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RESUMO

O comércio eletrbnico tem se consolidado como uma importante alternativa para a
comercializacdo de produtos e servicos, permitindo que empresas e microempreendedores
ampliem sua visibilidade e alcancem consumidores em diferentes regides. Nesse contexto, o
presente trabalho tem como objetivo desenvolver um protétipo funcional de e-commerce
voltado para uma pequena empresa do setor de sublimac&o localizada no municipio de Limoeiro
do Ajuru, no estado do Pard. A metodologia adotada caracteriza-se como uma pesquisa
aplicada, de abordagem qualitativa, com objetivos exploratorios e descritivos, fundamentada
em levantamento bibliografico e no desenvolvimento de um prot6tipo funcional. Para a
implementacdo do sistema foram utilizadas tecnologias web como PHP, MySQL, HTML e
CSS, além das ferramentas VSCode, WampServer e PhpMyAdmin. O protétipo desenvolvido
contempla funcionalidades como cadastro e autenticacdo de usuarios, listagem de produtos,
pagina individual de produtos, sistema de favoritos, lista de favoritos, area do cliente e
gerenciamento de downloads. Os resultados obtidos demonstram a viabilidade da utilizagdo de
tecnologias web na construcdo de solucbes voltadas ao comercio eletrénico, possibilitando a
organizacdo e apresentacdo de produtos digitais em um ambiente virtual. Conclui-se que o
prototipo desenvolvido atende aos objetivos propostos e pode servir como base para futuras
implementacgdes e aperfeicoamentos voltados ao setor de sublimacdo e a comercializagdo de
produtos digitais.

Palavras-chave: Comércio eletrénico; Protétipo; Sublimacao; Desenvolvimento web; PHP.



ABSTRACT
E-commerce has established itself as an important alternative for marketing products and
services, allowing companies and microentrepreneurs to increase their visibility and reach
consumers in different regions. In this context, the objective of this study is to develop a
functional e-commerce prototype tailored to a small business in the sublimation sector located
in the municipality of Limoeiro do Ajuru, in the state of Para. The methodology adopted is
characterized as applied research with a qualitative approach, featuring exploratory and
descriptive objectives, based on a literature review and the development of a functional
prototype. Web technologies such as PHP, MySQL, HTML, and CSS were used to implement
the system, along with tools such as VSCode, WampServer, and PhpMyAdmin. The developed
prototype includes features such as user registration and authentication, product listings,
individual product pages, a favorites system, a favorites list, a customer area, and download
management. The results obtained demonstrate the feasibility of using web technologies to
build e-commerce solutions, enabling the organization and presentation of digital products in a
virtual environment. It is concluded that the developed prototype meets the proposed objectives
and can serve as a basis for future implementations and improvements aimed at the sublimation

sector and the commercialization of digital products.

Keywords: E-commerce; Prototype; Dye-sublimation; Web development; PHP.
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1- INTRODUCAO

O avanco da tecnologia, aliado ao crescimento da internet passou a desempenhar um
papel essencial no cotidiano da sociedade, tornando-se um dos principais meios de acesso a
informagdes. Segundo dados da Associacdo Brasileira de Internet (ABRANET, 2025), o
comeércio eletrdnico no Brasil movimentou bilhGes e apresenta crescimento continuo nos
Gltimos anos, indicando o papel central da internet na economia digital. Esse cenario contribuiu
para o fortalecimento do mercado digital, que vem se expandindo de forma acelerada,
proporcionando novas oportunidades para pequenos empreendedores e autbnomos garantirem
renda e presenga no mercado.

O comércio eletrdnico, também conhecido como e-commerce, € um fragmento do
comércio digital, onde permite que empreendedores e microempreendedores encontrem
oportunidades de impulsionar seus produtos, em busca de maior visibilidade e garantia de
renda. Estudos apontam que a utilizacdo do e-commerce contribui para melhorar o desempenho
de micro e pequenas empresas, impactando positivamente suas vendas, a eficiéncia de seus
processos e o alcance de consumidores em diferentes regides. (PEREIRA; PINTO, 2021). Esse
cenario contribui para tornar a concorréncia mais equilibrada, em especial quando estratégias
de marketing digital sdo integradas ao processo de venda.

A partir desse contexto, identificou-se a necessidade do desenvolvimento de um
prototipo funcional voltado a comercializagdo de artes digitais para sublimagéo, aplicada a uma
pequena empresa do ramo grafico no municipio de Limoeiro do Ajuru. A proposta busca
oferecer uma solucdo  digital capaz de auxiliar na comercializacdo dos produtos,
proporcionando um ambiente organizado, funcional e acessivel aos usuarios. A integracdo entre
diferentes plataformas de comunicagdo e venda, conhecida como estratégia onicanal, contribui
para melhorar a experiéncia do usuario e ampliar as oportunidades de venda no ambiente digital
(AMORIM et al, 2023).

Nesse contexto, o desenvolvimento do prot6tipo funcional pretende demonstrar a
viabilidade de um sistema web aplicado a realidade de pequenos empreendimentos locais,
assim, permitindo maior organizacao das artes digitais. Dessa forma, o projeto busca contribuir
para o fortalecimento do empreendedorismo digital, oferecendo uma alternativa acessivel e
organizada para a divulgacdo e venda de produtos digitais. Além disso, o projeto pretende
incentivar a valoriza¢do do comércio regional, demonstrando como a utilizacdo de ferramentas

tecnologicas pode favorecer o crescimento e a sustentabilidade de pequenos negécios.



1.1 Motivagéo

A escolha do tema surgiu a partir da observacdo relacionada a vivéncia pessoal da
autora, que atua como microempreendedora e compreende na pratica as dificuldades desse
setor. Essa experiéncia proporcionou uma visao clara sobre a necessidade de uma ferramenta
tecnoldgica que otimizasse o tempo de producdo e ampliasse o alcance dos produtos, permitindo
maior organizagdo dos materiais digitais, praticidade no atendimento aos clientes e melhor
aproveitamento das oportunidades oferecidas pelo ambiente online. Além de atender a sua
prépria empresa, 0 projeto busca inspirar outros microempreendedores locais a explorarem o
potencial da internet para fortalecer seus negocios.

A motivagdo para o desenvolvimento do projeto estd diretamente relacionada a
experiéncia adquirida ao longo da atuacdo como microempreendedora, onde foi possivel
perceber, a partir da préatica profissional, a caréncia de ferramentas digitais no municipio que
facilitassem a relacdo entre cliente e empresa, ja que muitos clientes buscam referéncias visuais
em diferentes plataformas online. O que reforgou a necessidade de se pensar a desenvolver um
ambiente virtual préprio, capaz de disponibilizar artes prontas para diversos servicos de
personalizacdo, proporcionando um diferencial competitivo diante da auséncia de plataformas
semelhantes no municipio.

A partir dessa perspectiva, tornou-se evidente que a auséncia de um ambiente digital
préprio pode limitar a organizagao dos produtos e a apresentacao profissional das artes digitais.
A dependéncia exclusiva de redes sociais, embora funcional, ndo permite uma estrutura
adequada para categorizacdo dos produtos, controle das artes disponiveis e centralizacdo das
informacfes. Dessa forma, surgiu a motivacdo para o desenvolvimento de um prototipo
funcional de e-commerce, voltado a comercializacdo de artes digitais para sublimacao,
buscando incentivar a utilizacdo de solucdes digitais acessiveis por pequenos empreendedores
da regido.

Além da contribuicdo prética para o setor de sublimacdo, o desenvolvimento do
prototipo possibilitou a aplicacdo dos conhecimentos adquiridos ao longo do curso de Sistemas
de Informacédo, envolvendo conceitos relacionados a engenharia de software, modelagem de
sistemas, desenvolvimento web, banco de dados, usabilidade e sistemas de comércio eletrénico.
Assim, 0 projeto ndo se limita a uma atividade académica, mas representa uma iniciativa com
potencial de aplicacdo pratica e continuidade, contribuindo para a valorizacdo do
empreendedorismo digital no municipio de Limoeiro do Ajuru-PA.



1.2 Estado da arte

Para o desenvolvimento do protétipo funcional exigiu conhecimentos técnicos
relacionados a construcao de sistemas web, os quais vém se consolidando como instrumentos
fundamentais para o crescimento de pequenos empreendedores. Essas tecnologias contribuem
significativamente para a otimizacdo do tempo, reducédo de custos operacionais e diminuicdo
da necessidade de grandes investimentos em infraestrutura, além de proporcionarem maior
seguranca no ambiente digital.

No contexto do comércio eletronico voltado a venda de produtos digitais, existem
diferentes plataformas e sistemas utilizados como referéncia estrutural, especialmente no
segmento de artes digitais para sublimacdo. Um exemplo € o site Janete Artes, que apresenta
funcionalidades voltadas a comercializacdo de arquivos digitais. No entanto, mesmo com 0 uso
dessas ferramentas consolidadas, nem sempre é possivel atender as necessidades especificas de
determinados publicos e realidades locais.

Dessa forma, o desenvolvimento de um prot6tipo funcional de e-commerce direcionado
ao setor de sublimacdo em Limoeiro do Ajuru-PA apresenta-se como uma alternativa relevante,
considerando a necessidade de um ambiente digital organizado, acessivel e adequado a
realidade regional. Além disso, a proposta busca demonstrar a aplicacao pratica de tecnologias
web no contexto do empreendedorismo digital.

Logo, o desenvolvimento de um protétipo funcional focado exclusivamente na
comercializacdo de artes digitais, apresenta-se como uma alternativa viavel e necessaria. O
prototipo foi idealizado considerando a realidade local, adotando uma linguagem simples, com
contetdos voltados ao publico da regido, valorizando as referéncias culturais do Baixo
Tocantins e do Marajd, raramente contempladas em plataformas genéricas. A motivacao para
o desenvolvimento do projeto esta relacionada a vivéncias e experiéncias observadas dentro da
area no municipio, nas quais foi possivel identificar a escassez de plataformas de artes digitais
voltada a referéncias regionais. Dessa forma, a ferramenta ndo sé busca uma proposta
académica, mas, sendo uma possivel solucdo préatica e aplicavel, com potencial de incentivar o
empreendedorismo digital no municipio.

Por fim, a plataforma sera desenvolvida utilizando a linguagem PHP, fazendo uso do
banco de dados MySQL, permitindo o cadastro e organizacdo de produtos digitais e
gerenciamento de pedidos. O protétipo funcional contara com funcionalidades como catalogo
de produtos, pagina individual de cada arte, &rea do cliente e sistema de favoritos. Também foi



modelado um painel administrativo para gerenciamento do contetdo, porém sua

implementacdo ndo foi realizada na verséo atual do protétipo.
1.3 Objetivos

Este trabalho tem como propdsito o desenvolvimento de um protétipo funcional de e-
commerce voltada para uma pequena empresa do ramo de sublimacdo no municipio de
Limoeiro do Ajuru, tendo como base na linguagem em PHP para implementacdo do sistema. A
proposta busca aplicar recursos tecnologicos para a comercializacdo de artes digitais,
proporcionando maior organizagéo dos produtos, praticidade no processo de compra e melhoria
na experiéncia do cliente, por meio de um ambiente digital acessivel e funcional.

Para atingir esse propdsito, o projeto contempla o desenvolvimento de um prototipo
funcional de sistema web gue permita o cadastro e a autenticacdo de usuarios, a organizacdo de
um catalogo de produtos digitais por categorias, a opcdo de adicionar aos favoritos e a
disponibilizagdo de uma é&rea exclusiva para o cliente. Essas funcionalidades sdo
implementadas por meio da linguagem em PHP.

Com o desenvolvimento do protétipo funcional, espera-se contribuir incentivando a
ampliacdo da presenca digital de pequenos microempreendedores do setor de sublimacéo no
municipio de Limoeiro do Ajuru, oferecendo um prototipo com finalidade de aplicacdes
praticas futuras. Além disso, o protdtipo visa facilitar o atendimento aos clientes, otimizar o
tempo de trabalho do empreendedor e servir como base para implementacéo real, com futuras
melhorias e expansdes, aproveitando a flexibilidade e escalabilidade ja adquiridas no prototipo,
consolidando-se como uma solucdo viavel e aplicavel futuramente a realidade local de

Limoeiro do Ajuru-PA.
1.4 Organizacéo do trabalho

Este trabalho esta estruturado em 5 capitulos, organizados da seguinte forma:

No Capitulo 1, apresenta-se a introducdo do estudo, abordando a motivacdo para a
escolha do tema, o estado da arte relacionado ao comercio eletrdnico e as plataformas digitais.

No Capitulo 2, sdo apresentados os fundamentos tedricos relacionados ao comércio
eletrénico, desenvolvimento web, sistemas de informacao, usabilidade e seguranca aplicados
ao contexto do sistema proposto.

No Capitulo 3, descrevem-se o0s procedimentos metodologicos adotados para o
desenvolvimento do prototipo funcional, incluindo as tecnologias utilizadas e as etapas de

implementacao.



No Capitulo 4, é apresentado o desenvolvimento do prot6tipo, abrangendo a
especificacdo dos requisitos funcionais e ndo funcionais, a modelagem do sistema por meio dos
diagramas de Caso de Uso, Classes, Entidade-Relacionamento (DER) e Sequéncia, além da
descricdo das principais funcionalidades implementadas no protétipo funcional.

No Capitulo 5, sdo apresentados os resultados obtidos, as contribui¢@es do trabalho e

suas limitacdes, dificuldades encontradas e sugest0es para trabalhos futuros.



2 - FUNDAMENTOS TECNOLOGICOS E CONCEITUAIS DO SISTEMA
PROPOSTO

2.1 Consideracdes iniciais

Este capitulo apresenta os principais fundamentos tedricos que sustentam o
desenvolvimento da ferramenta proposta neste trabalho. Inicialmente, sdo abordados conceitos
relacionados ao comércio eletronico e & comercializacdo de produtos digitais. Em seguida,
discutem-se aspectos relacionados ao desenvolvimento web utilizando PHP e MySQL, além
dos principios de usabilidade e seguranca aplicados a sistemas de e-commerce.

Esses fundamentos sdo essenciais para compreender o contexto tecnoldgico do sistema
desenvolvido e justificar as escolhas adotadas para a implementacdo do protétipo. Segundo
Pressman e Maxim (2021), o desenvolvimento de software exige a aplicacdo de principios,
métodos e boas praticas que auxiliam na construcdo de sistemas confiaveis e alinhados as
necessidades dos usuarios. Complementando essa visdo, Schutta e Vega (2026) afirmam que a
engenharia de software fornece fundamentos que contribuem para a qualidade, manutencéo e

evolucéo das aplicagdes desenvolvidas.
2.2 Comercio eletrénico aplicado a venda de produtos digitais

O comércio eletrénico pode ser compreendido como a pratica de compra e venda
realizada em ambientes digitais, por meio da internet, envolvendo etapas como divulgacao,
compra, pagamento e entrega de produtos ou servicos. De acordo com Laudon e Laudon (2023),
0 e-commerce representa um dos principais componentes dos sistemas de informacéo
contemporaneos, permitindo a integracdo de processos organizacionais e a ampliacdo das
operagdes comerciais no ambiente digital.

Além da comercializacdo de produtos e servicos, 0 ambiente digital tem ampliado as
possibilidades de interacdo entre empresas e consumidores. Nesse contexto, Kotler, Kartajaya
e Setiawan (2025) destacam que as tecnologias digitais vém transformando a experiéncia do
cliente, promovendo maior integracdo entre os ambientes fisicos e virtuais e criando novas
oportunidades para 0s neg6cios no mercado online.

Nos ultimos anos, o comércio eletrénico tem se consolidado como ferramenta
estratégica para micro e pequenas empresas. A adocao de vendas online tem se mostrado uma
estratégia relevante para ampliar o alcance de mercado e fortalecer a competitividade desses
empreendimentos (AMORIM et al., 2023). Além disso, Turban e King (2003) destacam que 0
comeércio eletrénico possibilita a ampliacdo da presenca digital das empresas, favorecendo a

integracao entre clientes, produtos e servi¢cos em ambientes virtuais.



No cenario dos produtos digitais, 0 e-commerce apresenta caracteristicas proprias, uma
vez que a entrega ocorre de forma eletronica, eliminando a necessidade de logistica fisica e
armazenamento de estoque. Essa dindmica favorece a escalabilidade do negocio e a reducéo de
custos operacionais, aspectos relevantes para microempreendimentos que atuam no setor de
personalizacédo e sublimacéo.

Dessa forma, a comercializagdo de artes digitais por meio de sistemas web representa
uma alternativa eficiente para a organizacdo dos produtos, automatizacdo de processos e

ampliacdo do acesso aos arquivos digitais comercializados.
2.3 Desenvolvimento web utilizando PHP e MYSQL

O desenvolvimento web envolve a criacdo de aplicagdes acessadas por meio da internet,
utilizando tecnologias responsaveis pela construcdo das interfaces e pelo processamento das
informacdes do sistema. Entre as linguagens amplamente utilizadas no desenvolvimento back-
end, destaca-se 0 PHP, linguagem voltada a criacdo de paginas dindmicas e integracdo com
bancos de dados. De acordo com Duckett (2024), o PHP é uma das principais tecnologias
empregadas no desenvolvimento de aplicagfes web, permitindo a criacdo de sistemas dindmicos
e interativos por meio da integragdo com bancos de dados como o MySQL.

Segundo Laudon e Laudon (2023), os sistemas de informagdo exercem papel
fundamental na organizacgdo, processamento e gerenciamento das informagdes dentro dos
ambientes digitais, permitindo maior integracdo entre usuarios, dados e processos
computacionais. Nesse contexto, tecnologias voltadas ao desenvolvimento web tornam-se
essenciais para a construcdo de aplicagdes funcionais e acessiveis.

A linguagem PHP permite a implementacéo de funcionalidades relacionadas ao cadastro
de usuérios, autenticacdo, manipulacdo de produtos e gerenciamento das informacbes do
sistema. Além disso, sua integracdo com o MySQL possibilita 0 armazenamento estruturado
dos dados, favorecendo a organizacao e recuperacdo das informacdes utilizadas pela aplicagéo.
Segundo Duckett (2024), a utilizacdo conjunta de PHP e MySQL possibilita o desenvolvimento
de aplicagbes web dinamicas, permitindo o gerenciamento eficiente de informacdes
armazenadas em bancos de dados relacionais.

O MySQL é um sistema gerenciador de banco de dados relacional amplamente utilizado
em aplicacdes web devido a sua eficiéncia, compatibilidade e facilidade de implementagdo. No
contexto deste trabalho, o banco de dados é responsavel pelo armazenamento das informacGes
dos usuérios, produtos digitais e funcionalidades relacionadas ao protétipo desenvolvido.

Segundo Elmasri e Navathe (2019), os sistemas gerenciadores de banco de dados desempenham



papel essencial na organizacdo, armazenamento e recuperacdo das informacoes, contribuindo
para a integridade e consisténcia dos dados utilizados pelas aplica¢cdes. Complementando essa
perspectiva, Silva (2023) destaca que os bancos de dados relacionais permitem o gerenciamento
estruturado das informacdes, favorecendo a realizacdo de consultas, atualizacfes e o controle
eficiente dos dados utilizados pelas aplicagdes web.

A utilizagdo dessas tecnologias possibilita o desenvolvimento de aplicagcdes web
funcionais, acessiveis e adequadas as necessidades de pequenos empreendimentos, permitindo

a implementacdo de sistemas personalizados voltados a comercializacdo de produtos digitais.
2.4 Usabilidade em sistemas de e-commerce

A usabilidade esté relacionada a facilidade de utilizacdo de um sistema, considerando
fatores como organizacgéo visual, clareza das informacdes e simplicidade na navegacdo. Em
ambientes de comércio eletrénico, a usabilidade desempenha papel fundamental na experiéncia
do usuario, influenciando diretamente a interagdo com a plataforma.

De acordo com Norman (2025), a experiéncia do usuario envolve o desenvolvimento de
interfaces intuitivas e acessiveis, permitindo que as pessoas utilizem os sistemas de forma
eficiente e satisfatoria. De forma complementar, Krug (2014) afirma que interfaces simples e
intuitivas contribuem para reduzir dificuldades durante a navegacao, tornando a interacdo mais
eficiente e agradavel para os usuarios. Dessa maneira, a organizacdo adequada dos elementos
visuais contribui para facilitar a navegacdo e melhorar o processo de busca por produtos.

Em sistemas de e-commerce, uma interface organizada favorece a localizacdo das
informacdes, reduz dificuldades durante o processo de compra e transmite maior
profissionalismo ao empreendimento. Além disso, elementos como menus intuitivos,
categorizagdo dos produtos e responsividade da interface contribuem para melhorar a
experiéncia dos usuarios em diferentes dispositivos.

Assim, a aplicacao de principios de usabilidade no desenvolvimento do prototipo torna-
se fundamental para garantir uma navegacao simples, funcional e adequada as necessidades do

publico-alvo.
2.5 Seguranca da informacao em sistemas web

A seguranca da informacdo constitui um dos principais aspectos relacionados ao
desenvolvimento de sistemas web, especialmente em aplicacGes que envolvem cadastro de
usuarios e armazenamento de dados. Em ambientes de comércio eletrdnico, a protecdo das
informag0es torna-se essencial para garantir confiabilidade e seguranca durante a utilizagéo do

sistema.



De acordo com a norma ISO/IEC 27002:2022, a seguranca da informagdo envolve
praticas voltadas a protecdo da confidencialidade, integridade e disponibilidade dos dados.
Esses principios contribuem para assegurar que as informacgdes sejam acessadas apenas por
usuarios autorizados e permanecam protegidas contra alteracdes indevidas. Para Stallings
(2014), mecanismos como autenticacdo de usudrios, controle de acesso e protecdo de
credenciais sdo fundamentais para garantir a seguranca das informages armazenadas em
sistemas computacionais.

No contexto deste trabalho, foram considerados aspectos basicos relacionados a
autenticacdo de usuarios e ao controle de acesso ao sistema por meio de login, permitindo o
acesso as funcionalidades destinadas aos usuarios cadastrados. Por se tratar de um prot6tipo
funcional, o foco esteve na validacdo das funcionalidades propostas para o sistema, ndo sendo
implementados mecanismos avangados de seguranca da informacao. Dessa forma, 0s conceitos
apresentados nesta secao servem como fundamentacéo teorica e indicam préaticas que poderao
ser incorporadas em futuras versoes da aplicacdo, contribuindo para ampliar a protecdo dos

dados e a confiabilidade do sistema.
2.6 Consideracdes finais

Os fundamentos apresentados neste capitulo demonstram a importancia do comércio
eletrénico como alternativa para pequenos empreendimentos ampliarem sua atuagdo no
ambiente digital. Além disso, evidenciam a relevancia das tecnologias web no desenvolvimento
de sistemas voltados a comercializacdo de produtos digitais.

A utilizacdo de PHP e MySQL possibilita a construcdo de aplicacdes funcionais e
acessiveis, enquanto os principios de usabilidade e seguranca contribuem para melhorar a
experiéncia do usuario e aumentar a confiabilidade do sistema. Dessa forma, 0s conceitos
discutidos fornecem suporte tedrico para 0s procedimentos metodologicos e para 0

desenvolvimento do prot6tipo descritos nos capitulos seguintes.



3 - PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
3.1 Consideracdes iniciais

Este capitulo apresenta o0s procedimentos metodolégicos adotados para o
desenvolvimento do protétipo de e-commerce proposto neste trabalho. Inicialmente, é
apresentada a classificacdo da pesquisa quanto a natureza, abordagem e objetivos. Em seguida,
descrevem-se 0s procedimentos metodoldgicos, as tecnologias utilizadas e as etapas seguidas

durante o desenvolvimento do sistema.
3.2 Tipo de pesquisa

Este estudo caracteriza-se como uma pesquisa aplicada, pois busca desenvolver uma
solucdo tecnoldgica voltada a resolucdo de um problema especifico relacionado a
comercializacao de artes digitais no setor de sublimacao.

Quanto a abordagem, a pesquisa possui carater qualitativo, considerando a analise
descritiva das funcionalidades implementadas e a interpretacdo das necessidades observadas no
contexto do projeto.

Em relacdo aos objetivos, a pesquisa classifica-se como descritiva e exploratoria.
Descritiva por apresentar as caracteristicas e funcionalidades do prototipo desenvolvido, e
exploratoria por envolver o estudo e aplicagdo de tecnologias web utilizadas na implementacéo

do sistema.
3.3 Procedimentos metodoldgicos

O desenvolvimento do trabalho iniciou-se com o levantamento bibliografico, realizado
por meio da consulta a livros, artigos cientificos, normas técnicas e materiais relacionados ao
comércio eletrnico, desenvolvimento web, engenharia de software e sistemas de informacéo.

Posteriormente, foram definidos os requisitos do sistema, considerando funcionalidades
essenciais para a comercializacdo de produtos digitais, como cadastro de usuarios, organizacdo
de produtos, area do cliente e sistema de favoritos.

Em seguida, foi realizado o planejamento estrutural do prot6tipo funcional, incluindo a
organizacao das paginas, definicdo da navegagdo, modelagem do banco de dados e elaboracéo
dos diagramas de modelagem do sistema. Apds essa etapa, iniciou-se a implementacdo do
sistema utilizando PHP, MySQL, HTML e CSS.

Por fim, foram realizados testes funcionais para verificar o comportamento das

funcionalidades implementadas e garantir o funcionamento adequado do protétipo.



3.4 Ferramentas e tecnologias utilizadas

Para o desenvolvimento do protétipo funcional, foram utilizadas tecnologias voltadas
ao desenvolvimento web, permitindo a construcdo de um sistema funcional para
comercializacdo de produtos digitais.

O sistema foi desenvolvido utilizando PHP como linguagem de programacéo back-end,
sendo responsével pelo processamento das informagdes, comunicagdo com o banco de dados e
implementacdo das funcionalidades do sistema, como autenticacdo de usuarios, gerenciamento
de produtos e controle das informag6es armazenadas.

O MySQL foi utilizado como sistema gerenciador de banco de dados relacional,
possibilitando o armazenamento, organizacdo e gerenciamento das informagdes relacionadas
aos usuarios, produtos digitais e demais funcionalidades implementadas no protétipo.

Na construcdo da interface do sistema, utilizaram-se HTML e CSS, responsaveis pela
estruturacdo e estilizacdo das paginas web, possibilitando a criagdo de uma interface organizada,
responsiva e visualmente adequada as funcionalidades propostas no protétipo.

Durante o desenvolvimento, também foram utilizadas ferramentas auxiliares como
VSCode, empregado como ambiente de desenvolvimento do cddigo-fonte; WampServer,
utilizado como servidor local para execucdo da aplicacdo; e phpMyAdmin, utilizado no
gerenciamento e manipulacdo do banco de dados MySQL.

A utilizacdo dessas tecnologias possibilitou o desenvolvimento de um prototipo

funcional, organizado e adequado as necessidades propostas neste trabalho.
3.5 Etapas de desenvolvimento

O desenvolvimento do prototipo funcional ocorreu de maneira sequencial e incremental,
seguindo etapas previamente definidas com o objetivo de garantir organizacdo estrutural,
funcionalidade e coeréncia durante a implementacéo do sistema.

Inicialmente, realizou-se o0 levantamento dos requisitos necessarios para 0
funcionamento do prot6tipo, considerando as principais necessidades relacionadas a
comercializacdo de artes digitais no contexto do setor de sublimagdo. A partir dessa etapa,
foram elaborados os diagramas de modelagem do sistema, incluindo o Diagrama de Caso de
Uso, Diagrama de Classes, Diagrama de Sequéncia e o Diagrama Entidade-Relacionamento
(DER), permitindo representar os requisitos, funcionalidades, fluxo de operacgdes e estrutura do
banco de dados utilizados no protdtipo.

Posteriormente, iniciou-se a organizacdo estrutural das paginas e da interface do

sistema, definindo a navegacdo, disposicdo dos elementos visuais e estrutura das



funcionalidades implementadas. Nessa fase, também foram desenvolvidos os componentes
principais da interface, utilizando HTML e CSS para construcdo visual das paginas e
funcionalidades interativas.

Em seguida, foram implementadas as funcionalidades principais do prot6tipo utilizando
PHP integrado ao banco de dados MySQL. Entre essas funcionalidades destacam-se o cadastro
e autenticacdo de usuarios, listagem dinamica de produtos, exibi¢do individual das artes digitais
e gerenciamento das informacGes armazenadas no sistema. Apds a implementacdo das
funcionalidades previstas, foram desenvolvidos recursos complementares voltados a melhoria
da experiéncia do usuario, como sistema de favoritos e area do cliente, permitindo maior
interacdo e organizagdo dentro da plataforma.

Concluida a etapa de desenvolvimento, foram realizados testes operacionais e
funcionais de forma simples com o objetivo de verificar o comportamento do sistema,
identificar possiveis erros de execugdo e corrigir inconsisténcias encontradas durante a
utilizacdo do protétipo.

Por fim, efetuou-se a revisdo geral da interface e das funcionalidades implementadas,
buscando garantir coeréncia visual, responsividade, organizagdo estrutural e funcionamento

adequado do sistema em diferentes contextos de utilizagéo.
3.6 Consideracdes finais

Os procedimentos metodol6gicos adotados permitiram o desenvolvimento de um
prototipo funcional alinhado aos objetivos propostos neste trabalho. A utilizacdo de técnicas de
modelagem, pesquisa bibliografica e implementacdo préatica contribuiu para a organizacao e
desenvolvimento do sistema de forma estruturada. A integracdo entre a fundamentacéo teorica
e 0 desenvolvimento préatico possibilitou a construcdo de uma solugdo adequada ao contexto do
setor de sublimacdo. Além disso, a utilizacdo de tecnologias web acessiveis demonstrou a
viabilidade da implementacdo de sistemas voltados ao comércio eletrénico para pequenos

empreendimentos locais.



4 - DESENVOLVIMENTO DO PROTOTIPO FUNCIONAL
4.1 Consideragdes iniciais

Este capitulo apresenta o desenvolvimento do protétipo funcional de e-commerce
proposto neste trabalho, abordando sua estrutura, principais funcionalidades e as tecnologias
utilizadas durante sua construcdo. O protétipo foi desenvolvido com o objetivo de auxiliar a
comercializacdo de artes digitais voltadas ao setor de sublimagéo, oferecendo um ambiente
organizado, intuitivo e de facil utilizacdo. Para sua implementacdo, foram empregadas
tecnologias web como PHP, MySQL, HTML e CSS, que possibilitaram a criacdo de uma
aplicacdo funcional capaz de simular as principais opera¢des de uma plataforma de comércio

eletronico para produtos digitais.
4.2 Levantamento dos requisitos

Antes do desenvolvimento do protétipo, foi realizado o levantamento dos requisitos
funcionais e ndo funcionais do sistema, com o objetivo de identificar as funcionalidades e as
caracteristicas necessarias para atender as necessidades da aplicacdo proposta. Esses requisitos
serviram como base para a elaboragdo da modelagem do sistema, orientando a construcdo dos
diagramas UML, do Diagrama Entidade-Relacionamento (DER) e o desenvolvimento das
funcionalidades implementadas no prototipo.

Os requisitos funcionais descrevem as funcionalidades que o sistema devera oferecer
aos Seus usuarios, enquanto o0s requisitos ndo funcionais estabelecem caracteristicas
relacionadas ao desempenho, usabilidade, seguranca e demais atributos de qualidade da
aplicacdo.

E importante destacar que os requisitos apresentados representam a proposta completa
do sistema idealizado. Entretanto, nem todas as funcionalidades previstas foram implementadas
na versdo atual do protétipo. Algumas funcionalidades foram desenvolvidas integralmente,
outras foram implementadas de forma simplificada ou simulada para demonstrar o
funcionamento da aplicagdo, enquanto determinadas funcionalidades permaneceram

documentadas como propostas para futuras versdes do sistema.



4.2.1 Requisitos Funcionais

ID

Nome

Descricdo

RFO1

Visitante

O sistema devera permitir que 0 usuério acesse a area de
visitante sem a necessidade de realizar cadastro,
possibilitando a consulta de informacdes e a visualizagdo dos
produtos.

RF02

Cadastro/Login

O sistema devera permitir que os usuarios realizem o cadastro
informando seu e-mail e senha e, posteriormente, efetuem o
login para acessar o painel do usuério.

RFO3

RF04

Cadastro de Produtos

Finalizacéo de Pedidos

O sistema devera permitir o cadastro de produtos contendo
nome, descricdo, imagem, preco e categoria. No protétipo,
essa funcionalidade foi implementada por meio do cadastro
direto no banco de dados para fins de demonstracéo.

O sistema devera permitir que os clientes concluam a compra,
apresentando um resumo do pedido e sua descricdo. No
protétipo, essa funcionalidade foi implementada de forma
simulada para demonstrar o fluxo de confirmag&o da compra.

RFO05

RF06

RFO7

Area Administrativa

Area do Cliente

Integracdo com Meios de
Pagamento

Administradores poderdo editar produtos, visualizar pedidos
e gerenciar usuarios. Area administrativa prevista para futuras
versdes do sistema, destinada ao gerenciamento de produtos,
usuarios e pedidos.

O sistema deverd disponibilizar uma é&rea do cliente contendo
as funcionalidades: Meus favoritos, Minhas Compras e
Downloads, Meus Dados e Sair.

O sistema deverd permitir pagamentos via Pix (inicialmente
sendo somente simulado na versao funcional do protétipo).

RF08

Meus produtos

O sistema devera permitir a consulta do historico dos produtos
adquiridos pelos usuérios. Funcionalidade prevista para
implementacéo em versdes futuras do protétipo.

RF09

Sistema de Suporte ou Contato

O sistema deverd disponibilizar uma area para contato,
preferencialmente  com  integragio ao  WhatsApp.
Funcionalidade prevista para implementacdo em versdes
futuras do protétipo.

RF10

Avaliages

O sistema devera permitir a visualizacdo das avaliagfes dos
produtos pelos usuérios. No protétipo, as avaliagbes foram
previstas de forma ilustrativa, com classificacdo fixa de 5
estrelas, permanecendo a implementacdo de avaliacGes reais
para versdes futuras do protétipo.

RF11

Categorizacdo Avangada de
Produtos

Os produtos devem ser organizados em categorias e em cada
categoria, contendo as subcategorias (como: Camisas,
canecas, esporte e religido).




Nome

Descricdo

RF12

Disponibilizacdo de Mockups

Mockups devem estar disponiveis para a visualizacdo do
usuario no site.

RF13

Minhas Compras e Downloads

Apo6s a simulacdo da compra, o sistema devera permitir ao
usuario o acesso a area de downloads para obtencdo dos
arquivos digitais. No prot6tipo, essa funcionalidade foi
implementada de forma demonstrativa, utilizando arquivos de
exemplo para simular o processo de download.

RF14

Busca Inteligente (Pesquisar)

Deve haver uma busca eficiente por palavra-chave, nome de
produto ou categoria.

RF15

Pacotes promocionais

O sistema deverd disponibilizar alguns pacotes com vérias
artes  disponiveis.  Funcionalidade  prevista  para
implementacéo em versdes futuras do protétipo.

RF16

Meus favoritos

Devera permitir uma categoria favoritos para que o usuario
possa salvar ou acessar rapidamente algum produto que se
destacou.

RF17

Meus dados

O sistema devera permitir uma opgdo com “Meus dados” onde
o cliente pode acessar e atualizar seus dados caso haja
necessidade.

RF18

Informagdes

Devera haver na descricdo do produto da arte digital,
informagdes que o produto é digital e ndo fisico.

RF19

Ajuda

O sistema devera disponibilizar uma se¢do de ajuda para
orientar 0s usuarios quanto a utilizagdo das principais
funcionalidades e ao processo de download dos arquivos
digitais. Funcionalidade prevista para implementacdo em
versoes futuras do protdtipo.




4.2.2 Requisitos Nao Funcionais

ID Nome Descricdo
- O sistema devera ter uma interface simples e intuitiva para
RNF01 Usabilidade . A P P
usuarios com pouca experiéncia digital.
o O sistema devera se adaptar corretamente a dispositivos
RNF02 | Responsividade méveis, tablets e desktops.
Na versdao do sistema funcional completo o cddigo-fonte
RNF03 Documentagéo deve ser documentado e organizado para facilitar a
manutencéo.
D h Paginas deverdo carregar em até 3 segundos em conexdes
RNF04 esempenno comuns.
O sistema devera adotar mecanismos basicos de autenticacao
e protecdo de dados, prevendo a implementacdo de recursos
RNFO5 Seguranca avancados de seguranca em versdes futuras e completas do
protatipo.
- O sistema devera permitir em versdes futuras, expansdo com
RNF06 Escalabilidade P . . . P
novos produtos, categorias e funcionalidades.
. - Na versdo do sistema funcional completo o sistema deve
RNFQO7 Disponibilidade . . P
estar ativo 24 horas, 7 dias por semana.
Na verséo do sistema funcional completo, deve ser possivel
RNF08 Backup de Dados realizar backups regulares dos dados do sistema e banco de
dados.
. O design devera seguir uma identidade visual propria, com a
RNF09 Personalizacdo Visual g . .g Prop
logo e cores definidas.
. . O sistema deverd retornar resultados relevantes rapidamente.
RNF10 Sistema de Busca Eficiente N . P ~
Tanto na versao do prot6tipo, quanto nas futuras versdes.
Na versdo do sistema funcional completo, o sistema devera
RNF11 Atualizacdes permitir atualizacBes sem impactar a disponibilidade para o
usuario.
Na versdo do sistema funcional completo, o site devera
RNE12 Integragdo com Redes Sociais permitir o compartilhamento de produtos no Instagram,

Facebook, WhatsApp etc. Através do link.




4.3 Modelagem do sistema

A modelagem do sistema constitui uma etapa importante no processo de
desenvolvimento de software, pois permite representar de forma estruturada os requisitos,
funcionalidades, processos e dados que compdem a aplicagdo. De acordo com Sommerville
(2019), a modelagem auxilia na compreensdo dos requisitos do sistema, contribuindo para o
planejamento e organizacdo das funcionalidades a serem desenvolvidas. Conforme Booch,
Rumbaugh e Jacobson (2006), a modelagem por meio da UML auxilia na representacdo visual
dos requisitos e da estrutura dos sistemas, favorecendo a compreensdo e documentacdo do
software durante seu desenvolvimento.

Com base nos requisitos levantados, foram utilizados diagramas da Linguagem de
Modelagem Unificada (UML) e o Diagrama Entidade-Relacionamento (DER) com o objetivo
de representar os principais componentes do protétipo proposto. Esses diagramas possibilitam
visualizar a estrutura do sistema, os relacionamentos entre seus elementos e o fluxo das
operacOes realizadas pelos usuarios. Segundo Harmel-Law (2025), a definicdo de uma
arquitetura de software adequada contribui para a organizacdo dos componentes do sistema,
facilitando a manutencéo, a evolucdo e a integracdo entre suas funcionalidades. Nesse contexto,
a utilizacdo de modelos e diagramas auxilia na representacdo da estrutura da aplicacdo
desenvolvida.

As subsecOes a seguir apresentam os diagramas elaborados durante a fase de
modelagem do protétipo funcional, incluindo o Diagrama de Caso de Uso, o Diagrama de

Classes, o Diagrama Entidade-Relacionamento (DER) e o Diagrama de Sequéncia.
4.3.1 Diagrama de Caso de Uso

O Diagrama de Caso de Uso foi elaborado com o objetivo de representar as principais
funcionalidades previstas para o protétipo e as interagdes dos usuarios com o sistema. De
acordo com Guedes (2018), os diagramas de caso de uso permitem identificar os requisitos
funcionais de um sistema por meio da representacdo dos atores e das funcionalidades
disponiveis.

Conforme apresentado na Figura 1, o sistema possui dois atores principais: 0 Usuario
e 0 Gerente. O ator Usuario representa os clientes que acessam a plataforma para visualizar
produtos, realizar cadastro, efetuar login, gerenciar favoritos, pesquisar produtos por categoria,
visualizar histérico de pedidos, acessar seus dados cadastrais, compartilhar links de produtos,

acessar pacotes promocionais, recuperar senha e confirmar compras.



Além disso, o diagrama contempla funcionalidades complementares associadas a
navegacdo do usuario, como visualizacdo de mockups, descricdo dos produtos, avaliacdes e
contato por meio do WhatsApp. Também estdo representadas funcionalidades relacionadas ao
gerenciamento de favoritos e a confirmacéo do pagamento durante o processo de compra.

O ator gerente representa as funcionalidades administrativas previstas para o sistema,
incluindo gerenciamento de usuéarios, adicdo, edicdo e remocdo de produtos, bem como
visualizacao de pedidos. Entretanto, essas funcionalidades ndo foram implementadas na versao
atual do prot6tipo, permanecendo como proposta para futuras versdes da aplicacdo, visando
ampliar os recursos de administracdo e gerenciamento da plataforma.

Segundo Sommerville (2019), a modelagem dos requisitos permite identificar
funcionalidades que podem ser desenvolvidas de forma incremental ao longo da evolucéo do
software. Nesse contexto, as funcionalidades associadas ao ator Gerente foram modeladas com

0 objetivo de orientar futuras expansdes do prototipo.



Figura 1 — Diagrama de Caso de Uso do prototipo desenvolvido.
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4.3.2 Diagrama de classes

O Diagrama de Classes foi elaborado com o objetivo de representar a estrutura do
prototipo funcional desenvolvido, evidenciando as principais classes, atributos, métodos e
relacionamentos existentes entre os elementos do sistema. De acordo com Bezerra (2014), esse
tipo de diagrama permite visualizar a organizagdo dos componentes de software, contribuindo
para o planejamento e desenvolvimento das funcionalidades da aplicagéo.

Conforme apresentado na Figura 2, a classe Usuario constitui um dos elementos
centrais do sistema, sendo responsavel pelo armazenamento das informacdes cadastrais e pelas
funcionalidades relacionadas ao acesso a plataforma, incluindo cadastro, autenticacgdo,
recuperacdo de senha e gerenciamento de favoritos.

A classe Produto representa os itens disponibilizados na plataforma, armazenando
informacgdes como nome, descri¢do, preco, quantidade disponivel, imagem e categoria. Essa
classe também contempla operacdes relacionadas a exibicdo, busca e gerenciamento dos
produtos disponiveis no prototipo.

As classes Pedido, ItemPedido e Pagamento foram modeladas para representar o
processo de compra realizado pelos usuarios. A classe Pedido armazena as informacfes gerais
da compra, enquanto a classe ItemPedido registra os produtos associados a cada pedido. Ja a
classe Pagamento foi projetada para representar as informacdes relacionadas a confirmacéo e
acompanhamento dos pagamentos.

Além disso, o diagrama apresenta as classes Favorito, Categoria, Avaliacdo e
Suporte, responsaveis por funcionalidades complementares do sistema. A classe Favorito
permite 0 gerenciamento dos produtos marcados pelos usuarios, enquanto Categoria organiza
o0s produtos de acordo com sua classificacdo. As classes Avaliacdo e Suporte foram modeladas
visando futuras expansdes da aplicacdo, possibilitando a implementacdo de avaliacGes de
produtos e atendimento aos usuarios em versdes posteriores do protétipo.

Os relacionamentos representados no diagrama demonstram a interagcdo entre 0s
diferentes componentes do sistema, evidenciando a integragdo entre usuarios, produtos, pedidos
e demais funcionalidades previstas para a plataforma. Segundo Guedes (2018), a modelagem
por meio de diagramas de classes contribui para a compreensdo da estrutura légica do sistema

e facilita a manutencéo e evolugéo do software ao longo do seu desenvolvimento.



Figura 2 — Diagrama de Classes do prot6tipo desenvolvido
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4.3.3 Diagrama entidade-relacionamento (der)

O Diagrama Entidade-Relacionamento (DER) foi elaborado com o objetivo de
representar a estrutura légica do banco de dados utilizado no protétipo, evidenciando as
entidades, atributos e relacionamentos necessarios para 0 armazenamento das informacdes do
sistema. Segundo Elmasri e Navathe (2019), a modelagem de dados constitui uma etapa
fundamental no desenvolvimento de sistemas, pois permite organizar e estruturar as
informacdes de forma consistente e eficiente.

Conforme apresentado na Figura 3, a entidade Usuério representa os clientes
cadastrados na plataforma, armazenando informagdes como nome, endereco de e-mail, senha e
tipo de usuario. Essa entidade esta relacionada a diversas funcionalidades do sistema, incluindo
pedidos, favoritos, avaliacdes e suporte.

A entidade Produto armazena os dados referentes aos itens disponibilizados na
plataforma, como nome, descri¢do, preco, imagem e categoria. Os produtos podem ser
associados a pedidos, favoritos e avaliagdes realizadas pelos usuarios.

A entidade Pedido foi modelada para registrar as compras efetuadas pelos usuérios,
armazenando informacdes relacionadas ao status, data da compra e valor total. Associada a essa
entidade encontra-se a tabela Item_Pedido, responsavel por registrar os produtos pertencentes

a cada pedido e suas respectivas quantidades.




A entidade Pagamento foi projetada para armazenar informag0es referentes ao processo
de pagamento, incluindo forma de pagamento, status da transacdo, data e valor pago. Essa
estrutura permite representar o fluxo de finalizacdo das compras realizadas na plataforma.

Além das entidades principais, 0 modelo contempla as entidades Favoritos, Avaliacédo
e Suporte, responsaveis por funcionalidades complementares do sistema. A entidade Favoritos
permite armazenar os produtos marcados pelos usuarios para consulta posterior. Ja as entidades
Avaliacdo e Suporte foram modeladas visando futuras expansdes do prototipo, possibilitando a
implementacdo de avaliacOes reais dos produtos e canais de atendimento aos usuarios em
versodes posteriores da aplicagéo.

Os relacionamentos representados no DER demonstram a integragédo entre as entidades
do banco de dados, contribuindo para a organizacao das informacdes e para o funcionamento

adequado das funcionalidades previstas no prototipo.

Figura 3 — Diagrama Entidade-Relacionamento do banco de dados do prototipo
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4.3.4 Diagrama de sequéncia

O Diagrama de Sequéncia foi elaborado com o objetivo de representar a interacdo entre
os diferentes componentes do sistema durante a execucdo das principais funcionalidades

previstas no protétipo. Segundo Guedes (2018), esse tipo de diagrama permite visualizar a troca




de mensagens entre 0s elementos do sistema ao longo do tempo, demonstrando a sequéncia de
execucdo das operacdes realizadas pelos usuarios.

Conforme apresentado na Figura 4, o fluxo inicia-se com 0 acesso do usuario a
plataforma, permitindo a visualizacdo dos produtos disponiveis no catadlogo. Durante a
navegacao, o usuario pode realizar pesquisas, visualizar detalhes dos produtos, acessar pacotes
promocionais, compartilhar links e interagir com funcionalidades complementares
disponibilizadas pelo sistema.

O diagrama também representa 0s processos de cadastro e autenticacdo, nos quais o
sistema realiza a verificacdo das credenciais informadas pelo usuério junto ao banco de dados.
Caso as informac@es estejam corretas, 0 acesso € concedido as funcionalidades disponiveis na
area do cliente. Em situacdes de inconsisténcia, o sistema disponibiliza mecanismos para
recuperacdo de senha e correcdo dos dados de acesso.

Além disso, o fluxo contempla funcionalidades relacionadas ao gerenciamento de
favoritos, atualizacdo de dados cadastrais, confirmagcdo de compras, processamento de
pagamentos e Vvisualizacdo do histérico de pedidos. Essas interagdes demonstram a
comunicacdo entre os mddulos do sistema e o banco de dados responsavel pelo armazenamento
das informagdes.

O diagrama também apresenta funcionalidades administrativas associadas ao ator
Gerente, incluindo o gerenciamento de produtos e pedidos. Entretanto, essas funcionalidades
foram apenas modeladas durante a fase de planejamento do protétipo, ndo sendo implementadas
na versao atual da aplicacdo. Sua representacdo tem como finalidade orientar futuras expansoes
do sistema e possibilitar a evolucdo das funcionalidades administrativas.

De acordo com Sommerville (2019), a modelagem comportamental auxilia na
compreensdo do fluxo das operac@es realizadas pelo sistema, contribuindo para a identificacao
das interacbes entre usuarios, processos e componentes da aplicacdo. Nesse contexto, 0
diagrama de sequéncia permite visualizar de forma organizada o funcionamento geral do

prototipo desenvolvido.



Figura 4 — Diagrama de Sequéncia do prototipo desenvolvido.
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Fonte: Elaborado pela autora (2026)



4.4 Estrutura geral do sistema

O protétipo funcional desenvolvido corresponde a um sistema web voltado a
comercializacdo de artes digitais utilizadas em processos de sublimacédo e personalizacdo de
produtos. Sua estrutura foi planejada para proporcionar navegacdo simples e intuitiva,
permitindo ao usuario acessar rapidamente as principais funcionalidades do sistema.

A pégina inicial apresenta os principais produtos cadastrados, além de elementos visuais
responsaveis por facilitar a navegacdo do usuario dentro da plataforma. Além da pagina inicial,
o sistema conta com menu de navegacao, sistema de categorias e area destinada a exibicdo dos
produtos digitais cadastrados no banco de dados.

O ambiente inicial do sistema apresenta os principais destaques do prot6tipo funcional,
direcionando o usudrio ao catalogo de produtos, conforme ilustrado na Figura 5.

Figura 5 — P4gina inicial do protdtipo desenvolvido.
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A organizacdo do catdlogo em langamentos permite a visualizacao estruturada das artes

disponiveis, conforme demonstrado na Figura 6.



Figura 6 — Catalogo de produtos
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4.5 Cadastro e organizacgao dos produtos digitais

O prototipo funcional permite o cadastro e organizagdo de produtos digitais por
categorias, facilitando a visualizagdo das artes disponiveis pelos usuarios. As informacdes dos
produtos sdo armazenadas no banco de dados MySQL e exibidas dinamicamente por meio da
linguagem PHP.

Cada produto possui uma pagina individual contendo informacdes detalhadas, como
nome, descri¢do, valor e imagem ilustrativa. Conforme ilustrado na Figura 7.

Figura 7 - Pagina individual do produto
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4.6 Sistema de cadastro e autenticacao de usuérios

O protétipo funcional desenvolvido possui funcionalidades voltadas ao cadastro e
autenticacdo de usuarios, permitindo o acesso a area do cliente e as funcionalidades restritas do
sistema. Essas funcionalidades foram implementadas com o objetivo de possibilitar maior
organizacdo das informacGes dos usuérios e personalizacdo da experiéncia dentro da
plataforma.

No processo de cadastro, o usuario deve inserir informagcfes como nome, endereco de
e-mail e senha de acesso, permitindo o armazenamento estruturado dos dados no banco de
dados do sistema. Apés a realizacdo do cadastro, 0 UsUArio passa a POSSuir acesso as
funcionalidades disponiveis na area do cliente.

Além disso, caso 0 usuario ja possua uma conta cadastrada no sistema, € possivel
realizar diretamente o processo de login por meio da insercao do endereco de e-mail e da senha
previamente cadastrados. O sistema entéo realiza a autenticacdo das informacges fornecidas,
permitindo o acesso seguro as funcionalidades do prototipo. Conforme ilustrado nas Figura 8 e
9.

As Figuras 8 e 9 apresentam, respectivamente, as telas de login e cadastro
implementadas no sistema.

Figura 8 — Tela de cadastro de usuario
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Fonte: Elaborado pela autora (2026).



Figura 9 — Tela de Login de usuério
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4.7 Sistema de favoritos

O prototipo funcional implementa funcionalidades relacionadas ao sistema de favoritos,
permitindo ao usuario selecionar produtos de interesse e organizar os itens desejados.
O sistema de favoritos possibilita armazenar produtos especificos para acesso posterior,
conforme ilustrado na Figura 10.
Figura 10 — Produto Favoritado

Fonte: Elaborado pela autora (2026)




4.8 Compras e downloads

O prototipo funcional desenvolvido possui uma funcionalidade voltada ao processo de
compras e acesso aos arquivos digitais disponibilizados no sistema. Apos selecionar o produto
desejado, 0 usuério prossegue para a etapa de finalizacdo do pedido efetuando o pagamento,
assim podendo ter acesso de baixar o arquivo digital. Conforme ilustrado na Figura 11.

Figura 11 — Pagina de finalizacdo da compra
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Apos a confirmacdo da compra, o sistema disponibiliza ao usuario o acesso aos arquivos
digitais cadastrados no protétipo, permitindo a realizacdo do download das artes adquiridas.
Essa funcionalidade tem como objetivo simular o funcionamento basico de plataformas de
comércio eletrbnico voltadas a venda de produtos digitais, oferecendo maior praticidade e

organizacgédo dos arquivos.
4.9 Area do cliente e gerenciamento

O protétipo funcional desenvolvido possui uma 4area exclusiva destinada ao
gerenciamento das informacdes do usuario dentro do sistema. Essa funcionalidade foi
implementada com o objetivo de proporcionar maior organizacdo e facilitar o0 acesso as
funcionalidades disponiveis apds a autenticagdo no sistema. Ao acessar a area do cliente, o
usuario visualiza uma mensagem de boas-vindas personalizada. Além disso, a interface
apresenta um menu contendo funcionalidades relacionadas ao gerenciamento da conta e dos

produtos adquiridos.



Entre as funcionalidades disponiveis nessa area destacam-se a opgao “Meus Favoritos”,
responsavel por exibir os produtos salvos pelo usuario; “Minhas Compras e Downloads”,
utilizada para visualizacdo dos produtos adquiridos e acesso aos arquivos digitais disponiveis
para download; e “Meus Dados”, destinada a visualizagdo das informagdes cadastradas no
sistema.

A érea do cliente também disponibiliza a funcionalidade “Sair”, responsavel pelo
encerramento da sessdo do usuario no sistema, contribuindo para maior controle e seguranca
durante a utilizacdo da plataforma. As funcionalidades séo apresentadas, conforme ilustrado na
Figura 12.

Figura 12 — Area do cliente
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4.10 Edicao de dados do usuario

A érea do cliente também disponibiliza funcionalidades voltadas ao gerenciamento e
atualizagdo das informacdes cadastrais do usuario dentro do sistema. Essa funcionalidade foi
desenvolvida com o objetivo de permitir maior autonomia e controle das informag6es pessoais
utilizadas no acesso a plataforma. Por meio dessa area, 0 usuario pode realizar alteracdes em
seus dados de acesso, como endereco de e-mail e senha de login. Para garantir maior seguranca
durante o processo de atualizacdo das informacdes, o sistema solicita a confirmacéo da senha

atual antes da realizacdo das alteracdes cadastradas.



Além disso, essa funcionalidade contribui para a manutencdo e atualizacdo das
informacg6es armazenadas no banco de dados, permitindo que os dados do usuario permanecam
corretos e organizados durante a utilizacdo do sistema. A implementacéo dessa funcionalidade
também reforca aspectos relacionados a seguranca e gerenciamento de contas, proporcionando
maior confiabilidade no acesso as informacdes pessoais dentro do protétipo desenvolvido.

Conforme ilustrado na Figura 13.

Figura 13 — Edi¢do dos Dados do Usuério

Suntos Artes Digitals

Imicio  Mews Frodeess Mews Dudee  Pacotes Promsciomae  Amis  Whantgp Faveefize = Alwhas Compras & Downleads

Canthim Cameese Faparts Religide

Nome E-mail

Aras Lucis Saekos a2 LoaRcameta uia

Troesr waba (apciomal

Sexda arual Nota woka

Confirmar pava senba
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4.11 Considerac0es finais

O desenvolvimento do prototipo resultou na criacdo de um sistema funcional e adequado
a comercializacdo de artes digitais para sublimacdo. As tecnologias utilizadas atenderam as
necessidades do projeto, possibilitando a implementacdo das principais funcionalidades de um
e-commerce voltado a produtos digitais. Dessa forma, o protétipo desenvolvido busca otimizar
0 processo de venda, organizacdo e distribuicdo de artes vetoriais, oferecendo uma solugédo

acessivel e eficiente para microempreendimentos do setor grafico.



5 - RESULTADOS E ANALISE
5.1 Consideracdes iniciais

Este capitulo apresenta os principais resultados obtidos com o desenvolvimento do
protétipo funcional, bem como suas contribuicdes e possibilidades de aprimoramento para

trabalhos futuros.
5.2 Resultados alcangados

O desenvolvimento do protétipo possibilitou a criagdo de um sistema web funcional
voltado a comercializacdo de artes digitais para sublimacgéo. O sistema implementado atende as
funcionalidades basicas propostas inicialmente, permitindo cadastro de usuarios, organizacao
de produtos digitais, sistema de favoritos e area do cliente.

Os resultados obtidos demonstram que o protétipo é capaz de centralizar, em uma Unica
plataforma, funcionalidades que anteriormente eram realizadas de forma descentralizada, como
a divulgacdo dos produtos, o gerenciamento do catalogo e 0 acesso aos arquivos digitais. Essa
organizagdo pode contribuir para otimizar o processo de comercializagéo, reduzir o tempo de
atendimento ao cliente e facilitar o acesso aos produtos digitais, proporcionando maior
praticidade tanto para o empreendedor quanto para 0s usuarios do sistema.

Embora existam plataformas consolidadas de comércio eletrénico que oferecem
recursos avangados para gestdo de vendas, pagamentos e administracdo do sistema, o prototipo
desenvolvido neste trabalho concentrou-se na implementagdo das funcionalidades essenciais
para a comercializacdo de artes digitais, atendendo aos objetivos propostos e as necessidades
de pequenos empreendedores.

A utilizacdo de PHP e MySQL mostrou-se adequada para o desenvolvimento da
aplicacdo do protoétipo funcional, permitindo integracdo eficiente entre interface e banco de
dados. Além disso, as funcionalidades implementadas demonstraram a viabilidade da utilizacdo
de tecnologias web no desenvolvimento de solucGes voltadas a pequenos empreendimentos.
Segundo Pressman e Maxim (2021), a utilizacdo de tecnologias adequadas as necessidades do
projeto contribui para a construgdo de soluges mais eficientes e alinhadas aos requisitos

definidos durante o desenvolvimento do software.
5.3 Contribuigdes do trabalho

Este trabalho apresenta como principal contribuicdo o desenvolvimento de um protétipo

funcional de e-commerce voltado ao setor de sublimacéo, demonstrando como tecnologias web



podem ser aplicadas na construcdo de solucBes digitais acessiveis para pequenos
empreendedores.

No contexto académico, o projeto possibilitou a aplicacdo pratica de conhecimentos
relacionados a engenharia de software, desenvolvimento web, banco de dados, usabilidade e
sistemas de informacdo, contribuindo para a consolidacéo dos contetidos estudados ao longo do
curso.

Além disso, o prototipo desenvolvido demonstra a importancia da utilizacéo de ferramentas
digitais no fortalecimento da presenca online de pequenos negdcios, especialmente em

contextos regionais como o municipio de Limoeiro do Ajuru-PA.
5.4 Dificuldades encontradas

Durante o desenvolvimento do protétipo foram identificados alguns desafios
relacionados a implementacdo das funcionalidades previstas inicialmente para o sistema. Entre
as principais dificuldades encontradas destacam-se a modelagem do banco de dados, a
integracdo entre as paginas desenvolvidas em PHP e o gerenciamento das informacdes
armazenadas no MySQL.

Também foram observados desafios relacionados a implementacéo de funcionalidades
mais avangadas, como a area administrativa destinada ao gerenciamento de produtos, usuarios
e pedidos. Em razdo do tempo disponivel para o desenvolvimento do trabalho, essas
funcionalidades foram definidas nos requisitos e modeladas nos diagramas do sistema, porém
ndo foram implementadas na versdo atual do prototipo.

Além dos aspectos técnicos, houve a necessidade de adequacéo do projeto ao contexto
de um protétipo funcional, exigindo revisdes na estrutura do trabalho e nas funcionalidades
previstas inicialmente. Apesar dessas dificuldades, os desafios encontrados contribuiram para
ampliar os conhecimentos relacionados ao desenvolvimento web, banco de dados e modelagem
de sistemas, proporcionando experiéncia pratica na construcdo de aplicacdes voltadas ao

comércio eletrénico.
5.5 Limitacdes e trabalhos futuros

Embora o prototipo funcional tenha atendido aos objetivos propostos neste trabalho,
algumas funcionalidades ainda podem ser aprimoradas em futuras versdes do sistema. Entre as
possiveis melhorias, destacam-se a ampliacdo das funcionalidades da area do cliente,
implementagdo da &rea administrativa, de um sistema de avaliacOes reais dos produtos e da
implementacdo efetiva do suporte (ajuda), assim como o aprimoramento dos mecanismos de

seguranca.



Além disso, o prototipo podera futuramente receber melhorias relacionadas a seguranca,
desempenho, organizacdo da interface e expansao das funcionalidades como a implementacéo
da area administrativa. Também existe a possibilidade de adaptacdo do sistema para outros
segmentos de comercializacdo de produtos digitais, ampliando seu potencial de utilizac&o.

Além dessas melhorias, recomenda-se a realizagdo de testes com usuarios para avaliar
aspectos relacionados a usabilidade, desempenho e experiéncia de utilizacdo da plataforma.
Esses resultados poderdo contribuir para futuras evolucdes do sistema e para sua aplicacdo em

ambientes reais de comércio eletrénico no municipio de Limoeiro do Ajuru-PA.
5.6 Consideracdes finais

Os resultados demonstram que o desenvolvimento do protétipo resultou na criacao de
uma aplicacdo web funcional capaz de demonstrar a viabilidade da comercializacdo de artes
digitais voltadas ao setor de sublimacdo. As tecnologias utilizadas atenderam aos objetivos
propostos, possibilitando a implementacdo das principais funcionalidades previstas para o
prototipo.

Dessa forma, o trabalho permitiu demonstrar a aplicacdo préatica de tecnologias web no
desenvolvimento de soluc@es voltadas ao comercio eletrdnico, servindo como base para futuras
implementacdes e aperfeicoamentos da plataforma. Os resultados obtidos evidenciam que,
mesmo sendo um protétipo funcional, a aplicacdo demonstra potencial para apoiar pequenos
empreendedores na comercializacdo de artes digitais, podendo servir como base para o

desenvolvimento de uma solucdo completa e adaptada as necessidades do mercado local.



6 - CONCLUSAO

Este Trabalho de Conclusdo de Curso teve como objetivo o desenvolvimento de um
prototipo funcional de e-commerce voltado a comercializacéo de artes digitais para sublimacao,
aplicado ao contexto de uma pequena empresa do ramo grafico localizada no municipio de
Limoeiro do Ajuru-PA. A proposta surgiu a partir da necessidade de modernizacdo do comércio
local e da busca por soluges digitais que facilitem a divulgacao e comercializagdo dos produtos
digitais.

Durante a implementacéao do protétipo, foram aplicados conhecimentos relacionados ao
desenvolvimento web utilizando PHP, MySQL, HTML e CSS, possibilitando a construcao de
um sistema funcional contendo funcionalidades essenciais de um e-commerce, como cadastro
de usuérios, organizacdo de produtos digitais, sistema de favoritos e area do cliente.

Os resultados obtidos demonstram que o prototipo desenvolvido atende aos objetivos
propostos, oferecendo uma solucéo digital funcional e acessivel para comercializagdo de artes
digitais voltadas ao setor de sublimagdo. Além disso, o sistema evidencia como a utilizacéo de
tecnologias web pode contribuir para a organizacdo e fortalecimento de pequenos negdcios no
ambiente digital.

No contexto académico, o trabalho possibilitou a integracdo entre teoria e pratica,
permitindo a aplicagdo dos conhecimentos adquiridos ao longo do curso de Sistemas de
Informac&o em um projeto de estudo de caso voltado a realidade do municipio.

Dessa forma, conclui-se que o desenvolvimento do protétipo funcional apresentou
resultados satisfatorios, demonstrando a viabilidade da utilizacdo de sistemas web no apoio a
comercializacdo digital e contribuindo para o fortalecimento do empreendedorismo local por
meio da tecnologia. Por fim, destaca-se que o prot6tipo desenvolvido podera servir como base
para futuras implementacbes em ambientes reais, contribuindo para a modernizacdo de
pequenos empreendimentos e para a ampliacdo do uso de tecnologias digitais no contexto

regional.
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