

Fluxo Principal

1. O usuério acessa a funcionalidade de criacdo de
anuncio.

2. Decide que tipo de produto quer anunciar.

3. Vincula o anuncio a algum produto ou define sua
configuragéo.

4. Preenche as informacgbes obrigatorias (titulo,
preco, descrigdo e imagem principal).

5. Confirma o cadastro do andncio.

6. O sistema armazena o anuncio e o disponibiliza no
feed de produtos.

Fluxos Alternativos

— Usuario nao autenticado: Redirecionar para a
pagina de login.

— Campos obrigatoérios nao preenchidos: Exibir
mensagem de erro e solicitar corregao.

Pés-condicoes

O anuncio é salvo no banco de dados e fica visivel para
outros usuéarios na aplicacao.

Regras de Negécio

— (R2) Apenas usuérios autenticados podem criar
anulncios.

Table 6.3: Caso de Uso: Anunciar produto

exclusdo. O sistema solicita uma confirmacdo para evitar remogdes acidentais.
Apos a confirmacdo, o anancio € deletado do banco de dados e deixa de ser

exibido no feed.

O caso de uso “Comprar Produto” possibilita que um usuario adquira
um produto anunciado. O fluxo inicia quando o usuario navega pelo feed de
anuncios, selecionando um item de interesse. Ao acessar a pagina detalhada
do andncio, o usuéario clica no botdo "Comprar”. Em seguida, ele é redire-
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cionado para a pagina de checkout, onde preenche as informacGes necessarias
para pagamento, como método de pagamento e detalhes do cartdo. Apds a
submisséo, o sistema processa a transacdo e, em caso de sucesso, registra o
pedido, atualizando o status do anuncio para indicar que foi vendido.

6.5
Diagrama de Sequéncia

Os diagramas de sequéncia séo uma ferramenta utilizada para modelar
a interacao entre diferentes elementos de um sistema ao longo do tempo. Eles
ilustram como os objetos do sistema trocam mensagens em uma sequéncia
ordenada, descrevendo o fluxo de eventos de forma clara e detalhada. Esses
diagramas sdo particularmente Uteis para compreender casos de uso.

O diagrama de sequéncia da figura 6.3 indica o caso de uso de comprar
um anuncio. Esse cendrio envolve a interacdo entre o usuario, a aplicacdo e
0 sistema de pagamento, demonstrando todas as etapas, desde a selecdo do
anuncio até a confirmacéo da transacdo. Como podemos ver no fluxo de compra
(figura 6.3) temos a dependéncia de login do usuéario na sua conta. Reforcando
a regra de negécio de que, para um usuario efetuar uma compra ele devera ter
uma conta e estar conectado nela.
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Figure 6.3: Diagrama de sequéncias da compra de um andncio
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Nome do Caso de Uso

Atualizar Anuncio

Descricao

Permite que o usuério anunciante edite as informacdes
de um anuncio ativo, como titulo, descricéo, preco, ou

imagens.
Ator Principal Usuario Anunciante
Atores Secundarios Nenhum

Pré-condicoes

— O usuario deve estar autenticado.
— O andncio deve pertencer ao usuario.

— O anuncio nédo pode estar finalizado ou marcado
como vendido.

Fluxo Principal

1. O usuario acessa a lista de anincios que publicou.
2. Seleciona o anuncio que deseja atualizar.

3. E exibido um formulario de edi¢do com os dados
atuais do anuncio.

4. O usuario realiza as alteracdes desejadas (ex.: ti-
tulo, preco, imagens).

5. O usuario confirma a atualizacéo.

6. O sistema valida os dados e salva as alteracdes no
banco de dados.

Fluxos Alternativos

— Falha na validacao: Exibir mensagem de erro
destacando os campos invalidos ou faltantes.

Pés-condicoes

— O anuncio é atualizado no banco de dados.

— As informagdes atualizadas séo refletidas no feed
e na pagina do andncio.

Regras de Negocio

— (R5) Apenas o proprietario do anuncio pode
edita-lo.

— O sistema deve validar o novo preco, titulo e outros
campos obrigatorios antes de salvar.

— (R5) Alteracbes em anuncios vendidos ou finaliza-
dos néo sdo permitidas.

Table 6.4: Caso de Uso: Atualizar Andncio
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Nome do Caso de Uso

Deletar Anuncio

Descricao

Permite que o usuario anunciante exclua permanente-
mente um anuncio que publicou, removendo-o do sis-
tema.

Ator Principal

Usuario Anunciante

Atores Secundarios

Nenhum

Pré-condicoes

— O usuario deve estar autenticado.
— O andncio deve pertencer ao usuario.

— O anuncio néo pode estar finalizado ou marcado
como vendido.

Fluxo Principal

1. O usuario acessa a lista de anincios que publicou.
2. Seleciona o andncio que deseja deletar.

3. O sistema exibe uma mensagem de confirmacao
solicitando a confirmacéo da excluséo.

4. O usuario confirma a excluséo.
5. O sistema verifica se 0 anuncio pode ser deletado.
6. O anuncio é removido do banco de dados.

7. Uma mensagem de sucesso é exibida ao usuario.

Fluxos Alternativos

— Cancelamento da exclusao: Se o usuario ndo
confirmar a exclusdo, nenhuma acdo é realizada.

Pés-condicoes

— O andncio é removido permanentemente do banco
de dados.

— O anuncio néo aparece mais no feed ou na lista de
anuncios do usuario.

Regras de Negocio

— (R5) Apenas o proprietario do andncio pode
deleta-lo.

— (R5) Anudncios vendidos ou finalizados ndao podem
ser deletados.

Table 6.5: Caso de Uso: Deletar Anuncio
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Nome do Caso de Uso

Comprar

Descricao

Permite que um usuario adquira um produto, selecio-
nando um anudncio disponivel no feed, preenchendo as
informac@es de pagamento e finalizando a compra.

Ator Principal

Usuario

Atores Secundarios

Plataforma de Pagamento

Pré-condicoes

— O usuario deve estar autenticado na aplicacéo.
— O anuncio deve estar disponivel para compra.

Fluxo Principal

1. Na pégina do anuncio, clica no botao "Comprar".

2. E exibida uma tela para preenchimento das infor-
macdes de pagamento.

3. O usuério insere os dados de pagamento e confirma
a compra.

4. O sistema processa 0 pagamento e salva os detal-
hes do pedido.

Fluxos Alternativos

— Usuario nao autenticado: Redirecionar para a
pagina de login.

- Pagamento recusado: Exibir mensagem de erro
e solicitar uma nova tentativa de pagamento.

— Anuncio indisponivel: Exibir mensagem infor-
mando que o produto ndo esta mais disponivel.

Pés-condicoes

O pedido é salvo no banco de dados com o status
inicial.

O pagamento é processado e registrado.

Regras de Negocio

(R4) Apenas usuarios autenticados podem re-
alizar compras e 0 pagamento deve ser processado
pela plataforma de pagamento.

O anlncio deve ser marcado como vendido apos a
confirmacdo do pagamento.

Table 6.6: Caso de Uso: Comprar




7
Aplicacao

Neste capitulo serdo apresentadas as interfaces desenvolvidas para a
plataforma, destacando as funcionalidades disponiveis e como 0s usuarios
interagem com elas. As telas foram projetadas para oferecer uma experiéncia
intuitiva e prética, considerando o fluxo principal das operacdes realizadas
pelos usuarios.

7.1
Login e navegacao

Comecamos pelas telas de Login e Criar Conta, figuras 7.1 e 7.2 re-
spectivamente, que representam a porta de entrada para a plataforma. A tela
de Login permite que usuarios registrados autentiqguem suas credenciais para
acessar o sistema. Ja a tela de Criar Conta oferece um formulario simples e
eficiente para que novos usuarios possam se cadastrar, fornecendo informacdes
como nome, e-mail, senha e dados adicionais necessarios. Ambas as telas de-
sempenham um papel crucial para a seguranca e acessibilidade da aplicacéo.

Uma vez cadastrados e autenticados pela plataforma, os usuarios tém
acesso ao ambiente principal, onde podem explorar diversas funcionalidades.
Entre as op¢Oes disponiveis, destaca-se a possibilidade de comprar produ-
tos, navegando por uma variedade de anuncios listados no feed, onde podem
utilizar filtros e buscas para encontrar o que desejam. Além disso, 0s usuarios
podem anunciar produtos, inserindo detalhes sobre os itens que desejam
vender, como descricdo, preco e imagens. Para aqueles que ja possuem anuncios
publicados, ha ainda a opcédo de gerenciar seus anuncios, permitindo atual-
izagdes nas informac6es ou exclusdes quando necessario. Essas funcionalidades
sdo projetadas para oferecer flexibilidade e controle total sobre as interacdes
dos usuarios na plataforma.

Todas essas funcionalidades estdo organizadas de forma intuitiva e
acessivel através da barra de navegacéo, localizada no topo da plataforma. A
barra permite que os usuérios transitem entre as diferentes areas da aplicagao
com facilidade.
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= = = @
u ReTech Feed Anunciar Ajuda
Login

Bem windo de volta! Entre na sua conta

Email

Senha

Mao tern uma conta? Crie uma agu

Figure 7.1: Tela de Login

7.2
Anuncio de produto
A funcionalidade de anunciar um produto pode ser acessada de forma
pratica através do botdo "Anunciar" localizado na barra de navegagédo. Ao
clicar nesse botdo, o usuario é redirecionado para a tela inicial do processo de
anuncio, figura 7.3, onde devera escolher o tipo de produto que quer anunciar.
Caso 0 usuario esteja anunciando um computador, ele sera direcionado
para uma tela especifica onde devera detalhar a configuracdo do produto,
preenchendo o nome de cada componente que compB8e o computador. Para
tornar esse processo mais agil e intuitivo, a interface utiliza icones personal-
izados para cada pega, proporcionando uma referéncia visual clara. Essa abor-
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) = = &
L RETECh Feed Anunciar Ajuda
Crie uma conta
Crie uma conta gratuitamente e comega a vender seus
produtos
Mome

Pedro Silva
Email

pedrosilva@example.con
Senha

Figure 7.2: Tela de Criar Conta

dagem facilita o preenchimento das informacdes e melhora a experiéncia do
USU&rio ao criar 0 anuncio.

Como mostra a figura 7.4, cada peca conta com a opgdo "Selecionar”,
que ao ser clicada abre um Dialog, permitindo ao usuario informar o nome
da peca correspondente. Se a peca ja estiver registrada no banco de dados
da plataforma, ela podera ser vinculada ao anuncio; caso contrario, 0 USUario
podera inserir o nome manualmente e prosseguir sem vinculo. Além disso, as
pecas incluidas podem ser atualizadas ou removidas, oferecendo flexibilidade
para reconfigurar o anincio em caso de ajustes ou erros. Apos concluir a
configuragdo do computador, o usuario podera avancar para a proxima etapa
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RETECh Feed Anunciar Ajuda

Home * Anunciar

Qual tipo de produto quer anunciar?

- = Com putador

=]

Peca

Periferico

<

Jogos

Laptop

| Console

Figure 7.3: Tela do inicio do processo de anincio
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do processo de anuncio.

= = @
ReTech Feed Anunciar Ajuda

Home » Anunciar * Computador

Defina a configuracao do seu

computador.
@l Processador Selecionar
: Placa de Yideao Selecionar

Placa Mae Selecionar

D HOD Selecionar
S50 Selecionar

Mermdaria RAM Selecionar

Figure 7.4: Tela de anunciar computador
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RETECh Feed Anunciar Ajuda
Home * Anunciar * Computador
Defina a configuracao do seu
computador.

Intel Core i7-12700K Remover

FTX 4060 ASUS Dual 8G EVO OC
MVIDIA GeForce

M5l AS20M-4 PRO, AMD AM4

Seagate Skyhawk 3TE P

Remowver

Kingston A400, 430 GE, SATA |

TITIER Kingston Fury Beast, 16GE,
© 3200MHz, DDR4

g
:

Figure 7.5: Tela de anunciar computador com configuracéo inserida
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Se 0 usuério estiver anunciando outro tipo de produto, ele sera dire-
cionado para a tela de anuncio individual (figura 7.6). Nessa tela, 0 usuério
deverd selecionar o tipo de produto que deseja adicionar, realizar uma pesquisa
pelo nome e vincula-lo ao andncio. Esse processo € similar ao de vincular uma
peca na configuracdo de um computador, proporcionando uma experiéncia
consistente e intuitiva.

— & = @
LY
RETECh Feed Anunciar Ajuda
Home » Anunciar * Componente
Placa de Video W
Cooler

Sistema Operacional
55D
HDD
Placa Mae
Memdria RAM
Fonte

+ Placa de Video
Processador

Gabinete

Figure 7.6: Tela de anunciar componente

Apos decidir entre anunciar um produto individual ou um computador,
0 usuario sera direcionado para a tela de detalhes. Nesta etapa, ele devera
preencher informagfes cruciais sobre o anuncio, como titulo, preco, tempo
de uso e uma descricdo detalhada do produto. Em seguida, o usuério sera
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encaminhado para a tela de imagens (figuras 7.8 e 7.9), onde podera adicionar
fotos que destacam o produto.

— © = .
d
ReTech Feed  Anunciar  Ajuda

Home * Anunciar * Computador * Detalhes

Conte sobre os detalhes do seu
anuncio.

Titulo

PC Gamer com Intel I7 e RTX 4060
Esse serd o titulo do seu andncio
Prego

6500
Seu item esta novo?
@® sim (O Nio
Descrigido

Computador montado recentements, apenas com pegas
nowvas.

Figure 7.7: Tela de informar detalhes do andincio

Ao pressionar 0 botdo de "Enviar" na tela de imagens, o usuario sera
redirecionado para a tela de confirmacéo (figura 7.10). Nesse momento, 0
servidor realiza a validagdo de todos os dados fornecidos durante o processo
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RETECh Feed Anunciar Ajuda
Home » Anunciar * Computador * Detalhes » Usuario »
Fotos

Selecione as fotos para o seu
anuncio.

Adicionar foto

Escolher Ficheiros Menhum ficheiro selecionado

Remover imagem

Finalizar

Voltar

Figure 7.8: Tela de informar imagens do anuncio
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ReTech Fd = @

Anunciar Ajuda

Home > Anunciar > Computador > Detalhes > Usuario »

Fotos

Selecione as fotos para o seu
anuncio.

Adicionar foto

Escolher Ficheiros 468092761_2...3685227_n.jpg

Remover imagem

Voltar

Figure 7.9: Tela de informar imagens do andncio com imagens
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de andncio. Caso os dados estejam corretos e completos, o servidor salva as
informagdes no banco de dados e retorna uma resposta de sucesso ao front-end.
A tela de confirmagdo exibe uma mensagem indicando que o andncio foi criado
COM SuCesso.

= ®
ReTeCh Feed Anunciar Ajuda
&
Antncio enviado com sucesso!
Seu anuncio foi enviado e esta disponivel para visualizago.

Figure 7.10: Tela de sucesso na criagdo do andncio
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7.3
Busca de produtos

Para facilitar a busca por anuncios de vendedores, 0s usuarios podem
acessar a pagina inicial (figura 7.11), que exibe um feed de anuncios. Nessa
pagina, é possivel aplicar filtros avancados, como faixa de preco, tipo de
produto, condicdo do item, além de realizar uma pesquisa por titulo do
anuncio. Ao selecionar os filtros desejados, a pagina aciona uma endpoint
do servidor, que executa a consulta no banco de dados, retornando todos os
anuncios que atendem aos critérios especificados. A tela, por sua vez, exibe 0s
anuncios encontrados mostrando apenas informacgdes essenciais dos anuncios,
como preco, localizacdo do vendedor, titulo e foto principal do anuncio.

Para filtrar os anuncios, o usuério deve clicar no icone de filtro localizado
ao lado da barra de pesquisa. Isso abrird um Dialog, conforme ilustrado na
figura 7.12, onde serédo apresentadas diversas opcoes de filtragem. Essas opgdes
permitem ao usuario refinar sua busca com base em critérios como faixa de
preco, tipo de produto, condicdo do item, entre outros, facilitando a navegacéo
e a localizacdo de anuncios especificos.

7.4
Compra de produto

Ao selecionar um anuncio, o usuario é redirecionado para a pagina do
anuncio (figura 7.13), onde pode visualizar todas as informacdes detalhadas
sobre o produto, incluindo fotos secundarias, descri¢cdo e outras informac6es
relevantes. Nessa pagina, o usuério tem a opcao de escolher a acdo de "com-
prar”, o que o levara para o processo de compra do produto, iniciando a se-
guéncia de etapas necessarias para finalizar a transacao.

Uma vez escolhido o produto para compra, 0 usuario é redirecionado para
a pagina de pagamento (figura 7.14), onde deverd inserir suas informacdes de
cartdo de crédito para concluir a transacdo. Apos o preenchimento dos dados,
ele podera finalizar a compra e aguardar a confirmacdo do pagamento.
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— 2] = ©)
)
&=/ ReTeCh Feed Anunciar Ajuda
—
NVIDIA RTX 4070.. Q =

PC Gamer com Intel I7 e RTX 4060

R$ 6.500,00

@ Rio de Janeiro, RJ

Figure 7.11: Tela home/feed de anlncios
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Filtros

Produto

Escolha quais produtos quer ver nos resultados da
busca

() Todos

Computadores

() Componentes

() Componente especifico

Condicao

() Todos (@ Novo () Usado

Preco

Minimo

500

Figure 7.12: Filtro do feed de anuncios
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= ®
ReTeCh Feed Anunciar Ajuda

PC Gamer Novo

R$ 5.000,00

Figure 7.13: Tela do andncio
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RETECh Feed Anunciar

Conclua sua compra

Cologque suas informag8es de cartido d

crédito

[#¥)
7]

para continuar

Nome completo

Endereco de envio

MNumero do cartio

Data de vencimento Cod. de seguranga

MM /YY 123

@
Ajuda

Figure 7.14: Tela de informacdes de pagamento
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8
Consideracdes finais

O projeto desenvolvido visa simplificar e otimizar o processo de compra
e venda de produtos no mercado de hardware gamer. A plataforma proposta
tem o potencial de melhorar a experiéncia de compra e venda, oferecendo uma
interface intuitiva e funcionalidades que permitem aos usuarios encontrar em
um soO lugar um mercado completo para o nicho, onde podem tanto filtrar e
comprar produtos com facilidade quanto anunciar e gerenciar seus proprios
anuncios.

Durante a execucgdo deste trabalho, tive a oportunidade de aplicar
diversos conceitos aprendidos ao longo do curso de Engenharia da Computacéo,
bem como em experiéncias praticas adquiridas durante o desenvolvimento do
projeto. Além disso, o projeto permitiu a exploracéo e o aprendizado de novas
tecnologias, como o Next.js para a construcao da interface, Drizzle ORM para
a gestdo do banco de dados, e a AWS para armazenamento dos arquivos de
imagens na nuvem, o que agregou enorme valor ao meu conhecimento técnico.

Embora grande parte da plataforma esteja funcional e pronta para ser

lancada em producéo, ainda h& algumas funcionalidades que precisam ser
aprimoradas. O processo de pagamento dos andncios ja conta com a interface
pronta e as tabelas configuradas no banco de dados, mas falta integrar a solucdo
com um intermediador de pagamento externo. Esse processo normalmente
envolve um maior nivel de comprometimento, como a necessidade de ter um
CNPJ vélido. Felizmente, existem solucdes brasileiras de alta qualidade para
essa integracdo, como o Pagar.Me e o MercadoPago, que podem ser facilmente
adotadas para facilitar as transacoes.

Além disso, conforme o projeto avanga, sera necessario integrar um
servigo para a geracgdo de etiquetas de envio para os Correios, uma funcionali-
dade essencial para a logistica de entrega dos anuncios. Para isso, também sera
necessario utilizar um servico de terceiros, 0 que requer a devida atengdo as
regulamentacdes e a escolha de uma plataforma confidvel que ofereca suporte
a geracgdo e ao rastreamento de remessas.

Espera-se que este projeto seja aprimorado e, eventualmente, langado
para o publico, oferecendo aos usuarios uma solucdo pratica e eficiente para
comprar e vender produtos de hardware, contribuindo para o desenvolvimento
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do mercado gamer no Brasil.
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