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EPIGRAFE

‘O que precisamos € de mais pessoas
especializadas no impossivel. ”
(Theodore Roethke)



RESUMO

Foi na Europa, durante o século XIX, que o termo “geek” comecou a ser usado,
referindo-se as pessoas como “bobo”. Atualmente, “geek” € usado para designar
especialistas em tecnologias e individuos com um forte interesse na Aarea,
frequentemente comparados ao termo nerd. Em contrapartida, “nerd” teve sua origem
em 1950, para caracterizar pessoas altamente inteligentes, porém com limitado
desenvolvimento social. Do mesmo modo, ocasionando em estigmas que levaram
esse grupo a se isolar em seus circulos familiares de interesse. Por essa razao, o
presente trabalho tem como objetivo o desenvolvimento de um espaco de interacao
web para unir a sociedade geek, diminuindo a exclusdo social que ocorre desde
antigamente. Essa interacdo oferece a identificacdo e conexao entre 0S USUArios
acerca de topicos com temas culturais envolvendo jogos eletrénicos, livros, historias
em quadrinhos (HQ’s), animes (animagdes japonesas) e muito mais. Para o projeto
em questao, foram conduzidas pesquisas em referéncias bibliograficas a fim de
embasar o desenvolvimento necessario. Adicionalmente, é utilizado os principios da
orientacdo a objetos e a arquitetura em camadas MVC (model-view-controller) para
aprimorar a organizacdo e a facilidade de manutencdo do software. Visando a
modelagem, os diagramas foram reproduzidos utilizando a UML (Linguagem de
Modelagem Unificada). Como resultado, o projeto atinge as principais finalidades
tracadas, concedendo uma agradavel experiéncia aos usuarios, preenchendo a
extensdo das auséncias supracitadas.

Palavras-chave: Interatividade. Comunidade geek. Rede social.



ABSTRACT

It was in Europe, during the 19th century, that the term "geek" began to be used,
referring to people as "silly". Nowadays, "geek" is used to refer to technology
specialists and individuals with a strong interest in the field, often compared to the term
nerd. On the other hand, "nerd" originated in 1950 to characterize highly intelligent
people, but with limited social development. Likewise, it has led to stigmas that have
led this group to isolate themselves in their family circles of interest. For this reason,
this work aims to develop a web interaction space to unite geek society, reducing the
social exclusion that has occurred since ancient times. This interaction allows users to
identify and connect on topics with cultural themes involving electronic games, books,
comics, anime (Japanese animation) and much more. For the project in question,
research was conducted into bibliographical references in order to support the
necessary development. In addition, the principles of object orientation and MVC
(model-view-controller) layered architecture were used to improve the software's
organization and ease of maintenance. With a view to modeling, the diagrams were
reproduced using UML (Unified Modeling Language). As a result, the project achieves
the main goals set out, providing a pleasant experience for users, filling in the gaps
mentioned above.

Keywords: Interactivity. Geek community. Social network.



LISTA DE ILUSTRACOES

Figura 1 — Interface do Amino App para desKIOP ........cccevvviviiiiiiiiiiiiiiiiieiiiieeeeeeeeeeee 27
Figura 2 — Visao do usuario no primeiro acesso do Discord.............cccevvvvvvvvvineneennn. 28
1o T = B TR | 32
Figura 4 — ANALISE SWOT ....ceiiiiiiiiiie et a e e e 34
FIQUra 5 — LOQOLIPO....ccoiiiiiiiiiiiicee e 36
Figura 6 — Logotipo de Cores iNVErtidas.........ccoovvvviiiiiiiee e 36
Figura 7— Esquema de cores RGB € CMYK.......oovviiiiiiiiiiiieeiin e 38
Figura 8 — Alfabeto em fonte Dream AVENUE............ccoovviiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeee 39
Figura 9 — Alfabeto em fonte CatChye ... 40
Figura 10 — Alfabeto em fonte Made Sunflowers.............ccoovvviiiiii e, 40
Figura 11 — Malha Reprodutiva do LOQOLIPO..........uuvviiiiieiciiieeiie e 40
Figura 12 — Diagrama de Atores do SIStEMa.........ccovvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeee 44
Figura 13 — Diagrama de Caso de Uso do AtOr PeSS0a..........cccevvvveeiiieiiiiiiiiieeeeennn. 48
Figura 14 — Diagrama de Caso de Uso do Ator Administrador.............c.ccceuvveeeeenn.n. 49
Figura 15 — Diagrama de Caso de Uso do Ator USUANIO ...........cceeeeeeeeieeiiiiiiiiieeeeee, 49
Figura 16 - Diagrama Entidade Relacionamento do COSMIC...........cccceveveeeeinniinnnnne. 52
Figura 17 — Diagrama de Classes do Sistema COSMIC .........cccevvvriiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeneen. 55
Figura 18 — INdex COSMIC - PArte L.t 62
Figura 19 — Index COSMIC - PAre 2.........ciiiiiiiiieeeee e 62
Figura 20 — INdex COSMIC - PArte 3......cooiiiiiiiii e 63
Figura 21 — PAgina de SODre..........ooiiiiiiii 64
Figura 22 — Pagina de Cadastro de USUAIO...........cccevvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeee 65
Figura 23 — LOgin dO USUANO .......cooiviiiiiiie e 66
Figura 24 — Pagina Home do USUAIIO .......ccceeeiiiiiiiiiiiee e 67
Figura 25 — Criar Comunidade ............coooiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeee e 67
Figura 26 — Visualizar Comunidade - Moderador ............ccccceeeiiininrmnreiineeee e 68

Figura 27 — Visualizar Comunidade - USUAKO ..........cceeeeeeiiiiiiiiiiiie e 69



Figura 28 — Alterar Comunidade - Moderador ..........cccoooeeiiivveiiiiiiiiieeeeeeeeeee e 70

Figura 29 — Visualizar Publicacfes - Moderador ............cccovvvvviiiiiiiiiececeeeeicee e 71
Figura 30 — Visualizar PublicagBes - USUANO ...........ccuvuiiiiiiiiiiiiiiiieeeee e 71
Figura 31 — Chat €Nntre USUBAIOS. ......cooiiiiiiiiiiiiee ettt et e e e e 72
Figura 32 — Perfil dO USUAIO .......ccooviiiiiiie e 73
Figura 33 — Alterar de Dados do Perfil ... 73
Figura 34 — Visualizar Comunidades Cadastradas...........cccccccvvvviiiiiiiiiiiiiiieiiieeeennn. 74
Figura 35 — PAgina HOmMe dO ADM ........cuuiiiiiiieieeeeei e 75
o [0 = B Rl O g =T g OF= 11=Te [0 ]  F- 75
FIgura 37 — LiStar USUANOS. ........ccoiiiiiiiiiiie e e e e e e e 76
Figura 38 — Softwares utilizados na realizagdo do projeto ........ccccccvvvvvviviiiieiieeeennnn. 77

Figura 39 — Sugestdes de melhorias para 0 SOftWare ..........ccccccvvveviiiiiiiiiiieeeeeeeeeee, 93



LISTA DE GRAFICOS

Grafico 1 — Utilizam redes SOCIAIS .........uuuuuruuuuriniiiiniiiiiiiiiiiiineennnennnnnnnernree———.. 88
Gréfico 2 — Conhecimento sobre Comunidades Geeks.............uuvvvvririiiriiiiinininninnnnn. 89
Grafico 3 — Considera parte da Comunidade GeeK............ccceevveeeiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeanns 90
Gréafico 4 — ASSUNLOS QUE SE INTEIESSA ...cceiiiuiiiiiiiiieee e e e e ettt e e e e e e e siibeeee e e e e e e e 91

Gréafico 5 — Interesse em uma rede social de Comunidade GeeK .....cc..covevveeveennene.n. 92



LISTA DE QUADROS

Quadro 1 — Lista de Caso de USO - Parte L.......ccccoovieiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeiiiinn e eeeeenes 46
Quadro 2 — Lista de Caso de USO - Parte 2.........cocueeieiiiiiiieeeeiie e, 47
Quadro 3 — DICIONArio de MENSAJENS .......ccevvviuiiiieeeee e e e e e e e e e e e aeeeeannns 50
QUAAID 4 — ClaSSE PESS0A.......ccuuuuuiiiiieeeeieiieiiiie e e e et s e e e e e e e e e et e e e eeeeeaeenes 56
QUAAIO 5 — ClasSSE USUAIIO .....cceevuuiiiieeeeeeeeieeiiiis s e e e e e e e e ettt s s e e e e e e e eeeeannnn s e e e eeeeeeeenes 57
Quadro 6 — Classe AdMINISIIAUOr...........oiiiiiiiieeeeeee e e eraans 57
Quadro 7 — Classe COMUNIAAUE ........ccuviiiiiiiiiieeeeeee e e e eraans 57
(@ F = To [fo IS Rl O S S 0= =T [0 - TN 58
Quadro 9 — Classe PUDIICACAO ........uuiiieeieeeiieiiiii e e e e e eeennes 58
Quadro 10 — ClasSe COMENTANIO ....u.cieeviieeeieiiieeeeeetie e e e e e e e e e e e s e e e eraans 58
QUAAIO 11 — ClaSSE CONVEISA .....uuueeeeiiiiieeeiiiiieeeeeetie e e e e tie e e e e e e e e eaa e e e e eraneeeeesaans 59
QUAAr0 12 — ClaSSE MENSAGEIM .....uuuuiiuiiiiiiiiiiiiiiiiittiieiiebbbe bbb seaeaaneeeananne 59
Quadro 13 — Classe PessoaComunidade ...........cccuviiiiiiiiiiiiieeiiie e, 59
Quadro 14 — Classe PublicacaoComunidade............ccccoevvvieieiiiiiiieeeeiiiieeeeeeiieeeeeeiaan, 60
Quadro 15 — Classe ComentarioPublicacan............cccooovvuieiiiiiiiii i, 60

Quadro 16 — Classe PeSSOACONVEISA .......cccuuuiieiiiiiiiieeeeiie e e e e e e e e e 60



LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

ADM — Administrador.

CMYK - Cyan, Magenta, Yellow, Key (Ciano, Magenta, Amarelo, Chave/Preto).
CSGO - Counter Strike: Global Offensive.

CSS - Cascading Style Sheets (Folha de Estilo em Cascatas).

DER — Diagrama de Entidade de Relacionamento.

EUA — Estados Unidos da América.

FBI — Federal Bureau of Investigation (Departamento de Investigacdo Federal).

FPS — First-Person Shooter (Jogos de Tiro em Primeira Pessoa).

HTML — HyperText Markup Language (Linguagem de Marcacéo de Hipertexto).

IDE - Integrated Development Environment (Ambiente de Desenvolvimento
Integrado).

MVC — Model-view-controller (camada de interacdo do usuario (view), a camada de
manipulacéo dos dados (model) e a camada de controle).

RGB — Red, Green, Blue (Vermelho, Verde, Azul).

SQL - Structured Query Language (Linguagem de Consulta Estruturada).

SWOT - Strengths, Weaknesses, Opportunitys and Threats (Forcas, Fraquezas,
Oportunidades e Ameacas).

UML — Unified Modeling Language (Linguagem de Modelagem Unificada).

VHS - Video Home System (Sistema Doméstico de Video).

4 P’s — Produto, Praga, Prego e Promogé&o.



SUMARIO

INTRODUGAOD ..ottt te e anes 14
CAPITULO |ttt ettt 16
I e VT o F= T T=T o) €= Vo= Lo I I =To | f o= USSP 16
1.1. Cultura Geek e Nerd: Uma ViS80 Geral...........ccovvviiiiiiiiiiieeeeeeeeiie e 16
1.2. Identidade e Pertencimento GEEK ............uiiiiiieiiiiiiiiiiiieee e 17
1.3. Representacdo e Diversidade GEeK .........cccovvieiiiiiiiiiiiiiii e 18
1.4. Economia e INdUStria GEEK.........cuuvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieeeeeeeeeeeeeee e 19
1.5. Impacto da Tecnologia na Comunidade GeekK ..........cccovveeeiiiiiiiiiiiiieeeeieeeeanns 20
1.6. Comunidades Online e Redes SociaisS GeeK........ccccvvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeee, 20
1.7. Desafios das Redes S0CiaiS GENEIICAS .......ccuvvvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieeeeeeeeeeeeeeeeen 22
1.8. Facilitacdo de Networking e Colaboragcdes........ccccccceeeeieeeeieeeeiiccie e, 23
1.9. Contribuic&o para a Evolucédo da Cultura GeekK........cccoeveeeiiiieiiiiiiiiiieeeeeeeenns 23
1.10. Potencial ECONOMICO € d€ INOVAGAD ........ccevvvviiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 24
1.11. Pesquisa em Softwares Similares..........cccooeeeeiiiiiiiiiiii e, 26
0 5 0 O Y o 11 o PP 26
3 I 1 T Y oo ] o S RRPPRR 27
I I TR L= o 1 PP 29
0 30
1.12. Plano de Marketing .......coooemmiiiiiiie e e e e e e eenees 31
1.12.1. Apresentacao dO SOFtWAIE ........cooiiiiiiiiiiie e 32
1.12.2. ANALISE SWOT .ot e e e e e e e e e e e e e e e e e e 33
1.12.3. Identidade VISUQAI .......cooeeiiiiiiiiii e e e e e e e e e aeaees 35
G T8 A O o ] o TP UPPPRTT 37
1.12.3.2. TIPOGIaAfia oo 38
1.12.3.3. ReproduGao da MArCa ........ccuviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeee et 40
CAPITULO I 1ottt st ne et snnens 41

2. Levantamento de ReQUISITOS .....oiiiiiiii i 41



2.1. Questionario de viabilidade do software...........cccceeeieieiiiii i, 41

CAPITULO I ettt 43
3. Modelagem de REQUISITOS ......uuuuuiuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii bbb 43
3.1. Diagrama de AtOores d0O SIStEMA.........uuuuuuiuiuiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 43
3.2. LiSta de CaAS0S U USOD ...uuuuiuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiebiisaesebaaaesaessessbssssnnensneannnnnaes 45
3.3. Diagrama de Casos de USO Geral ..........cceiiiiiieiiiiiiiiiii e 47
3.4. DICIONArio d& MENSAGENS ....uuuiiiiiiieiiiiiitiiie ettt e e e e e e 49
3.5. Diagrama Entidade Relacionamento..............uueeuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieee 51
CAPITULO IV 1ttt 53
4. Andlise Orientada a ObjJEt0 .........ccoviiiiiiiii e 53
4.1. DIiagrama @ ClaSSES.....cccciiii i 53
4.2. DICIONArio de AtrDULOS ..ooooee e 56
CAPITULO V.t 61
5. ProtOtipo d€ TEIAS ...uuoiie ittt e e e e e e aaanes 61
CAPITULOD Vit e snens 77
6. Tecnologias UtIliZAdas ............uuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 77
6.1. Tecnologias utilizadas para docuUMeENtaCa0.............eeeieeeeeiiieiiiiiii e eeeeeeeennns 78
6.2. Tecnologias utilizadas para programacan ..............cceeeeeeeeeeeeeeiiiiiineeeeeeeeeennnns 78
6.3. Tecnologias utilizadas para criagdo e edigdo de imagens ...........cccceevveeneee 79
CONSIDERAGOES FINAIS ..ottt 80
REFERENCIAS ...ttt ettt 81
APENDICE ...tttk ettt ettt s et 88

APENDICE A — QUESTIONARIO ONLINE .....ooiiieiie e 88



INTRODUCAO

Na metade do século XIX, na Europa, o termo “geek” comegou a ser
utilizado para se referir a uma palavra com significado de “bobo” em inglés. A partir
desse periodo, a expressdo estabelecia para definir artistas de rua que
desempenhavam papeis de performances bizarras para ganhar dinheiro, como por
exemplo retirar a cabeca de uma galinha usando os dentes, ou seja, para pessoas
consideradas estranhas. Atualmente, o significado da palavra é usufruido para
pessoas especialistas em tecnologia ou que tenha algum interesse na area, sendo
assim, bastante comparada com o outro termo conhecido. A expressao “nerd”,
entretanto, era empregada em 1950 para descrever seres humanos capacitados, de
muita inteligéncia e de pouco desenvolvimento social, resultando em certos
preconceitos para que tal grupo se privasse em seus circulos de interesses familiares
(CIRIACO, 2022).

Do mesmo modo, segundo o site codeBuddy (2021), “O mundo geek
reune milhares de pessoas ao redor do mundo [...]”, consistindo em uma comunidade
de pessoas de todas as idades. Outrossim, esse publico possui interesse, de forma
geral, em livros e quadrinhos, jogos, animacgdes japonesas e tudo o que for da cultura
pop, como computadores e suas tecnologias.

Conforme Diana (entre 2011 e 2023), similarmente, “As redes sociais
Sao espacos virtuais onde grupos de pessoas ou empresas se relacionam através do
envio de mensagens, da partilha de conteddos, entre outros”. Para isso, existem
muitas opcdes de redes sociais, sendo cada uma especifica para diferentes tipos de
pessoas e publicos. Exemplificando, existem para jogar ou compartilhar informacdes
importantes de assuntos variados, assim como divulgar produtos e mercadoria.

Antigamente, especificamente nas décadas de 1980 e 1990, pessoas
gue eram conhecidas por seus gostos em jogos eletrénicos, inteligéncia artificial, livros

e qualquer outra tematica voltada para a tecnologia eram conhecidos como “nerds”
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(VALERIANI, 2021). Sendo assim, esse termo era designado para populacédo que se
comportava com timidez, inabilidade social, gostos e interesses que para época eram
considerados anormais e exéticos (SILVA, Alexandre Souza Da; 2015). Diante disso,
observa-se que na época da pandemia de COVID-19 houve um crescimento de cerca
de 58% na quantidade de usuarios da internet que assinaram servicos das
plataformas streaming no Brasil (SILVA, Rebecca; 2021). Portanto, nota-se que ha a
necessidade da criacdo de um ambiente para que as pessoas dessa comunidade
possam se comunicar e interagir com outros individuos através de uma plataforma.

Diante da problematica abordada, ha a necessidade da criacdo de um
sistema web do qual proveria a interacéo e socializacdo da comunidade em questao.
Por meio desse sistema, 0s usudrios poderédo se comunicar através de chats, criar e
participar de comunidades, interagir com publicacBes de outros usuarios.

Dessa forma, a criacdo de um site mais interativo para toda a
comunidade "geek" fomenta ndo s6 a formacdo de um pensamento critico préprio
causado por discussdes, conversas acerca de temas culturais, midias, e etc.,
identificacdo e conexao entre pessoas por meio destes tépicos, como também o
aumento e consumo de materiais relacionados, dentre eles; literatura nacional e
internacional, midias televisivas/cinematograficas, jogos eletronicos, entre outros
tipos. Consequentemente, causando um movimento de ascensdo no mercado
brasileiro, na qual contribui tanto quanto para o publico-alvo quanto para empresarios
do setor, que, além disso, o consumo dessa demografia tem aumentado cada vez
mais, necessitando de servicos para atender esta comunidade (SILVA, Nathan Gabriel
Reatti Da; 2022).

Destarte, o trabalho tem como objetivo desenvolver um espaco de
interacdo web, por intermédio de um site, com finalidade de unir a sociedade geek
para, assim, diminuir a discrepancia de exclusao social que acontece desde décadas
atrds (VALERIANI, 2021). Além disso, aproveitara do grande momento de crescimento

recente dessa cultura mundialmente.

15



CAPITULO |

1. Fundamentacéo Teoérica

A fundamentacéo tedrica, também pode ser conhecida como referencial
tedrico ou revisdo bibliografica, consiste em trazer um embasamento das principais
ideias das pesquisas utilizadas nos trabalhos académicos. De acordo com Coelho
(2021), corresponde em um acerto de discussdes de outras fontes sobre o ponto que
sera explorado.

Segundo Lima e Mioto (2007, p. 38), “[...] a pesquisa bibliografica implica
em um conjunto ordenado de procedimentos de busca por solucdes, atento ao objeto
de estudo, e que, por isso, ndo pode ser aleatorio”. Dessa forma, as pesquisas
relacionadas foram realizadas por meio de inUmeras fontes de referencial teérico,
sendo ele online — como em sites, revistas, documentos e artigos — e fisico, como
trabalhos de concluséo de curso e livros.

Ademais, as informacdes a seguir abordam sobre conceitos que alunos

ou pessoas comprometidas com o assunto possam utilizar para conhecimento futuros.

1.1. Cultura Geek e Nerd: Uma Visao Geral

O crescimento da cultura e comunidade geek e nerd vem aumentando
cada vez mais na atualidade, principalmente nos ambitos digitais, onde a busca por
espacos interativos esta em alta desde os anos 90, com o advento e popularizagéo
da internet (SILVA, SOUSA, 2013). Apesar disso, € importante citar o historico e a

imagem que ambas as comunidades carregam e carregaram consigo ao longo dos
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anos para entender a formagéo desses grupos. A etimologia da palavra “nerd” traz
consigo um significado ja depreciativo, uma pessoa com muita inteligéncia, porém de
baixa habilidade para interacdes sociais (YOKOTE, 2014). Sendo assim, a origem da
palavra ainda é discutida, porém é possivel observar registros datados de 1950 no
livro infantil “If | Ran The Zoo”, do autor Theodor Seuss Geisel, em que um nerd é
mostrado como um personagem estranho (YOKOTE, 2014).

Segundo Kinney (1993), a popularizagdo do estigma acerca do nerd e
geek ocorre devido a representacdo em midias, como em filmes e séries, onde o nerd
guase sempre é retratado como uma figura inteligente, estranha, excluida do meio
social e fora de moda. Porém, observa-se uma mudanca nos ultimos anos sobre o
esteredtipo que a comunidade carregava gracas ao advento de espacos digitais e
redes sociais, possibilitando a normalizacéo e formacéo de grupos voltados a tdpicos
da cultura nerd e geek, como: jogos, filmes, séries, quadrinhos, entre outros.

A comunidade geek, que é o tema central desta dissertacdo pode ser
entendida como um subgrupo da comunidade nerd, sendo uma das ramificagcdes que
surgiram ao longo dos anos para apontar diferentes interesses de um mesmo grupo
de pessoas que se identificam (BRAGA, 2018). Ainda de acordo com Braga (2018), o
termo geek é frequentemente utilizado para descrever pessoas com interesses
especificos em tecnologia, jogos, cultura pop e dispositivos eletrénicos, possuindo
traquejo social e sociabilidade, diferente da comunidade nerd.

1.2. Identidade e Pertencimento Geek

E preciso compreender e contextualizar como a identidade e
pertencimento se comportam na comunidade geek e seus papéis, abrangendo todas
as questbes que influenciam nesse topico. Como mencionado anteriormente, a
comunidade geek/nerd carrega uma trajetoria baseada em estereotipos, que so6 veio
a mudar nos ultimos anos.

De acordo com Hall (1992), o conceito de identidade € muito amplo, ele
discorre abordando trés tipos de identidades ao longo dos anos: o sujeito do

iluminismo, na qual seria um sujeito unificado e centrado, carregando a mesma
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identidade continuamente pelo resto de sua existéncia; ja o sujeito socioldgico reflete
sua existéncia com o mundo, ndo sendo autossuficiente e construido por sua relacao
com pessoas importantes para o individuo, valorizando os simbolos e valores. Por
altimo, o sujeito pés-moderno, que possui uma identidade composta por outras
identidades, sendo capaz até mesmo de ser contraditorias entre si mesmo, sendo
assim, um sujeito de identidade fragmentada. Analisando todos esses conceitos
apresentados, é possivel observar que a identidade geek € moldada a partir de varios
fragmentos e identidades diferentes dentro de uma mesma é&rea, assim, o individuo
constroi sua identidade com o que faz se sentir melhor representado.

Portanto, também é possivel observar que entre a identidade e
pertencimento, 0 geek é construido pelo consumo e representacao, respectivamente,
0 consumo é utilizado pelo individuo como uma forma de expresséo e representacao,
seja em qualquer esfera de sua vida pessoal, também refletido pelo ambiente que
convive (DOUGLAS; ISHERWOOD, 2004). Concluindo, o consumo e representacao
sao analisados como aspectos fundamentais para a formacéo da identidade geek.

1.3. Representacdo e Diversidade Geek

Nitidamente a representacao e diversidade dentro e fora da comunidade
geek € importante, ela reflete a inclusdo de grupos marginalizados na vida real, que
antes nao possuiam espaco na grande midia, entretanto, esse cenario vem mudando
lentamente nos dltimos anos principalmente por meio de filmes, séries, quadrinhos,
jogos, entre outros (PRATA, 2016).

E impar mencionar que os quadrinhos foram pioneiros na questio da
diversidade na comunidade geek, sendo um deles X-Men, que desde seu inicio faz
paralelos entre os mutantes e as minorias, na qual ndo séao aceitas pela sociedade.
Tocando em pautas como desigualdade social, homossexualidade, racismo,
preconceito e muitos outros, também possui 0 primeiro personagem assumidamente
gay dos quadrinhos da Marvel, o super-heréi Estrela Polar. Obras como X-Men, além

de trazer representatividade e diversidade, agem como uma forma de conscientizar o
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leitor ao escancarar problemas que persistem atualmente e propor reflexdes (RAMOS,
2020).

1.4. Economia e IndUstria Geek

O termo economia representa, como mostra Stumpf (2022), a ciéncia
social que analisa a confeccéo, o fornecimento e a despesa de bens e servicos de um
pais. Sendo assim, consiste em tudo o que uma nacgado precisa para um bom
desenvolvimento e conduta. A partir disso, O mercado do ramo geek tém ganhado
bastante popularidade e uma alta relevancia de consumidores, de todas as idades,
nos ultimos tempos. Segundo Rakuten Digital Commercer (2019), a sociedade geek
costuma-se gastar e investir 40% a mais que o restante das pessoas da média
nacional.

Posto isso, utilizaram o més de maio para comemorar esse alto
investimento no sistema econdmico, pois é nesse periodo que advém o langcamento
de novos produtos, venda de classicos e publicidade. Como também € nessa época
na qual as datas mais relevantes ocorrem, por exemplo 04 de maio, que é celebrado
o dia de Star Wars e 25 de maio, o dia do Orgulho Nerd — ou também denominado dia
da Toalha (GEEKHUNTER, 2020).

Tendo isso em vista, e de acordo com Nubank (2022), a industria geek
reline uma ampla cultura, sendo ela pop nerd, quadrinhos de mangas, jogos digitais e
até mesmo produtos fisicos: roupas, brinquedos, filmes e séries. Essas informacdes
acabam resultando em um publico bastante diversificado e inevitavel, uma vez que,
por mais que ndo goste dessa cultura, acabara vendo ou utilizando algo dela. A
exemplo disso, sdo os filmes de alta bilheteria nos ultimos anos: a franquia de Harry
Potter lucrou 7,7 bilhdes de ddlares e se tornou a saga mais vendida do mundo,
perdendo apenas para a Biblia (NUBANK, 2022; UOL, 2023).

Logo, o crescimento e dindmica dessa comunidade, segundo Valeriani
(2021), é que s6 para o0 ano de 2021, houvesse o aumento de 5% no rendimento dos
produtos geeks. Podendo, assim, no decorrer dos anos, haver ainda mais o

desenvolvimento dessa cultura.
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1.5. Impacto da Tecnologia na Comunidade Geek

Conforme Almeida (2023), a tecnologia dentro do mundo geek percorre
paralelamente o impulsionamento do avan¢co de novas formas de entretenimento.
Uma amostra disso séo os filmes de super-herois que utilizam os efeitos especiais
para a criacdo de certas cenas que envolvem temas mais fantasticos, porém que
precisam passar uma atmosfera mais realista. Ademais, esse meio eletronico acata
para que os usuarios dessa cultura também criem seus proprios assuntos e divulguem
para o restante da populacéo.

Ainda de acordo com Almeida (2023), os avanc¢os tecnoldgicos tém
impactado diretamente essa sociedade, pois € através da capacidade dos dispositivos
como os computadores, videogames e outras plataformas, que os geeks conseguem
utilizar as realidades virtuais e até mesmo 0s streamings de conteudo que tanto
adoram. Visto isso, acaba proporcionando experiéncias cativantes, sendo elas Unicas
e singularizadas, e uma melhor comunicacéo entre integrantes. Dessa maneira, tal
informatizac&o torna a incluséo de suas atividades preferidas mais descomplicadas,

acessiveis e interessantes.

1.6. Comunidades Online e Redes Sociais Geek

Segundo Rodrigues (2023), o conceito de rede social, antigamente, era
utilizado como uma forma de analisar as interacdes entre individuos das sociedades.
Entretanto, com o advindo da Internet, na década de 90, esse conceito obteve uma
mudanca, passando do ambiente fisico para o virtual. Dessa forma, as redes sociais,
atualmente, séo sistemas e aplicativos utilizados por diversas pessoas, organizacdes
e empresas com o intuito de se conectarem com outros individuos — familiares,
amigos, clientes, entre outros — que possuem 0S mesmos interesses. Esses
ambientes online funcionam em diversas areas como profissional, relacionamento,
entretenimento, entre outras, possibilitando o compartiihamento de informacdes
(RODRIGUES, 2023).
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As redes sociais, com o decorrer da era digital, se tornaram a principal
forma de entretenimento, comunicacdo, convivéncia, “network” e fortalecimento de
diversos nichos (FLOR, 2022). Com o passar dos anos, elas fizeram parte da vida de
diversas pessoas, inclusive de muitos fas da cultura geek que, antigamente, se
contentavam com revistas e encontros dos quais compartilhavam seus interesses e
paixdes. Para a sociedade nerd, esses novos ambientes deram voz para seus
membros serem ouvidos pela industria de entretenimento — um exemplo foi o
movimento #ReleaseTheSnyderCut que fez a Warner Bros lancar uma nova verséao
do filme “Liga da Justica” —, além de ter se tornado um lugar onde interagem com
outras pessoas, compartilham de seus interesses e ficam por dentro das noticias
voltadas a essa comunidade. Ademais, as redes sociais ajudaram muitos profissionais
criadores de contetdo nerd a divulgarem seus trabalhos para inUmeras pessoas,
assim, proporcionando visibilidade para esses artistas e outras oportunidades de
empregos e parcerias (ALMEIDA, 2023).

A promocgéo da diversidade e inclusao foram uma das contribuigdes das
redes sociais ndo sO para a comunidade geek ou nerd, mas sim para toda a
populacao, visto que, outrora, os interesses dessa comunidade eram considerados
como limitados a um determinado grupo de pessoas. Entretanto, com o advento das
redes sociais, esse pensamento foi quebrado, assim, por meio dessas comunidades
online, pessoas de diferentes partes do mundo, com identidades e origens distintas
conseguiram compartilhar e se conectar com seus gostos e paix6ées em um local
seguro e acolhedor. Esses ambientes permitiram que os integrantes dessa sociedade
fossem ouvidos, através do compartilhamento de suas opinides em campanhas online
para salvar séries que haviam sido canceladas ou, até mesmo, pela pressao por
representatividade em filmes e séries. Portanto, as redes sociais permitiram a
formacdo de uma cultura compartilhada geek, através desse compartilhamento de
opinides, pela criagdo de hashtags, memes e debates online que criaram nas pessoas

a sensacao de pertencimento a comunidade (FREITAS, 2023).
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1.7. Desafios das Redes Sociais Genéricas

Apesar de ser um conceito antigo, o termo comunidade passou a ser
mais utilizado recentemente, em diversas perspectivas, além de ser utilizado como
um sindbnimo de sociedade, grupos sociais ou organizacdo social. Dentre essas
concepgles, destaca-se as chamadas comunidades virtuais, visto que estas
auxiliaram na mudanca da definicdo antiga que se prendia ao aspecto de que as
pessoas formavam um grupo social quando localizadas em um lugar fisico. Entretanto,
as comunidades virtuais usufruiam de seu beneficio que era contraditorio a esse
aspecto, o de ndo haver a necessidade de se interagir pessoalmente, assim, nao
precisando estar com as pessoas em um mesmo lugar (PERUZZO, 2001).

Tendo essa definicAo em mente, Rafaela Silva (2023) destaca que a
comunidade nerd é muito diversificada, incluindo inUmeras pessoas de diferentes
faixas etarias, géneros e culturas. Mesmo tendo uma vasta popularidade e sendo um
grupo grande de diferentes integrantes, muitos ainda sdo vistos como pessoas
excluidas ou estranhas para a sociedade. Além disso, muitos ainda possuem
preconceito com esse grupo que sofre com discriminacdo até os dias atuais, visto que
acreditam que os gostos e interesses dessa comunidade sdo “coisa de crianga” ou até
mesmo de pessoas sem vida social (SILVA, Rafaela; 2023). Malagris (2018) ressalta
gue por essa comunidade ser tratada como outsiders, estranhos, e por sofrerem
preconceito da sociedade, seus integrantes sempre buscavam estar juntos e
enturmados.

Segundo Guedes (2022), € comum em varios jogos online, geralmente
0S que possuem modos competitivos, onde ha uma comunicacdo direta entre
jogadores, haver comportamentos toxicos entre eles. Ainda de acordo com Guedes
(2022), em um dos jogos mais populares de FPS da internet, 0 CSGO, é muito comum
encontrar partidas com jogadores de perfil toxico que realizam xingamentos, criam
apelidos desrespeitosos, praticam machismo, homofobia, racismo, entre outros
comportamentos criminosos. Além disso, é valido ressaltar a pesquisa realizada pela
organizacdo nao governamental judaica internacional, Anti-Defamation League (ADL),
em 2019, da qual revela que 74% dos jogadores norte-americanos ja passaram por

alguma experiéncia envolvendo assédio extremo, como ameacgas fisicas e
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perseguicdes. O estudo aponta que mais da metade das pessoas entrevistadas
relatam ter enfrentado assédio devido a sua raca, religido, género, orientacdo sexual
ou etnia, e que 29% dos jogadores ja tiveram informacdes pessoais vasculhadas e
publicada por outras pessoas (TELLES, 2019).

1.8. Facilitacéo de Networking e Colaboracdes

Half (2021) relata que networking € formar uma rede de contatos
profissionais que sejam significativos para sua carreira, ou, em outras palavras, ter
contatos com interesses em comum e/ou relacionamentos saudaveis no ambito
corporativo para possiveis trabalhos futuros. Dessa forma, torna-se indispensavel o
desenvolvimento de um bom networking para qualquer pessoa que deseje progredir
na carreira e ampliar seu destaque no ambito profissional. No entanto, a sociedade
atual cria diversos tipos de segregacdes e divisdes ideoldgicas, sendo assim, unir
pessoas com interesses culturais semelhantes se mostra uma alternativa excelente
para cultivar boas relacfes sociais (JUNIOR, [entre 2010 e 2023]).

Isto posto, evidencia-se a necessidade de criar uma forma de conexao
para pessoas da comunidade geek, ja que, frequentemente sofrem esteredtipos que
associam o carater de insociabilidade aos nerds, e, ademais, também € atribuido o
cunho ingénuo a essa figura, visto que, é possivel observar em séries, por exemplo,
The Big Bang Theory, pessoas abusando da boa vontade dos nerds. (CHAGAS, [entre
2015 e 2021]). Logo, o presente trabalho busca unir pessoas com base em suas
afinidades semelhantes a fim de auxiliar em novos projetos e colboragbes

profissionais e pessoais.

1.9. Contribuicéo para a Evolucédo da Cultura Geek

Segundo Magalhaes (entre 2010 e 2023), entende-se evolucéo biologica
como o processo de modificacdo e adaptacdo das espécies de acordo com suas
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necessidades ao longo do tempo. De forma analoga, compreende-se evolucao,
independente da area, como o encadeamento de acontecimentos que corroboram
para transformacdo e adequacdo do ambito a fim de melhorar as condicdes
enfrentadas pelos individuos dessa esfera. Sendo assim, € de suma importancia que
em qualquer meio sejam tomadas atitudes objetivando o progresso com finalidade de
que aconteca evolugéo.

Para que ocorra evolugcdo no contexto geek é importante destacar o
papel das redes sociais, e de como um software especifico de comunica¢do geek
pode auxiliar no desenvolvimento dessa comunidade. Para os fas de cultura nerd as
redes sociais sS40 espacos para se conectar, compartilhar interesses e até mesmo
interagir com seus artistas favoritos. Por exemplo, Twitter e Reddit sdo plataformas
populares entre os amantes da cultura pop, visto que, respectivamente, é possivel
acompanhar as ultimas noticias sobre séries, filmes, quadrinhos, jogos e entrar em
comunidades especificas para seu interesse, como Marvel, Naruto, Star Wars e muito
mais. Dessa forma, um software apenas para a interacdo dessa comunidade se faz
viavel e relevante, uma vez que, aqueles que tinham que se contentar com revistas
especializadas ou encontros presenciais, terdo um ambiente destinado a eles o que
possibilita entretenimento e maior visibilidade para suas opinides. Além disso, para 0s
criadores de conteudo nerd também é plausivel que alcancem um publico maior e
qualificado (ALMEIDA, [entre 2021 e 2023]).

1.10. Potencial Econémico e de Inovacéao

A economia do mundo geek tem ganhado relevancia nacional e
internacional devido ao interesse dos consumidores desse nicho por produtos e
servicos bem especificos. Varejistas de pequeno e grande porte ja mostram
preocupacdo com esses consumidores que, de forma geral, séo jovens e adultos,
solteiros e com bom poder aquisitivo. Além disso, especialistas do mercado alegam
gue a economia geek ndo atingiu seu potencial maximo no Brasil. Ou seja, marcas e
prestadoras de servico ainda tém muito a explorar nesse ramo. As pessoas que

formam a economia geek gastam até 40% a mais que a média do pais, por exemplo,
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o ticket médio nacional em e-commerces € de R$329,00, ja o publico geek apresenta
um ticket médio de R$548,00. Com esse dado, ja se torna possivel inferir que esse
publico merece mais atencdo das empresas e industrias, principalmente as que
oferecem servi¢os ou produtos via internet, ja que, o publico em questéo é muito ligado
a tecnologia (GEEKHUNTER, 2020).

Além do mais, o universo geek também se destaca pela inovacao
constante que vem sofrendo atualmente, um dos principais fatores para isso é a
informatizagdo. A informatizagdo revolucionou este universo, tornou, assim, a
tecnologia mais acessivel e presente no cotidiano. No passado, os fas da cultura nerd
tinham que se contentar com revistas, fitas VHS e jogos de tabuleiro. No entanto, hoje
em dia, € possivel ler quadrinhos em midias digitais, jogar games online, assistir filmes
via streaming e se conectar com pessoas do mundo todo. Para o0 mundo geek a
tecnologia tem sido uma forte aliada na busca por experiéncias interativas e imersivas.
Por exemplo, jogos de realidade virtual e aumentada, que possibilita literalmente que
os geeks entrem nos universos dos seus jogos preferidos. E de suma importancia
ressaltar o papel do publico nesse caso, pois sem suas cobrancas por equipamentos
e tecnologias novas ndo faria sentido desenvolver inovacfes para essa aérea
(ALMEIDA, [entre 2021 e 2023]).

Isto posto, subtende-se que com a criacdo de uma rede social bem-
sucedida para comunidade geek é capaz de alcancar resultados econdmicos e
revolucionarios. Tal sucesso ira despertar interesse de investidores encantados,
principalmente, pelos retornos financeiros esperados. Também proporcionard a
criacdo de novos empregos, tanto para pessoas que trabalhem no suporte e
desenvolvimento dessa plataforma de comunicagao, quanto para pessoas que usem
dos recursos de divulgacao da plataforma para promover sua marca ou ideia. Além
de tudo, também é capaz de impulsionar inovacées na forma de informacéo e

interac&o online.
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1.11. Pesquisa em Softwares Similares

Assim, como observado desde a introducdo até o momento,
compreende-se que existem diversas plataformas online das quais possuem
funcionalidades semelhantes ao trabalho exposto. Entretanto, esses softwares néo
dispdem de func¢des e/ou recursos proprios para atender a comunidade evidenciada,
possuindo algumas falhas e reclamagfes de seu sistema. Em virtude disso, sao
apontados alguns sites e aplicativos que seguem uma proposta semelhante ou até

mesmo igual a do software desenvolvido neste trabalho.

1.11.1. Amino

O Amino Apps, ou também denominado apenas de Amino, é uma
interface de rede social e uma comunidade online que se reline gostos e interesses
compartilhados, como por exemplo jogos, esportes, musicas e muito mais. Além disso,
a plataforma concede que o0s usuéarios se juntem, dialoguem e participem de
argumentos com outros membros que também partilham os mesmos assuntos e
gostos (SOUZA, 2020).
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Figura 1 — Interface do Amino App para desktop
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No Amino vocé encontra Comunidades sobre tudo de que vocé mais gosta.

Fonte: (Amino Apps, 2023).

Entretanto, por se tratar de um ambiente bastante amplo e que envolva
assuntos totalmente variados, pode haver comunidades que falam sobre desenhos
animados e até mesmo conteudo adulto, linguagem inapropriada, drogas, violéncia e
cyberbullying. Ou seja, ndo é adequado para o publico mais jovem, uma vez que pode
acabar influenciando tais utentes (SOUZA, 2020; EQUIPE QUSTODIO, 2022,
traducdo automatica).

De acordo com as préprias normas de Qualificacdo de Idade do Team
Amino (2023), “Vocé deve ter pelo menos 13 anos nos EUA, ou 16 anos em paises
sujeitos ao Regulamento Geral de Protecao de Dados da UE ("GDPR") [...]”. Portanto,
um usuario em que nao se encaixe nessa faixa etaria pode simplesmente burlar tais
regulamentos e criar uma conta, podendo entrar em contato com as situacées ja
supracitadas (SOUZA, 2020).

1.11.2. Discord

O aplicativo Discord, é uma plataforma de comunicagcdo em grupos ou

individual, disponivel para navegadores, Android, iOS, Linux, macOS e Windows, da
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qual possibilita a seus usuarios o envio de mensagens em formato de textos ou até
mesmo a criacdo de chamadas de audio ou video com amigos. Ademais, o software
permite que seus membros conversem entre si e participem de comunidades de
tematicas especificas. Lancada em 2015, a plataforma idealizada por Jason Citron e
Stanislav Vishenky, tem como propoésito sanar as dificuldades de comunicacéo e
organizacao de estratégias dos jogadores em jogos online. Por conta desse obijetivo,
a plataforma possui uma simples interface, como mostra a figura 2, com boa qualidade
de audio da qual permite a sobreposi¢cdo em jogos de forma que ndo atrapalhe o
desempenho das jogatinas (MAGALHAES; CIRIACO, 2023).

primeiro acesso do Discord

Figura 2 — Visao do usuario no
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Fonte: (Discord, 2023).

Apesar de suas qualidades e de sua finalidade, o aplicativo possui
algumas questdes em relacdo a sua seguranca, principalmente, por possibilitar que o
usuario determine as proprias regras nos servidores, assim dificultando que os donos
do sistema administrem o contetido que é divulgado nesses grupos (MAGALHAES:;
CIRIACO, 2023). Ademais, devido a sua popularidade entre um publico mais jovem,
a plataforma tornou-se o foco de investigagdes, basicamente, por possuir canais com
conteudo dos quais propagam 0 nhazismo, racismo, pedofilia e a exploracdo sexual
(PASSOS, 2023). Ainda nesse pensamento, Coelho (2023) expde em sua matéria que
em razéo da falta de moderacao do Discord, foi permitido a construcao e disseminacao
de grupos com pessoas violentas, geralmente jovens envolvidos em crimes de

chantagem, extorsdo, agressao e/ou estupros de vulneraveis. Portanto, com o seu
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desenvolvimento, o aplicativo se transformou em um espaco frequente de crimes
digitais, com alguns servidores espalhando malwares, canais transmitindo discurso de
6dios e casos de abusos com membros da plataforma (MAGALHAES; CIRIACO,
2023).

Outros problemas que séo relatados frequentemente no Reclame Aqui
a respeito dessa plataforma séo a falta de suporte da Central de Ajuda do Discord, as
contas desabilitadas sem aviso prévio ou até mesmo sem explicacdes plausiveis, falta
de correcédo dos problemas do Nitro — plano pago —, dificuldades de pagamento, entre
outras inimeras reclamacfes presentes. Um exemplo de uma das reclamacfes
abordadas foi a do usuario de numero 171237701 em agosto de 2023, do qual diz que
apos ter pedido o reembolso do plano pago, o aplicativo desabilitou sua conta e ndo
realizou o estorno do valor, entretanto, mesmo tendo enviado mensagens e e-mails
para a empresa, 0 usuario ndo obteve resposta. Em junho do mesmo ano, outro
membro da plataforma relatou que depois de comprar o plano pago por
aproximadamente dois anos, ndo obteve um recurso que era disponibilizado apenas
com esse plano. Semelhante ao ocorrido relatado anteriormente, o desta pessoa
também néo foi resolvido, pois mesmo relatando o problema para a central de ajuda

da empresa, hdo ouve respostas para 0 usuario.

1.11.3. Reddit

O Reddit € um férum online — site que relne recursos para interacao
entre usuarios — gratuito que permite a criacdo de publicacdes e comunidades. A site
aborda diversos temas como: esportes, jogos, memes, entretenimento, negocios e
assuntos atuais. Os interesses sao divididos em comunidades, essas comunidades
sdo chamadas de subreddits e cada uma delas tem seu proprio tema. No Reddit os
usuarios podem avaliar as publicagdes “upvote” (usado para dizer que a publicagao é
relevante) e “downvote” (usado para dizer que a publicagdo ndo merece relevancia.
Dessa forma, o algoritmo pode distribuir as publicacbes de forma mais eficiente.

Entretanto, vale destacar, que o site so esta disponivel em inglés (CARVALHO, 2022).
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Em 2013, duas bombas explodiram durante a Maratona de Boston, por
causa disso uma comunidade no Reddit foi criada para tentar achar os culpados.
Nesse subreddit foram vazadas diversas informag0es pessoais de pessoas que eram
acusadas suspeitas pela comunidade. Ademais, em alguns casos a comunidade
atacava 0s suspeitos em suas redes sociais, por exemplo, Facebook. Contudo, ainda
foram praticados atos racistas ao decorrer desse episédio por majoritariamente
classificarem pessoas com a pele negra como suspeitas. E, também, as teorias
desenvolvidas na rede ndo passavam de especulacdes, ja que, as fontes das teorias
eram o0s préprios autores delas. Apés um tempo, os oficiais juntamente com o FBI
divulgaram os verdadeiros suspeitos do atentado (os irmdos Tsarneav), e, apesar de
tudo, o subreddit se mostrou inutil diante seu objetivo inicial, pois apesar das inUmeras
apuracoes sobre quem eram os culpados em nenhum momento foram divulgadas
fotos que sequer mostrassem alguns dos irmaos Tsarneav antes da divulgacéo oficial
feita pelo FBI (RENTUNE, 2023).

Diante tudo isso, € inegavel as diversas possibilidades que um usuario
do Reddit — se ndo impedido — tem de prejudicar algo ou alguém, seja através de
disseminacdo de fake news, divulgacdo de informacdes pessoais e pratica de
cyberbullying. Isso se torna mais preocupante ao saber que a partir dos 13 anos vocé
ja pode criar e acessar uma conta no Reddit, ou seja, os menores de idade estdo
suscetiveis a acessar contetdos voltados para adultos, visto que, na plataforma séo
difundidas diversas informacdes diferentes para publicos distintos. Sendo assim, se
torna imprescindivel a acdo de moderadores de conteido em uma rede social desse
porte (GOGONI, 2021).

1.114. X

O Twitter, agora conhecido pelo nome “X”, é uma rede social voltada ao
servico de microblog, na qual o usuario pode fazer publicacbes chamadas de tweet,
de até 280 caracteres, também possibilitando a troca de mensagens entre usuarios.
A plataforma além de comportar imagens, videos, mensagens, transmissao de videos

ao vivo também traz o Trending Topics, um espago para 0S assuntos mais
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comentados do momento, como noticias, assuntos relacionados a cultura pop, e
muitos outros. Algumas outras funcionalidades que o site oferece sdo o botdo de
retuitar, para que o usuario possa compartilhar uma publicacdo em seu perfil com ou
sem comentario e o seguir, que permite que um usuario siga o outro (GUSMAOQ, 2022).

Apesar de toda funcionalidade e interacdo que o site proporciona, o site
foi considerado a rede social mais toxica entre usuarios, de acordo com uma pesquisa
feita pela empresa americana SimpleTexting em margo de 2022, considerando alguns
pontos, como: cyberbulliyng, disseminacgéo de discurso de ddio e desinformacéo. Pelo
imediatismo e poucos caracteres oferecidos, o site torna-se um ambiente nocivo,
propicio para discursos agressivos e “cancelamentos”, acdo que visa o boicote de
alguma empresa, organizacao ou pessoa devido a alguma agcdo ou opiniao
controversa, tida como inaceitavel por meio de usuarios em redes sociais
(CARVALHO, 2022).

As recentes mudancas feitas depois da compra do site pelo empresario
Elon Musk em outubro de 2022 desgradou muitos usuarios, desde a reformulacdo
completa da identidade conhecida pelos usuarios e considerada acolhedora, até
funcionalidades desaprovadas pelos usuarios, como a obrigatoriedade da compra do
selo de verificacdo e o Twitter Blue, recurso pago que oferece mais funcdes (KIDWAI,
CAROLL, 2023). A partir das mudancas apontadas, € possivel observar uma boa
parcela de usuarios que ndo aprovam a gestdo do novo proprietario, cogitando o fim

da plataforma e até a busca por uma rede social diferente (INACIO, 2023).

1.12. Plano de Marketing

O plano de marketing, segundo Casagrande (2022), significa “[...] o
planejamento estratégico de uma marca em relacdo as acdes e campanhas de
marketing que vao ser executadas”. Sendo assim, ele garante a estruturacédo do
processo e aprovar que auxiliares incluidos conhegam suas finalidades e metas, do
mesmo modo que saiba conduzir os resultados diariamente. Ademais, Pecanha
(2020) destaca que o plano de marketing € um documento que funciona como guia

tendo, dessa forma, a fungéo de direcionar o marketing aos resultados que o gestor
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deseja para o negocio. Pecanha (2020), ainda ressalta que “ele é parte do
planejamento tatico da empresa, que conecta o planejamento estratégico (mais
amplo, de longo prazo) as definicbes operacionais de cada area (mais especificas, de

curto prazo) “.

1.12.1. Apresentacao do Software

Figura 3 — 4P's

PRODUTO

O QUE SE OFERTA

DESIGN
ENTRETENIMENTO
SOCIALIZACAO
QUALIDADE

» FUNCIONALIDADE

PRAGA

ONDE SE OFERTA

WEBSITE

PROMOCAO

QUANTO SE OFERTA

COMUNICACAO

PUBLICIDADE
MARKETING DIRETO
PARCERIAS

REDES SOCIAIS
CANAIS DE DISTRIBUICAO

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2023).

A imagem acima é uma representacao grafica dos 4 Ps presente no
projeto, fazendo alusado as cores principais desse trabalho.

Segundo Pecanha (2020), o Mix de Marketing, também chamado de 4Ps
do Marketing, € uma ferramenta essencial para conduzir as empresas a realizar um
eficiente plano de marketing visando criar valor para no mercado. Dessa forma, a partir
de analises de problematicas € possivel desenvolver um produto para transmitir esse
valor criado. O primeiro P é do Produto, que € a base de qualquer instituicdo, visto
qgue, é com ele que satisfazem as necessidades de seus clientes. O Produto ndo se

refere apenas bens, mas, também, a servi¢os intangiveis. Por exemplo, a Cosmic
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disponibiliza através de uma rede social voltada para comunidade geek, a
possibilidade de comunicacao e interacdo entre pessoas com afinidades em comum.

Outro P, que muitas vezes é esquecido do marketing, € o P do Preco. O
preco é determinante para o desenvolvimento da marca, e, também, é o P que mais
apresenta volatilidade, pois pode ser alterado com frequéncia e a qualquer momento.
O Preco, entdo, € quantidade de dinheiro que consumidor paga para usar o produto,
ou seja, € o unico que produz renda para empresa. No caso da Cosmic, o0 site pode
ser acessado e utilizado gratuitamente, no entanto, 0os usuarios estdo sujeitos a
publicidades e andncios pagos propagados por parceiros da Cosmic (PECANHA,
2020).

A praca é onde o produto € exibido para a venda. A praca, por se tratar
do ambiente de compra, deve-se atentar a recepcionar o cliente da melhor maneira
para que ocorra eficacia na venda. A plataforma Cosmic esta disponibilizada através
de um website de acesso gratuito e seguro, sendo assim, através dos recursos da
web e com estratégias de posicionamento online, espera-se que o publico-alvo do
presente projeto seja atingido (XAVIER, 2023).

O P de Promocéo, que consiste no conjunto de técnicas associadas a
canais de distribuicdo que fardo seu produto ser conhecido. Dessa forma, torna-se
imprescindivel que aconteca uma comunicacao eficiente para tal propésito. A
promocdo deve ocorrer constantemente através de: anuncios online, andncios de
televisdo ou radio, propagandas, entre outras formas. No caso do sistema Cosmic, a
promocao sera feita, essencialmente, por redes sociais, por exemplo, Instagram e
Twitter, e, também, sera utilizado parcerias com pessoas e instituicées influentes na
comunidade Geek (BOTEY, 2022).

1.12.2. Anélise SWOT

Andlise SWOT é uma ferramenta de marketing reconhecida e importante
para a criagdo de uma empresa ou projeto, visto que, trata-se de uma forma de anélise
de possibilidades e riscos de se apostar em um empreendimento. A analise

proporciona um diagnoéstico completo sobre a situacdo de uma atividade, sendo
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assim, torna-se relevante para que ocorra uma gestdo estratégica do projeto.
(CASAROTTO, 2019).

A sigla é formada pelas iniciais das palavras: Strengths (Forcas),
Weakness (Fraquezas), Opportunities (Oportunidades), Threats (Ameacas). As for¢as
e fraquezas se referem a uma investigacao interna, em outros termos, oS pontos
positivos e negativos de uma empresa. Em contrapartida, a analise de oportunidades
e ameacgas estdo ligadas a ambiente externo, ou seja, a relagdo da empresa com o
mercado (CASAROTTO, 2019).

Em sua forma pratica a analise SWOT consiste em uma representacéo

gréfica do cenario do projeto, como ilustra a figura 4 a seguir.

Figura 4 — Andlise SWOT
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DA INDUSTRIA

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2023).

A figura acima apresenta o conceito da sigla SWOT, contendo as cores
e tematica do presente trabalho. Nos paragrafos seguintes sdo apresentados os itens
gue compde analise SWOT do software Cosmic.

A respeito das forcas, a plataforma em razéo de ser online e gratuita, ser
um sistema centralizado na necessidade de um publico que vem crescendo
frequentemente, oferecendo design moderno, demonstra atributos que séo vistos
como beneficios, levando em conta que o sistema web foca na experiéncia do usuario

e tem como intuito oferecer uma maneira divertida e eficaz de relacionamento virtual
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entre os participantes da cultura geek. Dessa forma, tais particularidades tornam
possivel o progresso da aplicagao.

Considerando a conjuntura atual, onde as pessoas estao cada vez mais
utilizando smartphones no lugar de computadores em razdo da simplicidade e
comodidade de usar esses aparelhos, a falta de um aplicativo mobile é uma das
principais fraquezas deste trabalho. Além disso, a dependéncia a internet pode tornar
o software muito vulneravel e inacessivel a usuarios com problemas de rede. Outra
fraqueza, é o pouco reconhecimento e a forma de monetizagdo que néo é direta,
sendo assim, por se tratar de uma empresa nova isso pode se tornar um problema
para os rendimentos do software.

Para solucionar tais probleméticas faz-se necesséario disposicdo e
dedicagdo para construir um sistema com responsividade ou uma versao em
aplicativo, e, também, realizar divulgacdo do software com intuito de aumentar a
popularidade do sistema e alcancar mais clientes.

As oportunidades se dividem essencialmente no grande potencial
econdbmico do setor, que cresce cada vez mais no Brasil e no mundo,
consequentemente, a Cosmic pode se aproveitar do desenvolvimento desse ambito,
isto posto, também sera possivel contar com colaborac6es com influenciadores do
mundo geek, além da possibilidade de ampliar os horizontes da marca e criar produtos
ndo sé no ramo tecnologico.

A principal ameaca do sistema, por se tratar de um trabalho que se aloca
na web, € a probabilidade de sofrer ataques cibernéticos e invasao de hackers. Outras
ameacas Ssd80 0 pouco renome inicial e as plataformas que possuem funcOes
semelhantes, que podem oferecer mais servi¢os e acessibilidade a qualquer tipo de

usuario.

1.12.3. Identidade Visual

Em conformidade com Paiva (2023), a identidade visual engloba uma
agregacdo de componentes graficos, incluindo o logotipo, as tipografias e as cores
utilizadas, prudentes da individualidade de uma marca. Como também, & capaz de
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designar os diferenciais e um critério de singularidade. E, através disso, uma empresa
necessita de sua respectiva originalidade, pois a entidade visual faz com que abrange
um empreendimento a se discernir esteticamente dos restantes. Ainda de acordo com
Paiva (2023), € por meio dela que a questédo de visdo, crengas e valores de uma marca
sao partilhadas a populacéo.

Em seguida, o termo logotipo representa, segundo Leocadio (2019), um
simbolo que faz parte da marca ou instituicdo, e inclui em si uma base de texto. Dessa
forma, é chamado de logotipo a mescla de um icone e uma tipografia — a parte
textual. Para isso, é necessario analisar os valores da empresa para que ele consiga
transmitir os principios dela, assim como é fundamental uma boa pesquisa que
envolva design, marketing, elementos de psicologia e semantica.

A Figura 5 e Figura 6, a seguir, instrui a identidade visual utilizada no

sistema web a ser desenvolvido:

Figura 5 — Logotipo

[ @e’bsmi@

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2023).

Figura 6 — Logotipo de cores invertidas

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2023).
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O logotipo do sistema de rede social Cosmic traz consigo uma
concepcao sofisticada, contendo simbolos que ndo o poluem visualmente e uma
tipografia mais moderna. Ademais, a logo tem como propdsito ofertar uma tematica
espacial, por isso tem o planeta saturno no meio da letra “C” — na qual, quando
utilizado para abreviagao, representara a letra “O” —, e um sentimento de busca por
aventura e admiracdo. Além disso, o termo “Cosmic” (traduzido para o portugués,
cOsmico) representa um pedaco do universo e engloba um conceito de totalidade, ou

seja, nele sera capaz de haver um pouco de tudo que existe.

1.12.3.1. Cores

De acordo com Zylberglejd (2017), as cores de um produto ou projeto
sdo mais do que uma simples escolha, pois elas também agem como um fenémeno
psicolégico e oOtico, agradando tanto a visdo quanto a mente do consumidor,
influenciando os sentimentos e sensacdes. Ainda na mesma linha de pensamento, a
tomada de decisdo acerca de um produto é baseada principalmente nas cores, assim,
€ concebivel o papel importante que elas possuem no marketing. Outro ponto que
Zylberglejd ressalta, € o uso das cores e suas combinacdes como forma de chegar no
cérebro humano a partir da teoria e roda de cores, sejam elas complementares,

analogas ou monocromaticas.
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Figura 7— Esquema de cores RGB e CMYK
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Fonte: (Elaborado pelos autores, 2023)

A Figura 7 acima ilustra os esquemas de cores RGB e CMYK,
representando a identidade visual do projeto com 0s seguintes tons de cores: roxo,
branco, amarelo e preto.

A escolha das cores traz um visual moderno, jovem e divertido, que
busca se comunicar com a comunidade geek, o publico-alvo na qual demonstra mais
suscetibilidade e identificagdo com aplicativos e sites com a mesma tematica.
Abordando a psicologia das cores para trazer um significado as cores escolhidas, ao
transmitir as caracteristicas modernas e sofisticadas pelo roxo, amarelo, branco e

preto a identidade visual do projeto se aproxima do publico-alvo (SIMOES, 2023).

1.12.3.2. Tipografia

De acordo com Leocéadio (2019), a tipografia, também conhecida como
a impressao dos tipos, € o nome dado para fontes de letras, porém, atualmente &
denominada como o estudo, a geracéo e aplicacdo de caracteres, estilos, formatos e
ordenacéo visual das palavras. A tipografia, para designers e profissionais de criagéo,

corresponde as fontes e letras utilizadas por eles na criagdo de modelos de producéo
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de textos e projetos graficos que podem ser tanto para projetos web quanto para
projetos impressos. Por se basear na comunicacdo verbal, projetos que utilizam
elementos gréaficos e textos precisam estabelecer uma ligagdo com a mensagem que
sera transmitida.

Ademais, por dispor de diversas possibilidades de fontes, das quais
variam uma da outra, ela é classificada em quatro tipos: “Serif” — que séo aquelas que
possuem serifa —, “Sans Serif” — as que néo possuem serifa —, “Script” — fontes que
simulam a caligrafia, ou seja, escritas a mao — e “Display” que sao as fontes artisticas.
Além disso, as fontes se enquadram no que denominamos de familias, das quais se
classificam a partir do desenho da fonte em: “Light”, “Regular”, “Bold”, “Extra Bold”,
“Italico”, “Condensado” e “Estendido”. Entretanto, fontes que fazem parte da mesma
familia possuem variacdes como a sua espessura, altura, inclinacao ou qualquer outro
detalhe na letra (LEOCADIO, 2019).

No presente projeto, as fontes utilizadas apresentam dois estilos de
tipografia, “Modern Serif” e “Elegant Sans Serif” das respectivas fontes, “Made
Sunflowers” e “Dream Avenue”, e “Catchye”. Segundo Leocadio (2019), as fontes do
estilo Serif sdo aquelas que possuem hastes e prolongamentos ao final de cada letra,
sendo assim, sdo mais utilizadas em textos impressos como livros e revistas. Por outro
lado, o website Tailor Brands (2021) afirma que essas fontes sdo muito utilizadas entre
empresas que procuram representar uma marca elegante e sofisticada com logotipos
nessas fontes invocando tradicéo, respeito e confianca. Ademais, esse estilo auxiliam
as empresas a aparentarem ser mais estabelecidas, sendo ideais na criacdo de
identidades baseadas em autoridade e grandeza. J& as fontes do estilo Sans Serif,
diferente das fontes serifa, elas ndo possuem os prolongamentos nas hastes, pelo
contrario, geralmente apresentam uma aparéncia mais limpas, simples, minimalistas
e modernas que nao possuem muitos efeitos e nem decoraces (FRACHETTA, [entre
2012 e 2023]; VELARDE, 2021). As Figuras 8 a 10 abaixo ilustram as fontes utilizadas

na criacao da logomarca e da aplicacéo.

Figura 8 — Alfabeto em fonte Dream Avenue
ABCDCTFGHIKLNINOPORS TUANANV XY Z
abcedefghijlklmnopgrstuvivxyz012 3456789

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2023)
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Figura 9 — Alfabeto em fonte Catchye
ABCDEFGHIKEYNOPOQRSTUVIWNY/
abedefghikimnoparstivwxyz0123456/89

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2023)

Figura 10 — Alfabeto em fonte Made Sunflowers

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abedefghijklmnopqrstuvwxyz0123456789

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2023)

1.12.3.3. Reproducdo da Marca

Se por acaso, for necessario realizar a reproducdo do logotipo do
sistema, a utilizacdo da malha reprodutiva sera de suma importancia para a sua
produc&o original com maior precisdo. E possivel, dessa forma, realizar-se uma copia
detalhada e primorosa, sendo assim, uma reproducéo precisa. A Figura 11 retrata
esse processo com a logotipo do Cosmic.

Figura 11 — Malha Reprodutiva do Logotipo

1cm{.

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2023)
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CAPITULO I

2. Levantamento de Requisitos

Segundo Marques (2018), o levantamento de requisitos consiste em
atuar como um processo de discernimento e recognicdo das necessidades que o
utente espera ser esclarecido pelo sistema, indicando o papel que precisa efetivar.
Através disso, ele se torna a primeira parte do desenvolvimento do software, pois
define as funcionalidades e os cenarios capazes do projeto, livrando-se de erros.
Ainda de acordo com Marques (2018), existem dois modelos de requisitos
necessarios: os requisitos funcionais que lidam das funcionalidades que o software
precisa, por exemplo o cadastrar e os ndo funcionais, que lidam com as caracteristicas

do software, como a validacdo dos usuarios.

2.1. Questionario de viabilidade do software

Com a finalidade de certificar a entrega de um sistema web com
funcionalidades pertinentes aos usuarios, o levantamento de requisitos foi de suma
importancia para a elaboracéo do projeto, sendo assim, primeiramente foi analisado a
viabilidade do software para a populacédo da regido de Fernanddpolis. Ademais, a
plataforma utilizada para a fabricagdo do questionario foi a ferramenta Microsoft
Forms, com finalidade de coletar informacdes em longa distancia e de modo facil,
respectivas aos requisitos e aplicabilidades a serem executadas.

O questionario foi aplicado a 173 pessoas, sendo elas estudantes do
curso de Administracdo, Aclcar e Alcool, Contabilidade, Eletrotécnica, Farmécia,
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Informatica, Informatica para Internet, Marketing, Seguranca do Trabalho e Ensinos
Médios em geral da Escola Técnica Estadual Professor Armando José Farinazzo,
além de pessoas de outras instituicdes e familiares, sendo disseminado por meio das
redes sociais WhatsApp, Instagram e Facebook.

O questionario € composto por 6 — sendo 5 de alternativas e 1 de
dissertativa para as sugestdes —, questdes com o designio de permanecer a par do
grau de compreensédo do publico em elo ao tema indagado pelo projeto e se usariam
0 sistema realizado, consta no Apéndice A.

Sendo assim, apés a analise dos resultados do questionario, foi refletido
gue a maioria das pessoas responderam que se consideram parte da comunidade
geek e/ou que ja a conheciam de algum ambito externo. Isso mostra, portanto, que o

projeto em questdo seria bastante utilizado e viavel.

42



CAPITULO III

3. Modelagem de Requisitos

Segundo Ventura (2019) e Devmedia (2012), a sigla UML, ou seja, a
Unified Modeling Language, também conhecida como Linguagem de Modelagem
Unificada, € um modelo de linguagem de notacdo que envolve a aptiddo de se
comunicar em projetos orientados a objeto. A vista disso, refere-se a um sistema
baseado em diagramas compostos por desenhos que se relacionam, podendo ser
divididos em estruturais e comportamentais.

Na sequéncia, os diagramas estruturais sdo compostos por pontos da
estrutura e a parte inerte do sistema, como as interfaces e componentes que devem
ser introduzidos. Enquanto os diagramas comportamentais carecem de detalhes e a
parte dindmica do software, por exemplo a maneira de como as funcionalidades
precisam atuar. Isto posto, € considerada uma linguagem universal, pois auxilia a
equipe de producéao a ter uma melhor eficiéncia diariamente e a ter uma comunicacao
objetiva (VENTURA, 2019).

3.1. Diagrama de Atores do Sistema

De acordo com Sbrocco (2011), os atores dentro de um sistema séo
definidos como representagcdes de qualquer elemento ou objeto que possa interagir
nele. Empregamos, dessa forma, o conceito de atores para simbolizar cada tipo de
usuario, 0s grupos de pessoas ou qualquer outro objeto que interatue com o sistema,

ou seja, 0 ator representa um papel e ndo um usuario individual do sistema. Além
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disso, eles podem interatuar com o meio fornecendo informacdes, recebendo
resultados ou fazendo ambas as acdes. Conclui-se, diante disso, que o ator nao
precisa ser necessariamente uma pessoa, pode ser também um outro software que
também interage com o sistema (SBROCCO, 2011).

Figura 12 — Diagrama de Atores do Sistema

uc java J

/} Pessoa E\

Administrador Usuiéario

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2023).

No inicio, encontra-se o ator Pessoa, responsavel por servir como um
caso de generalizacao e representar a fungcado de “Superclasse” no sistema. Sendo
assim, ele é capaz de dispor de atributos usuais para os outros atores, na qual sua
relevancia é suprir caracteristicas para os restantes, bem como denominados de
“Subclasse” e estipular um compromisso de heranca.

Ademais, o ator Administrador faz o encargo de uma pessoa real no
sistema, em que receberéa funcdes exclusivas que nao seréo estendidas aos restantes
dos outros atores. Do mesmo modo, ele serd capaz de acessar todas as areas do
sistema e ter as seguintes funcdes: cadastrar, logar, listar, alterar e excluir usuarios,
categorias, comunidades, publicagbes, comentarios e mensagens.

O ator Usuério representa uma pessoa comum que ird usufruir do
sistema, sendo capaz de cadastrar, navegar e criar comunidades dentro das
categorias no software. Ao criar uma comunidade, ele se tornard& um moderador,
virando-se um atributo verdadeiro, e conseguindo gerenciar esses grupos e fazer,
alterar e comentar publicagcfes, assim como listar os outros usuarios existentes nessa

comunidade.
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3.2. Lista de Casos de Uso

Segundo Medeiros (2004, p. 37), um caso de uso pode ser visto como a
representacéo descrita de multiplas acdes que podem ser executadas por um ator em
um sistema. Além disso, é considerado fundamental para um sistema, ja que, trata-se
de uma ferramenta que possibilita alteracdes, consultas e definicbes dos requisitos.
Logo, serve como alicerce para o sistema, sendo assim, a partir dele nota-se como o
projeto ira funcionar.

A ilustracdo de um Diagrama de Caso de Uso se da por meio dos
seguintes elementos: ator, caso de uso e setas de dependéncia. O ator pode ser uma
entidade que interage com o sistema, o caso de uso é a descricdo dessa acao e a
seta de dependéncia mostra como um caso de uso se relaciona com outro caso de
uso. Na representacdo grafica, o ator fica do lado de fora do sistema ligado a elipses
dentro do sistema (nessas elipses sdo mostrados os casos de uso) e essas elipses
podem ser conectadas entre si atraves de relacdes de dependéncia. Isto €, a seta que
relaciona dois casos de usos sempre partira do caso de uso que depende do outro.
Essas relacdes de dependéncia podem ser classificadas em include e extend, que,
respectivamente, significa que um caso de uso inclui outro, por exemplo, se executar
0 caso de uso X 0 caso de uso Y também deve ser executado, jA no outro tipo de
relacdo, extend, significa que o caso de uso Y pode ser executado se efetuar o caso
X (MEDEIROS, 2004, p. 26).

Dessa forma, a Lista de Caso de Uso é a explicacdo descritiva das
funcdes dos participantes do projeto, sendo distribuida pelos seguintes campos:
namero do caso de uso, atores envolvidos na acao, requisito para a realizacdo da

acdo, nome da acao e resposta retornada ao usuario.
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Quadro 1 — Lista de Caso de Uso - Parte 1

LISTA DE
ENTRADA

CASO DE USO
CASO DE USO

SAIDA

1 Usuario Dados usuario | Cadastrar usuario Msg1l / Pagina login
2 Adm Dados Adm Cadastrar Adm Msgl / Pagina login
3 Usuario Dados usuario Logar usuario Péagina home
4 Adm Dados Adm Login Adm Pagina home
5 Usuario Dados usuario |Alterar dados usuario Dados usuéario
6 Usuéario Dados usuério | Carregar usudrio Dados usuério
7 Adm Id_usuério Listar Usuérios Lista de usuarios
8 |Adm/Usuario Id_usuario Excluir usuario Msg2
9 Adm Dados.. Cadastrar categoria Pagina categoria
categoria
10 Sistema Id_categoria | Carregar categoria Dados categoria
11 Adm Id_categoria Listar categoria Lista de categorias
12 USUArio DaQos Cada.strar Msg3 / Eaglna
comunidade comunidade comunidade
L. . Vv inh :
13 Usuario Id_comunidade er ”T'” as Dados comunidade
comunidades
Sistema  |ld_comunidade Carrggar Dados comunidade
14 comunidade
15 |Adm/Usuario |ld_comunidade | Listar comunidades |Lista de comunidades
Dad Alt dad :
16 L . a .OS erar. ados Dados comunidade
Usuario comunidade comunidade
17 Usuéario Id_comunidade | Excluir comunidade Msg4
18 Usuario Id_usuério Partlt?lpar Pagina comunidade
comunidade
19 | Adm/Usuario Dad_os Listar mgmbros Lista de usuarios da
comunidade comunidade comundade
Usuéario Dados Cadastrar publicacdo | Publicacdo / Msg5
20 publicacéo P ¢ ¢ g
21 |Adm/Usuario (Ild_comunidade | Listar Publicacdo Publicactes
22 Usuario Id_publicagdo | Excluir Publicacdo Msg6
Adm/Usuério Dado}s , Cadast’re}r Publicacao
23 comentario comentario
24 Sistema Id_comentério |Carregar comentario | Dados publicacdo
25 |Adm/Usuario |ld_comentario | Listar comentario Dados publicacédo
Adm/Usuério Dado,s , Alterar comentério Dados comentério
26 comentario
27 |Adm/Usuario |ld_comentario | Excluir comentario Dados publicacao

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2023).
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Quadro 2 — Lista de Caso de Uso - Parte 2

28 Adm/Usuério |Dados conversa CEREBITE) P&gina chat
conversa
29 Sistema Id_conversa CENTELE P&gina chat
conversa
L Listar :
30 Adm/Usuario Id_conversa Lista de chats
conversas
31 Adm/Usuério Id_conversa S Lista de chats
conversa
- Dados Cadastrar Dados
Adm/Usuario
32 mensagem mensagem mensagem
33 Sistema Id_mensagem CEMIEE] DTS
mensagem mensagem
34 Adm/Usuario | Id_mensagem Sl LIS EE
mensagem mensagens
- Excluir -
Adm/Usuario | Id_mensagem Pagina chat
35 mensagem

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2023).

3.3. Diagrama de Casos de Uso Geral

Sbrocco (2021), define casos de uso como aquilo que modela o sistema

segundo o ponto de vista do usuario final. Os casos de uso foram criados durante a

definicdo dos requisitos de software, portanto, eles especificam o comportamento do

sistema ou parte dele, a partir das descricdes de funcionalidades desejadas que séo

realizadas pelos atores. Diante dessa explicagdo, conclui-se que esse tipo de

diagrama descreve um cenario do qual exibe as funcionalidades de um sistema a partir

da visdo do usuario, dessa forma, seu objetivo € de descricdo e documentacao dos

requisitos funcionais e de proporcionar uma melhor visdo de delimitagdo do contexto
do sistema (SBROCCO, 2011).
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Figura 13 — Diagrama de Caso de Uso do Ator Pessoa
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Fonte: (Elaborado pelos autores, 2023)
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Figura 14 — Diagrama de Caso de Uso do Ator Administrador
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Fonte: (Elaborado pelos autores, 2023).

Figura 15 — Diagrama de Caso de Uso do Ator Usuéario

uc java J

Alterar dados
comunidade
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usuario Logar Usuario

" 2dincludes>

Carregar <<extend>> Alterar dados
usuario usuario

Usuario

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2023).

Através disso, percebe-se que a maior parte das funcbes estéo
atribuidas ao ator Pessoa Usuario, necessitando que todos estejam cadastrados e

logados para participar do sistema.

3.4. Dicionério de Mensagens

Conforme apresentado por Porto Editora - Dicionario Infopédia da
Lingua Portuguesa (entre 2003 e 2023), “Dicionario” define a obra que mostra diversas
expressdes e palavras diferentes com seus respectivos significados, informacéo
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ortografica, traducéo para outra lingua e informacdes etimoldgicas. De forma anéaloga,
o Dicionario de Mensagens faz alusdo as mensagens apresentadas na Lista de Caso
de Uso e, a forma como serdo apresentadas ao usuario assim que executar a
respectiva solicitagdo para tal. No Quadro abaixo estdo as mensagens para cada

caso de uso descrito na Lista de Caso de Uso.

Quadro 3 — Dicionario de Mensagens
MENSAGEM ‘ CASO DE USO DESCRICAO

. "Usuario/adm cadastrado
Msgl Cadastrar usuario/adm
com sucesso!"
. "Usuario ativo!" / "Usuario
Msg2 Alterar status usuario .
inativo!"
_ - "Usuéario excluido da
Msg3 Excluir usuario :
comunidade com sucesso!"
: "Categoria ativa!" /
Msg4 Alterar status categoria -
"Categoria inativa!"
: "Comunidade cadastrada
Msg5 Cadastrar comunidade
com sucesso!"
"Comunidade ativa!" /
Msg6 : : L
Alterar status comunidade "Comunidade inativa!"
"Publicacdo cadastrada
Msg7 o
Cadastrar publicacéo com sucesso!"
. "Publicagéo ativa!" /
Msg8 Alterar status publicacao L
"Publicacéo inativa!"
"Conversa ativa!" /
Msg9 Alterar status conversa -
"Conversa inativa!"

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2023).
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3.5. Diagrama Entidade Relacionamento

O DER, ou também chamado de Diagrama Entidade Relacionamento, é
o desenho esquematico e pratico representativo do MER (Modelo Entidade
Relacionamento) do banco de dados, na qual retrata os objetos — as entidades —
vinculados ao projeto e suas caracteristicas — o0s atributos —, que se relacionam, ou
seja, possuem um relacionamento entre si. Dessa forma, a entidade € identificada
como um substantivo responsavel por deixar claro a funcdo do software e o
relacionamento um verbo no infinitivo, existindo trés opc¢des: relacionamento de
cardinalidade 1:1, relacionamento de cardinalidade 1:N e relacionamento de
cardinalidade N:M (CATUNDA, 2022).

Segue, posteriormente, o Diagrama Entidade Relacionamento do
software exposto. Na Figura 16, as entidades séo representadas pelos retangulos e
seus atributos, expressados pelo circulo ligados aos objetos, na qual os preenchidos
completamente de cor preta correspondem aos atributos de chave-primaria. Tal
elemento tem como objetivo “[...] identificar exclusivamente o conjunto de entidades
[...]”, e conectado as entidades, situa-se os losangos que denotam “[...] umas sobre
as outras ou estao associadas uma com a outra [...]” (LUCIDCHART, [entre 2010 e
2023)])

Ainda de acordo com o site Lucidchart (entre 2010 e 2023), existem as
cardinalidades que se caracterizam-se por uma “[...] relacédo entre duas entidades ou
conjuntos de entidades [...]". Dessa forma, existem dois tipos de restricbes de
cardinalidades, os “[...] numeros minimos ou méaximos que se aplicam a um

relacionamento [...]".
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Figura 16 - Diagrama Entidade Relacionamento do Cosmic
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Fonte: (Elaborado pelos autores, 2023).
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CAPITULO IV

4. Andlise Orientada a Objeto

A Andlise Orientada a Objetos, ou também conhecida pela sua sigla
OOA, segundo Teclégica (2012), “[...] € um processo de desenvolvimento de sistemas
gue utiliza o conceito de objetos que interagem entre si e, através dessa interacao,
realizam tarefas computacionais”. Através disso, ela é encarregada de fazer um
modelo descritivo de informacdes do projeto, na qual vai incluir informac¢des do
problema a ser esclarecido, o propdésito do projeto, os casos de uso, requisitos
funcionais e nédo funcionais, os compromissos do software e respostas. Além disso,
usufrui-se de padrdes da UML, compostos por sistemas especificados, estruturando

itens essenciais para documentacao ao grau tencionado.

4.1. Diagrama de Classes

Segundo o site Dev Media, o diagrama de classes € um dos diagramas
do UML (Linguagem de Modelagem Unificada), possuindo o propésito de auxiliar na
estruturacéo e criacdo do diagrama de classes, fazendo abstracéo de coisas da vida
real para classes e consequentemente objetos para a criagdo de um sistema. A
representacdo do diagrama é definida por um quadrado com trés divisdes, sendo elas
para o nome da classe, os atributos (sua visibilidade e tipagem) e suas operacdes
(métodos e parametros). O diagrama também possui outros elementos além das

classes, como seus atributos, relacionamentos, cardinalidades, objetos e outros. A
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abstracdo é fundamental para a criacdo e desenvolvimento do diagrama, pois assim
€ possivel identificar o que € necessario para o sistema. Apés uma analise do cenario
e dos objetos, como um cliente ou usuéario e suas caracteristicas, a abstracdo de
classes acontece e respectivamente os relacionamentos e cardinalidades (DEV
MEDIA, 2012).

Outro ponto do diagrama de classes € a visibilidade, que é o que define
a acessibilidade e permissao entre as classes, ou seja, se uma classe pode acessar
a outra. Dentro da visibilidade, existem quatro tipos, sendo eles: publico, na qual
permite 0 acesso de qualquer objeto a qualquer classe além dele mesmo; o tipo
protegido, que permite apenas o acesso da propria classe e suas subclasses; o tipo
privado, onde somente o0 objeto tem acesso ao elemento que ele pertence; e por Gltimo
o0 tipo pacote, que é visivel para todas as classes de um mesmo pacote (DEVMEDIA,
2016).
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Figura 17 — Diagrama de Classes do Sistema Cosmic
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Fonte: (Elaborado pelos autores, 2023).
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A Figura 17 acima, especifica as classes do software da rede social
Cosmic. Logo, cada classe tem seus respectivos atributos — conhecidos como
propriedades — e seus métodos — responsaveis pelas agbes —, sendo eles
operados pelo sistema e suas condigcbes chamadas de “objeto”. Analogamente, tal
diagrama se compde por classes e correlacdes presentes, sendo assim, seus

relacionamentos.

4.2. Dicionario de Atributos

O dicionério de atributos esclarece sucintamente os conceitos usados
nas propriedades, ou seja, os atributos. Similarmente, facilita o processo de
planificacdo, programacao e desenvolvimento, trazendo uma certa organizacdo e
conhecimento.

A seguir, no Quadro 4 abaixo, mostra a Classe Pessoa, com suas
descricOes e seus respectivos atributos, responsavel por trazer a representacdo de

uma suposta heranca, entretanto, no sistema web néo tera tal implementacao.

Quadro 4 — Classe Pessoa

Classe Pessoa

idPessoa Cadigo que identifica a pessoa
nomePessoa Nome da pessoa
emailPessoa Email da pessoa
senhaPessoa Senha da pessoa

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2023).

Em seguida, o Quadro 5 indica os atributos e a descricdo destes da

Classe Usuario.
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Quadro 5 — Classe Usuario
Classe Usuario

Atributos Descricao
idUsuario Cadigo que identifica o usuario
datanascimentoUsuario Data de Nascimento do usuario
apelidoUsuario Apelido do usuario
tipoUsuario Tipo do usuario (comum ou moderador)

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2023).

Continuamente, o Quadro 6 abaixo, mostra a descri¢céo e os atributos da

Classe do Administrador, ou como pode ser chamado também, de Adm.

Quadro 6 — Classe Administrador
Classe Administrador

idAdm Cédigo que identifica o administrador
datanascimentoAdm Data de Nascimento do administrador

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2023).

Outrossim, o Quadro 7, apresenta os atributos da Classe Comunidade

referentes a suas descricoes.

Quadro 7 — Classe Comunidade
Classe Comunidade

Atributos Descricao
idComunidade Cddigo que identifica a comunidade
nomeComunidade Nome da comunidade
descricaoComunidade Descricdo da comunidade
idCategoria Cddigo que identifica a categoria

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2023).

O préximo quadro mostra a descri¢do dos atributos da Classe Categoria,

anteposto de seus nomes.
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Quadro 8 — Classe Categoria
Classe Categoria

Atributos Descricao
idCategoria Cadigo que identifica a categoria
nomeCategoria Nome da categoria

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2023).

Seguidamente, o Quadro 9 indica os atributos e a descricdo destes da

Classe Publicacéo.

Quadro 9 — Classe Publicacao
Classe Publicacao

Atributos Descricao
idPublicacao Caddigo que identifica a publicacéo
tituloPublicacao Titulo da publicacdo
descricaoPublicacao Descricdo da publicagéo
caminhoarquivoPublicacao Caminho do arquivo da publicacdo
idUsuario Cddigo que identifica o usuario

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2023).

O proximo quadro, ininterruptamente, indica a descricéo dos atributos da

Classe Comentario, adiantado de seus nomes.

Quadro 10 — Classe Comentario
Classe Comentario

Atributos Descricao
idComentario Cadigo que identifica o comentario
descricaoComentario Texto descritivo do comentario
idUsuario Cddigo que identifica o usuario

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2023).

A seguir, no Quadro 11 abaixo, mostra a Classe Conversa, com suas

descricOes e seus respectivos atributos.

5

oo



Quadro 11 — Classe Conversa
Classe Conversa

Atributos Descricao
idConversa Cddigo que identifica a conversa
idPessoa Cdédigo que identifica a pessoa

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2023).

Constantemente, o Quadro 12, apresenta os atributos da Classe

Mensagem referentes a suas descricdes.

Quadro 12 — Classe Mensagem
Classe Mensagem

Atributos Descricao
idMensagem Cabdigo que identifica o administrador
descricaoMensagem Texto escrito enviado como mensagem
idPessoa Caddigo que identifica a pessoa

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2023).

O quadro posteriormente € proveniente de um relacionamento entre as
Classes Pessoa e Comunidade, possuindo dois atributos, descritos apos a

apresentagéo de seus nomes.

Quadro 13 — Classe PessoaComunidade
Classe PessoaComunidade

idPessoa Caddigo que identifica a pessoa
idComunidade Caddigo que identifica a comunidade

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2023).

7

O préximo o quadro, a posteriori, também ¢é originario de um
relaciomento, sendo as Classes Publicacao e Comunidade, possuindo dois atributos,
patenteados depois da apresentacdo de seus nomes.
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Quadro 14 — Classe PublicacaoComunidade
Classe PublicacaoComunidade

Atributos Descricao
idPublicacao Cadigo que identifica a publicacao
idComunidade Caddigo que identifica a comunidade

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2023).

O Quadro 15, subsequentemente, é proveniente de um relacionamento
entre as Classes Comentario e Publicacao, possuindo dois atributos, descritos apos a

apresentacao de seus nomes.

Quadro 15 — Classe ComentarioPublicacao
Classe ComentarioPublicacao

Atributos Descricao
idComentario Cddigo que identifica a comentario
idPublicacao Caddigo que identifica a publicacao

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2023).

O Quadro 16, logo, é derivado de um relacionamento entre as Classes
Pessoa e Conversa, possuindo dois atributos, descritos apés a apresentacao de seus

nomes.

Quadro 16 — Classe PessoaConversa
Classe PessoaConversa

idPessoa Caddigo que identifica a pessoa
idConversa Cadigo que identifica a conversa

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2023).
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CAPITULO V

5. Protétipo de Telas

Esse capitulo tem como propdsito evidencia as funcionalidades do
software que serdo concedidos aos usuarios. As figuras a seguir, portanto, exibem os
protétipos de telas do sistema do qual o publico possuira acesso e podera interagir,
assim existindo uma dinamica de interatividade entre a aplicacdo web e os usuarios.

As Figuras 18, 19 e 20 apresentam a pagina Index do sistema a qual
indica a pagina inicial, ou seja, € 0 primeiro contato do usuario com o sistema. Nela
estdo contidos os elementos importantes para iniciar a utilizacdo do software Cosmic.
Através dela, os usuarios podem se informar, antecipadamente, sobre o0 que o sistema
oferece, fazendo uma breve descricdo de suas funcionalidades e contendo uma
pagina informativa sobre o projeto e de todos que contribuiram para a sua criacao.
Além disso, os usuarios poderdo acessar algumas paginas necessarias, como a de
sobre que foi descrita anteriormente sendo acessada através do botao “Sobre” como
mostra a Figura 21, cadastro e login, tanto para os administradores, denominados

ADM, gquanto para os Usuarios.
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Figura 18 — Index Cosmic - Parte 1
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Fonte: (Elaborado pelos autores, 2023).

Figura 19 — Index Cosmic - Parte 2
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Fonte: (Elaborado pelos autores, 2023).



Figura 20 — Index Cosmic - Parte 3
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Fonte: (Elaborado pelos autores, 2023).
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Figura 21 — Pagina de Sobre
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Fonte: (Elaborado pelos autores, 2023).

A tela apresentada a seguir, pela Figura 22, possui a capacidade de
cadastrar um ator no sistema. E necessario, para isto, inserir os dados como seu

nome, o apelido que deseja utilizar no sistema, sua data de nascimento, e-mail, senha
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e confirmacéo de senha. Para que as informacdes colocadas em cada campo sejam
registradas no banco de dados do sistema, € preciso que o0 usuario cligue em
“cadastrar”, assim seus dados serdo armazenados e 0 usudrio sera ativo no sistema.
Caso o0 usuério ja tenha realizado seu cadastro no software, abaixo das informacdes
citadas anteriormente ha um campo chamado “Ja sou cadastrado!”, do qual o

direcionara para a pagina de Login.

Figura 22 — Pagina de Cadastro de Usuario

CRIE SUA CONTA

CADASTRAR

Ja sou cadastrado!

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2023).

Mediante ao Cadastro do usuario, efetua-se o login do mesmo, onde é
necessario que ele disponha seu e-mail e senha ja cadastrados. Assim, clicando no
botdo “login” sera direcionado até a pagina Home, na qual tera acesso as categorias
criadas pelos ADMs e comunidades, podendo até criar comunidades para interagir
com outros usuarios da plataforma e visualizar seu proprio perfil, como retrata a Figura
23. Caso 0 usuario ainda nédo possuir um cadastro no sistema, através do campo
“Ainda ndo é cadastrado? Cadastre aqui’ o usuario sera redirecionado a pagina de

cadastro a qual podera colocar seus dados para, posteriormente, acessar o software.
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Figura 23 — Login do Usuéario

LOGIN
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Fonte: (Elaborado pelos autores, 2023).

Depois efetuar o login, o usuério € encaminhado para a pagina principal
do sistema, denominada pagina home, a qual € permitido visualizar as categorias
presentes que ja foram registradas por um ADM e algumas das comunidades que ja
foram cadastradas no sistema, assim como mostra a Figura 24. Ademais, na lateral
esquerda da pagina o usuario podera se informar em qual pagina esta, além de poder
acessar outras paginas e funcionalidades do sistema como a pagina com todas as
comunidades, conversas com outros usuarios, a funcionalidade de modo noturno,
configuracdo do seu perfil e, até mesmo, sair da aplicacdo web. Selecionando o botdo
“‘Comunidade” presente na pagina inicial, o usuario podera criar uma nova
comunidade e se tornar moderador da mesma, assim podendo gerencia-la excluindo
usuarios e publicacbes indesejadas ou fora do contexto realizadas em sua

comunidade, a Figura 25 ilustra essa criacao de comunidades.
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Figura 24 — Pagina Home do Usuario

Home Pesguisar . Bem  vindo,
ltalac

Categorias

Livros Filmes Séries

A\
»

RPN A

Potterheads

PARTICIPAR

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2023).

Figura 25 — Criar Comunidade
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Fonte: (Elaborado pelos autores, 2023).
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Como visualizado na figura anterior, mais precisamente a de criacdo de
comunidades, o usuario que deseja criar uma precisa inserir alguns dados como o
nome da comunidade que deseja criar, selecionar a categoria da qual pertence, uma
imagem para representa-la e uma descricdo dela. Apos isso, clicando no botdo
“Salvar” a comunidade sera cadastrada e o usuario se tornara moderador da mesma,
podendo visualizad-la na pagina home e através da barra de pesquisa superior,
colocando o nome dela ou a categoria que pertence. Selecionando o nome da
comunidade, o moderador podera visualiza-la, edita-la e excluir os usuérios, enquanto
0 usuario comum podera apenas visualizar sua descricédo, participantes e decidir se
deseja participar da mesma clicando no botdo “Participar’. As Figuras 26 e 27

retratam, respectivamente, a visualizacdo de um moderador e de usuario comum.

Figura 26 — Visualizar Comunidade - Moderador

Membros rQ+

Membro |

Membro 2

PUBLICACOES
Membro 3

Categoria: Jogos

Membro |

Descrigao: Comunidade brasileira para os jogaclores de Membro s
Genshin Impact se conhecerem e compartihar
ruques e dicas de personagens.

Membro 6

Membro /

Membro 8

Membro 9

P 2\ Moo o
Beluir comumidacde ( EDITARZ ) lembro 10
N =04

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2023).
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Figura 27 — Visualizar Comunidade - Usuario

Membros P+

Membro |

Membro 2

PARTICIPAR
Membro 3

Categoria: Jogos Membro 1

icao: (¢ acde brasileira para os joge es 2 Membro 3
Desecricao: Comuniclace brasileira para os jogadores e lem 5
Genshin impact se conhecerem e compartihar
truques e dicas de personagens.

Membro 6

Membro /

Membro 8

Membro 9

'?UBLICACOE:S\
| J Ve »
I 5 lembro 10

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2023).

Se o moderador quiser e precisar realizar alguma modificacdo na
comunidade que criou, ele podera realiza-la apés clicar no botao “Editar” presente na
visualizacdo da comunidade por parte do moderador. Esse botéo o direcionara para a
pagina de alteracdo, como ilustra a Figura 28. Nessa pagina sera possivel modificar o
nome da comunidade, a categoria a qual ela pertence e a sua descricéo, para que as

modificagdes sejam concluidas, o moderador precisara clicar no botao “Salvar”.
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Figura 28 — Alterar Comunidade - Moderador
, BN y =

Nome: k Genshin Impact — Br

N\

Categoria: [\ Jogos @J

& N
Desericao: | Conumidade brasileira para os jogadores de
Genshin mpact se conhecerem e compartihar
truques e dicas de personagens.

SALVAR

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2023).

Apos participar de uma comunidade, o usuario podera visualizar e criar
publicacdes em formato de texto ou anexando imagens, além de inserir comentarios
na propria publicacdo ou de outros usuarios. Além disso, o usuario também possui a
possibilidade de alterar uma publicacdo que ele mesmo tenha feito, assim como um
comentario. J& o moderador da comunidade, podera, além de modicar, alterar e
excluir um comentério ou publicacdo de outros usuarios assim como a dele mesmo.
Ademais, é valido ressaltar que nessa mesma pagina, tanto 0s usuarios como 0s
moderadores e ADMs, poderao visualizar todos os membros daquela comunidade,
que sdo os usuarios que participam dela. As Figuras 29 e 30, a seguir, ilustram a visao

da pagina de publicacdes por um moderador e usuario, respectivamente.
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Figura 29 — Visualizar Publicacdes - Moderador

Nome usuario
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Fonte: (Elaborado pelos autores, 2023).

Figura 30 — Visualizar Publicacdes - Usuario

Nome usuario
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Mary deshtop publishing packages and web page editors now use Lorem ipsum
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Fonte: (Elaborado pelos autores, 2023).
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Uma outra funcionalidade do sistema é possibilitar que o usuario envie
mensagens fora da comunidade para outros usuarios. Essa interacao é denominada
como conversas ou chat, dos quais poderao ser enviados tanto imagens quanto textos
para outro usuario do sistema. Na Figura 31, temos uma ilustracdo de um chat entre

usuarios diferentes.

Figura 31 — Chat entre Usuarios

Nome usuario

Olal Vi que voee Lambem faz parte da comunidace Genshin \ome do Usudario
Impact! Voce jogas

Lorer Ipsum s simply oy est \ome do Lisuario

Lorem Ip=uim s sinply cummy test of the printing and L
(ypeselling ndustry, Lorem Ipsum has been the industry's \ome do Usudrio
standare cummy text evert shee the 1500s, when an unknown
printer ok a galley of tvpe and scrambled it to make a bype
specimen book, IEhas survived not only five centuries, bt
Also the leap o electronic (ypeseing, rendining essentially Norme do Usuario
unchangedt was popularised in the 1960 with the release of
Letraset sheets containing Lorem Ipsum passages. and more
recently with deskiop publishing soltvare ke Mcdus It is a long
established lact that a reader will e distracted by the Nome do Usuario
readable content of a page when looking at its layoun, The
point of tsing Loren psunt is that it has a more or- less
normal disteibotion of leters, as opposed o using ' Content
here, content here . making it look ke readable Toglish. Nome do Lsuario

Lorem lpsum is simph dunimy test of the printing
\ome do Usudrio

Various versions have evohed over the vears

Nome do Lsuario

\ome do Lsuario

\ome do Lsudario

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2023).

Ademais, o usuario pode visualizar o proprio perfil a qualqguer momento
clicando no simbolo de engrenagem no canto inferior esquerdo de qualquer pagina.
Na pégina de visualizagéo do proprio perfil, o usuério podera visualizar todas as suas
informagdes que foram cadastradas no sistema como seu apelido, nome, data de
nascimento, email e senha, podendo altera-las ao selecionar o botdo “Editar” ou, até
mesmo, excluir sua conta do sistema. Quando selecionado o botao “Editar”, o usuario
é direcionado a uma nova tela onde podera modificar todos os dados cadastrados e
adicionar uma imagem de perfil. As Figuras 32 e 33 retratam as paginas de
visualizacao do perfil e alteracéo de dados.

72



Figura 32 — Perfil do Usuario

Italac

italo Gabriel de Sicueira Dias

Data de Nascimento 2702 2006

italo.dias8 aetec.sp.gov.br

Fededededededededede ek ek ek

Excluir conta

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2023).

Figura 33 — Alterar de Dados do Perfil

Italac

ftalo Gabriel de Siqueira Dias

EDITARZ

italo.dias8a@etec.sp.gov.br

Fdkkdkdkkkkdkdkkdhk

SALVAR

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2023).
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Além da pagina home, onde o usuario pode visualizar algumas
comunidades e categorias do sistema, clicando no icone embaixo do home, o de trés
pessoas que remetem a grupos, ele é redirecionado a pagina que mostra varias
comunidades. Nessa pagina, também é possibiltado ao usuéario criar mais

comunidades e visualizar as ja existentes, assim como mostra a Figura 34 a seguir.

Figura 34 — Visualizar Comunidades Cadastradas

Comunidades = Pesquisar sd: :1{(|.|”|(I~ vindo, Q
ale

n
A4

PARTICIPAR

= \; il
Nome Comunidade Nome Comunidade Nome Comunidade Nome Comunidade

DeSCricao (i conumida Descricao da conumic Jesericao da commnic DeSCrCaO da conmmick

A 2124 Ay 1321 A 34342

A 2125
PARTICIPAR PARTICIPAR PARTICIPAR PARTICIPAR

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2023).

O ADM, também um ator do sistema, possui algumas visualizacdes
diferentes da do usuario, como sua pagina home, a qual possui algumas semelhancas
graficas com a do usuério comum. Além de poder visualizar as comunidades criadas,
possuir ferramenta de pesquisa e visualizar algumas categorias que ja foram criadas
no sistema, na sua pagina € possivel criar mais categorias no momento que quiser,
basta selecionar o botao “Categoria”. Para a criagdo de uma categoria € necessario
gue coloque algumas informacdes como 0 nome da categoria e uma imagem para
representa-la. As Figuras 35 e 36 a seguir mostram, respectivamente, a visualiza¢do

da pagina home e de criacdo de novas categorias do ADM.

74



Figura 35 — Pagina Home do ADM

Home Pesquisar
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Fonte: (Elaborado pelos autores, 2023).

Figura 36 — Criar Categoria
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Fonte: (Elaborado pelos autores, 2023).
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Mesmo possuindo a pagina home diferente de um usuario, o0 ADM
também dispfe da possibilidade de adentrar em comunidade sendo membro da
mesma, assim, possuindo as mesmas ferramentas e visualizagbes de um usuario
comum, e se for moderador de alguma, terd as func¢des dele. Por outro lado, o ADM
possui a funcéo de excluir qualquer usuario, para isso, é preciso que clicar no terceiro
icone, de duas pessoas com uma engrenagem, para que seja direcionado a pagina
de listagem de usuarios do sistema. Nela o ADM poderé ver o nome do usuario, seu
apelido, e-mail, sua imagem de perfil e podera excluir um usuario do sistema ao clicar

no icone de lixeira, assim como mostra a Figura 37, abaixo.

Figura 37 — Listar Usuérios

Listagem de Usuarios Pesquisar Bem  vindo, Q
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N\ome Lsuario Nickname Lmail do usuario
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Q)
Q
2
@
Q
Q
Q
Q

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2023).
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CAPITULO VI

6. Tecnologias Utilizadas

Ao decorrer do desenvolvimento do presente projeto, foi necessério a
utilizacdo de diversas tecnologias e ferramentas para a constituicdo do sistema
Cosmic, das quais auxiliaram a construcdo e estruturacdo do trabalho exposto. A

Figura 38, a sequir, retrata os logotipos das ferramentas que foram utilizadas.

Figura 38 — Softwares utilizados na realizagéo do projeto
HTML

BEE <
el L

. i «<
XA

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2023).
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6.1. Tecnologias utilizadas para documentacao

Para realizar a formatacdo dos documentos que constituem o atual
projeto foi preciso utilizar algumas ferramentas préprias para a producéo e formatacao
de um documento escrito, diante disso, a ferramenta utilizada foi o Microsoft Word
desde o inicio de sua criacdo até a finalizacdo do mesmo. J4 para a elaboracéo dos
graficos foi utilizado um modelo semipronto do Canva, do qual foi adaptado de acordo
com as informacdes obtidas pelo “Questionario de Viabilidade de Software” produzido
na ferramenta Microsoft Forms e para um melhor entendimento de sua leitura e
andlise. A ferramenta Google, usada na realizacdo de pesquisas académicas,
possibilitou a leitura de outras informagbes que agregaram na producdo da
documentacdo final do projeto. Com o propésito de armazenar tudo o que foi
produzido e que era de relevancia ao projeto, utilizou-se a plataforma Microsoft
Teams, principalmente como meio de comunicacdo entre os autores. Além das
tecnologias ja citadas, utilizou-se, também, da ferramenta Microsoft Power Point para
a preparacao dos slides de apresentacédo para a Pré-Banca e para a apresentacéo
final. A partir dos programas citados foi possivel realizar a parte escrita do sistema, do

inicio ao fim, sendo ela muito importante na sua estrutura.

6.2. Tecnologias utilizadas para programacao

No desenvolvimento do cédigo de programacado para a implementacéo
do software Cosmic foi utilizado, principalmente, a plataforma Netbeans, a qual
participou do projeto como uma IDE base no auxilio da criagdo do back-end e front-
end utilizando as linguagens HTML, CSS, JavaScript, Java (tecnologia usada de
programacao) e a da biblioteca JQuery. Para o armazenamento do banco de dados
foi fundamental a atuagédo da plataforma PGAdmin do qual utiliza a linguagem SQL.
Ademais, para o desenvolvimento do front-end, o uso da ferramenta Figma foi de
extrema importancia para o sistema, devido ao fato de auxiliar na criagdo de cada

protétipo de tela para, apos isso, ser passado ao Visual Studio Code com a utilizacao
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da estrutura HTML e CSS. Além disso, o software Astah em conjunto com a UML —
Linguagem de Modelagem Unificada — colaboraram na construcdo dos diagramas

pertencentes a modelagem de requisitos.

6.3. Tecnologias utilizadas para criacdo e edicado de imagens

Ao decorrer do processo de elaboracédo do sistema de aplicacdo web,
Cosmic, foram utilizadas as seguintes ferramentas e tecnologias para a construcdo da
parte visual do projeto como, principalmente, as ferramentas Canva e CorelDraw para
a producdo do logotipo e das figuras de analise SWOT, 4 P’s e semelhantes.
Juntamente dessas tecnologias, os softwares DaFont e Flaticon auxiliaram na criacao
de banners a fim de criar uma comunicacao e melhor interacdo entre os usuarios e o
sistema evidenciado. Conclui-se, portanto, que essas tecnologias desempenharam
um papel de extrema importancia para o desenvolvimento do progresso visual do

sistema Cosmic.
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CONSIDERACOES FINAIS

O projeto foi desenvolvido com base de documentacéo e a composi¢ao
de um sistema web e alcangou quase todas as perspectivas em relacéo as execucdes
e funcbes que constituem o sistema web e sua estruturacdo. Aguarda-se que 0O
software Cosmic intervenha as necessidades dos usuarios, a fim de favorecer a
demanda por redes sociais de comunidades geeks, havendo como diferencial que os
préprios membros criam suas comunidades — de acordo com 0s seus gostos — e um
design do site mais intuitivo e facil para navegar.

Além disso, € de interesse dos membros, se ocorrer uma oportunidade,
em dar continuidade do projeto, propondo-se em fazer melhorias e novas
atualizacdes. E indiscutivel que o trabalho foi fundamental para indagagdo por
discernimento de cada um dos integrantes do grupo, uma vez que as tarefas
forneceram para a aquisicdo profissional e didatico, tal como a préatica de

comprometimento, pesquisa, integridade e inUmeras aptiddes.
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APENDICE

APENDICE A — Questionario Online

De acordo com os graficos a seguir, torna-se perceptivel o questionario
guantitativo recorrido para o levantamento de requisitos do software, da qual as
informacdes séo avaliadas no Capitulo Il. Tal questionario foi divulgado via internet,
através do e-mail da Microsoft e por meio das redes sociais como o Instagram e
WhatsApp. Ademais, seu layout foi elaborado no aplicativo Microsoft Forms.

e Utilizam redes sociais

Gréafico 1 — Utilizam redes sociais
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Fonte: (Elaborado pelos autores, 2023)



A primeira pergunta do questionario € realizada em forma de mdultipla
escolha com o fim de alcancar a quantidade de pessoas que utilizam algumas das
redes sociais selecionadas. Sendo assim, as respostas podem assimilar que 32.6%
dos entrevistados usufruem o Discord, 31.3% utilizam Twitter, 28.1% n&o utilizam

nenhuma, 6.7% usam o Reddit e 1.3% usufruem o Amino.

e Conhecimento sobre Comunidades Geeks

Grafico 2 — Conhecimento sobre Comunidades Geeks
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Fonte: (Elaborado pelos autores, 2023)

Na segunda questao do questionario € perguntado entre sim ou ndo se
as pessoas sabem o que é uma comunidade geek. De acordo com os resultados
apresentados, percebe-se que 56.1% conhecem a origem de uma comunidade geek,

entretanto, 43.9% ndo possuem o conhecimento do que se trata esse meio social.



e Considera parte da Comunidade Geek

Grafico 3 — Considera parte da Comunidade Geek
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Fonte: (Elaborado pelos autores, 2023)

A terceira pergunta do questionario € explicado o conceito de
comunidade geek e € perguntado entre sim, ndo ou talvez se as pessoas se
consideram parte dela. Outrossim, analisou-se que 61.3% responderam que fazem

parte, 23.7% falaram que talvez e 15% que nao.



Assuntos que se interessa

Grafico 4 — Assuntos que se interessa
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Fonte: (Elaborado pelos autores, 2023)

Na quarta pergunta do questionério & direcionado as pessoas que

responderam que sim a pergunta feita anteriormente, questionando quais tépicos lhe

interessam mais. Ademais, verificou-se que 20.1% disseram que escutam musica,

18.2% dizem que assistem séries e 18% disseram que veem filmes. Além disso,

15.6% informaram que jogam jogos, 10.6% dizem que assistem animes, 8.4% falaram

gue desfrutam de dispositivos eletrénicos e 8.2% informaram que leem quadrinhos.



e Interesse em umarede social de Comunidade Geek

Grafico 5 — Interesse em uma rede social de Comunidade Geek
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Fonte: (Elaborado pelos autores, 2023)

Na quinta pergunta do questionario é interrogado para as pessoas se
apos a definicdo, previamente explicada, utilizariam ou hdo uma rede social totalmente
voltada a tais publicos colocados nas alternativas. Dessa forma, 79.8% responderam
qgue sim, indicando que seria uma boa escolha de desenvolvimento de um sistema

web, e 20.2% informaram que n&o utilizariam.



e Sugestdes de melhorias para o software

Figura 39 — Sugestdes de melhorias para o software
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Fonte: (Elaborado pelos autores, 2023)

Na sexta pergunta do questiondrio, na qual é aberta as pessoas de
responderem, é indagado se o projeto precisa de algum acréscimo/melhoria. Sendo
assim, de 173 respostas totais, foram escolhidas 2 sugestbes que poderiam ser
implementadas caso o software desse continuidade futura, como a criagdo de
avatares personalizados para utilizar-se de perfil e um sistema de reconhecimento de
gostos semelhante ao usuario, responsavel por indicar pessoas de mesmo interesse

qgue o seu.



