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RESUMO

O comercio eletrénico, nos ultimos tempos, vem sendo a plataforma de grande
relevancia dentro do mercado, tornando-a op¢édo de compra cada vez mais buscado
pelo consumidor, devido a sua praticidade, comodidade e de outros beneficios
concedidos. No cenério atual (2020-2021), em virtude da pandemia da COVID-19,
houve uma desestabilizada na economia global, provocando fechamentos de diversos
estabelecimentos comerciais, sejam elas temporaria ou definitiva. Com as lojas
fechadas devido ao isolamento, as vendas online tornaram essenciais para a
sobrevivéncia do mercado. Neste sentido, o presente trabalho tem como objetivo o
desenvolvimento de um sistema e-commerce delimitado a area de jogos eletrénicos.
Para o desenvolvimento do sistema, foram utilizadas seguintes tecnologias: ambiente
de desenvolvimento Apache NetBeans IDE 12.0, juntamente com a linguagem de
programacao PHP e JavaScript, seguida pela biblioteca JQuery com framework
Bootstrap e para banco de dados foi utilizado o MySQL. Ao final do trabalho discorre-
se os resultados e as dificuldades encontrados ao longo deste projeto.

Palavras-chave: E-commerce. Mercado. Jogos eletrénicos.



ABSTRACT

Nowadays e-commerce has been the platform of great relevance in the market, making
it the purchase option increasingly sought after by the consumer, due to its practicality,
convenience, and other benefits granted. In the current scenario (2020-2021), due to
the COVID-19 pandemic, there was a destabilization in the global economy, causing
closures of several commercial establishments, whether temporary or permanent. With
stores closed due to isolation, online sales have become essential for market survival.
In this sense, this work aims to develop an e-commerce system delimited to the area
of electronic games. For the development of the system, the following technologies
were used: Apache NetBeans IDE 12.0 development environment, together with the
PHP and JavaScript programming language, followed by the JQuery library with
Bootstrap framework, and for the database, MySQL was used. Finally, at the end of
the work, the results and difficulties encountered throughout this project are discussed.

Keywords: E-commerce. Market. Electronic games.
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INTRODUCAO

O advento da internet proporcionou uma nova possibilidade de mercado, o e-
commerce (comércio eletrénico), onde através do computador e smartphone,
conectado a internet, o consumidor é capaz de realizar compras online. Esta nova
modalidade vem crescendo ao longo dos anos, especula-se que, em 2040, 95% das
compras serdo realizadas online, conforme estimativa do estudo da National
Association of Securities Dealers Automated Quotations (Nasdaq), realizado em 2017.

Segundo pesquisa Webshopper 372 edicdo, realizada pela Ebit | Nielsen,
empresa de mensuracdo e andlise de dados, revela que mais de 55 milhdes de
consumidores efetuaram ao menos uma compra online em 2017. Adicionalmente, de
acordo com a Associacdo Brasileira de Comércio Eletrdbnico (ABComm), 0 e-
commerce cresceu 15% no Brasil em 2018, enquanto o varejo tradicional cresceu
apenas 2,3%. Além disso, o e-commerce tem uma vantagem significativa em relacao
ao modelo tradicional, pois oferece custos operacionais mais baixos, mais op¢des de
escolha e modelos de entrega mais alinhados com o estilo de vida moderno
(CARDOSO, 2019).

No cenario atual (2020-2021), em razdo da pandemia de COVID-19, as vendas
online tornaram-se essenciais para a sobrevivéncia do mercado. Diante deste cenario,
em abril de 2020, com o fechamento dos estabelecimentos devido ao isolamento
social, 0 comércio varejista tivera queda de 31,8% em comparagdo com 0 mesmo més
do ano passado, segundo levantamento da Serasa Experian. Em contrapartida, as
vendas online tiveram o aumento de 137,35%. Esse crescimento se refere aos dados
registrados em maio de 2020, em relacdo ao do mesmo més do ano passado,
conforme indica o indice MCC-ENET, desenvolvido pelo Comité de Métricas da
Camara Brasileira de Comércio Eletrbnico (camara-e.net) em parceria com
0 Movimento Compre & Confie.

Dessa forma, o presente projeto tem como objetivo o desenvolvimento de um
sistema e-commerce contendo as principais funcionalidades de uma loja virtual, tais
como cadastro de produto, categoria e usuario; pesquisa e filtragem de produtos;
acompanhamento do pedido e pagamento via boleto e cartdo de crédito, além de
efetuar pagamento integradas a API (Application Programming Interface) de

pagamento como PagSeguro.
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Para o desenvolvimento do sistema, sédo utilizadas as seguintes tecnologias: 0
IDE (Integrated Development Environment) Apache NetBeans 12.0, juntamente com
a linguagem de programacéao PHP, responsavel pelo desenvolvimento back-end do
sistema; e da tecnologia front-end HTML, CSS, JavaScript e da biblioteca JQuery.
Para o Banco de dados (BD) sera utilizado o MySQL.

Conforme apontado nas pesquisas, pode se afirmar que a tendéncia do e-
commerce esta em constante crescimento. Neste sentido, este trabalho justifica-se
pela necessidade de atender a demanda exigida no atual cenario de mercado.

Este trabalho € composto por quatro capitulos. No primeiro capitulo, analise de
negoécios, € proposto sistema para solucionar problemas levantada no capitulo. O
segundo capitulo aborda a andlise de requisitos, descreve todos 0s requisitos
funcionais do sistema, assim como a especificacdo de caso de uso. O terceiro capitulo
discorre sobre a analise de design, apresenta a parte da arquitetura orientada a
objetos, no qual é descrita pela linguagem UML. Por dltimo, no quarto capitulo é
apresentado o manual do usuario, parte da implementacao do sistema descrevendo

cada funcionalidade e por fim as, consideracgdes finais do trabalho.
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1 ANALISE DE NEGOCIOS

A finalidade deste capitulo consiste em abordar a situacdo da empresa sob
andlise, tendo como intuito coletar informacdes sobre 0s processos de negocios,
desafios e problemas enfrentados, com o propésito de encontrar uma possivel

melhoria no negacio.

1.1 ANALISE DE PROCESSO DE NEGOCIOS

A “GameStore” é uma loja especializada que atua no comércio de jogos
eletrbnicos e esta consolidado durante um bom tempo no mercado. A empresa, por
sua vez, adota o0 modelo de varejo de canal Unico, onde as vendas sao realizadas
exclusivamente pela loja fisica, com atendimentos adicionais via telefone e WhatsApp.
Além do mais, a loja oferece uma lista variadas de produto na sua prateleira, bem
como consoles, jogos, acessorios, entre outros. A Figura 1.1 ilustra o processo de
negdcios da empresa “GameStore”.

Figura 1.1 — Diagrama de Caso de Uso de Negdécio

uc
Procurar prod
% / Efetuar pagamento
<<|ﬂ§|gd,e>>7

Cliente _ -
Atender clie

i Organizar prateleira i
Vended‘\ /rnecedor
Solicitar merca

Fonte: Elaborada pelo autor, 2020.

1.2 IDENTIFICACAO DO PROBLEMA

Os avancgos tecnoldgicos, 0os usos constantes de dispositivos méveis e a

facilidade de acesso a internet tém contribuido decisivamente para uma mudancga no
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comportamento dos consumidores. Os consumidores de hoje anseiam, cada vez
mais, por boas experiéncias de compra.

Neste sentido, 0 modelo de varejo de canal Unico, atualmente, ndo € a mais
adequada para satisfazer clientes cada vez mais exigentes. Um dos grandes desafios
do varejo, no entanto, € a ado¢édo de um modelo de negdcios baseado em multicanais

de atendimento.

1.3 PROPOSTA DE SOLUCAO

A estratégia de varejo multicanal visa a integracdo de canais distintos de
distribuicao, online e off-line, de forma a proporcionar alternativa de compra a fim de
alcancar e atender clientes de ambos os meios, assim, tornando-0 processo mais
eficiente e flexivel de modo a adequar as novas necessidades do mercado
consumidor.

Sendo assim, a solucdo proposta esta no desenvolvimento de um sistema e-
commerce, especificamente uma loja virtual, com intuito de oferecer maior praticidade
e comodidade ao consumidor possibilitando realizar compras online em qualquer

momento sem ter a necessidade de recorrer a loja fisica.

1.4 ANALISE DE MERCADO

Ao investir em uma loja virtual é fundamental validar um nicho de mercado para
0 sucesso do e-commerce. Porém, para o negdécio prosperar, precisara de volume de
vendas, e também é necessério publico grande o suficiente para sustentar o negdcio
(OLIVEIRA, 2018).

Em relagéo aos dados financeiros, de acordo com a pesquisa Webshoppers
4223 edicao, realizada pela Ebit em 2020, o segmento de mercado que tiveram o melhor
desempenho durante o segundo trimestre de 2020, em comparagdo com 0 mesmo
trimestre de 2019, s&do os seguintes segmentos: Informética com o aumento de 101%
de faturamento; Construgao e ferramentas com 100%; Departamento com 90%; Artigo
Esportivos com 63%; Perfumaria com 51% e entre outros segmentos, conforme

mostra a Figura 1.2.



Figura 1.2 — Desempenho dos principais segmentos
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Atualmente, existem muitas formas de comercializar produtos pela internet:

sites de classificados, sites de leildes, redes sociais, marketplaces, entre tantas

outras. Dentre diversas opg¢Oes de e-commerce, destacamos o Mercado Livre, Lojas

Americanas e Shoptime.

1.4.1 Mercado Livre

O Mercado Livre € uma empresa de tecnologia que oferece solucbes de

comeércio eletrdnico para que pessoas e empresas possam comprar, vender, pagar,

anunciar e enviar produtos por meio da internet.

Figura 1.3 — Interface Mercado Livre
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1.4.2 Lojas Americanas

A Americanas é uma companhia que adota uma abordagem Unica na forma de
melhor atender seus clientes, oferecendo uma plataforma fisica com diversos
formatos de lojas, além de contar com uma plataforma digital, com variadas marcas,
busca “Realizar os sonhos e atender as necessidades de consumo das pessoas,

poupando tempo e dinheiro e superando as suas expectativas”.

Figura 1.4 — Interface Lojas Americanas

americanas tem tuuudo, pode procurar Q .unm,*m

== compre por departamento

e000P00e

not ebwks tablets celulares eletroportateis produtos beleza cadeiras
interacionais

os mais vendidos de hoje

.
F '

Fonte: Lojas Americanas, 2020.
1.4.3 Shoptime

O Shoptime € o primeiro canal de home shopping do Brasil com 24 horas de
programacao televisionada por dia. Uma das grandes estratégias utilizadas pela
empresa € fazer apresentacdes ao vivo em horario nobre. Assim, uma vez que o
produto seja anunciado no canal de televisdo, ele pode ser consultado e adquirido
facilmente pelo site, aplicativo e até mesmo pelo atendimento de televendas.

Figura 1.5 — Interface Shoptime
mshoptime oweweromen B o®x. © ¥

Destaques da categoria

Categorias

Descontos

[ Monitor LED 19,5" LG 20M37AA- Monitor LED 23,6" AOC Mouse Gamer G403 Hero 16.000 Cadeira Gamer Mad Racer Sti
B.AWZ M2470SWD2 Full HD DPI Logitech Master Pcyes 28221
24 ofertas a partir de 8 ofertas a partir de
RS 428,90 RS 651,78 RS 199,99 mprime R$ 899,00

L
o 5 12x de RS 35,74 sem juros 12x de RS 54,31 sem juros 12x de RS 16,6 sem juros 12x de RS 74,91 sem juros

Fonte: Shoptime, 2020.
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2 ANALISE DE REQUISITOS

O objetivo deste capitulo consiste em apresentar as funcionalidades do sistema
por meio de diagrama de caso de uso e descricOes através de especificacdo de caso

de uso.

2.1 DIAGRAMA DE CASO DE USO

O diagrama de caso de uso apresentado na Figura 2.1, descreve as principais
funcionalidades do sistema e a interacdo dessas funcionalidades com os usuarios do
sistema. Um caso de uso corretamente aplicado permite ao desenvolvedor uma visao
geral do relacionamento entre casos de uso, atores e sistemas.

Figura 2.1 — Diagrama de Caso de Uso

(o)

Manter produte Manter cliente
Efets Logil
Manter categoria Visualizar produto

@ i i Filtrar produto
ini'strador Usuario\

Realizar pedido

Consultar cliente
Consultar estoque

Consultar pedido Acompanhar pedido

Fonte: Elaborada pelo autor, 2020.

2.2 ESPECIFICACAO DE CASO DE USO

A especificacdo de caso de uso descreve o requisito funcional do sistema. De
forma geral, um requisito funcional expressa uma acéo que deve ser realizada através
do sistema. As especificacfes sdo divididas em duas partes: especificagcbes do

usuario e especificagdes do administrador.

2.2.1 Especificacdo do administrador

Nessa secéo ¢ feita a especificacédo de caso de uso do administrador.
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2.2.1.1 Efetuar Login

Fluxo Basico
FB1: Acessar a pagina inicial do site.
FB2: Selecionar a opgao “fazer login”.
FB3: Inserir o e-mail e senha.
FB4: O sistema realiza a autenticacao.
FB5: O caso de uso é encerrado.
Fluxo Alternativo
FA1: Autenticacdo invalida — No fluxo basico FB4, caso haja falha no processo,

0 sistema deve exibir uma mensagem de notificacdo de erro. Retornar ao fluxo FB2.

2.2.1.2 Manter Produto

O caso de uso Manter Produto € composto pelas funcionalidades cadastrar
produto, alterar dados e excluir produto.

2.2.1.2.1 Cadastrar produto

Fluxo Basico
FB1: Acessar a pagina do produto.
FB2: Selecionar a op¢ao cadastrar.
FB3: O sistema exibe o modal contendo formulério de cadastro.
FB4: Preencher o formulario de cadastro.
FB5: ApGs o preenchimento, clicar em salvar.
FB6: O sistema verifica os dados inseridos e registra no banco de dados.
FB7: O caso de uso € encerrado.
Fluxo Alternativo
FA1l: Campos vazios — No fluxo basico FB5, caso os campos exigidos
estiverem vazios, o sistema deve exibir uma mensagem de notificacdo de erro.

Retornar ao fluxo FB2.

2.2.1.2.2 Alterar dados

Fluxo Basico
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FB1: Acessar a pagina do produto.
FB2: Selecionar a opc¢ao editar do produto que deseja alterar.
FB3: O sistema exibe o modal contendo formulario com os dados do produto.
FB4: Alterar dados do produto.
FB5: ApOs alterar os dados, clicar em salvar.
FB6: O sistema verifica os dados alterados e atualiza no banco de dados.
FB7: O caso de uso € encerrado.
Fluxo Alternativo
FA1l: Campos vazios — No fluxo basico FB5, caso os campos exigidos
estiverem vazios, o sistema deve exibir uma mensagem de notificacdo de erro.

Retornar ao fluxo FB2.

2.2.1.2.3 Excluir produto

Fluxo Basico
FB1: Acessar a pagina do produto.
FB2: Selecionar a opgao excluir do produto que deseja excluir.
FB3: O sistema exibe o modal contendo mensagem de confirmacéao.
FB4: Clicar em “Sim”.
FB5: Os dados s&o removidos do banco de dados.
FB6: O caso de uso € encerrado.
Fluxo Alternativo
FA1: Cancelar exclusédo — No fluxo basico FB3, caso o administrador clique no

botdo “N&o”, o sistema fecha a mensagem. Retornar ao fluxo FB1.

2.2.1.3 Manter Categoria

O caso de uso Manter Categoria é composto pelas funcionalidades cadastrar

categoria, alterar dados e excluir categoria.

2.2.1.3.1 Cadastrar categoria

Fluxo Basico
FB1: Acessar a pagina de categoria.

FB2: Selecionar a op¢ao cadastrar.
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FB3: O sistema exibe o modal contendo formulério de cadastro.

FB4: Preencher o formulario de cadastro.

FB5: Apos preencher os campos, clicar em salvar.

FB6: O sistema verifica os dados inseridos e registra no banco de dados.

FB7: O caso de uso é encerrado.
Fluxo Alternativo

FA1l: Campos vazios — No fluxo basico FB5, caso os campos exigidos
estiverem vazios, o0 sistema deve exibir uma mensagem de notificagdo de erro.

Retornar ao fluxo FB2.

2.2.1.3.2 Alterar dados

Fluxo Basico
FB1: Acessar a pagina da categoria.
FB2: Selecionar a opcao editar da categoria que deseja alterar.
FB3: O sistema exibe o modal contendo formulario com os dados da categoria.
FB4: Alterar dados da categoria.
FB5: ApOs alterar os dados, clicar em salvar.
FB6: O sistema verifica os dados alterados e atualiza no banco de dados.
FB7: O caso de uso € encerrado.
Fluxo Alternativo
FA1l: Campos vazios — No fluxo basico FB5, caso os campos exigidos
estiverem vazios, o sistema deve exibir uma mensagem de notificacdo de erro.

Retornar ao fluxo FB2.

2.2.1.3.3 Excluir categoria

Fluxo Basico
FB1: Acessar a pagina da categoria.
FB2: Selecionar a opgao excluir da categoria que deseja excluir.
FB3: O sistema exibe o modal contendo mensagem de confirmacéao.
FB4: Clicar em “Sim”.
FB5: Os dados s&o removidos do banco de dados.
FB6: O caso de uso é encerrado.
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Fluxo Alternativo
FA1: Cancelar exclusédo — No fluxo basico FB3, caso o administrador clique no

botdo “Nao”, o sistema fecha a mensagem. Retornar ao fluxo FB1.

2.2.1.4 Manter Género

O caso de uso Manter Género é composto pelas funcionalidades cadastrar

género, alterar dados e excluir género.

2.2.1.4.1 Cadastrar género

Fluxo Basico
FB1: Acessar a pagina de género.
FB2: Selecionar a op¢ao cadastrar.
FB3: O sistema exibe o modal contendo formulério de cadastro.
FB4: Preencher o formulario de cadastro.
FB5: ApGs preencher os campos, clicar em salvar.
FB6: O sistema verifica os dados inseridos e registra no banco de dados.
FB7: O caso de uso € encerrado.
Fluxo Alternativo
FA1l: Campos vazios — No fluxo basico FB5, caso os campos exigidos
estiverem vazios, o sistema deve exibir uma mensagem de notificacdo de erro.

Retornar ao fluxo FB2.

2.2.1.4.2 Alterar dados

Fluxo Basico
FB1: Acessar a pagina de género.
FB2: Selecionar a op¢ao editar do género que deseja alterar.
FB3: O sistema exibe o modal contendo formulario com os dados do género.
FB4: Alterar dados do género.
FB5: Apés alterar os dados, clicar em salvar.
FB6: O sistema verifica os dados alterados e atualiza no banco de dados.
FB7: O caso de uso € encerrado.

Fluxo Alternativo
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FA1l: Campos vazios — No fluxo basico FB5, caso os campos exigidos
estiverem vazios, o sistema deve exibir uma mensagem de notificacdo de erro.

Retornar ao fluxo FB2.

2.2.1.4.3 Excluir género

Fluxo Basico
FB1: Acessar a pagina de género.
FB2: Selecionar a opcao excluir do género que deseja excluir.
FB3: O sistema exibe o modal contendo mensagem de confirmacéo.
FB4: Clicar em “Sim”.
FB5: Os dados s&o removidos do banco de dados.
FB6: O caso de uso é encerrado.
Fluxo Alternativo
FA1: Cancelar exclusédo — No fluxo basico FB3, caso o administrador clique no

botdo “N&o”, o sistema fecha a mensagem. Retornar ao fluxo FB1.

2.2.1.5 Consultar Cliente

Fluxo Basico

FB1: Acessar a pagina do cliente.

FB2: O sistema gera lista de todos os clientes cadastrados no sistema.

FB3: O caso de uso € encerrado.
Fluxo Alternativo

FAL1: Cliente ndo cadastrado — No fluxo basico FB2, caso nenhum cliente
estiver cadastrado no sistema, o sistema deve exibir uma mensagem de notificacao.

Retornar ao fluxo FB1.

2.2.1.6 Consultar Estoque

Fluxo Basico
FB1: Acessar a pagina do estoque.
FB2: O sistema gera as listas de produtos com estoque abaixo de 10 unidades.
FB3: Selecionar a op¢ao fazer pedido.

FB4: Insere a quantidade para adicionar ao estoque.
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FB5: Clicar em salvar.

FB6: O caso de uso € encerrado.
Fluxo Alternativo

FAL1: Cancelar pedido— No fluxo basico FB3, caso o administrador clique no
bot&do “cancelar”, o sistema fecha a mensagem. Retornar ao fluxo FB1.

2.2.1.7 Consultar Pedido

O caso de uso consultar pedido é composto pelas funcionalidades acompanhar

pedido e aprovar pagamento.

2.2.1.7.1 Acompanhar pedido

Fluxo Basico
FB1: Acessar a pagina de pedido.
FB2: O sistema gera as listas de pedidos solicitados pelo cliente.

FB3: O caso de uso é encerrado.

2.2.1.7.2 Aprovar pagamento

Fluxo Basico
FB1: Acessar a pagina de pedido.
FB2: Selecionar a opcao aprovar pagamento.
FB3: O sistema exibe modal com mensagem de confirmagéo.
FB4: Clicar em “Sim”.
FB5: ApGs aprovar pagamento, atualizar status do pedido para “Enviado”.
FB6: Clicar em salvar.
FB7: O caso de uso € encerrado.
Fluxo Alternativo
FA1l: Pagamento ndo efetuado — No fluxo basico FB2, caso o cliente nado

efetuasse o0 pagamento. Retornar ao fluxo FB1.

2.2.2 ESPECIFICACAO DO USUARIO

Nessa secéo ¢é feita a especificacdo de caso de uso do usuario cliente.
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2.2.2.1 Efetuar Login

Fluxo Basico

FB1: O usuéario seleciona a opcao fazer login.

FB2: O usuéario informa o e-mail e senha.

FB3: O sistema realiza a autenticacao.

FB4: O caso de uso é encerrado.
Fluxo Alternativo

FAL: Autenticacdo invalida — No fluxo basico FB3, caso haja falha no processo,
0 sistema deve exibir uma mensagem de notificacdo ao usuario. Retornar ao fluxo
FB2.

2.2.2.2 Manter Cliente

Fluxo Basico

FB1: O usuério seleciona a op¢ao cadastrar.

FB2: O usuario preenche o formulario de cadastro.

FB3: O usuario confirma para seguir na proxima etapa.

FB4: O sistema verifica os dados inseridos.

FB5: O caso de uso é encerrado.
Fluxo Alternativo

FA1: Cadastro invalido — No fluxo basico FB3, caso o preenchimento estiver
incompleto, o sistema deve exibir uma mensagem de notificacdo. Retornar ao fluxo
FB2.

2.2.2.3 Visualizar Produto

Fluxo Basico
FB1: O usuario acessa a pagina inicial do site.
FB2: A pagina exibe listas de produtos.
FB3: O usuario seleciona o produto.
FB4: O sistema redireciona o usuario na pagina do produto.
FB5: O sistema exibe informacgdes sobre produto selecionado.

FB6: O caso de uso é encerrado.
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2.2.2.4 Filtrar Produto

Fluxo Basico

FB1: O usuério seleciona a categoria/género que deseja.

FB2: O sistema filtra a lista de produto por categoria/género.

FB3: O caso de uso € encerrado.
Fluxo Alternativo

FAL: Pesquisa por nome — No fluxo basico FB1, caso o usuério queira fazer
pesquisa pelo nome, entao digite o nome do produto na barra de pesquisa localizado

no cabecalho do site. Retornar no fluxo FB3.

2.2.2.5 Gerenciar Carrinho

Fluxo Basico
FB1: O usuéario pressiona no botdo comprar.
FB2: O sistema adiciona o produto no carrinho de compra.
FB3: O usuario acessa o carrinho de compra.
FB4: O sistema exibe lista de produtos selecionados.
FB5: O caso de uso € encerrado.
Fluxo Alternativo
FA1: Remover item — No fluxo basico FB4, caso usuario queira remover o

produto do carrinho, seleciona a opg¢ao remover. Retornar ao fluxo FB3.

2.2.2.6 Realizar Pedido

Fluxo Basico
FB1: O usuario pressiona no botéo finalizar compra.
FB2: O sistema exibe mensagem de confirmac&o.
FB3: O usuéario seleciona opgao confirmar.
FB4: O sistema salva os dados do pedido.
FB5: O caso de uso € encerrado.
Fluxo Alternativo
FAL1: Cancelar pedido — No fluxo basico FB6, caso usuario queira alterar ou

cancelar o pedido, seleciona a opc¢ao voltar. Retornar ao fluxo FB9.
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2.2.2.7 Acompanhar Pedido

O caso de uso acompanhar pedido € composto pelas funcionalidades consultar

pedido e efetuar pagamento.

2.2.2.7.1 Consultar pedido

Fluxo Basico
FB1: Acessar a pagina de pedido.
FB2: O sistema gera as listas de pedidos gerados pelo cliente.
FB3: O caso de uso € encerrado.

2.2.2.7.2 Efetuar Pagamento

Fluxo Basico

FB1: O sistema redireciona o usuario na tela de Login.

FB2: O usuario seleciona a forma de entrega.

FB3: O usuario seleciona a forma de pagamento.

FB4: O usuario pressiona no botao confirmar pedido.

FB5: O sistema envia uma mensagem de notificagdo no e-mail do usuario.

FB6: O caso de uso € encerrado.
Fluxo Alternativo

FALl: Efetuar cadastro — No fluxo basico FB1, caso usuario ndo estiver
cadastrado no sistema, 0 mesmo devera se cadastrar. Retornar ao fluxo FB1.

FA2: Pagamento recusado — No fluxo basico FB3, caso ndo seja aprovado o
pagamento, o usuario escolher uma nova outra forma de pagamento. Retornar ao
fluxo FB3.

2.3 ESPECIFICACAO DE COMPLEMENTAR

A especificagcdo complementar descreve 0s requisitos ndo funcionais do
sistema. Os requisitos ndo funcionais especificam caracteristicas estruturais da
solucdo proposta. De maneira geral, requisitos funcionais especificam “o que” um
sistema deve “fazer”. Enquanto requisitos ndo funcionais especificam “como” um

sistema deve “ser”.
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2.3.1 Requisitos de Usabilidade

O sistema deve apresentar interface amigavel e intuitiva para possibilitar o
usuario a navegar com facilidade dentro do sistema, a fim de reduzir erros comuns e

até mesmo evitar possiveis transtornos e frustracoes.

2.3.2 Requisitos de Confiabilidade

O site assegura garantia ao direito de arrependimento, no caso 0 usuario tem

no prazo de 7 dias para devolugéo do produto.

2.3.3 Requisitos de Suportabilidade

O sistema deve ser compativel com diversas plataformas e ambientes
computacionais — Windows, Linux e macOS e ser executados em navegadores de

internet, tais como: Chrome, Firefox e Edge.



3 ANALISE E DESIGN

descrita através dos diagramas UML: diagrama de classe, diagrama de atividades e

Neste capitulo sdo apresentados a arquitetura do sistema. A arquitetura é

diagrama MVC (Modelo-Visao-Controle).

3.1 DIAGRAMA DE CLASSE

O diagrama de classe apresentado na Figura 3.1, representa a estrutura que

serve de modelo para persisténcia no banco de dados.

Figura 3.1 — Diagrama de Classe

Cliente
-id:int
-nome : String
- cpf: String Usuario
- email : String
- telefone © String -idzint
_cep: String o - nome : String
o '.Strlng - email : String
- numero : String - senha : String
_bairro - String - permissao : String
- complemento : String
- cidade : String
- uf : String
1
era
0. g
Pedido Itens_pedido
-id:int
-id:int
possui -id_pedido : int
-\ddftchelgtet_ u - id_produto : int
7t a;a‘ d d EI - quantidade : int
i cha?u's ‘\j#t i - subtotal : double
. : - total * double

possui

Categoria Genero
-id:int -id:int
- nome : String - nome : String
1 Ix
I
1.x
Produto
-idint

- id_categoria : int
-id_genero : int

- nome : String

- preco : double

- estoque : int

- descricao @ String
-imagem : String

- dataCadastro : Date

Imagens

-id:int
- id_produto - int
- imagem : String

Fonte: Elaborada pelo autor, 2021.

3.2 DIAGRAMA MVC

O MVC é um modelo de arquitetura para estruturar aplicacdes web. O diagrama

MVC séo compostas por trés camadas:

interagir.

validacdes de dados.

acOes do usuério.

Modelo (Model): camadas de manipulacdo de dados, sdo responsaveis pelas

Viséo (View): camadas de interacdo com o usuario, possui interface para o usuario

Controle (Control): camada responsavel por processar e responder aos eventos e




3.2.1 Efetuar Login

Figura 3.2 — Diagrama MVC: Efetuar login

pkg

<<poundary==
loginView

<<gntity==
usuarioModel
-id:int
- nome : String
- email : String
- senha: String

==DAD=>
loginDAD

+validarLogin(email . String, senha : String) © void

Fonte: Elaborada pelo autor, 2021.

3.2.2 Manter Produto

Figura 3.3 — Diagrama MVC: Manter produto

pkg

=<poundary==
produtoView

=<entity==
produtoModel

-id:int

-nome - String

- preco : float

- guantidade : int

- descricao  String

<=DAD==
produtoDAO

+ listar() : void

+ salvar(produto - produtoModel) - void

+ atualizar(produto : produtoModel) - void
+ excluir(produto : produtoModel) © void

Fonte: Elaborada pelo autor, 2021.



3.2.3 Manter Usuério

Figura 3.4 — Diagrama MVC: Manter Usuério

pkg

<<boundary==
usuarioView

<<DAOD==>
usuarioDAO

+ listar() : void

+ salvar(usuario : usuarioModel) : void

+ atualizar(usuario - usuaricModel) - void
+ excluir{usuario : usuarioModel) : void

Fonte: Elaborada pelo autor, 2021.

3.2.4 Filtrar Produto

Figura 3.5 — Diagrama MVC: Filtrar Produto

pkg

=<hboundary==
produtoView

<<DAO>>
Filtro

+ search{nome : String) : void
+ getCategoria(id_categoria : int) : void
+ getGenero(id_genero : int) : void

Fonte: Elaborada pelo autor, 2021.
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3.2.5 Gerenciar Carrinho

Figura 3.6 — Diagrama MVC: Gerenciar Carrinho

pkg

<<boundary==
carrinhoView

<<entity==>
produtoModel
-idint
- nome : String

- preco : float
- gquantidade : int

Fonte: Elaborada pelo autor, 2021.

3.2.6 Realizar Pedido

Figura 3.7 — Diagrama MVC: Realizar Pedido

pkg

<<boundary==>
pedidoView

<<DAQD=>>
pedidoDAO

+ salvar() : void
+ listar() . void
+ excluir() : void

Fonte: Elaborada pelo autor, 2021.

36



37

3.3 DIAGRAMA DE ATIVIDADES

O diagrama de atividade ilustra o fluxo de como acontecem as atividades em
sistema, em outras palavras, mostra a sequéncia de uma atividade executado pelo

sistema.

3.3.1 Efetuar Login

Figura 3.8 — Diagrama de atividade: Efetuar Login

actEfetuar Login J
Ja possui cadastro?
Efetuar Login - Cadastrar Usuario ]%

M&o

Sim

[ Inserir Email e Senha ]

l Validar dados l

Nao Sim

X @

dados validos?

Fonte: Elaborada pelo autor, 2021.

3.3.2 Visualizar Produto

Figura 3.9 — Diagrama de atividade: Visualizar Produto

act Visualizar Produto J

H Acessar a pagina ’ ;‘ Navegar a lista )
do Produto de produto Selecionar produto

‘ Gostou do produto?

Adicionar ao
Carrinho de compra

Continuar a compra?

Néo

Finalizar compra

Fonte: Elaborada pelo autor, 2021.



3.3.3 Filtrar Produto

Figura 3.10 — Diagrama de atividade: Filtrar Produto

act Filtrar Produto J
Filtar por nome
‘ Filtrar por cateqgoria

Filtar por géneros

Listar produtos de acordo
com os filtros aplicados

Filtrar Produto

Fonte: Elaborada pelo autor, 2021.

3.3.4 Gerenciar Carrinho

Figura 3.11 — Diagrama de atividade: Gerenciar Carrinho

act Gerenciar Carrinho )

Tem produtas
no Carrinho?

Acessar a pagina ] a Nao >®
do Carrinho J N

Sim

[ Visualizar Carrinho
l de compras

Atualizar dados no ] N&o )Q Sim >©

Carrinho de compras J N
Dados no Carrinho
estdo corretos?

Fonte: Elaborada pelo autor, 2021.

3.3.5 Realizar pedido

Figura 3.12 — Diagrama de atividade: Realizar pedido



act Emitir Pedido J

| Finalizar compra I

[ Acessar pagina de Login ]

‘ Tem cadastro no site?

| Fazer Cadastro I

Aguarda o processo
de registro do pedido
realizado pelo sistema

Efetuar Login Salvar dados do pedido

Fonte: Elaborada pelo autor, 2021.

3.3.6 Acompanhar Pedido

Figura 3.13 — Diagrama de atividade: Acompanhar Pedido

act Acompanhar Pedido )

] Existe pedido?
Acessar a pagina . : al
H Aar H Exibir dados do pedido ] 2 Néo>®

Sim

[ Efetuar pagamento ]

®

Fonte: Elaborada pelo autor, 2021.
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4 MANUAL DO USUARIO

O presente capitulo tem como objetivo orientar o usuario na utilizacdo das
funcionalidades do sistema. Este descreve o0s procedimentos necessarios para
execucdo de cada atividades, contendo figuras ilustrativas para ajudar no melhor
entendimento do usuario.

As interfaces gréficas do sistema, sdo separadas em trés partes: paginas
publicas, painel administrativo e painel do cliente.

4.1 PAGINA PUBLICAS

As péaginas publicas referem-se as péaginas web onde s&o postados os
principais contetdo do site, no qual o0 acesso é permitido para qualquer tipo de usuario,

seja ele administrador ou cliente.

4.1.1 Pagina Home

A Figura 4.1, exibe a tela inicial do site. Na parte superior € exibida menu
contendo links direcionados as suas respectivas paginas: Home, Produto, Sobre e
Contato. Ao lado contempla a barra de pesquisa de produto. E acima do menu
encontra-se link para acessar a pagina de carrinho e login.

Figura 4.1 — Pagina Home

GAME R
STORE

Produtos em Lancamentos

Nintendo Switch 32... Console PS4 Slim 50... The Legend Of Zelda... Super Smash Bros. U...
R$ 2.500,00 R$ 2.500,00 R$ 399,00 R$ 399,00

Fonte: Elaborada pelo autor, 2021.
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4.1.2 Pagina Login

Na Figura 4.2 é apresentada a tela de login. Ela € composta por dois campos:
E-mail e Senha. Quando preenchidos corretamente pelo usuario, permite efetuar a
compra pelo site. Para efetuar o login, € necessario que o cliente possua um cadastro
prévio no site. Como este intuito, o cliente deve escolher a opc¢ao “Criar uma nova
conta” e preencher o formulario solicitado.

Figura 4.2 — Tela de Login

Welcome Back!

conta

Fonte: ‘Elaborada eIo autor, 2021.

4.1.3 Pagina Produto

A Figura 4.3, exibe os produtos comercializados pelo site. Ao clicar sobre o
item, o usuario obtém informacgdes do produto selecionado. Adicionalmente o usuario
pode filtrar a lista de produtos por categoria e/ou género por meio do menu lateral,
posicionado a esquerda da pagina.
Figura 4.3 — Pagina Produto
PS4

CATEGORIA 7 Product(s)

]
S

Xbox One

Nintendo

GENERO

Acido

Aventura Uncharted 4 A Thief's End God Of War Days Gone

Esporte R$ 100,00 RS 90,00 R$ 79,00

Luta

Fonte: Elaborada pelo autor, 202. 7
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4.1.4 Pagina Carrinho

A Figura 4.4, exibe a lista de produtos inseridos dentro do carrinho de compras.
Esta interface possibilita ao usuario ter um controle total sobre os itens escolhidos,
removendo-o do carrinho de compras, bem como adicionando mais unidade do
produto ou removendo unidades. Adicionalmente, o usuério pode finalizar a compra,
clicando sobre o botdo “Finalizar Pedido” ou escolher outros itens para a compra,
clicando no bot&o “Continuar Comprando”.

Figura 4.4 — Pagina carrinho de compra

Carrinho de Compra

Item Nome Preco unitario Quantidade Subtotal

2 God of War 390,00 L 90,00 n

Total: R$ 2.590,00

Continuar comprando JELE|F=TAEES o[

1 Consale PS4 Slim 500GB 2.500,00 g 2.500,00 n

Fonte: Elaborada pelo autor, 2021.

4.1.5 Pagina Checkout

Ao finalizar o pedido o usuario é redirecionado para a pagina de checkout
(Figura 4.5). O checkout dispde a funcao de finalizar o processo de compras, para

isso, 0 usuario deve informar seus dados pessoais preenchendo os campos

solicitados.
B ;.
Figura 4.5 — Pagina Checkout
Checkout
Nome Completo:* CPE:+ Detalhes da compras
1x Console PS4 Slim 500GB : R$ 2500.00
Shindi Toyama 23667700814
1x God of War : RS 90.00
E-mail:* Telefone:*
Total R$ 2.590,00
shindi@gmail.com (14)997777600
CEP:* Rua:*
16500000 Rua Otaviano Piza
Numero:* Bairro:* Complemento:

Fonte: Elaborada pelo autor, 2021.
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4.2 PAINEL ADMINISTRATIVO

O painel administrativo refere-se a pagina do sistema, onde o acesso €
permitido somente ao administrador do sistema. O administrador possui a permissao
total sobre o site, sendo este responsavel pelo gerenciamento do contetdo do site,
tais como: gerenciamento de produtos, controle de estoque, consulta de clientes e

pedidos.

4.2.1 Pagina Inicial

Ao fazer login como administrador, 0 mesmo é redirecionado a pagina inicial
(Figura 4.6). A pagina inicial apresenta dashboard com informacfes sobre as
guantidades de produtos e clientes cadastrados, status de vendas, além de total de
produtos vendidos por més.

Figura 4.6 — Painel Administrativo: pagina inicial

PAINEL
ADMINISTRATIVO

Administrador

A Home

VENDAS MES
CADASTROS 0

VENDAS APROVADAS

0 =

VENDAS PENDENTES

0

TOTAL VENDIDO MES $

0,00

(N
(N

Produtos

CONSULTAS
CLIENTES CADASTRADOS ® PRODUTOS CADASTRADOS
Clientes. 2

No
L
©
E
E E

Pedidos

Estoque

Voltar para o Site

<

Copyright © Shindi 2020

Fonte: Elaborada pelo autor, 2021.

4.2.2 Pagina Produto

O administrador pode visualizar, adicionar, atualizar e excluir todos os produtos
cadastrados no sistema acessando a pagina produto (Figura 4.7). Para ter acesso a
pagina, o administrador deve selecionar o item “Produtos”, localizado no menu lateral

esquerda.



Figura 4.7 — Painel Administrativo

. pagina produto

PAINEL
ADMINISTRATIVO

H

CADASTROS

M@ Produtos

Tabela Produtos

CONSULTAS Mostrar| 10 ¢ | Registros

Clientes

Pedidos

Estoque

Voltar para o Site

<

ID

20

22

36

37

38

39

Nome

Final Fantasy XV

Control

Mario kart 8

Resident Evil 2

The Last of Us Il

Super Mario Odyssey

Prego

139,00

89,00

399,00

139,00

150,00

399,00

Categoria

PS4

PS4

Nintendo Switch

Xbox One

PS4

Nintendo Switch

Buscar:

Género

RPG

Acdo

Corridas

Tiros

Aventura

Acdo

Administrador

Action

Zme

Zme

Zme

Zme

Zme

Zme

Fonte: Elaborada pelo autor, 2021.
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Ao clicar na opgao “Novo Produto” o sistema apresenta o formulario de cadastro

de produto.

Figura 4.8 — Formulario de cadastro de produto

Cadastrar Produto

Nome

Nome

Descrigdo Curta (500 caracteres)

Estoque

Quantidade

Categoria

Selecione

Imagem

Género

Selecione

Escolher arquivo | Nenhum arquivo selecionado

conse Lo

Fonte: Elaborada pelo autor, 2021.

Assim que clicar na opgao “Salvar’, o sistema exibe a mensagem “Produto

cadastrado com sucesso”, informando o sucesso da operagao.

Para realizar a alteracdo de dados do produto basta clicar no icone de edi¢ao

do produto que deseja ser alterado. Assim que realizado o procedimento, 0 sistema

apresenta a interface para edigdo, conforme Figura 4.9.
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Figura 4.9 — Formulario de edicédo de produto

Editar Produto X

(%]
e
T

Nome Categoria

(0]
Q
o
[=]
"
W
=}
LA
I
£

Agdo v

Prego Estoque magem

90.00 3 Escolher arquivo | Nenhum arquivo selecionado

Fonte: Elaborada pelo autor, 2021.

Para realizar a exclusdo de um determinado produto, o administrador devera
clicar no icone de exclusdo. Assim que realizado o procedimento, o sistema apresenta
uma mensagem para confirmar a operacgao (Figura 4.10).

Figura 4.10 — Confirmacéo de exclusao de produto

Excluir Registro X

ot L o

Assim que clicar na opg¢ao “Excluir’, o sistema exibe a mensagem “Produto

Fonte: Elaborada pelo autor, 2021.

excluido com sucesso”, informando o sucesso da operagao.

4.2.3 Pagina Categoria

O administrador pode visualizar, adicionar, atualizar e excluir todas as
categorias cadastrados acessando a pagina categoria (Figura 4.11). Para ter acesso
a pagina, o administrador deve selecionar através do item “Produtos” o subitem

“Categorias”, localizado no menu lateral esquerda.
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Figura 4.11 — Painel Administrativo: pagina categoria

PAINEL
ADMINISTRATIVO Administrador

Tabela Categoria

Mostrar | 10 ¢ |Registros Buscar:
D Nome Itens Acbes
1 PS4 5 Z2a
2 Xbox One 2 [Zgu
5 Nintendo Switch 2 Z2a

Mostrar 1 de 3 de 3 Registros Préximo Anterior

Fonte: Elaborada pelo autor, 2021.

Ao clicar na opcado “Nova Categoria” o sistema apresenta o formulario de
cadastro de categoria.

Figura 4.12 — Formulario de cadastro de categoria

Cadastrar Categoria x

Mome

Nome

Cancelar Salvar

Fonte: Elaborada pelo autor, 2021.

Assim que clicar na opgao “Salvar”, o sistema exibe a mensagem “Categoria
cadastrado com sucesso”, informando o sucesso da operagao.

Para realizar a alteracéo de dados da categoria basta clicar no icone de edi¢ao
da categoria que deseja ser alterado. Assim que realizado o procedimento, o sistema
apresenta a interface para edi¢éo, conforme Figura 4.13.

Figura 4.13 - Formulério de edi¢do de categoria

Editar Categoria X

MNome

P54

Cancelar Salvar

Fonte: Elaborada pelo autor, 2021.
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Para realizar a exclusdo de uma determinada categoria, 0 administrador devera
clicar no icone de exclusdo. Assim que realizado o procedimento, o sistema apresenta
uma mensagem para confirmar a operacgao (Figura 4,14).

Figura 4.14 — Confirmagéao de exclusao de categoria

Excluir Registro X

Deseja realmente Excluir este Registro?

Assim que clicar na opg¢ao “Excluir’, o sistema exibe a mensagem “Categoria

Fonte: Elaborada pelo autor, 2021.

excluido com sucesso”, informando o sucesso da operagao.

4.2.4 Pagina Género

O administrador pode visualizar, adicionar, atualizar e excluir todos os géneros
cadastrados acessando a pagina género (Figura 4.15). Para ter acesso a péagina, o
administrador deve selecionar através do item “Produtos” o subitem “Géneros”,
localizado no menu lateral esquerda.

Figura 4.15 - Painel Administrativo: pagina género

PAINEL
ADMINISTRATIVO

Home
Novo Genero

CADASTROS

Administrador

m % Tabela Género
Produtos

Produtos Mostrar| 10 % |Registros Buscar

Categorias
D Nome Itens Agdes

Géneros

2 Aventura 2 =z
——
3 Corridas 1 zm
Clientes.
4 RPG 3 za
Pedidos
5 Tiros 1 gt
Estoque
i 13 Agdo 2 =
Volt: St bxi i
PR OSEE Meostrar 1 de 5 de 5 Registros proximo Anterior

Fonte: Elaborada pelo autor, 2021.

Ao clicar na opcao “Novo Género” o sistema apresenta o formulario de cadastro

de género.
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Figura 4.16 — Formulario de cadastro de género

i DN,y
Cadastrar Género X

Fonte: Elaborada pelo autor, 2021.

Assim que clicar na opg¢ao “Salvar’, o sistema exibe a mensagem “Género
cadastrado com sucesso”, informando o sucesso da operagao.

Para realizar a alteracdo de dados do género basta clicar no icone de edi¢do
do género que deseja ser alterado. Assim que realizado o procedimento, o sistema
apresenta a interface de edicédo, conforme Figura 4.17.

Figura 4.17 — Formulario de edicao de género

Editar Género X

Nome

Aventura

Fonte: Elaborada pelo autor, 2021.

Para realizar a exclusdo de um determinado género, o administrador devera
clicar no icone de exclusdo. Assim que realizado o procedimento, o sistema apresenta
uma mensagem para confirmar a operacgao (Figura 4.18).

Figura 4.18 — Confirmacéao de exclusao de género

Excluir Registro X

Fonte: Elaborada pelo autor, 2021.

Assim que clicar na opgao “Excluir’, o sistema exibe a mensagem “Género

excluido com sucesso”, informando o sucesso da operacgao.
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4.2.5 Pagina Cliente

Nesta secdo, € exibida a lista de total de cliente cadastrado no sistema. O
administrador pode consultar dados do cliente acessando a pagina cliente (Figura
4.19). Para ter acesso a pagina, o administrador deve selecionar o item “Clientes”,
localizado no menu lateral esquerda.

Figura 4.19 — Painel Administrativo: pagina cliente

PAINEL —
ADMINISTRATIVO e
Tabela Clientes
Mostrar | 10 ¢ |Registros Buscar:
ID Nome CPF Telefone Email Enderego
1" Felipe Shindi 23667700814 14 997777600 shindi@gmail.com Rua Otaviapo Piza, 123
13 Maria Aparecida 12236532678 14 998346629 maria@gmail.com Rua Branca, 25
Mostrar 1 de 2 de 2 Registros Préximo Anterior
ht © sh 0:

Fonte: Elaborada pelo autor, 2021.

4.2.6 Pagina Pedido

No momento que o cliente realizar um pedido, as informac¢des do pedido e do
cliente em questao serao registradas a lista de pedido. O administrador pode consultar
os pedidos gerados e aprovar o pagamento (caso este seja efetivado) acessando a
pagina pedido (Figura 4.20). Para ter acesso a pagina, o administrador deve
selecionar o item “Pedidos”, localizado no menu lateral esquerda.

Figura 4.20 — Painel Administrativo: pagina pedido

PAINEL .
ministra
ADMINISTRATIVO
Tabela Pedidos
Mostrar | 10 # |Registros Buscar:
D Data Total Status Envio Status Pagamento Produtos AcBes
92 12/04/2021 RS 339,00 N&o Enviado N&o Pago @ 2 Produto(s) ®0a
Mostrar 1de 1 de 1 Registros Proximo Anterior
ight © St 0;

Fonte: Elaborada pelo autor, 2021.
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4.2.7 Pagina Estoque

O administrador pode fazer o acompanhamento de estoque ajustando os niveis
de estoque de determinado produto com baixo estoque (Figura 4.21). Para ter acesso
a pagina, o administrador deve selecionar o item “Estoque”, localizado no menu lateral
esquerda.

Figura 4.21 — Painel Administrativo: pagina estoque

PAINEL
ADMINISTRATIVO

Administrador

Home
Estoque-Baixo

CADASTROS

Produtos Mostrar| 10 4 | Registros Buscar:

CONSULTAS Produto Estoque Fazer Pedido

Clientes

Resident Evil 2 1 74

Pedides The Last of Us I| 2 4

ul Estoque Mario kart 8 3 =
Voltar para o Site Mostrar 1 de 3 de 3 Registros Proximo Anterior

<

Copyright © Shindi 2020

Fonte: Elaborada pelo autor, 2021.

Para adicionar estoque ao produto basta clicar no icone encomendar estoque
do produto desejado. Assim que realizado o procedimento, o sistema apresenta a
interface para adi¢cdo, conforme Figura 4.22.

Figura 4.22 — Entrada estoque

Entrada - Resident Evil 2 X

Quantidade Entrada no Estoque

Insira a quantidade ao estoque

Cancelar Salvar

Fonte: Elaborada pelo autor, 2021.

Assim que clicar na opgéo “Salvar”, o sistema exibe a mensagem “Estoque

adicionado com sucesso”, informando o sucesso da operagao.



51

4.3 PAINEL CLIENTE

O painel do cliente refere-se a pagina do sistema, onde 0 acesso é permitido
somente ao usuario cadastrado no sistema. Nessa secao, o usuario pode acompanhar
seus pedidos, isto é, visualizar os dados do pedido e posteriormente obter informacao

de como efetuar o pagamento.

4.3.1 Pagina Inicial

Ao acessar a conta do usuario, 0 mesmo € redirecionado a pagina inicial (Figura
4.23), o qual apresenta dashboard com informacdes sobre os status do pedido.

Figura 4.23 — Painel Cliente: pagina inicial

TOTAL DE PEDIDOS AR PEDIDOS PENDENTES E

Fonte: Elaborada pelo autor, 2021.

4.3.2 Pagina Pedido

O item “Pedidos”, localizado no menu lateral esquerda, permite o usuario
consultar o pedido gerado por ele, e inclusive obter informacfes para realizar o
pagamento do pedido. Nesta pagina, € exibida uma tabela contendo os dados do
pedido como: id do pedido, data de emisséao, valor total a pagar, status de envio, status
de pagamento e as listas de produtos comprados, conforme ilustra a figura 4.24.

Figura 4.24 — Painel Cliente: pagina pedido
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Tabela Pedido

Bus
ID 1! Data Total Status Pagamento Produtos Agoes
37 20/06/202 2.590,00 N&o Enviado 81 Como Pagar? @ 2 Produto(s) ]
ostrar 1 de 1 de 1 Registros Préximo Anterior

Fonte: Elaborada pelo autor, 2021.

Ao clicar no link “Como Pagar?” o usuario pode obter informagdes sobre a
realizacdo o pagamento do pedido. Como forma de pagamento, o pagamento é
realizado de forma manual por meio de deposito/transferéncia bancéria ou pela
plataforma PIX. O usuario deve anexar o comprovante de pagamento para que 0
pagamento seja processado pelo administrador manualmente.

Figura 4.25 — Tela de pagamento

Pagamento - Total: R$ 2.580,00 X

Depositos ou Transferéncias

Comprovante

Escolher arquivo | Nenhum arquivo selecionado

Fonte: Elaborada pelo autor, 2021.
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