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RESUMO

A industria de jogos eletrdnicos teve um avanco significativo em sua tecnologia e
recursos utilizados colaborando para sua expansédo no mercado e sucessivamente o
aumento de preco destes produtos. Isto influenciou na procura de promocgdes e formas
de economizar na obtencéo de jogos. Tendo isto em vista, o objetivo deste projeto &
auxiliar o publico a encontrar jogos gratuitos e em promoc¢ao, visando a facilidade de
busca de titulos conhecidos, e na divulgacdo de jogos ndo tdo conhecidos. A ideia
veio através da falta de ferramentas ou sites que coletava as informacgdes de jogos de
diferentes plataformas e publicava promoc¢des ou jogos gratuitos, em apenas um local.
O projeto foi desenvolvido para utilizacdo em web e sendo responsivo possibilita a
utilizacdo tanto em smartphones quanto em computadores e notebooks, pesquisas
foram elaboradas para averiguar o conhecimento de plataformas que teriam 0 mesmo
propésito e foi efetuada técnicas de encontrabilidade para facilitar para mecanismos
de busca o encontro do projeto. Além disso, foram elaborados testes como card
sorting e de usabilidade para firmar o facil uso do site e garantir que se enquadre
dentro dos padrdes dos usuarios. Observou-se que pela forma que foi disposta, o site
cumpre o objetivo de ser de facil utilizacado e atualizar o usuério da condicao de algum
jogo eletronico.

Palavras-chaves: Busca. Jogos Eletronicos. Gratuitos. Promogé&o.



ABSTRACT

The electronic games industry had a significant advance in its technology and
resources used, contributing to its expansion in the market and successively increasing
the price of these products. This influenced the search for promotions and ways to
save on getting games. The objective of this project is to help the public to find free
games and on promotion, aiming at the ease of searching for well-known titles, and in
the dissemination of lesser-known games. The idea came through the lack of tools or
websites that collected game information from different platforms and published
promotions or free games, in just one place. The project was developed for use on the
web and, being responsive, it allows use both on smartphones and on computers and
notebooks, surveys were carried out to ascertain the knowledge of platforms that would
have the same purpose and findability techniques were performed to facilitate search
engines for the project meeting. In addition, tests such as card sorting, and usability
were developed to confirm the ease of use of the site and ensure that it meets user
standards. It was observed that the way it was arranged, the site fulfils the objective of
being user-friendly and updating the user of the condition of some electronic game.

Keywords: Search. Electronic games. Free. Promotion.
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1 INTRODUCAO

De acordo com BATISTA, et al (2007, p.03) no artigo “Um Estudo Sobre A
Historia Dos Jogos Eletrénicos”, o primeiro jogo eletrénico da historia surgiu na década
de 1958, da mesma forma BATISTA, et al (2007, p.03, apud AMORIN, 2006), 0 mesmo
foi criado por Willy Higinbotham recebendo o nome de “Tennis Programming” que
também é conhecido como “Tennis for Two”, era um jogo simples executado por meio

de um osciloscopio e por fim era processado por um computador analégico.

E desde a criacdo do primeiro jogo eletrdnico em 1958, 0s jogos passaram a
ser desenvolvidos cada vez mais com maior tecnologia e recursos, e especialmente
passaram a ser utilizados em reabilitagdo motora, possuindo um papel importante e
no auxilio no processo de tratamentos meédicos onde o treino do raciocinio agil e
movimentos controlados é necessario. Atualmente os jogos fazem parte das indastrias
de entretenimento mais populares e lucrativas, crescendo constantemente. Além de
nos proporcionarem diversdo, os jogos também estimulam o raciocinio I6gico e podem
ser utilizados para fins educacionais como no aprendizado escolar de criancas, e
podem ser eficazes no tratamento de doencas como Parkinson que € uma doenca
neurologica que afeta os movimentos de uma pessoa. Além do tratamento
convencional através de terapias fisioterapéuticas e reposicdo de dopamina, o
Parkinson pode ser tratado através de um tratamento complementar utilizando jogos
digitais, como é abordado no artigo “Eficacia dos jogos virtuais como tratamento
fisioterapéutico na doenga de Parkinson: revisdo integrativa” PERFEITO, SANTOS
(2021, p.02). O trecho apontado do artigo pode ser lido a seguir:

Apesar da intervencdo farmacoldgica com reposi¢cdo de dopamina ser
indispensavel no tratamento, terapias fisioterapéuticas desempenham um
papel imprescindivel na recuperacéo do aprendizado motor, promovendo
maior controle espacial, temporal e de execucdo de movimentos finos,
contribuindo assim, para otimizacéo das atividades funcionais do dia a dia7.
Um desses tratamentos complementares € a cinesioterapia utilizando jogos
virtuais. (PERFEITO, SANTOS, 2021, p.02)

Sendo assim, entende-se que a utilizagdo de jogos digitais além de
proporcionar diversao e entretenimento para as pessoas, também pode ser uma 6tima
aliada a tratamentos médicos fisioterapéuticos, trazendo resultados de melhoras em

pacientes que utilizam.
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Como afirmado na pesquisa feita por BARR (2021, p. 135-136) com 781
participantes, apesar de ter um grande aumento no consumo de jogos, 0S jogos
eletrOnicos tiveram um efeito positivo no bem-estar dos jogadores durante a pandemia
da COVID-19, aliviando o estresse e ansiedade de uma situacao desconfortavel como
esta. Os pontos principais foram a interacdo em jogos online, auxiliando na parte de
socializacdo e parte cognitiva, pois os participantes deixaram de estar focados nas
redes sociais onde ha fluxo de noticiais que poderiam causar impacto negativo na

salde mental.

Traduzido e adaptado do artigo “All that glitters is not gold. The rise of gaming
in the COVID-19" os jogos eletrdnicos tiveram uma importante fungdo em reduzir a
enorme pressédo causada pela COVID-19 como forma de entretenimento, reduzindo o
stress e ansiedade que poderia ser causado pela mudanca de habito através de

lockdowns, suprindo a necessidade de estar conectado e interagindo o tempo todo.

Devido o cancelamento de diversos eventos, a competicao de jogos ou eSports
tomaram conta dos holofotes, sendo um substituto na falta de campeonatos
presenciais televisionados, e tornando-se cada vez mais presente nas vidas dos
admiradores de jogos competitivos, sendo assim, vantajoso para empresas de
streaming e clubes de times de eSports. Falando da parte financeira, assim como
citado por LOPEZ (2020), nos jogos online a sustentabilidade e lucratividade é bem
forte e apesar da desaceleracdo do mercado no comeco da pandemia, os setores de
Jogos e eSports foram os que tiveram o melhor retorno em comparacao aos outros

setores.

Durante o periodo pandémico eminente entre 2020 e 2021 o consumo de jogos
eletrdnicos aumentou cerca de 40% apenas no Brasil como € apontado no artigo
“Consumo de jogos eletronicos cresce mais de 40% no Brasil em um ano e mercado
vé receita aumentar” COMEX DO BRASIL (2021). Também é apresentado que no ano
de 2020, dentre as diversas tecnologias que ganharam espaco e trouxeram mudangas
significativas, os jogos eletronicos tiveram destaque devido ao forte crescimento e
pelo faturamento de bilhdes. Segundo a “EQUIPE COMEX DO BRASIL” pesquisas
recentes mostram que durante 12 meses entre o periodo de outubro de 2020 e outubro
de 2021 o consumo de jogos online cresceu mais de 40% e com perspectivas para

quebra de recordes nos anos seguintes, esses dados foram divulgados pela “Pesquisa
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Game Brasil” (PGB), e segundo a PGB as projecgdes feitas em 2021 apontavam um

recorde no faturamento anual passando da casa dos 2 bilhdes de dolares.

1.1 OBJETIVO

Abaixo serdo abordados os objetivos gerais e objetivos especificos deste trabalho,

a fim que os objetivos sejam difundidos e apresentados.

1.1.1 OBJETIVO GERAL

Desenvolver um site que funcione como um pequeno portal de jogos, onde
pessoas de qualquer faixa etaria possam encontrar com facilidade jogos em
promocao, gratuitos e lancamentos. Além de fornecer imagens e informacdes sobre o
jogo, como género, data de lancamento, data de término da promocdo e suas
caracteristicas, e por fim redirecionar o usuério a fonte externa onde determinado jogo

se encontra.

1.1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Desenvolver um site intuitivo de facil navegacao.

2. Auxiliar pessoas na busca por jogos gratuitos e/ou em promogao e
lancamentos, provendo informacdes sobre eles.

3. Notificar os usuarios via e-mail com jogos do género de seu interesse.

4. Permitir que os usuarios enviem sugestdes sobre jogos para o site.

1.2 ESTADO DA ARTE

Uma ferramenta existente que tem como foco fornecer informagbes sobre
jogos que estdo gratuitos e/ou em promoc¢ao, é o GX Corner, que esti presente no
navegador Opera GX (https://www.opera.com/pt-br/gx#gx-corner). O diferencial desta
ferramenta, é facilitar a vida de quem esta buscando jogos gratuitos, mas nao sabe
onde buscar, ndo s6 jogos gratuitos como 6timas ofertas, e oferece tudo isso em um

s6 lugar e de facil acesso.
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Os portais de noticias de tecnologia e jogos, também fazem algumas
publicacdes de jogos com promoc¢des ou estando gratuitos por tempo limitado, porém
esta divulgagéo acontece apenas com jogos de grande porte, ou de desenvolvedoras
de grande porte, como Rockstar Games, Ubisoft, entre outros, e esta divulgacéo de
promocdes ou jogos gratis ndo é o foco destas categorias de site. Dentre os exemplos
de sites desta categoria podemos citar: “The Enemy”, “IGN”, “Jovem Nerd”, entre
outros que sao conhecidos pelos usuérios.

O diferencial do “Game Tracking” é ser um site focado em fornecer informacgdes
sobre os jogos gratuitos e/ou em promocao e lancamentos sem a necessidade de
utilizar o Navegador Opera GX, que possui uma ferramenta semelhante, porém é um
navegador utilizado por poucas pessoas, ou recorrer a portais de noticiais sobre jogos
no geral ja existentes.

Para a ideia de implementar um site que forneca informacdes sobre os jogos
gratuitos e/ou em promocao e lancamentos foi considerado os resultados de uma
pesquisa com usuarios de navegadores Web, realizada através do Google Forms,
onde a porcentagem de usuarios do Opera GX era de apenas 10,3%, e o navegador
mais utilizado € o Google Chrome representando 65,1% dos usuarios desta pesquisa,
a pesquisa foi realizada com um total de 146 pessoas as respostas foram obtidas no
periodo de 08 de abril de 2021 ao dia 10 de abril. A figura 1 abaixo destaca o grafico

com a preferéncia dos usuarios na utilizacdo de navegadores Web.

Figura 1 - Grafico Navegadores utilizados para acessar contetdo na web

Selecione abaixo o navegador que voceé utiliza para acessar conteudos na internet.
Se usar mais de um navegador escreva na opgao Outro. Ex: Chrome e Safari

146 respostas

@ Google Chrome
@ Safari
Mozilla Firefox
@ Samsung Internet Browser
@ Opera GX
® Cpera
@ Edge
@ Internet Explorer

mv

Fonte: Autores (2021)
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Foi levado também em consideracdo dados de pesquisas realizadas pelo site
‘NETMARKETSHARE” do mesmo periodo da pesquisa realizada pelos integrantes
do projeto, segundo a pesquisa “Browser Market Share” NETMARKETSHARE (2021)
que exibe um ranque de navegadores mais utilizados pelos usuarios para navegar
pela web, levando em consideracéo onde os tipos de dispositivos de onde 0s acessos
eram realizados fossem do uso geral, no periodo entre abril e maio de 2021, sendo
em primeiro o mais utilizado o Google Chrome onde representava 65,31% do total,
seguido do Safari com 13,86%, na mesma pesquisa 0 navegador Opera GX nem
mesmo possuia alguma informacgéo, porém sua versdo normal, o0 Opera representava
um valor ainda menor que o da pesquisa realizada pelos integrantes do projeto, sendo

um total de 1,66%. O resultado da pesquisa esté disponivel a seguir:

Figura 2 - Resultado da pesquisa "Browser Market Share"

Browser Market Share Monthly ~  2021-04 v to  2021-05 v =
~

80

@ o

60

40

20

0o o

2027-04 2021-05

M| Chrome: Share |l Opera: Share Safari: Share

Show 10 v entries Search:

2 Browser Share -
Chrome 65.31%
Safar 13.86%
L) Edge 4,960
) Firefox 3.51%
] Samsung Browser 3.08%
O oo 2.63%
Opera 1.66%
- nternet Explorer 1.49%

Baidu 0.97%

Yandex 0.68%

Fonte: NetMarketShare (2021)
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2 DESENVOLVIMENTO

Pensando em uma ferramenta o desenvolvimento para a parte visual FrontEnd
do projeto optou-se por utilizar uma biblioteca JavaScript que fosse moderna e
estivesse em alta pensando nos beneficios no desenvolvimento, e por estes motivos
0 React foi escolhido para desenvolver as interfaces da aplicacdo. De acordo com
SILVA (2021, p.37), o React foi criado em 2011 por um engenheiro do Facebook
chamado Jordan Walke, utilizado pela primeira vez no Feed de noticias da rede social,
crescendo rapidamente, em 2013 foi lancado para o publico. Atualmente o React
possui uma grande comunidade de desenvolvedores pelo mundo inteiro, uma de suas
principais caracteristicas € a possibilidade de reutilizar componentes em uma
aplicacdo, além de ser flexivel. Dessa maneira 0 React ira facilitar e agilizar o
desenvolvimento das telas da aplicacéo.

Pensando em aumentar a produtividade e, ao mesmo tempo, deixar o visual do
site mais moderno, optou-se em utilizar uma biblioteca de componentes para ele,
sendo o Material Ui (MUI), o MUI possui componentes pré-estilizados, tornando-os de
facil implementacdo em um projeto, dessa forma o desenvolvimento sera mais
produtivo e agil. Pensando em uma ferramenta para definir como as telas do site virao
até os usuarios, decidiu-se utilizar uma biblioteca React para a camada cliente-
servidor sendo o Next.Js, oferta muitos recursos, principalmente os de renderizacéo.
Traduzido e adaptado do livro “Real-World Next.js” RIVA (2022, p.04 - 05), por padréo
o React é executado no lado do cliente (executado no navegador da Web), sendo
assim, um aplicativo escrito inteiramente com a biblioteca afeta negativamente o SEO
e 0 desempenho do carregamento inicial de uma aplicacdo, pois leva um tempo para
ser renderizado totalmente, principalmente com aplicacdes grandes, ao utilizar o
Next.Js a aplicacdo é pré-renderizada no lado servidor, deixando que o navegador
exiba a aplicacdo como HTML simples, tornando-se interativo assim que o pacote
JavaScript for transferido para o usuario, dessa maneira ndo havera problemas com
o SEO.

Para o BackEnd da aplicacéo foi pensando em utilizar uma API (Application
programming interfaces) para a manipulacédo de dados e informacdes. Traduzido e
ajustado do livro “RESTful APl Design”, conforme BIEHL (2016, p.19), uma API
oferece maneiras simples de estabelecer conexao, interacdo e extensao de um

sistema de software, as APIs sao utilizadas para construir sistemas de software
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distribuidos, cujos componentes sdo fracamente acoplados. Para implementar esta
API o Node.js foi 0 escolhido por ser de facil compreensao e performatico. Conforme
LECHETA (2018, p.14) o Node.Js é uma linguagem baseada no motor do JavaScript
V8 do Chrome que vendo sendo utilizada pelo mundo inteiro por conta de sua
facilidade no desenvolvimento e performance que oferece. O Node.Js usa um modelo
de entrada e saida ndo bloqueante, além de ser orientado a eventos, leve,
extremamente rapido e eficiente.

Em direcdo ao banco de dados, € necessario um SGBD para realizar o
armazenamento e a manipulacdo das informacdes. SGBD é a abreviacdo para
Sistema Gerenciador de Banco de Dados, e para este afazer o PostgreSQL foi
selecionado por j& ser familiar para a equipe e por utilizar a linguagem SQL (Structure
Query Language). Um banco de dados SQL é um banco relacional, de acordo com
BINS (2021, p.6) bancos de dados relacionais sdo criados com base no paradigma da
orientacdo a conjuntos, os dados sdo armazenados em tabelas, cada tabela possui
seus atributos chamados campos, e linhas que possuem informacdes chamadas
registros, deste modo € possivel criar vinculos entre as tabelas que comp&em o banco
de dados.

Para a armazenagem de imagens decidiu-se nado utilizar um banco de dados
convencional para o armazenamento de imagens, ndo era viavel para o projeto por
guestdes de performance e gerenciamento, decidiu-se utilizar o Cloud Storage, um
servico do Firebase, que € mantido pelo Google, adequado e integrado do livro
"Serverless Web Applications with React and Firebase: Develop Real-time
Applications for Web and Mobile Platforms” TANNA, SINGH (2018, p23) qualquer
aplicativo movel ou web necessita de espaco para armazenamento de conteddo
gerado pelo usuério o Cloud Storage foi projetado para facilitar o armazenamento e
gerenciamento de conteudo gerado pelo usuério, como videos e imagens, de uma
forma segura e dimensionada, projetado com o0 mesmo requisito em mente e ajuda
armazenar e conduzir de maneira facil conteuado gerado pelo usuéario, ele fornece um
mecanismo de streaming robusto para uma melhor experiencia do usuario final. Aléem
de possuir uma interface intuitiva e facil de lidar, com uma documentacdo completa
para garantir a utilizagdo correta e produtiva durante o desenvolvimento com a

ferramenta.
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2.1 ANALISE DO SISTEMA

Apés didlogos e pesquisas, optou-se por utilizar o UML (Unified Modeling
Language), mais especificamente seu diagrama de atividades e diagrama de casos
de uso.

De acordo com GUEDES (2014, p.15), UML (Unified Modeling Language ou
Linguagem de Modelagem Unificada) é uma linguagem visual utilizada para modelar
sistemas computacionais por meio do paradigma de orientacéo a Objetos. Nos ultimos
anos essa linguagem se tornou a linguagem padrédo para a modelagem de software,
adotada internacionalmente pela industria da engenharia de software. GUEDES

consolida:

Deve ficar bem claro, no entanto, que a UML n&o é uma linguagem
de programac¢do, mas uma linguagem de modelagem, cujo objetivo é auxiliar
os engenheiros de software a definir as caracteristicas do software, tais como
seus requisitos, seu comportamento, sua estrutura légica, a dindmica de seus
processos e até mesmo suas necessidades fisicas em relacdo ao
equipamento sobre o qual o sistema devera ser implantado. Todas essas
caracteristicas sé@o definidas por meio da UML antes de o software comecar
a ser realmente desenvolvido. (GUEDES, 2014, p.15)

A analise do sistema é fundamental, pois com ela é possivel realizar estudos
de modo a encontrar o caminho mais adequado para que as informacfes possam ser

processadas.

2.1.1 ANALISE DE REQUISITOS

A etapa da analise de requisitos € de suma importancia, ela € o passo inicial
para o desenvolvimento de um projeto. A andlise de requisitos direciona a visdo e o
escopo do projeto que esta sendo desenvolvido, ela guia para o0 que € e porque sera
desenvolvido. Em concordancia com MARTINS (2010, p.181) os requisitos sdo
caracteristicas funcionais e ndo funcionais de qual um sistema precisa apresentar,
assim os requisitos funcionais sao aqueles em que o sistema tem um comportamento
definido a partir deles, e os requisitos ndo funcionais ndo necessariamente estao

associados ao comportamento do sistema. MARTINS assegura:

O objetivo deste processo é definir as caracteristicas do sistema
conforme observadas pelo cliente, apontando o desenvolvimento na dire¢ao
correta. O primeiro passo é capturar 0s requisitos apresentados pelos
stakeholders (usuarios, clientes, marketing, etc.) compostos por solicitacbes
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e desejos. O resultado sera um documento com a Visdo do Sistema, que
apresenta as suas caracteristicas técnicas e funcionais. Posteriormente,
estes requisitos séo traduzidos em requisitos detalhados pelas ferramentas
do UMI, de modo que possa ser criada uma arquitetura para o sistema.
(MARTINS, 2010, p.181)

A seguir os requisitos da aplicacdo em questao:

[RFO1] - Cadastrar usuario

O sistema deve permitir que o usuario se cadastre a partir de um formulario.

[RFO2] - Fazer Login

O sistema deve permitir que o usuario se logue a partir de um formulario.

[RFO3] - Editar perfil

O sistema deve permitir que o usuario edite as informacges em seu perfil.

[RFO4] - Notificacbes

O sistema deve permitir que o usuario altere opcfes de notificacdo, indicando se
deseja ou n&o as receber por e-mail.

[RFO5] - Gerenciar publicagdes

O sistema deve permitir que administradores adicionem, alterem ou excluam
publicacdes.

[RFO6] - Gerenciar entidades

O sistema deve permitir que administradores adicionem, alterem ou excluam
entidades como jogos, géneros e plataformas.

[RFO7] - Listar publicacfes

O sistema deve permitir que 0s usuarios, logados ou néo, possam visualizar as
publicacdes.

[RFO8] - Busca por filtros

O sistema deve permitir que o usuario faca buscas com filtros.

[RFQO9] - Direcionamento a sites externos

O sistema deve permitir que 0 usuario acesse paginas em outros sites para obter os
jogos.

[RF10] - Enviar sugestdes

O sistema deve permitir que o usuario envie sugestées por meio de um formulario.
[RF11] - Visualizag&o de sugestdes

O sistema deve permitir que os administradores visualizem as sugestoes.
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2.1.2 DIAGRAMA DE CASOS DE USO

O Diagrama de Casos de Uso é composto por Cenario, eventos em sequéncia
que ocorrem na interagdo do usuario; Ator, um tipo de usuario do sistema; use case,
funcionalidade ou tarefa realizado pelo ator; Comunicacado, sendo o que liga um ator
ao caso de uso. Além disso ha as relacdes de Include e Extend, onde Include é quando
um caso de uso necessita da execucdo de outro caso de uso para completar sua
funcionalidade, e o Extend, onde a funcionalidade tera a inclusdo de outros casos de
usos nao obrigatorios ou uma ramificacdo de funcionalidades complexas. Guedes

sustenta:

Os casos de uso referem-se as funcionalidades, aos servigos ou as tarefas
oferecidas pelo sistema, como registrar venda de algum produto ou emitir um
relatério. Sdo utilizados para expressar e documentar 0os comportamentos
pretendidos para as funcionalidades do sistema. (GUEDES, 2014, p.43)

A seguir o Diagrama casos de uso da aplicacao:

Figura 3 - Diagrama de casos de uso

| Manter Cadastro

Consulta Publicag3o - extend --{ Manter Publicagio
¥
% — Cansulta Jogo extend-—{  Manter Jogo

Administrador

—

.OH

‘Cansulta Plataforma

nd - Manter Plataforma de
de Jogo

Jogo

Fonte: Autores (2021)
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2.1.3 FLUXO DE EVENTOS

O fluxo de eventos tem por inteng@o caracterizar o inicio e o término do caso
de uso, estabelecer a interagéo dos atores no processo em descri¢cao, gerando assim
um fluxo principal e um fluxo alternativo do comportamento de cada caso de uso do
sistema. PIMENTEL (2016, p.16) o fluxo de eventos para um caso de uso € uma
descricdo de eventos necessdrios para que o comportamento esperado de um caso
de uso seja atingido, ele € escrito por termos do que o sistema deveria fazer e ndo
como faz. A descricdo dos fluxos de eventos da aplicacdo pode ser consultada no

Apéndice A.

2.2 BANCO DE DADOS

Para a implementagédo de como seria feita a modelagem do Banco de dados
optou-se por criar diagramas utilizando modelo entidade relacionamento (DER / MER),
ou diagrama entidade relacionamento que nada mais é a representacao gréafica do
MER, visando estabelecer e mapear as entidades e seus respectivos
relacionamentos, sendo a base para as futuras tabelas que estardo presentes no
Banco de Dados do sistema.

De acordo com MACHADO (2018, p.67) um modelo de entidade
relacionamento € composto por trés classes de objeto sendo entidades,
relacionamentos e atributos, MACHADO penhora:

As literaturas existentes nunca deixam claro como podemos entender
entidades e relacionamentos. Uma vez que a maioria dos profissionais de
analise de sistemas tem sua cultura baseada em sistemas procedurais, em
gue os dados séo o resultado e ndo o0 meio, existe a necessidade de que se
cologue mais enfoque didatico no detalhamento da definicdo de entidades e
relacionamentos. (MACHADO, 2018, p.67)

A figura 4 abaixo representa o diagrama de entidade relacionamento da
aplicacao e seus respectivos relacionamentos, € um tipo de modelagem conceitual,
que visa representar de maneira abstrata, os objetos de um dominio de negdcios,

descrevendo as suas propriedades e relacionamentos.
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Figura 4 - Diagrama entidade relacionamento (DER)
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Fonte: Autores (2021)

2.3 CAMADA DE NEGOCIO

A principal funcionalidade do Site Game Tracking € oferecer aos usuarios o facil
acesso a jogos gratis e/ou em promoc¢ao que vao ser exibidos na pagina principal do
site em forma de publicacbes onde cada publicacdo conterA& um jogo. Estas
publicacdes estardo organizadas em forma de cards que vao conter informacdes de
forma resumida, como uma imagem, se esta gratis ou em promocao, nome, data e
hora que foi publicado e um bot&o “Ver mais” que levara o usuario para a pagina de
uma publicacdo em especifico. O cddigo responsavel por esta funcionalidade, esta
disponivel no Apéndice B. As publicacfes serdo ordenadas com base na sua data de
criacdo, iniciando da mais recente. Além disso, a pagina inicial contara com um filtro
para auxiliar os usuérios na busca pelas informacgdes que deseja.

Apos o usuario ter clicado no botao “Ver mais” de alguma publicacédo da lista
de publicagBes da péagina inicial, ele sera levado para a pagina da publicacdo em
questdo. Esta pagina contera todas as informacfes detalhadas do jogo que a
publicacdo aborda, como descricdo completa, instrugcdes de como obter o jogo, galeria
com as imagens do jogo, link para obter o jogo, se estd em promoc¢do ou gratuito,
entre outros.

As publicacdes, jogos, géneros e plataformas sdo cadastrados exclusivamente
por um administrador do site na pagina do painel administrativo, |4 serdo inseridas as

informacdes que sdo cadastradas no banco de dados e exibidas nas demais paginas.
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No cadastro das publicacdes serdo listados os jogos e plataformas presentes no
banco de dados, para que o administrador possa selecionar o jogo e a plataforma
associados a publicacdo que sera cadastrada. O mesmo ocorre no cadastro de jogos,
onde € necessario indicar os géneros relacionados ao jogo.

Para todas as entidades citadas acima, existe um CRUD (Create, Read, Update
e Delete). As operacdes presentes no CRUD sdao: Criar, responsavel por inserir
registros no banco; ler, que lista os registros; atualizar, que altera os registros; deletar,
que exclui os registros, todas essas operacdes sao realizadas através de uma API
(Application Programming Interface) que permite a troca de informacdes entre as
camadas da aplicacéo, neste cenario de CRUD. Um modelo de CRUD pode ser visto

no Apéndice B.

2.4 CAMADA DE APRESENTACAO

Neste capitulo serdo abordadas as paginas do site que sdo fundamentais para
0 usuario, estas paginas sao responsaveis por exibir as publicacdes cadastradas e a
pagina da publicacdo onde contém todas as informacdes sobre o jogo e um link

externo para adquiri-lo.

Figura 5 - Pagina Inicial

‘"’ETraCking Home Sobre Nos Sugestbes @ Logar Cadastrar

Pu bl icagﬁes Pesquisar publicacéo

Publicacéo 1 Publicagao 2 Publicagéo 3
23/02/2022 23/02/2022

Lorem ipsum t consectetur,
adipisicing el ae quod

@ ffici
\Vj v

L psu:
adipisicing e
praesentium fac

raesentium

Fonte: Autores (2022)
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Na figura 5 acima € representada a pagina inicial onde o usuario, mesmo sem
estar com uma sessao ativa, consegue visualizar publicacdes. As publicacdes serdo
apresentadas em forma de cards, com um breve resumo de informag¢des, como nome
do jogo, data de publicag&o, descrigéo do jogo e um botao “Ver Mais” para redirecionar
0S usuarios para a publicacdo completa que desejar, dessa forma sendo possivel
despertar o interesse dos usuarios pelo conteudo apresentado das publicacdes.

Também contém uma barra de pesquisa para filtrar as publica¢des pelo nome do jogo.

Figura 6 - Pagina de Publicacéo

-

ameTracking e SobrsNas Sugestdes f Logr

Publicagédo 2

Galeria

Fonte: Autores (2022)

A figura 6 acima representa a pagina de publicacdo que é acessada apoés o
usuario clicar no botao “Ver mais” em uma das publicagdes da pagina inicial ele sera
redirecionado para a pagina da publicacdo do jogo que escolheu, la é possivel
visualizar todas as informacgdes detalhadas, como uma galeria de imagens com um

slide interativo, uma descricdo mais detalhada, um botédo para enviar uma sugestéao
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caso desejar, e instrucdes de como obter o jogo, clicando em “Ver mais” o usuario
sera redirecionado para o site externo em que o jogo escolhido se encontra sendo

possivel adquiri-lo posteriormente.

Figura 7 - Paleta de cores

Primaria Secundaria Fundo 1 Fundo 2 Fundo 3

Primaria

Fonte: Autores (2022)

A figura 7 acima representa a paleta de cores do site, ara a paleta de cores do
tema claro que € o padréo do site optou-se por tons de roxo para as cores primarias,
como botdes, icones, links da barra do menu entre outros elementos, para 0s
cabecalhos e paragrafos optou-se por tons de preto, e direcionando as cores de fundo

gue sao trés, optou-se por tons mais claros como branco e cinza claro, a fim de que
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as cores primarias e secundarias produzam contraste e nitidez para 0s usuarios
durante a navegacao.

Com destino a paleta de cores do tema escuro do site que € um tema
secundéario adicionado para complementar a experiencia da navegacéao do site, optou-
se por um tom de azul piscina para as cores primarias (botdes, icones, links da barra
do menu entre e outros elementos), os cabecalhos e paragrafos estdo configurados
em tons de branco e os demais paragrafos possuem tons de cinza claro, e para as
cores de fundo que também s&o trés, escolheu-se tons escuros para gerar o devido
contraste e nitidez.

A cor do logo € um gradiente juntando as cores primarias do tema claro
(principal) e tema escuro. O modo noturno do site foi implementado a fim de melhorar
a experiencia dos usuérios, diminuindo o brilho da tela, assim, deixando a navegacao
mais confortavel, sendo possivel ativar este modo através do menu de navegacéao do
site. Abaixo a paleta de cores, onde o esquema de cores do modo claro (Padrao) se

encontra acima, € o modo escuro se encontra abaixo:

2.5 ENCONTRABILIDADE

O termo encontrabilidade pode ser definido, de acordo com o canal Consultoria
Digital, como a forma ou potencial de ser encontrado por buscadores na internet, e
como conseguir acessos de acordo com a pesquisa feita na internet, tendo em conta
de que um usuério pesquise algo relacionado ao seguimento da sua aplicacao, e ela
apareca para aquele usuario.

Para aumentar a chance de o site ser encontrado a partir de pesquisas em
mecanismos de buscas como o Google, é utilizado o SEO (Search Engine
Optimization), que em acordo com ELIAS (2013, p.02) esta otimizacao é o processo
de mudancgas internas em um Site e acdes externas de forma a melhorar a posi¢cao
de uma ou mais péaginas no resultado de uma busca por um assunto determinado.

De acordo com o Guia de SEO para Iniciantes do
Google(https://developers.google.com) existe algumas formas simples de melhorar o
ranqgueamento de pesquisa, sendo essas:

URLS simples e descritivas, auxilia os buscadores como o Google a rastrear

paginas especificas relacionadas a pesquisa, onde as URLS devem contém palavras
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chaves relacionadas ao conteudo dela, ndo se repetindo diversas vezes dentre as
outras paginas.

A forma que os titulos de uma péagina sao escritos € uma parte importante para
ter bons resultados de pesquisas, onde o titulo de cada pagina seja exclusivo para
aguele site, sendo um titulo breve e descritivo do conteddo da pagina, evitando
repeticdes de titulos nas outras paginas do site e titulos muito longos.

Outra forma de melhorar a encontrabilidade do site € a Metatag Description,
que fornece aos buscadores um resumo do conteudo da pagina, podendo ser uma
frase ou paragrafo curto, ao contrario do titulo que deve ser breve. A Metatag
Description deve conter uma descricdo informativa para o usuario que pode ser
exibida na propria pesquisa do buscador, deixando mais claro para o usuério se
aquela pagina contém um conteudo interessante relacionado a pesquisa. Essas
medidas sdo fundamentais para o projeto pois, ao um usuario fazer a pesquisa de um
jogo pelo nome juntamente da palavra promoc&o ou gratuito, o site ser bem ranqueado
para essa pesquisa, atendendo a necessidade de quem esta pesquisando. Um

exemplo desta tag pode ser visto a seguir:

Figura 8 - Exemplo de Metatag Description

Google

baseball cards X n

ALl MAGES MAPS NEWS VIDEOS BOOK

Brandon's Baseball Cards - Buy Cards, Baseball
News, Card Prices
https://www.brandonsbaseballcards.com/

Brandon's Baseball Cards provides a large selection of

vintage and modern baseball cards for sale. We alsc offer
daily baseball news...

Fonte: Central de Pesquisa Google (2021)
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3 RESULTADOS

Neste capitulo serdo abordados os resultados dos testes que foram realizados
por voluntarios. A partir da analise dos resultados dos testes realizados € possivel
garantir a eficiéncia e facilidade de navegacéo do site e de suas funcionalidades,

implementando possiveis melhorias e/ou funcionalidades, seguidos da concluséo.
3.1 TESTES

Para a etapa dos testes foi decidido realizar os testes de Card Sorting e de
usabilidade, sendo estes extremamente importantes, pois a partir deles é possivel
realizar a andlise de seus resultados para a implementacao de possiveis melhorias
e/ou funcionalidades, fazendo com que a experiéncia do usuario no site seja

satisfatoria.

3.1.1 TESTE DE CARD SORTING

Traduzido e adaptado do livro “Card Sorting: Designing Usable Categories”
SPENCER, GARRETT (2009, p.06), o Card Sorting € melhor entendido sendo néo
visto como um método colaborativo para criar navegacao, mas como uma ferramenta
que ajuda a entender as pessoas para qual o projeto esta sendo desenvolvido, é um
método bem simples onde as pessoas recebem um conjunto de cartdes com conteudo
exemplificativo. As vantagens do Card Sorting € sua facil aplicacéo, simples e de baixo
custo podendo ser feito até com cartdes de papéis e canetas. No Card Sorting existem
3 modelos, o aberto onde o usuério recebe os cards com as informacgdes e ele mesmo
cria as categorias; o modelo fechado, onde as categorias ja foram definidas pela
equipe de desenvolvimento e 0 usuario tem que encaixar os cards dentro destas
categorias; e o hibrido onde existem categorias pré-definidas, mas permite que o
usuario defina novas categorias caso seja necessario.

Neste teste, foram definidos os cards (cartdes) e categorias, que o usuario é
responsavel por organizar da forma que julga correta. O modelo de Card Sorting
escolhido foi o hibrido, para que as pessoas com menos experiéncia no teste nao
tenham dificuldade em nomear as categorias, e possibilita aos participantes criarem

suas proprias categorias se preferirem. A partir dos resultados dos testes, a equipe
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consegue organizar o contetdo do site conforme a distribuicdo dos cards feita pelos
participantes do teste.

Os participantes foram escolhidos focando em um publico em sua maioria
jovem, e habitual com jogos eletrbnicos. Através do questionario exibido antes do
teste, adquiriu-se dados da idade, nivel de escolaridade, tempo gasto em jogos
eletrbnicos e se costuma gastar dinheiro com eles. Outro questionario foi exibido apés
o0 teste, permitindo que o usuario o avalie.

O teste foi desenvolvido e disponibilizado no site Optimal Workshop e ficou
disponivel nos dias 5 e 6 de outubro de 2021. Durante este periodo 10 pessoas
participaram do teste, porém uma o abandonou. Entre as 9 pessoas que completaram

o0 teste estdo amigos e familiares, e seus perfis podem ser visualizados na tabela 1.

Tabela 1 - Dados dos participantes do teste

Idade
Respostas Frequéncia
18 a 25 7
26 a 30 0
31a36 0
37a4l 0
Acima de 41 anos 2

Nivel de escolaridade

Respostas Frequéncia
Ensino fundamental 1
Ensino médio 3
Graduacédo 4
Pos-graduacao 1

Horas p/ semana em jogos eletrénicos

Respostas Frequéncia
Menos de 2 horas 2
De 2 a 5 horas 4
De 5 a 7 horas 0
Mais de 7 horas 3

Gasta dinheiro em jogos eletrénicos

Respostas Frequéncia
Sim 5
N&o 4

Fonte: Autores (2021)
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Analisando os resultados gerais do teste, apresentados na figura 8, €&
observado que nenhum participante optou por criar categorias ou renomear as

categorias ja existentes. Logo abaixo os resultados gerais do teste de Card Sorting:

Figura 9 - Resultados gerais do teste de Card Sorting
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Fonte: Autores (2021)

Houve um consenso geral na maioria dos componentes listados durante o teste
com excecgao de “Botdo de Sair da Conta”, que pode ser encontrado tanto no menu
quanto na pagina do usuario, mantendo o ideal; “Formulario de login”, onde também
seria valido existir na pagina inicial, porém para facilitar a busca sem a necessidade
de ter uma conta, foi escolhido deixar apenas no menu; “Formulario de Sugestdes”
que se tornou comum estar em uma pagina de Sobre N6s, mas foi escolhido estar no
menu principal e na pagina do jogo do site para facilitar a acdo de enviar sugestao;
“Informacgdes do jogo” que pode ser encontrada tanto na pagina do jogo quanto na
pagina inicial, porém na pagina inicial € apresentado apenas um breve resumo das
informacgdes do jogo. No geral o resultado foi positivo, tendo em vista que a maioria

das pessoas posicionaram 0s cards nas mesmas categorias.

3.1.2 TESTE DE USABILIDADE

O teste de usabilidade tem como propdsito produzir pesquisas com 0S USUArios
para avaliar se o projeto e/ou produto esta intuitivo e de facil uso, como esclarece
VOLPATO (2016), este teste permite visualizar se 0 projeto € de interesse para o

publico-alvo, € muito importante que as pessoas que exercerem o teste descrevam o
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publico-alvo e ao analisar os resultados, serdo coletados dados para elaborar
melhorias, tornando o projeto mais atraente e facil de usar.

Apols a definicdo das tarefas, escolha das perguntas do questionario e o
desenvolvimento das telas, o teste foi realizado com 6 participantes. Entre eles estao
pessoas proximas e conhecidos, portanto, alguns testes foram feitos pessoalmente e
outros remotamente. Nos testes realizados pessoalmente foi possivel acompanha-lo
lado ao participante, j& nos testes remotos foi necessario a utilizacdo de um programa
de voz (Discord) para conseguir acompanhar a tela do participante durante a
realizacdo do teste, o protétipo do site que permitiria a realizacdo do teste ficou
disponivel hospedado online (https://gametracking.github.io/).

Os participantes seguiram uma lista de tarefas com acdes para realizarem no
site, todas elas envolvendo navegacdo e interacdo com elementos das paginas.
Buscou-se fazer com que os participantes utilizassem todas as funcionalidades

disponiveis no protétipo. As tarefas podem ser observadas na tabela 2 logo abaixo:

Tabela 2 - Tarefas de usabilidade

Tarefa 1: Realizar um cadastro.

Tarefa 2: Editar o primeiro campo inserindo seu e-mail.

Tarefa 3: Ativar as notificacbes por e-mail.

Tarefa 4: Na “Home”, acessar a publicacdo de um jogo gratuito ou em promocao e

ir para a sua pagina.

Tarefa 5: Voltar ao site e enviar uma sugestao (contendo qualquer mensagem).

Tarefa 6: Encontrar as informagdes do site e da empresa ao acessar a pagina

“sobre nos”.

Tarefa 7: Sair de sua conta.

Fonte: Autores (2021)
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A patrtir desta lista de tarefas os usuarios puderam interagir com a maioria das
funcionalidades presentes no prototipo do site. Os participantes eram em sua maioria
jovens de 17 a 21 anos e os testes realizados por cada um dos participantes tiveram
0 seu tempo de interagao cronometrado, conforme apresenta a tabela 3.

Tabela 3 - Tempo de duragéo de cada participante

Participante Idade Duracédo do teste

Participante 1 17 4 minutos e 44 segundos
Participante 2 21 2 minutos e 53 segundos
Participante 3 18 3 minutos e 24 segundos
Participante 4 50 3 minutos e 47 segundos
Participante 5 21 9 minutos e 57 segundos
Participante 6 21 2 minutos e 10 segundos

Fonte: Autores (2021)

Ao finalizarem o teste, foi disponibilizado um questionario para os participantes
com 5 perguntas relacionadas a navegacao e interacdo do site, os resultados do
guestionario foram muito satisfatérios e podem ser observados no Apéndice C. Todos
0s participantes do teste ndo tiveram problemas ou dificuldades para realizarem as
tarefas que foram propostas, porém foi recebida sugestdes de melhorias como o
campo e-mail da pagina de sugestdes que é obrigatorio e poderia ja estar preenchido
com o respectivo e-mail do usuario que esteja a acessando sem que ele precise digitar
seu e-mail, e utilizacdo de mascara para a validacdo do campo telefone. Apés o
término do teste e andlise dos resultados, as sugestdes foram estudadas e
implementadas ao site. As mudancas implementadas podem ser observadas abaixo:

Assim que o usuario estiver logado e acessar a pagina “sugestdes”, 0 campo
e-mail ja estara preenchido com o e-mail do usuario que que foi previamente
cadastrado por ele e armazenado no banco de dados do site, desta maneira o usuario
nao precisara preencher manualmente seu e-mail e ndo ocorrerdo situacées em que
0 e-mail utilizado no envio da sugestdo esteja diferente do e-mail previamente
cadastrado na conta do usuario, dessa maneira 0 usuario tera certeza que recebera o
retorno de sua sugestdo. Caso o usuario nao esteja logado, € exibida uma mensagem
informando-o que é necessario estar logado para enviar sugestbes. A figura 10

apresenta o resultado apds a implementagéo.
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Figura 10 - E-mail preenchido automaticamente

Sugestoes

B4 E-mai
contateste@teste.com Assunto

B Mensagem

Fonte: Autores (2022)

Outra funcionalidade implementada foi a de mascara para o campo telefone,
onde assim que o usuario digita seu telefone, ele é automaticamente formatado para
ser inserido no banco de dados, garantindo um formato padrdo, como pode ser

observado na figura a seguir.

Figura 11 - Mascara para o campo telefone

Cadastro
g Nome

Conta Teste

¥, Telefone
(13) 99999-9999

4#+3enha

*#+ Confirmar senha

Fonte: Autores (2022)
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3.2 CONCLUSAO

A implementacdo de um site que funcionasse como um portal de jogos, onde
pessoas de qualquer faixa etaria pudessem encontrar com facilidade jogos em
promocado, gratuitos e lancamentos, se mostrou satisfatéria de acordo com os
resultados dos testes de usabilidade e card sorting. Foram apresentadas as etapas
desde sua criacdo até a conclusdo, e os testes comprovaram sua eficiéncia que tinha
como objetivo.

Assentando, os objetivos firmados no capitulo 1 foram alcangados com éxito,
com isencdo do objetivo especifico 3, que era notificar os usuarios via e-malil,
facilitando a forma de pesquisar jogos gratuitos e em promog¢éo em apenas um site.
Os resultados dos testes foram muito satisfatorios, no geral os participantes nao
tiveram dificuldades para navegar no site e encontrar o que foi proposto na lista de
tarefas, e a navegacdo do site se mostrou bem intuitiva e de facil aprendizagem e
memorizacao, tendo em vista que o site apresenta apenas informacdes relevantes. As
paginas essenciais de gerenciamento do administrador podem ser consultadas no
Apéndice D.

As dificuldades apresentadas durante o desenvolvimento do projeto e
guestionamentos tiveram resolucdo apos reunides com o orientador, e ao pedir
orientacdes para professores e pessoas por dentro da tematica de jogos eletrénicos.
Dessa maneira os problemas foram solucionados, dando continuidade ao andamento
do trabalho até alcancar a etapa de sua conclusdo. Durante a etapa inicial, até atingir-
se a etapa de resultados, existram momentos de muito aprendizado, desde a
pesquisa em determinados assuntos até a implementacdo de funcionalidades,
conclui-se que sem duvida alguma o principal ganho é o conhecimento conquistado

durante todo desenvolvimento.
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APENDICE A - Fluxo de Dados

Tabela 4 - Fluxo de Eventos para Cadastrar Usuario.

Caso de uso:
Cadastrar Usuario.

Descricao:
Fluxo de cadastro de um usuario feito através da pagina de cadastro.

Atores:
Usuario

Pré-condicdes:
Usuario ndo estar logado no sistema.

Pés-condicdes:
Usuario cadastrado no sistema.

Fluxo principal:

O sistema exibe o formulario de cadastro de usuarios.

O cliente insere todos os seus dados cadastrais.

O usuario envia a solicitacdo de cadastro.

O sistema valida os campos inseridos.

O servidor valida os dados enviados.

O servidor verifica se ja ndo existe um usuario cadastrado com o mesmo E-
mail.

7. O servidor registra o cadastro do usuario.

8. O sistema exibe a confirmacao de conta criada para o0 usuario.

oOuhrONE

Fluxo alternativo:
4a - O usuario inseriu algum campo no formato invalido.
4a.1 — O sistema exibe um alerta exigindo os dados no formato valido.
6a - Ja existe uma conta com o E-mail informado.
6a.1 - O servidor envia uma resposta para o sistema.
6a. 2 - O sistema exibe um alerta informando que ja existe uma conta com
este E-mail.

Fonte: Autores (2021)



Tabela 5 - Fluxo de Eventos para Logar.
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Caso de uso:
Logar

Descricao:
Fluxo de Login de um Usuario

Atores:
Usuario

Pré-condicdes:
Usuario ndo estar logado.

Pés-condicbes:
Usuario logado no sistema.

Fluxo principal:
e O sistema exibe a tela de Login de Usuéario.
O usuéario insere seu e-mail e senha.
O usuério envia a solicitagédo de login.
O sistema valida os campos inseridos.

O servidor recebe a confirmacao do login.
O sistema exibe a confirmacéao de login.

e O sistema redireciona o usuario para a pagina inicial, logado.

O servidor verifica se existe um e-mail cadastrado com os dados inseridos.

Fluxo alternativo:
4a - O usuario inseriu algum campo no formato invalido.

4a.1 — O sistema exibe um alerta exigindo os dados no formato valido.

5a - Nao ha e-mail cadastrado de acordo com o informado.

5a.1 - O sistema exibe um alerta para digitar os dados corretamente.

Fonte: Autores (2021)



Tabela 6 - Fluxo de Eventos para Gerenciar Perfil.
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Caso de uso:
Gerenciar Perfil

Descricao:
Fluxo de Gerenciar de dados no perfil de um usuério através da Pagina de Perfil.

Atores:
Usuario

Pré-condicdes:
Usuario logado no sistema

Pos-condicdes:
Perfil editado no Sistema.

Fluxo principal:

O sistema exibe o perfil do usuéario logado e botéo para edita-los.
O usuario altera os dados como Nome, Géneros Favoritos.

O usuério envia a solicitacao de cadastro.

O sistema valida os campos inseridos.

O servidor valida os dados enviados.

O servidor a alteracdo o cadastro do usuario.

. O sistema exibe a confirmacao de alteracdo de dados.

NoOUTAWNE

Fluxo alternativo:
4a - O usuario inseriu algum campo no formato invalido.
4a.1 — O sistema exibe um alerta exigindo os dados no formato valido.

Fonte: Autores (2021)
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Tabela 7 - Fluxo de Eventos para Editar Op¢des de Notificagéo.

Caso de uso:
Editar opcdes de Notificacdo

Descricao:
Fluxo da Edicdo da Opcao de Notificacdo

Atores:
Usuario

Pré-condicdes:
Usuario logado no sistema

Pés-condicbes:
Opcao de notificacdo alterada.

Fluxo principal:
e O sistema exibe o perfil do usuério logado e botdo para editar a opcao de
Notificacao.
e O usuario clica no botdo para receber as notificacfes por e-mail.
e O sistema valida a alteragéo.
e O sistema exibe a confirmacéo de alteracdo de notificagédo por e-mail.

Fluxo alternativo:

Fonte: Autores (2021)



Tabela 8 - Fluxo de Eventos para Enviar Sugestdes.
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Caso de uso:
Enviar sugestdes

Descricao:
Fluxo de Envio de Sugestdo através da pagina de Sugestdes

Atores:
Usuario

Pré-condicdes:
Usuario logado no sistema

Pos-condicdes:
Sugestao enviada para o sistema.

Fluxo principal:
1. O sistema exibe o formulario de envio de Sugestao
2. O usuario preenche os campos Assunto e Mensagem.
3. O sistema valida o preenchimento do Campo e Caracteres especiais.
4. O servidor registra a sugestao.
5. O sistema exibe a confirmacéo de alteracdo de notificagdo por e-mail.

Fluxo alternativo:
3a — O usuario ndo preencheu os campos corretamente.

3a.l - O sistema exibe um alerta para preencher os campos corretamente.

Fonte: Autores (2021)



41

Tabela 9 - Fluxo de Eventos para Buscar Publicac¢oes.

Caso de uso:
Buscar Publicacbes

Descricao:
Fluxo de Busca de Publicacdes

Atores:
Usuario, Administrador.

Pré-condicdes:

Pos-condicdes:
Exibe o resultado da pesquisa.

Fluxo principal:
e O sistema dispfe a barra de pesquisa na Pagina Inicial
O usuério insere na barra de pesquisa 0 nome do jogo.
O usuario marca filtros caso queira.
O sistema faz a busca de acordo com o que foi inserido na barra de pesquisa.
O sistema exibe as publicagdes que conferem com o que foi pesquisado.

Fluxo alternativo:
4a — N&ao existe publicacdo de acordo com o que foi pesquisado.
3a.l - O sistema exibe um aviso de que nao ha publicacdes com aqueles
termos.

Fonte: Autores (2021)
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Tabela 10 - Fluxo de Eventos para Visualizar Publicag&o.

Caso de uso:
Visualizar Publicacdo

Descricao:
Fluxo de Visualizar as Publicagbes com, ou sem, pesquisa.

Atores:
Usuario, Administrador.

Pré-condicdes:

Pos-condicdes:
Exibe a pagina da publicacdo do visitante.

Fluxo principal:
1. O sistema dispde as publicacdes na pagina inicial.
2. O usuario clica em “Ver Mais”.
3. O sistema exibe a pagina da publicacéo contendo os dados de Nome do Jogo
e 0 Site do mesmo e imagens do jogo.

Fluxo alternativo:

Fonte: Autores (2021)




Tabela 11 - Fluxo de Eventos para Cadastrar Publicacéo.
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Caso de uso:
Cadastrar Publicacdo

Descricao: )
Fluxo do Cadastro de Publicacgéao feito pela pagina Area do Administrador

Atores:
Administrador

Pré-condicdes:
Estar logado em uma conta de Administrador

Pos-condicdes:
Criada uma nova publicacdo no sistema.

Fluxo principal:
O sistema dispde a pagina para inserir os dados da publicacao.

O Administrador confirma a criagdo da Publicag&o.

O sistema valida os campos que foram inseridos.

O servidor cadastra a publicagao.

O sistema retorna para o Administrador que a publicacédo foi criada.

ouhwnE

O Administrador insere os dados no formulario de cadastro da publicacéo.

Fluxo alternativo:
3a — O administrador desiste da acéo.
3a 1. - Nenhuma informacéo € cadastrada no sistema.
4a — Os campos nao foram preenchidos corretamente.

4a.l - O sistema exibe um aviso para preencher os campos da forma correta.

Fonte: Autores (2021)
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Tabela 12 - Fluxo de Eventos para Manter Publicacéo.

Caso de uso:
Manter Publicacéo

Descricao: )
Fluxo de Edicdo da Publicacdo na pagina Area do Administrador

Atores:
Administrador

Pré-condicdes:
Estar logado como Administrador

Pés-condicbes:
Alterar os dados de uma publicacdo criada.

Fluxo principal:
1 - O sistema disp8e uma lista dos géneros de jogos ja cadastrados.
2a - O administrador seleciona o icone de exclusao de uma publicacao de jogo.
2c - O administrador seleciona o icone de edicdo de um género de jogo e altera
seus dados.
3. O administrador confirma a mudanca que sera feita.
4. O sistema registra a mudanca e exibe um alerta.

Fluxo alternativo:
3a — O administrador desiste da acao.
3a 1. - Nenhuma informacao € cadastrada no sistema.
4a — Os campos nao foram preenchidos corretamente.
4a.1 - O sistema exibe um aviso para preencher os campos da forma
correta.

Fonte: Autores (2021)
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Tabela 13 - Fluxo de Eventos para Manter Géneros.

Caso de uso:
Manter Géneros de Jogo

Descricao:
Fluxo de Adicado, Alteracdo ou Exclusdo de Género dos Jogos que sera exibido na
publicacao.

Atores:
Administrador

Pré-condicdes:
Estar logado como Administrador

Pés-condicbes:
Altera os géneros cadastrados no sistema.

Fluxo principal:

1 - O sistema disp8e uma lista dos géneros de jogos ja cadastrados.

2a - O administrador clica para Adicionar um Género e insere o nome.

2b - O administrador seleciona o icone de exclusdo de um género de jogo.

2c¢ - O administrador seleciona o icone de edi¢cdo de um género de jogo e insere
seu nome.

3. O Administrador confirma a mudanca que sera feita.

4. O sistema registra a mudanca e exibe um alerta.

Fluxo alternativo:
3a — O administrador desiste da agéo.
3a 1. - Nenhuma informacao € inserida ou alterada no sistema.

Fonte: Autores (2021)

Este caso de uso, representa a mesma forma como sera feito no “Manter Jogo”,
“Manter Plataforma” mudando apenas os campos a serem alterados.
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Tabela 14 - Fluxo de Eventos para Visualizar Sugestfes.

Caso de uso:
Visualizar Sugestbes

Descricao: )
Fluxo de Visualizagéo das Sugestbes na Area do Administrador

Atores:
Administrador

Pré-condicdes:
Estar logado como Administrador

Pos-condicdes:
Remove as sugestbes recebidas.

Fluxo principal:
1. O sistema dispde uma lista das sugestdes de recebidas, de forma resumida
2. O administrador clica na sugestdo para visualiza-la.
3. O sistema exibe a sugestado completa.
4. O Administrador volta para a exibicdo de todas as sugestdes.

Fluxo alternativo:
4a — O Administrador clica no icone de excluséo da sugestéao.
4a.1 - O administrador confirma a exclusédo da sugestao.
4a. 2 — O sistema remove a sugestao da lista de sugestdes recebidas.

Fonte: Autores (2021)



APENDICE B — Camada de Neg6cios

Figura 12 - Cédigo cadastrar publicagéo

static async create(req, res) {
const {
nome, descricao, da ancamento, tipo, link,
} = req.body;

let imagem;
if (!nome) { return res.status(400).json({ mensagem: 'O nome é obrigatério!' }); }

if (!descricao) return res.status(400).json({ mensagem: 'A descrigdo é obrigatéria!' });
if (!dataLancamento) return res.status(400).json({ mensagem: 'A data de langamento é obrigatéria!

if (!tipo) return res.status(400).json({ mensagem: 'O tipo é obrigatério!' });
if (!link) return res.status(400).json({ mensagem: 'O link é obrigatério!' });

if (req.file) {
imagem = req.file.filename;
} else {
return res.status(400).json({ mensagem: 'A imagem é obrigatéria!' });

}

const publicacaoExiste = await Publicacao.findOne({ where: { nome } });
if (publicacaoExiste) return res.status(400).json({ mensagem: 'Esta publicagdo ja existe!' });

try {
await Publicacao.create({
nome,
descricao,
datalLancamento,
imagem,
tipo,
1ink,
s
return res.status(201).json({
mensagem: 'Publicacao cadastrada com sucesso!',
3
} catch (error) {
return res.status(500).json(error);
}
}

Fonte: Autores (2022)



Figura 13 - Cdodigo atualizar publicacdo

static async update(req, res) {
const {
id, nome, descricao, datalLancamento, tipo, link,
} = req.body;

let imagem;

if (!id) return res.status(400).json({ mensagem: 'O id é obrigatério!' });

if (!nome) return res.status(400).json({ mensagem: 'O nome é obrigatério!' });

if (!descricao) return res.status(400).json({ mensagem: 'A descricdo é obrigatéria!' });

if (!datalLancamento) return res.status( .json({ mensagem: 'A data de langamento € obrigatdria!

if (!tipo) return res.status(400).json({ mensagem: 'O tipo é obrigatdrio!' });
if (!link) return res.status(400).json({ mensagem: 'O link é obrigatério!' });

if (req.file) {
imagem = req.file.filename;
} else {
return res.status(400).json({ mensagem: 'A imagem é obrigatéria!' });

}

const publicacao = await Publicacao.findByPk(id);
if (!publicacao) return res.status(4 .json({ mensagem: 'Esta publicagdo nao existe!' });

try {
await Publicacao.update({
id,
nome,
descricao,
datalLancamento,
tipo,
link,
imagem,
}, { where: { id } });
return res.json({
mensagem: 'Publicacdo atualizada com sucesso!',
Bs
catch (error) {
return res.status(500).json(error);

Fonte: Autores (2022)
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Figura 14 - Cdodigo deletar publicacédo

0@

static async deleteById(req, res) {
const { id } = req.params;

const publicacao = await Publicacao.findByPk(id);
if (!publicacao) { return res.status(400).json({ mensagem:

try
awailt publicacao.destroy();
return res.json({

mensagem: 'Publicacdo deletada com sucesso!’,

});

} catch (error) {
return res.status(500).json(error);

ik

}

Fonte: Autores (2022)

'Esta publicagdo nao existe!' }); }

Figura 15 - Cdédigo listar publicacdes

static async getAll(req, res) {
try {

const publicacoes = await Publicacao.findAll();

res.json(publicacoes);

} catch (error) {
res.status(500).json(error);

}
}

Fonte: Autores (2022)
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APENDICE C - Resultados do teste de Usabilidade

Figura 16 - Gréfico 1 - usabilidade

E dificil se mover neste web site?

5 respostas

@ Nio

@ Poucas vezes
O Algumas vezes
@ Nuitas vezes
@& Sempre

Fonte: Autores (2021)

Figura 17 - Gréfico 2 - usabilidade

Eu pude encontrar facilmente o gue eu gueria neste web site?

G respostas

@ Mo

@ FPoucas vezes
' Algumas vezes
@ Muitas vezes
@ Sempre

Fonte: Autores (2021)
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Figura 18 - Gréfico 3 - usabilidade

Este web site me parece logico?

& respostas

& MNio

@ Poucas vezes
O Algumas vezes
@ Nuitas vezes

& Sempre
Fonte: Autores (2021)
Figura 19 - Gréfico 4 - usabilidade
Este web site precisa mais de explicacéo introdutoria?
& respostas
@ MNio

@ Foucas vezes
O Algumas vezes
@ Nuitas vezes
@ Sempre

Fonte: Autores (2021)
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Figura 20 - Gréfico 5 - usabilidade

As paginas deste site sdo muito atrativas?

b respostas

Fonte: Autores (2021)

@ Nio

@ Poucas vezes
' Algumas vezes
@ Muitas vezes
@ Sempre
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APENDICE D - P4aginas de gerenciamento do Administrador

Figura 21- Pagina de cadastro de jogos

Cadastrar Jogo

[ Dat= de Lanzamenic®

300 x 300 300 x 300 Selecione uma imagem

Fuwnre by HIMLG D

® Cancelar + Cadastrar Jogo

Fonte: Autores (2022)
Figura 22 - Pagina de gerenciar sugestdes

GameTracking Homs Sobre Nds  Sugestdes  Admin

Sugestoes

e QX

4 sugesties encontradas

O Codigo Assunto Usuario Status Ver
D [m] 5 Exempl Sugestio Conta Teste ®
O 2 Sugestio 2 Nowo Tests ©

[m] 3 Sugestied Nowa Teste @
[m] 1 Sugestda t Nowa Teste e

Rows perpage: 12w -4 of 4 < >

€ Voltar 30 DashBoard

Fonte: Autores (2022)



