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RESUMO

A Internet é uma ferramenta de grande utilidade na sociedade atual, sua estrutura
possibilita interligar pessoas e servicos de forma facil e pratica, através de
comunicagoes e nas fungdes trabalhistas desenvolvidas no cotidiano. Neste trabalho
€ apresentado um software WEB desenvolvido com a framework Laravel para os
usuarios da cultura geek que buscam um espago para interagir, ou ndo, com
pessoas com gostos similares. O software em si esta relacionado a uma rede social,
que busca fornecer ferramentas de gerenciamento para listar o que o usuario esta
assistindo, deseja assistir, deixou de assistir, adicionar classificagdes para suas
obras, acessar classificagées gerais em modelos de ranking, filtrar recomendacbes e
avaliagdes de outros usuarios. O trabalho de conclusdo de curso também busca
relatar a experiéncia, processos, ferramentas utilizadas e obstaculos no
desenvolvimento do software feito, além de um estudo sobre o que sdo e como
funcionam esses espacos virtuais chamados de redes sociais e também sobre o
publico geek.

Palavras-chave: Laravel, software, rede social, geek.



ABSTRACT

The Internet is a very useful tool in today's society, its structure makes it possible to
connect people and services in an easy and practical way, through communications
and in the work functions carried out in everyday life. This work presents a WEB
software developed with the Laravel framework for geek culture users who seek a
space to interact, or not, with people with similar tastes. The software itself is related
to a social network, which seeks to provide management tools to list what the user is
watching, wants to watch, has stopped watching, add ratings to his works, access
general ratings in ranking models, filter recommendations and reviews from other
users. The course completion work also seeks to report the experience, processes,
tools used and obstacles in the development of the software made, as well as a
study on what they are and how these virtual spaces called social networks work and
also on the geek public.

Keywords: Laravel, software, social network, geek.
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1 INTRODUGAO

Nos tempos atuais, vemos a tecnologia inserida no nosso dia a dia em todas
as areas de socializagdo, desde os celulares conectados pelas redes sociais,
computadores em empresas, interligados no trafego das informacdes, até nas
grandes industrias de produgdo em massa, com maquinas robustas e inteligentes.
Também é notdrio a diversidade de culturas, estilos e grupos de interagdo onde as

pessoas estdo convivendo, sejam elas ainda criangas ou mais idosos.

Dentre esse avango tecnoldgico e as mudancas de habitos sociais, este
trabalho visa demonstrar a tecnologia atrelada com a cultura geek através de uma
rede social, oferecendo um ambiente virtual para que pessoas de todas as idades e
localidades possam compartilhar suas ideias, interagir e celebrar sua cultura

compartilhada.

E nesse contexto que as redes sociais se destacam pois tem sido muito mais
do que apenas uma plataforma para troca de mensagens e fotos. Ela se tornou um
ponto de encontro para pessoas com interesses semelhantes, onde podem discutir
os ultimos langamentos de filmes, séries ou animes, trocar recomendagdes de jogos,
compartilhar suas obras assistidas e criticas de produgbdes cinematograficas,

tornando um lugar onde a criatividade floresce e a diversao é garantida.

Este trabalho busca desenvolver uma rede social focada para os amantes da
cultura geek, um espaco totalmente voltado para esse publico, oferecendo
ferramentas para que possam controlar as obras de interesse, discutir suas ideias
com outros usuarios, acompanhar noticias, participar de desafios de conhecimento,

entre outras funcionalidades.
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2 OBJETIVOS
2.1 OBJETIVO PRINCIPAL

Desenvolver um software web, sendo este uma rede social, que possibilite
aos usuarios se inter-relacionarem com pessoas de gostos similares, além de poder
acompanhar noticias de animes, séries, jogos ou entdo jogar minigames de

conhecimento.

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Desenvolver um software que possa ser utilizado a partir de um navegador,
que seja responsivo para que também possa ser acessado por um
smartphone sem problemas.

e Desenvolvimento de filtros assertivos que possibilitem ao usuario encontrar
conteudos similares com o que esteja buscando no momento.

e Buscar uma forma de garantir que rankings nao sejam manipulados por
usuarios de mal carater, pois € comum rankings na internet serem afetados
por uma unica pessoa utilizando varias contas.

e Desenvolver minigames estilo QUIZ para competitividade ou diversédo entre os
usuarios.

e Buscar uma forma para tornar a plataforma multi linguagem, limitada a

portugués do brasil, inglés e espanhol.
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3 PROBLEMA

E valido ressaltar que muitos sites, plataformas e redes sociais voltados para
0 publico geek ainda se baseiam em modelos antiquados de "férum", tornando-os
obsoletos e prejudicando, por conseguinte, a fluidez da comunicagdo entre os

usuarios e a ineficiéncia no acompanhamento das produgdes artisticas.

Adicionalmente, a auséncia de um espaco especifico para a classificagao de
obras, como animes, light novels, mangas, filmes, séries, jogos e equipes de

eSports, € outro fator relevante a ser considerado, pois interfere diretamente na

divulgacéo e valorizag&o desta cultura.

Ainda é percebido a falha em alimentar um fator importante no meio geek,
gue sao as acirradas disputas de conhecimento e medi¢ao de niveis de fanatismo e
intelecto, por meio de rankings e quiz, por exemplo, além de escassos mecanismos

de indicagdes diretas de onde conseguir acompanhar seus conteudos preferidos.
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4. JUSTIFICATIVA

A motivacdo para a realizagdo deste trabalho é impulsionada por dois
elementos distintos. Em primeiro lugar, estd a necessidade dos autores de

adquirirem proficiéncia em uma das inumeras tecnologias oferecidas pelo mercado.

Em segundo lugar, decorre de seu interesse no universo "Geek" voltada para
otakus (fas de animagdes e quadrinhos asiaticos) e de sua familiaridade com alguns

outros websites que buscam fornecer uma proposta semelhante.

Tendo em vista os problemas apresentados nos sites e plataformas atuais, foi
optado desenvolver uma rede social onde pudesse ser sanada as necessidades dos
usuarios aficionados na cultura geek em interagir entre si com fluidez de dados,
podendo realizar avaliagbes abertas, obter uma lista dos conteudos de preferéncia,
fazer o acompanhamento das produg¢des através das indicagdes de streaming e

ainda ter uma dinamica de grupo através de minigames e ranking.
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5 REFERENCIAL TEORICO

5.1 REDES SOCIAIS

Segundo RECUERO (2009, p.116) o surgimento da Internet proporcionou que
as pessoas pudessem difundir as informagdes de forma mais rapida e mais
interativa. Nesse contexto, uma rede social refere-se especificamente a plataformas

online projetadas para facilitar a conexao e a interagao entre pessoas.

Essas plataformas oferecem recursos e ferramentas que permitem que os
usuarios criem perfis, compartilhem conteudo, estabelegcam conexdes com outros
usuarios e participem de comunidades virtuais com interesses comuns, tendo assim
uma variedade de finalidades e usos, incluindo fins pessoais, profissionais,

educacionais e politicos.

De acordo com RECUERO (2009, p.25) elas atuam de forma a moldar as
estruturas sociais, através da interagdo e da constituicio de lacos sociais. E um
sistema que permite que pessoas ou grupos se conectem, compartiihem
informagdes, comuniquem-se e interajam uns com os outros de forma online ou
offline. Desempenhando assim um papel importante na formagao de comunidades

virtuais, no compartilhamento de conhecimento e na disseminagao de ideias.

5.1.1 FACEBOOK

Beling (2023) traz um ranking das maiores redes sociais do mundo e o
Facebook é listado como a primeira delas, com 2,96 bilhdes de usuarios. TELLES
(2010, p.79) conta que em outubro de 2003 um estudante de Harvard chamado Mark
Zuckerberg invadiu o ID do banco de dados da universidade e criou o Facemash, um
site que comparava fotos e selecionava as mais atrativas. Para evitar problemas
juridicos, ele mudou o site para o “Facebook”, uma rede exclusiva para os alunos de
Harvard, que somente em 2006 foi aberta ao publico, tornando-se assim , na época,

a maior rede social dos Estados Unidos.

Powell (2010, p.21) afirma que o publico principal s&o usuarios em geral da
internet, principalmente o publico internacional, com faixa etaria de 25 a 34 e acima
de 35 anos. Na Figura 1, € mostrado um ranking com as cinco redes sociais mais

utilizadas no primeiro trimestre de 2022.
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Figura 1 - Redes sociais mais usadas no 1° trimestre de 2022

Plataforma Usuarios ativos mensais - 1° trimestre 2022
1. Facebook 2.9 bilhdes

2. YouTube 2.56 bilhges

3. WhatsApp 2 bilndes*

4. Instagram 1.47 bilhdo

5. WeChat 1.26 hilhao

Fonte: Casagrande, E. As 28 maiores redes sociais do mundo, 2022"

5.1.2 INSTAGRAM

De acordo com Adriana Aguiar (2018) o Instagram é uma rede social de fotos
e videos criada por Kevin Systrom e pelo brasileiro Mike Krieger em 2010. Na
plataforma, vocé consegue aplicar filtros digitais nas publicagbes e compartilha-las

no seu perfil e também no Instagram Stories.

Segundo Felipe Carbone (2023) o Instagram é a rede social mais consumida
no Brasil. A plataforma de fotos e videos curtos da Meta é responsavel por 14,44
horas mensais dos brasileiros, mapeando o tempo que eles dedicam as redes

sociais.

5.1.3 MYANIMELIST

O MyAnimeList (MAL) é um site com dominio .net no estilo de rede social
focada nos consumidores de animes e mangas tendo como sua principal
caracteristica possibilitar os usuarios de criarem listas pessoais e compartilhar entre

Si.

Foi escolhido pelos autores para ser a inspiracdo e a resolugdo da
necessidade dos usuarios de terem um espaco dindamico e completo, pois €&

considerado a plataforma mais completa de obras do tema determinado.

' Disponivel em: <https://pt.semrush.com/blog/maiores-redes-sociais/>. Acesso em: 18 de junho de
2023.
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5.2 CULTURA GEEK

Para Castells (2003), as comunidades sao estruturas de conexdes
interpessoais que oferecem sociabilidade, suporte, informagbes e um senso de
integracdo e identidade social. Esses aspectos criam um sentimento de

pertencimento ao grupo entre seus membros.

Segundo Mascarenhas (2018) a popularizagdo do estilo de vida Nerd, ndo
parece algo for¢cado pela minoria daqueles que um dia fizeram parte de um grupo
excluido pela sociedade, mas sim pelo fato de que este estilo de vida segue padrdes

e tendéncias de processos culturais.

Essa cultura refere-se a um conjunto de interesses, hobbies e paixdes que se
concentram em topicos considerados "nerds" ou "geeks". Ela abrange uma ampla
area cinematografica, como filmes, séries, quadrinhos, além de jogos de videogame,

tecnologia, ficcao cientifica, fantasia, anime, manga e cosplay.

De acordo com a Universidade Federal do Rio Grande (FURG, 2021), a
cultura nerd/geek € um fendbmeno cultural que cresce exponencialmente a cada ano.
Com o crescimento desse universo, surge a necessidade de espagos online onde os
entusiastas de filmes, quadrinhos, jogos e tecnologia possam se conectar e

compartilhar sua paixao em comum.

Conforme Mascarenhas (2018), hoje podem ser considerados como parte de
uma cultura popular completamente nova, visto que personalidades como Steve
Jobs e Mark Zuckerberg, inconscientemente, ajudaram a moldar esta nova imagem
dos Geek.

Com o avango da tecnologia e a popularizagao da internet, a cultura geek tem
ganhado cada vez mais visibilidade e influéncia na sociedade. O que antes era
considerado um nicho, agora tornou-se uma forga cultural significativa, devido ao
indice de comercializagédo e producao de itens colecionaveis, impulsionando o
crescimento de industrias como a do entretenimento, dos jogos eletrbnicos e da

tecnologia.

Filmes de super-herdis, séries baseadas em universos ficticios, convengdes
de cultura pop e eventos de eSports sdo apenas alguns exemplos do crescente

universo geek na cultura popular contemporanea sendo marcada pela celebragao da
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criatividade, da imaginacdo e do amor por historias, personagens e universos

imaginarios.

Em 2013 o engenheiro de software, Burr Settles, publicou num site o
resultado em grafico da pesquisa que fez através de uma API do Twitter, para saber
quais palavras estavam associadas aos “geeks” e aos “nerds” e assim diferencia-los,
chegando a conclusdo que os twittes geeks s&o mais relacionados aos itens fisicos,
como quadrinhos, colecionaveis, tecnologias enquanto os nerds sdo mais voltados a

ideologias, ciéncias, alguém estudioso e historiador.

Figura 2 - Pesquisa relacionada a geek e nerd

=g
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«© — #imathematics
#readin .
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Fonte: Settles, B. On “Geek” Versus “Nerd”, 20132

5.2.1 GEEK

Os geeks sao frequentemente caracterizados por seu entusiasmo intenso e
profundo conhecimento sobre esses assuntos especificos. Eles tendem a se

envolver ativamente com sua paixdo, seja acompanhando as ultimas noticias,

2 Disponivel em: <https://slackprop.wordpress.com/2013/06/03/on-geek-versus-nerd/>. Acesso em 18
de junho de 2023
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debatendo teorias, participando de convencgdes, criando conteudo ou colecionando

itens relacionados.

5.2.2 OTAKU

De acordo com Astra Caroline (2022) Otaku € uma expressao bastante usada
para definir as pessoas que se interessam pela cultura pop japonesa. Isso em
especial os animes (as animacgdes japonesas) e mangas (histérias em quadrinhos),
e que segundo a Redagdo National Geographic Brasil (2022), o termo passou a ser

utilizado no final dos anos 1970 e inicio dos anos 1980.

5.3 REDES SOCIAIS FOCADAS EM UM PUBLICO ALVO

De acordo com Ferreira (2022), o uso das redes sociais na internet como uma
ferramenta de divulgagédo de ideias tem se fortalecido cada vez mais, tornando-se
essencial para a amplificagdo das ideias em grupos. Essas pessoas encontram
espacos online e fisicos para se conectar, trocar ideias, criar lagos de amizade e se
sentir parte de uma comunidade acolhedora, um exemplo sdo as Comic Con
Experience, a famosa CCXP, Campus Party, Geek Expo, Comiket e eventos Cosplay
que oferecem uma atmosfera inclusiva, onde pessoas de diferentes origens podem

se unir por meio de seu amor pela cultura pop e pela tecnologia.

Se tratando de publico alvo, Larissa Lacerda (2020) os define como um grupo
de consumidores com caracteristicas em comum e que empresas identificam no

mercado para que possam direcionar suas estratégias e campanhas.

Esse termo pode ser algumas vezes confundido com Persona, para explicar
as diferengcas entre essas duas ferramentas, Larissa Lacerda (2020) diz que o
publico-alvo é a definigdo de um segmento de mercado com caracteristicas em
comum, para quem a marca direciona suas estratégias. Ja a persona é a
personalizagdo do cliente ideal, por meio da descricdo de um personagem que
represente as caracteristicas, o perfil e os comportamentos dos consumidores em

gquem a marca mira.
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6 MATERIAIS E METODOS

6.1 TECNOLOGIAS UTILIZADAS

A produgao deste projeto, teve como sua etapa de desenvolvimento a escolha
das tecnologias utilizadas, a modelagem de dados e o desdobramento da aplicagao

em si.

6.1.1 FRAMEWORK LARAVEL

Laravel é um framework web, livre e de cdbdigo aberto, para o
desenvolvimento de aplicagdes em PHP com a arquitetura MVC (model, view,
controller) desenvolvido por Taylor B. Otwell’. De acordo com Padoan (2021), a
framework conta com uma biblioteca de funcionalidades pré-programadas (como
autenticagao, roteamento e modelos HTML) que estdo no pacote “agilidade” dessa
ferramenta, sendo esses alguns dos fatores que acabam contribuindo em grande
parte pela sua escolha, além da principal caracteristica de ajudar a desenvolver
aplicagdes seguras e performaticas de forma rapida, com codigo limpo e simples,

como o proprio slogan diz: “O framework PHP para artesdos da web”.

Para a criagado de interface grafica, o Laravel utiliza uma engine (motor de
processamento) de template chamada Blade, que segundo Mendes (2019) se
diferencia dos outros em PHP por néo restringir o uso dessa linguagem em suas
paginas. Outra diferenca é que as views sao compiladas e armazenadas em cache

até serem alteradas, deixando assim os templates mais leves.

% Disponivel em: <https://laravel.com/docs/10.x>. Acesso em 30 de junho de 2023
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Figura 3 - Frameworks populares 2012/2022

Most Popular Backend Frameworks

20,000 40,000 60,000
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Laravel 09 67,902
@ 61,614
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Flask

Django
Flask
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cocetgre: [ & =" J a n - 2 0 2 2
Ner core [ © i3

Fonte: Pagina da statisticsanddata, 2022*

Essa framework nos entrega diversos recursos, dentre os principais dos

recursos, podemos citar o sistema de template (Blade) e o Eloquent ORM.

e Template (Blade): Esse sistema de template facilita a criagdo do front end
da aplicagdo. Com ele, podemos facilmente criar paginas de forma rapida
e utilizar sistemas de heranca de layouts para replica-los. Tendo assim
como objetivo reduzir a quantidade de codigo PHP inserido ao meio do
HTML e aumentar o reuso, disponibilizando uma série de diretivas que séo
inseridas junto ao cédigo HTML (MEDIUM, 2017).

Na Figura 4 observa-se um arquivo blade do laravel contendo uma estrutura
basica do HTML com a utilizagdo de uma diretiva @yield, que é utilizada para

sobrepor conteudos de templates no layout.

4 Disponivel em <https://statisticsanddata.org/data/most-popular-backend-frameworks-2012-2022/>.
Acesso em 18 de junho de 2023.
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Figura 4 - Arquivo de layout utilizando Blade

>Inicioc/ a>-

>Materiais<

Fonte: Os autores (2023).

Na Figura 5 podemos ver o bloco que ira sobrepor a diretiva mostrada na
Figura 4, o conteudo é inserido dentro de uma outra diretiva chamada @section,
sendo assim, de acordo com o exemplo, a diretiva @yield da Figura 4 recebera a

seguinte informacgao: Informagao que sera mostrada.

Figura 5 - Arquivo da view que faz uso do layout da (Figura 4)

@extends({ " layout")
@section( " conteudo”)

<p> Informacio gque sera mostrada
@endﬁectinnl

Fonte: Os autores (2023).

e Eloquent ORM: E uma ferramenta interna do framework Laravel para facilitar
a interagcdo com a base de dados, sendo essa representada no codigo atraveés

de uma classe Model, onde cada tabela no BD é representada por um Model
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(MEDIUM, 2017). Todo o processo € realizado em PHP e posteriormente é

convertido em instrugdes SQL.

Figura 6 - Exemplo de Eloquent ORM

$user = User::find(1);

Fonte: Os autores (2023).

Na Figura 6 acima temos um exemplo de uso do Eloquent ORM e de como
seria sua conversao para a linguagem SQL. Nesse caso a variavel $user receberia

todas as informacdes da tabela de usuarios onde a coluna ID fosse igual a 1.

6.1.2 VUE.JS

Conforme MACRAE (2018) o Vue.js € um framework JavaScript reconhecido,
e que esta amadurecendo aceleradamente com relacdo a sua popularidade e sua
aprovacao diante a comunidade open source de programacgao. Ele se baseia em
HTML, CSS e JavaScript padréao e fornece um modelo de programacéo declarativo e
baseado em componentes que ajuda vocé a desenvolver interfaces de usuario com

eficiéncia, sejam elas simples ou complexas.

De acordo com INCAU (2017) Evan You foi o criador do Vue.js, um
ex-funcionario do Google com a necessidade de prototipar de maneira mais rapida e
se preocupar menos com a interface visual. Na Figura 7 é possivel observar a
estrutura basica do Vue.js e seu funcionamento. No caso especifico € mostrado um
arquivo HTML com uma id chamada “vue” que faz referéncia a instancia do Vue pelo
atributo el, onde no HTML é mostrado o valor da variavel “texto”, por meio de chaves
“{ texto }}”, criada no Vue.js, mostrando assim o resultado: Um exemplo de texto

com vue.js, na pagina.
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Figura 7 - Exemplo do funcionamento do Vue.js

HTML @ css

<div id="vue" class="main"> .main {
r 11
{{ texto }}

}

Um exemplo de texto com vue.js

Fonte: Os autores (2023).

6.1.3 BOOTSTRAP

O bootstrap foi criado por Mark Otto e Jacob Thornton no Twitter, a fim de
eliminar inconsisténcias e diminuir o numero de manutencdes internas, apds a
primeira apresentagdo interna, varias equipes iniciaram a utilizagcdo da nova
ferramenta (GETBOOTSTRAP, 2023).

Ele € um framework front-end que fornece coédigos CSS para criagédo de sites
e aplicagbes responsivas de forma rapida. Originalmente desenvolvido para o
Twitter, rapidamente se tornou uma das estruturas de front-end mais utilizadas no
mundo (ALURA, 2023). O bootstrap além de prover facilidades para desenvolver
aplicagbes responsivas, também fornece diversos componentes para facilitar o
desenvolvimento, como alertas, formularios entre outros. Na Figura 8 abaixo
observa-se um modelo de formulario utilizando os componentes de formulario

oferecidos pelo bootstrap.

Figura 8 - Componente de formulario com Bootstrap

Email address

Enter email
We'll never share your email with anyone else.
Password

Password

O Check me out

Submit

Fonte: Bootstrap Doc, 2023.
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6.1.4 MYSQL

O MySQL, segundo a pagina oficial, € um sistema de gerenciamento de
banco de dados relacional utilizado por grandes empresas como Facebook, Twitter e
Booking.com. O servigo utiliza a linguagem SQL (Structure Query Language —
Linguagem de Consulta Estruturada), que € a linguagem mais popular para inserir,
acessar e gerenciar o conteudo armazenado num banco de dados (PISA, Pedro.
2012).

6.2 MODELAGEM E ANALISE DE DADOS

Para comecarmos a entender de forma mais clara como funcionam os fluxos
do sistema, desenvolvemos uma modelagem ER (Modelo Entidade
Relacionamento), sendo esse um modelo de dados que descreve os objetos
(entidades) envolvidos em um negocio, com suas caracteristicas (atributos) e como
elas se relacionam entre si (relacionamentos) (CATUNDA, 2022). Eles identificam
interagdes individuais com o sistema e podem ser documentadas em modelos UML.
A Figura 9 apresenta de forma abstrata a estrutura basica que o banco de dados da

aplicagao possuira.

Figura 9 - Modelo Entidade-Relacionamento

=l publicacao_comentarios

publicacao

+ mensagem: string
+ mensagem: siring

o.nf + . /
ossui user_id: intager (FK.
+ user_id: integer (FK) p - 9 )
. + publicacao_id: integer (FK)
+ id: integer (PK)
0.n
possui
realiza = -
mini_game
o.n pode jogar  0._n| + id: integer (PK)
Y =
usuario ivel: i
= publicacao_imagens + nivel: integer

+ publicacao_id: integer (FK)

= = + id: integer (PK) 1
+ filename: string
+ nome: string pode ter
+ email: string

+id: integer (PK) n

+ senha: strin .
9 mini_game_resultado

+id- integer (PKJ)
obra 0.n Lisii ol pode ter + mini_game: integer (FK)
+ id: interger (PK) 0.1 + user_id: integer (FK)

pode ter —
+ titulo: string 1 usuario_lista_obras
+ tipo_material: integer (FK} +id: integer (PK)
+ generos: integer (FK) + obra_id- integer (FK)

+ user_id: integer (FK) 0.n
possu -
— amigos
pode ter —]
+id: integer (PK)
1
1 = + user_1_id: integer (FK)

tipos_material
generos

+ user_2_id: integer (FK)

+id: integer (PK)

+id: integer (PK)

] + nome: string
+ nome: string o.n

reviews

+ id: integer (PK)
+ texto: string

+ user_id: integer (FK)

+ obra_id- integer (FK)

Fonte: Os autores (2023)



A tabela a seguir apresenta os tépicos com uma breve descrigao.

Tabela 1 - Dicionario de dados do modelo da Figura 6
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usuarios

Quem utiliza o sistema

publicacao

Uma publicagéo feita pelo usuario, uma forma
para que possa compartilhar suas ideias entre
outros.

publicacao_comentarios

Comentarios sobre as publicagdes feitas por si
mesmo ou por outros usuarios.

publicacao_imagens

Referente as imagens de uma publicacao.

obras Com obra nos referimos aos contetudos
cadastrados em nosso banco de dados, sendo
estes, mas nao limitados a: animes, mangas,
light novels, séries, jogos.

generos Sao os géneros das obras, como: Aventura,

Comédia, Agao...

tipos_material

Sao as categorias das obras, estas podendo
ser, mas nao limitadas a: animes, light novels,
mangas, séries, jogos.

reviews

Um comentario detalhado feito pelo usuario,
destacando os pontos sobre uma determinada
obra que 0 mesmo assistiu.

usuario_lista_obras

Uma lista com todas as obras
assistidas/pendentes pelo usuario.

amigos

Lista de amigos do usuario

mini_game

Referente a um QUIZ ou outros jogos que
possam vir a ser adicionados.

mini_game_resultado

Referente aos resultados do QUIZ.

6.3 ALIMENTAGAO DE DADOS

Fonte: Os autores (2023)

Para o abastecimento da rede social foi necessario a busca de imagens via

internet, em banco de dados livres de direitos autorais ou com licenga de livre

comercializagado, conforme a delimitacdo tematica definida para a rede social.

Também foi determinado plataformas de streaming (Crunchyroll, Funimation,

Netflix, Amazon Prime Video, Hidivi) para redirecionamento dos usuarios que

desejam assistir aos animes, séries, light novels e demais produgdes adicionadas na

rede social.
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Para essas insercdoes de informacgdes, foi utilizado os Seeders do Laravel,
que servem para inserir diretamente dados no banco de dados através de uma
classe, possibilitando assim que adicionemos uma grande quantidade de

informagdes de uma unica vez.
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7 RESULTADOS E DISCUSSAO

Para o desenvolvimento da aplicagdo, primeiramente foi instalado e
configurado o ambiente de desenvolvimento, efetuando o download do aplicativo
WAMP e instalado conforme orientagdes do préprio instalador. Na sequéncia foram
testadas algumas funcionalidades como o servidor apache, testando o acesso ao

enderego no navegador.

7.1 DESCRIGAO DAS TELAS E FUNCIONALIDADES

e Inicio: Esta é a tela em que o usuario é redirecionado, como demonstra a
Figura 10, assim que for autenticado no sistema, nessa tela & possivel realizar

publicagdes e também ver as publicagdes realizadas por outros usuarios.

Figura 10 - Tela inicial do sistema

GEEK PROJECT
Inicio

Anime
L]

Temporada atual
Manga / Light Novel 2a]
Séries

Jogos

Explorar

@  Salfio de jogos
Y  Filtros

I=  Rankings
B Reviews

Autores

Estudios

Sugerir material

w0 @O

Enviar feedback

Fonte: Os autores (2023)

e Anime: Este menu apresenta alguns atalhos para acessar diretamente algum
tipo de informacao referente aos animes.
- Temporada atual: Na tela demonstrada na Figura 11, é possivel acessar

quais sao os animes que estdo sendo langados no momento, oferecendo
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alguns filtros para uma busca mais detalhada para algo que esteja

buscando.

Figura 11 - Tela temporada atual

GEEK PROJECT

Fonte: Os autores (2023)

e Explorar: Este menu apresenta uma lista de atalhos para algumas seg¢des do
site.

- Salao de jogos: Na tela demonstrada na Figura 12, é possivel acessar
alguns mini-games, tendo atualmente um denominado como a Torre do
Conhecimento, demonstrado na Figura 13, que é dividido em trés
dificuldades: Facil, Médio e Hard. O mini-game consiste em um quiz, com
perguntas relacionadas ao universo dos quadrinhos, onde €& possivel
responder até trés perguntas por dia, em cada uma das dificuldades, e a
cada pergunta correta o usuario avanga um nivel. No nivel facil, caso a
resposta esteja incorreta, o usuario regride 1 nivel, no médio regride 3

niveis e no hard volta diretamente ao nivel 1.

Abaixo é possivel observar a tela de acesso aos mini games oferecidos pelo

software.



GEEK PROJECT

Temporada atual

Manga / Light Novel

Séries

Jogos

Explorar

@5 Saldo de jogos

Filtros

Rankings

Reviews

Autores

Estudios

Grupos

Configuragdes

Sugerir material

Enviar feedback

Figura 12 - Tela de acesso aos mini-games

Mini-games

Pesquisar

?

Terre do conhecimento

Sobre: Um mini game de
perguntas, podendo  ser
jogado uma vez ao dia,
onde vocé vai subindo
andares ¢ aumetando a
dificuldade das perguntas.
Caso vocé erre, voltard um
andar da torre.

Jogar

?

Torre do conhecimento
(Meédio)

Sobre: Um mini game de

perguntas, podendo  ser

jogado uma vez ao dia,

onde vocd vai subindo

andares ¢ aumetando a

dificuldade das perguntas

Caso vocé erre, voltard trés
andares da torre.

Togar

?

Torre do conhecimento
(Hard)

Sobre: Um mini game de
perguntas, podendo  ser
jogado uma vez ao dia,
onde wocd vai subindo
andares ¢ aumetando a
dificuldade das perguntas.
Caso vocé erre, voltard a0

nivel inicial da torre.

Jogar
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DO N

Fonte: Os autores (2023)

Na imagem abaixo observa-se um exemplo de um mini game sendo jogado.

Figura 13 - Tela de um mini-game (Torre do conhecimento)

Nivel atual da torre: 1

MNo anime conhecido como Black Clover, o
personagem Asta possui um sonho, qual
seria esse?

Se tornar um capitdo

Se tornar o rei mago

Se casar com Noelle

Se tornar super rico

Fonte: Os autores (2023)

- Filtros: Aqui é possivel filtrar os conteudos que o usuario deseja

encontrar, podendo fazer buscar por titulos, data de lancamento,
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quantidade de episodios, géneros entre outros. Na Figura 15 a seguir é

possivel observar a tela de filtros gerais.

Figura 14 - Tela de filtros

GEEK PROJECT Pesquisar = > NaoYal

Inicio

Anime
-

Temporada atual Géneros

Manga / Light Novel
Tipo de material Ano de langamento

Séries Selecionar material Selecione o ano

Temporada Produtora
TJogos

Selecione a temporada do ano Selecione a produtora

Explorar

Miximo de episédios

&®  Salio de jogos

Y  Filtros

Fonte: Os autores (2023)

- Rankings: Nessa tela é possivel ver os rankings de classificagdo de
conteudos como séries, animes classificados pelos usuarios ou também
os rankings dos mini games.

- Reviews: Contém filtros para buscar por reviews dos conteudos, que é
basicamente um feedback realizado pelo usuario sobre o que ele assistiu,
citando pontos positivos e negativos sobre a obra. Na Figura 15 é

possivel observar a tela de reviews feitos pelos usuarios.
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Figura 15 - Tela de reviews

GEEK PROJECT

Fonte: Os autores (2023)

- Autores: Contém todos os autores cadastrados na base de dados,
fornecendo filtros para melhor busca.

- Estudios: Contém todos os estudios de animagdes/cinemas cadastrados
em nossa base de dados.

- Grupos: Nessa tela € possivel buscar e participar de grupos que sao
criados por outros usuarios.

e Sugerir material: Aqui é possivel sugerir o cadastro de algum tipo de
conteudo, como por exemplo sugerir que um filme que nao esteja cadastrado
em nossa base de dados seja cadastrado.

e Enviar Feedback: Secédo para poder enviar sugestbes para a melhoria da

plataforma.

Na Figura 16 mostra o perfil do usuario na aba de amigos listando os usuarios

ja adicionados como amigos.



GEEK PROJECT

4  Tnicio

Anime

@  Temporada amal

Manga / Light Novel

©®  Saldo de jogos

Filtros

Rankings

Reviews

Autores

Estudios

Grupos

Configuracses

Sugerir material

Enviar feedback
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Figura 16 - Tela do perfil do usuario, lista de amigos

Marco

Tem uma informacdo alcatoria salva bem aqui

Overview Publicagdes  Favoritos Amigos Reviews

Hava Paulo

Fonte: Os autores (2023)

Na Figura 17 é possivel observar a tela de conversas entre usuarios trocando

informacoes.

GEEK PROJECT

Temporada atual
Manga / Light Novel
Séries
Jogos

Explorar

@B Salzo de jogos

Filtros
Rankings
Reviews
Autores

Estudios

Grupos

Configuragses

Figura 17 - Tela de conversas

Pesquisar

Mensagens

Paulo

‘ e

trangquilo?
fala com noss

Hava
Hava

Marco

Lure ipsonnn

Marco

Vamos fazer o chat preencher toda a tela?

Enviar

Fonte: Os autores (2023)
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7.2 DIFICULDADE E DESAFIOS

Uma das principais dificuldades encontradas pelos autores em relagédo ao
desenvolvimento esta relacionado ao design do software, envolvendo o uso de CSS.
Para o desenvolvimento desse software n&o foi utilizado nenhum tipo de template
Laravel ja pronto, sendo assim todo o /ayout foi feito do zero, fazendo apenas uso do
Bootstrap para facilitar na responsividade da pagina e para o uso de alguns

componentes oferecidos pelo mesmo.

Outra dificuldade foi em relacéo a deixar o sistema multi-linguagem, mesmo
utilizando o Localization fornecido pela framework Laravel, que nos permite criar
layouts através de arquivos de tradugao para o frontend, o grande problema foi na
parte do backend, onde ainda é preciso salvar varios tipos de informag¢des em todas
as linguagens definidas para que possamos retornar a informagao no idioma do

usuario

Dentre os desafios, o desenvolvimento do front-end acabou exigindo mais
tempo gasto nas implementagbes do que o esperado. Alguns problemas que

pareciam facilmente solucionaveis se mostraram mais complexos.

7.3 TRABALHOS FUTUROS

O desenvolvimento de uma rede social completa, com as propostas
oferecidas, é algo que demanda um grande tempo para que chegue perto de sua

versao final.

Nessa versdo do sistema, grande parte do foco foi direcionado ao
desenvolvimento das questdes similares a uma rede social em si, por exemplo
realizar publicagbes ou adicionar amigos, e por algumas limitagdes, principalmente
de tempo, a parte de catalogagdo de obras, como animes e séries, no banco de
dados demanda um prazo maior para ser concluido, pois € um processo que
detalhado, pela quantidade de cadastros que precisa ser feito, mas que é possivel

concluir.

Algumas propostas e continuidades foram identificadas para complementarem

o software, levando-o assim a uma versdo mais precisa. Sdo algumas delas:

1 - Recuperagao de senha para os usuarios que se esquecerem;



33
2 - Possibilitar que usuarios criem grupos;

3 - Criagao de chats que possam ser acessados por qualquer usuario, sobre
uma determinada obra, podendo essa ser um anime, no dia do langamento de um

novo episodio;

4 - Criacdo de uma notificagcdo geral, para todos os usuarios, com a prépria

plataforma sugerindo algum conteudo para o usuario maratonar;

5 - Adicionar verificagbes via SMS, ou outros meios, para permitir que um
usuario possa classificar uma obra somente uma vez, tentando assim impedir

manipulacdes de notas;
6 - Permitir que um usuario bloqueie outros;

7 - Criar uma forma que permita o usuario mencionar algum outro usuario ou

entdo alguma obra cadastrada no sistema;
8 - Permitir que imagens sejam postadas em comentarios de publicages;

9 - Criar a tela de configuragdes do usuario;
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CONCLUSAO

Este trabalho teve como objetivo o desenvolvimento de um de software WEB,
estilo rede social com um publico-alvo definido, a fim de proporcionar uma nova
experiéncia para os amantes do universo “geek’, permitindo usuarios que apreciam
essa cultura se encontrar de maneira mais rapida e simples, além da busca por

conteudo audiovisual para consumo.

Em relacdo aos objetivos especificos, nem todos foram alcangados, pois
exige um prazo maior para o seu desenvolvimento, principalmente na questédo
referente a popular o banco de dados com uma grande quantidade de registros,
sendo esses relacionados aos animes, light novels, mangas e séries, o0 que pode ser

concluido por interesse dos autores, de forma profissional.

Com essa oportunidade de estudo, as novas tecnologias utilizadas
contribuiram nao s6 para o desenvolvimento académico e intelectual, como também

para o desenvolvimento profissional.
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