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Resumo

Com o avanco da industria de jogos no mercado, mostrou-se evidente a
necessidade de profissionais atuando nessa area. Tendo isso em vista, esse
trabalho tenta criar um meio onde os aspirantes e profissionais em criagdo de jogos
possam interagir. Para chegar a esse ponto foi construido um sistema baseado nas
tecnologias atuais, e nos paradigmas da Engenharia de Software.

Assim ao longo dessa monografia € estudado o processo de
desenvolvimento do sistema, fazendo uso de diferentes tecnologias, e mostrando
como poderia funcionar a troca de informacdo e conhecimento entre as pessoas
amantes da criacao de jogos.

Palavras-chave: Crowdsourcing, Redes sociais, Jogos indie.



Abstract

With the advancement of the gaming industry in the market, became evident
the need for professionals working in this area. With this in mind, this paper attempts
to create an environment where aspirants and professionals in creating games can
interact. To get to this point, was built one system based on current technologies,
and paradigms of software engineering system.

So throughout this monograph the process of the system development is
studied, using different technologies, and showing how it can work, the exchange of
information and knowledge among the games creation lovers.

Keywords: Crowdsourcing, Social Networks, Indie Games.
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Capitulo 1
1 Introducao

Atualmente um dos maiores meios de comunicacdo € a internet, sendo
capaz de realizar a troca de informacdes entre diversas pessoas em diferentes
lugares do mundo. Sendo que, essa troca de informacfes, muitas vezes € realizada
através das redes sociais.

No més de janeiro de 2013 estimou-se que passaram 322.319.612 usuarios
pelo Facebook — rede social baseada na internet, sendo o terceiro website mais
acessado do mundo -, e que o tempo médio gasto por seus usuarios foi de 6 horas e
17 minutos durante o més (Nielsen, 2013). Assim revelando que as redes sociais
sdo capazes de agrupar um grande nimero de pessoas, que por meio dela trocam
ideias, informacdes, conhecimento e sociabilizam.

Além das redes sociais, outra aplicacdo web que, atualmente reine uma
grande quantidade de usuarios ativos sdo os websites baseados em sistema de
oportunidade. Sendo o mais conhecido o Kickstarter, um portal online onde o usuario
cadastra seu projeto e prediz quanto de dinheiro € necessario para torna-lo
realidade, assim, as pessoas que gostarem da concepcdo ajudam o idealizador a
conseguir esse montante.

Apesar de parecer uma ideia que ndo atrairia muitos usuarios colaboradores,
dados mostram que: 2.241.475 pessoas chegaram a contribuir com US$319.786.629
em 18.109 projetos que foram concluidos com sucesso (Kickstater, 2012). Através
da ideia das redes sociais e dos sistemas de oportunidade, constrdi-se um sistema
capaz de agrupar pessoas para colaborarem entre si, com o intuito de concluir um
projeto. Este sistema de colaboracdo funciona no modelo de crowdsourcing —
utilizacdo de inteligéncia e conhecimento coletivo e voluntario -, assim realizando o
agrupamento de usuarios conforme seus interesses.

Os jogos digitais atrairam grande interesse da populacdo nos ultimos anos,
prova disso é o aumento significativo no faturamento desse setor da indastria, hoje
maior que a industria do cinema. Como consequéncia desse aumento, fica evidente
0 crescimento na producao de jogos, uma atividade que era dominada por grandes
empresas. Porém muitas pessoas aspiram a criar oS seus proprios jogos e, com a
popularizagéo da tecnologia isso se tornou cada vez mais real.

Ao investir na criagao de jogos independentes, um novo ramo de producao
surgiu e ficou conhecido como jogos indie — jogos criados por uma pessoa ou
pequenas equipes sem qualquer apoio das publicadoras de jogos. Essa nova diviséo
cresceu e criou jogos que atingiram milhdes de pessoas por todo o mundo como, por
exemplo, Braid (2008), Minecraft (2011) ou Fez (2012), grandes inspiradores para o
crescimento da producédo da industria independente.
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Visando esse ramo da producao de jogos independente e utilizando a ideia
proposta anteriormente de crowdsourcing. Esse trabalho tem como objetivo construir
um sistema capaz de realizar a interacao e colaboracéo entre varios usuarios para a
construcéo de jogos eletronicos, funcionando como uma rede social que agrupa os
usuarios conforme seus interesses e afinidades com um projeto para o
desenvolvimento de jogos.

1.1 Problema

Embora atualmente o mercado de jogos indie seja grande e influente, ainda
existem situacdes em que os desenvolvedores encontram dificuldade na criacdo de
seus jogos. De acordo com Sampaio (2012), encontrar mao de obra qualificada no
Brasil € uma das principais dificuldades na producéo de jogos.

Apesar de possuir um grande numero de profissionais formados em éareas
derivadas da Tecnologia da Informacdo, o Brasil ainda ndo é autossuficiente para
preencher as vagas disponiveis. Além da questao quantitativa, a maioria dos cursos
superiores da éarea sdo de baixa qualidade formando, assim, profissionais
incapacitados, conforme a reportagem publicada na revista EXAME (2012).

Assim, apesar de pessoas, fisicas ou juridicas, serem capazes de idealizar
um jogo, ha maioria das vezes, esse projeto se torna inviavel pela falta de recursos.

Faz-se necessario que haja um meio de encontrar e comunicar profissionais
e amantes interessados na area de jogos para que, assim, seja viavel a difusdo do
conhecimento, a troca de ideias e a formacédo de equipes para o desenvolvimento de
jogos digitais.

1.2 Justificativa

A ideia de crowdsourcing ndo é nova.

Existem algumas ferramentas que proporcionam aos profissionais o uso do
esforco coletivo e voluntario, uma das mais utilizadas sdo as aplicacbes web, que
agrupam diferentes profissionais em projetos cadastrados pelos préprios usuarios.
Muitos desses profissionais gostam de acessar essas aplicacdes em seu tempo
ocioso e participar de projetos, assim, adquirindo para si novos conhecimentos e
experiéncias, além de contribuir para o desenvolvimento de uma ferramenta
completamente nova, que possa auxiliar uma grande quantidade de pessoas no
futuro.

Porém a maior parte dos projetos cadastrados nas aplicacbes web
existentes ndo tem como objetivo a producdo de jogos. Vislumbrando o potencial
crescente do mercado nessa area, uma aplicacdo web que reunisse, em projetos,
profissionais interessados na criagcdo de jogos, resultaria no aumento da qualidade e
quantidade de producoes.

Pensando no problema de agrupamento, a solucao que utiliza a internet de
forma mais interessante, € um website.



11

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo geral

Desenvolver um sistema capaz de realizar o cadastro de usuarios e projetos,
e criar uma interface para a comunicacao e reunir os profissionais interessados no
desenvolvimento de jogos, além de possibilitar a divulgacéo de seus trabalhos.

1.3.2 Objetivos especificos

« Estruturar o sistema a partir da analise de requisitos, diagramas UML e modelagem
de banco de dados;

» Desenvolver um método capaz de identificar os principais interesses do USUArio;

» Criar uma interface que siga os padrdes de aplicacbes jA implementadas para
torna-la mais simples para o usuario;

» Construir um sistema capaz de reunir e realizar a comunicagdo entre USUArios,
observando as preferéncias de cada usuario.
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Capitulo 2

2 Referencial tedrico

2.1 Jogos independentes

A histéria dos jogos digitais ndo € antiga, alguns historiadores consideram
seu inicio em 1958. Sendo que, no principio das producdes, 0s jogos eram criados
de forma independente por ndo possuir um mercado préprio. Porém desde o inicio
da producédo em larga escala a maioria dos jogos vem sendo criada por grandes
empresas, capazes de realizar a distribuicdo desses jogos.

Apenas em meados dos anos 2000, que através da distribuicdo de
programas de computadores sharewares- programa de computador gratuito, porém
com algum tipo de limitacdo-, os jogos independentes foram capazes de expandir
seu mercado, gerando assim titulos que encantaram muitos jogadores.

Além dos sharewares, as ferramentas para o auxilio da producdo de jogos
também foram importantes no crescimento de criacdes independentes. Desde as
primeiras ferramentas que auxiliavam o desenvolvimento de jogos para Commodore
64 - computador doméstico lancado pela Commodore em 1982 (Figura 1) - até as
mais modernas como o Game Maker - software simples para criacdo de jogos de
diferentes plataformas-.

Figura 1: Imagem do Commodore 64.
Fonte: Imagem retirada do site oldcomputers!

1 Endereco eletrdnico da imagem: http://oldcomputers.net/pics/C64combo.jpg. Acesso em 19 out.
2013



13

O maior crescimento da industria de jogos independentes ocorreu na
segunda metade dos anos 2000, quando a internet permitiu a distribuicdo online,
mudando o mercado da distribuicdo fisica para a digital. Antes o criador do jogo
deveria ser capaz de produzir e distribuir os jogos em CDs e DVDs, enquanto,
atualmente ele pode utilizar a internet para distribuir seu jogo digitalmente, sendo até
mais eficiente do que a distribuicado fisica da midia.

Outro fator que ajudou no crescimento da producéo independente de jogos
foi 0 aumento do numero de pessoas que jogam através das redes sociais, assim,
abrindo um novo nicho de jogadores casuais. Pessoas que antes nao jogavam por
falta de tempo, comecaram a jogar casualmente nas redes sociais.

A maioria dos jogos independentes, pelo fato de suas produtoras né&o
possuirem muito recursos, sdo criados com capacidade gréfica inferior aos jogos de
grandes produtoras. Sendo assim, a industria independente tem que oferecer uma
experiéncia inovadora aos seus jogadores, por essa razdo grande parte dos jogos
independentes surgem de ideias criativas, muitas das vezes chamados de art
games, por experimentarem novos elementos que 0s jogos comuns nao o fazem.

Através das inimeras iniciativas para o aumento da producao independente
gue ocorreram nos ultimos anos, e através do aumento de interesse dos jogadores,
o mercado foi capaz de se estabilizar e produzir diversos titulos que atraem muitos
jogadores.

2.2 Crowdfunding

2.2.1 Histo6ria

Michael Sullivan (2006) define crowdfunding, inspirado pelo crowdsourcing -
modelo de utilizagdo de inteligéncia e conhecimento de forma coletiva e voluntaria-,
descreve a cooperacado coletiva, atencao e confianca de pessoas que pela rede se
reunem e levantam fundos, normalmente pela internet, a fim de apoiar os esforcos
iniciados por outras pessoas ou organizagoes.

O crowdfunding possui uma longa historia na humanidade, desde meados
de 1700 ja existiam estudos que demonstravam 0s seus conceitos, porém s6 nas
Gltimas décadas a humanidade foi capaz de modelar o crowdfunding e torna-lo
aplicavel a sociedade moderna.

O primeiro sucesso de uso do crowdfunding foi registrado em 1997, quando
a banda britanica Marillion conseguiu levantar dinheiro para reunir os integrantes e
realizar uma turné, somente através de doacles realizadas pelos fas através da
internet. Motivados por esse novo método, muitos empresarios investiram na criagcao
de plataformas que utilizassem os conceitos do crowdfunding, sendo a primeira
delas o ArtistShare (Figura 2).
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Figura 2: Pagina inicial do site artistshare.
Fonte: Imagem retirada do site sellyourband.com/artistshare/?

Com o tempo o potencial de arrecadacéo de fundos pela a internet comecou
a ficar visivel, e assim em 2000 surgiu o JustGiving, um site onde as pessoas
poderiam entrar e doar dinheiro para a caridade, esse site tornou-se rapidamente um
sucesso no Reino Unido e foi capaz de arrecadar mais de £700 milhdes no total.

No entanto foi apenas em 2005 que surgiu a primeira plataforma na qual
empresarios eram capazes de emprestar fundos para iniciativas de projetos, essa
plataforma chamava-se Kiva e apresentou-se como uma forma extremamente
eficiente para a arrecadacao de fundo, sendo capaz de levantar mais de US$65
milhdes para realizacdo de iniciativas de projetos, e alcancado uma taxa de
reembolso de 98,83% aos investidores.

Algumas plataformas para empréstimo de dinheiro surgiram depois da Kiva,
mas ndo foram bem sucedidas inicialmente por utilizar conceitos muito novos, 0s
quais a sociedade nao estava acostumada.

Em 2009, uma plataforma que tornaria possivel a arrecadacédo de fundos
para iniciativas foi langada, chamada Kickstarter (Figura 3). Ela, que se tornou a
maior das plataformas para arrecadacdo de fundos trouxe uma novidade: os
contribuintes das iniciativas ndo receberiam seu dinheiro de volta, entretanto,
dependendo do nivel de arrecadacdo alcancada e do montante doado, estes
poderiam receber uma recompensa definida pelo dono do projeto como retorno.

2 Endereco eletrdnico da imagem: http://sellyourband.com/wp-content/uploads/2012/04/Screen-Shot-
2012-04-04-at-8.00.24-PM-e1333595506414.png. Acesso em 19 out. 2013.
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Fonte: Imagem retirada do site havaspr.com?®

Atualmente o sucesso de plataformas que utilizam o crowdfunding é
bastante visivel, possibilitando o financiamento de diversos projetos. Muitos deles
que antes seriam inviaveis, vislumbram uma nova perspectiva, e tornam-se
realidade.

2.2.2 Influéncia nos jogos independentes

Os jogos digitais sdo produtos que necessitam de inUmeros recursos para
serem desenvolvidos, e normalmente, os produtores independentes enfrentam a
dificuldade de obter esses recursos.

Assim, desde o surgimento das plataformas de crowdfunding, muitos
produtores comecaram a cadastrar seus projetos de jogos nessas plataformas, com
o intuito de obter fundos e adquirir 0s recursos necessarios para a producao de seus
jogos.

O uso das plataformas crowdfunding com o intuito de angariar fundos para o
desenvolvimento de jogos é uma pratica recente. Até o ano de 2011, apenas jogos
gue precisavam de poucos recursos eram colocados nessas plataformas. Porém, em
fevereiro de 2012, o jogo Broken Age (Figura 4) foi cadastrado no Kickstarter e

chegou a obter um fundo de US$3 milhdes, sendo um dos maiores fundos obtidos
até aquele momento.

3 Endereco eletrdonico da imagem: http://havaspr.com/us/wp-content/uploads/2010/10/kickstarter.jpg.
Acesso em 19 out. 2013.
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Figura 4: Imagem do jogo Broken Age.
Fonte: Imagem retirada do site pxlbyte.com*

ApoOs se apresentar como um modelo eficiente, muitos outros projetos
passaram a ser cadastrados nessas plataformas, permitindo que varios jogos
fossem concluidos.

2.2.3 Crowdsourcing

O crowdsourcing tem o mesmo formato do crowdfunding, porém ao invés de
procurar a obtencdo de fundos, esse método procura a obtencdo de mao-de-obra
disposta a oferecer seu conhecimento, inteligéncia e experiéncia para pessoas ou
organizacdes desenvolverem um projeto. Outra forma de definir crowdsourcing seria
0 processo de conseguir trabalho e recursos de um grupo de pessoas, segundo o
artigo “What is Crowdsourcing?” exposto no website Dailycrowdsource®.

Um grande exemplo de crowdsourcing atualmente €& a Wikipedia,
enciclopédia que ao invés de contratar escritores e editores para escrever 0 seu
conteudo, deixou que a propria audiéncia criasse a informacao. O resultado disso é
a enciclopédia mais abrangente que existe no mundo.

O principio do crowdsourcing € que varias pessoas juntas sdo capazes de
produzir algo melhor do que uma sozinha. Isso ocorre, pois na diversidade do grupo,
0 numero de ideias e habilidades diferentes & maior, assim aumentando as chances
de um resultado final superior comparado ao de uma Unica pessoa.

4 Endereco eletronico da imagem: http://pxlbyte.com/wp-content/uploads/2013/05/Double-Fine-
Bundle-Broken-Age.jpg. Acesso em 19 out. 2013.

> Autor desconhecido. What is Crowdsourcing?. Dailycrowdsource, 2012. Disponivel em
<http://dailycrowdsource.com/crowdsourcing-basics/what-is-crowdsourcing>. Acesso em 20 abr. 2013.
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Como o crowdsourcing nao se baseia na arrecadacéo de fundos, ele acaba
sendo utilizado muito para iniciativas abertas a todos, assim possibilitando que todo
tipo de pessoa colabore com a iniciativa. Tornando-se assim um eficiente meio de
troca de informacdes entre diferentes areas ou setores de negolcios e entre
diferentes niveis de conhecimento.

2.3 Redes sociais

Os primeiros registros de servicos capazes de sociabilizar dados surgiram
em 1969 com a tecnologia dial-up e o langamento do CompuServe (Figura 5) —
servico de conexao a internet em nivel internacional. Alguns anos depois aconteceu
0 envio do primeiro email.

® CompuServe

[? ks

Go...
Hnd

Mail
Center

:_ ForHelp, piess Fi

Figura 5: Interface mais recente do programa CompuServe.
Fonte: Imagem retirada do site gsbrown.org®

Porém o primeiro modelo de rede social surgiu com a criacdo do Bulletin
Board System, um sistema onde o usudrio poderia convidar seus amigos para
eventos e realizar anincios pessoais. Essa tecnologia utilizava linhas telefénicas e
um modem para transmitir dados.

Em 1985 a America Online comecou a oferecer ferramentas para que as
pessoas criassem perfis, onde elas se descreveriam e poderiam criar grupos com o
intuito de realizar a troca de informagdes e discussbes sobre algum topico. A partir
deste momento a rede social, como ela é conhecida hoje, comec¢ou a ser modelada.

& Endereco eletrdnico da imagem: http://www.gsbrown.org/compuserve/the-newest-compuserve-1996-
07/. Acesso em 21 out. 2013.
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Outra inovacdo marcante foi o lancamento do GeoCities, este servico
oferecia recursos para que seus usudrios fossem capazes de criar suas paginas
pessoais, categorizada de acordo com sua regiao.

Na mesma época no formato de compartilhar conhecimento, o Classmate
surgiu com o objetivo de reunir grupos de antigos colegas de escola e faculdade,
para trocar conhecimento ou marcar reencontros.

Em meados de 2000 o primeiro servigo a receber o status de “rede social” foi
lancado, chamava-se Friendster (Figura 6), suas funcdes permitiam ao usuario
transportar as suas amizades da vida real para a virtual.

Select Language| English wv|

powersd Google » Messages | Settings | Help | Log Out

Home Profilev Apps Connectionsv Explorev Search \"GITIEW  Classifieds Jobs  Find Friends

PHOEBE PHOEBE'S FRIENDS

. "ifind studying addictive. HAHA™
(Edit)

Female, 18. Single

"I'm Phoebe Lee, currently
University of Asia, that's
Medical Center in.."

View Messages Create Blog
Recent Updates: [ visible to all

Edit Friends Edit Comments added new friend - 7 min
received new comment - 24

Customize Page Edit Profile

Edit Photos

PHOEBE'S PHOTO GALLERY

: THE CLASH
m m OF THE TITANS

Figura 6: Interface da rede social Friendster.
Fonte: Imagem retirada do site dualipamedia.myblog.arts.ac.uk’

Desde 2004, quando a rede social Facebook foi criada, a sociedade observa
um crescimento na quantidade de pessoas que utilizam redes sociais. Um dos
principais beneficios que isso traz € a rapida troca de informacdes entre um grupo
grande de pessoas. Apesar de conter muito conteudo banal, as redes sociais
mostram-se um grande meio de comunicacao.

7 Endereco eletrdnico da imagem: http://dualipamedia.myblog.arts.ac.uk/files/2013/03/friendster2.png.
Acesso em 21 out. 2013.
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Capitulo 3

3 Projeto e desenvolvimento

O projeto foi dividido em trés etapas: pré-projeto, desenvolvimento e pos-
desenvolvimento.

Na etapa de planejamento foram definidos todos os requisitos do projeto,
organizando-os de modo adequado. Definiu-se a ideia, objetivo e motivacdo para
desenvolvé-lo, foram escolhidas as ferramentas a serem utilizadas, e um estudo de
cada uma delas foi realizado.

Toda documentacdo feita nessa etapa é necessdria para evitar possiveis
erros futuros e agilizar a correcao no processo de desenvolvimento do sistema. Essa
documentacdo também serve para dar uma noc¢do geral de como o sistema devera
funcionar ao final do desenvolvimento. Para isso foi utilizado um diagrama UML de
caso de uso.

Com todos requisitos analisados e ferramentas definidas foi iniciada a etapa
de desenvolvimento. Primeiramente nessa etapa foi feito um planejamento de como
seria estruturado o sistema, assim, definindo o modelo do banco de dados e um
protétipo de design para auxiliar na criagdo das péaginas.

Nessa etapa também foram aplicados os testes, apds ser comprovado que o
sistema ndo apresentava erros criticos avancou-se para a etapa final do projeto.
Nessa Ultima etapa foi feita uma documentacéo de tudo que foi produzido, visando
facilitar a manutencéo e evolucao do sistema. Sendo que essa documentacao final é
mais abrangente do que as outras feitas durante o pré-projeto e desenvolvimento.

3.1 Pré-projeto

Na fase de pré-projeto foram definidos os objetivos do sistema, os elementos
da Engenharia de Software capazes de melhorar e otimizar o progresso do projeto, e
as ferramentas utilizadas. Todas essas definicdes auxiliaram na estruturacdo do
sistema, para que, ao final do projeto o sistema estivesse funcional e adequado ao
propésito inicial.

O texto a seguir aborda todas as etapas de definicGes e estruturacdo do
sistema, dentre seus detalhes e suas caracteristicas basicas. Assim, facilitando o
entendimento do processo de criacdo e desenvolvimento de cada parte do projeto.

Inicialmente, para melhorar os processos do projeto como um todo, foi
essencial a criagdo de um cronograma que mostrasse o tempo a ser gasto em cada
tarefa, visando obedecer o tempo maximo de entrega (deadline).
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O cronograma sofreu algumas alteracbes desde sua proposta inicial, iSso
ocorreu devido a realocacéo de tempo das tarefas, e pode ser visto resumidamente
na Tabela 1.

Tabela 1. Cronograma para desenvolvimento das atividades.

Més 1 3|4 |5 |6 |7 |8|9]|10 |11

X | X

Levantamento Bibliografico X

Elaboracédo da Proposta X

X X| X| ™

Elaboracdo da Fundamentacdo Tedrica

Estudo das plataformas semelhantes

Estudos de sistemas de feedbacking

X X| X| X

Analise de requisitos

X

Diagramas UML

Modelagem do banco de dados X

Desenvolvimento do protétipo X | X

Testes do protétipo X

Desenvolvimento da interface

X[ X| X| X

X
X

Adequacdo da interface ao protdtipo

X[ X| X| X| X

Testes de funcionalidades e desempenho

Elaboracdo da monografia X | X | X X

Apébs a definicdo do cronograma, os objetivos do projeto se tornaram mais
claros. Além de tornar o processo de desenvolvimento mais &gil e simples.

3.1.1 Idealizacéo

A ideia de criar um sistema para servir de ponte as pessoas interessadas na
criacdo de jogos mostrou-se muito atraente. Pois, além de proporcionar um novo
modo de divulgacao entre os amantes de jogos, esse sistema possibilita as pessoas
gque nao possuem muito tempo livre disponivel ou ndo detém o conhecimento
técnico necessario para o desenvolvimento de um jogo, contribuirem das mais
variadas formas para um determinado projeto.

Assim, foi definido que o sistema deve estimular as pessoas através da
possibilidade de cadastrar projetos de jogos. Ou seja, cada pessoa que deseja
apresentar sua ideia como um jogo para outras pessoas, pode realizar o cadastro de
um projeto, desde que essa pessoa seja cadastrada no sistema.

Portanto, existem dois tipos de cadastro no sistema, sendo eles: cadastro de
usuario e de projetos.

Para o cadastro de usuarios foi definido que a pessoa deveria inserir dados
pessoais para futuras consultas, e um usuario e senha para autenticagao.
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Definiu-se também que, para mensurar 0 conhecimento, a pessoa deve, ao
se cadastrar, escrever um curriculo que servira como método avaliativo no momento
de aderir a um projeto.

Ja no cadastro de projeto foi estabelecido que todos projetos tém como
objetivo a criagcdo de um jogo eletrbnico, e deve ter suas caracteristicas explicitas
pelo criador através das ferramentas oferecidas pelo sistema.

ApGs criar o projeto, o0 mesmo é disponibilizado para busca, assim, o criador
pode procurar pessoas para juntarem-se ao projeto e vice-versa. Para facilitar essa
busca por parte dos usuarios, uma das ferramentas adicionadas ao cadastro de
projetos sdo vagas disponiveis, que faz o criador do projeto descrever as vagas
existentes como, por exemplo, para uma vaga de programador, ele pode apresentar
a linguagem de desenvolvimento, sistemas que devera ser compativel, entre outras
caracteristicas.

Ao se unir a um projeto uma pessoa se torna membro do projeto, e preenche
uma vaga de acordo com sua area de atuacdo. Dessa forma, através dos projetos, o
relacionamento entre os usudrios do sistema se forma.

Na parte de comunicacao foram definidos que dois tipos de féruns. Um deles
seria parte de cada projeto cadastrado, ou seja, cada projeto tem um férum proprio.
O outro é o forum geral, onde os usuarios podem trocar informacdes e ideias sem
ser necessario a relagdo com algum projeto que esteja em desenvolvimento ou
acerca de topicos gerais que nao se adéquam a um unico projeto.

Apos essa formulacdo do sistema, tornou-se possivel a concepcdo de um
documento que apresentasse seu funcionamento. Esse documento também serviu
para definicdes dos elementos de Engenharia de Software envolvidos no projeto.
Todas as fungbes do sistema serdo apresentadas de forma mais clara e detalhada
na secao 3.2.

3.1.2 Defini¢cdes

ApoOs apresentar a idealizacdo do projeto foram explicitados os paradigmas
de desenvolvimento, e também foi feito um estudo para abordar as melhores
ferramentas a serem utilizadas.

Nas secOes abaixo é apresentado como cada um desses elementos foram
concebidos.

3.1.2.1 Paradigmas

Os paradigmas definidos para o projeto foram apenas os de Engenharia de
Software. Depois de realizar algumas analises nos modelos de desenvolvimento, foi
definido que o modelo utilizado seria 0 cascata ou sequencial. Este modelo foi
escolhido pois ele oferece uma melhor estruturagdo do processo de
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desenvolvimento, j& que, uma tarefa s6 pode ser iniciada apo6s o término de outra. O
modelo cascata pode ser definido como:

O modelo cascata, algumas vezes chamado de ciclo de vida classico,
sugere uma abordagem sequencial e sistematica para o desenvolvimento
de software, comecando com o levantamento de necessidades por parte do
cliente, avancando pelas fases de planejamento, modelagem, construcéo,
emprego e culminando no suporte continuo do software concluido.
(PRESSMAN, 2011)

Também foram determinados os diagramas UML necesséarios para o
desenvolvimento. Optou-se apenas pelo diagrama de caso de uso, como uma prévia
do que seria o sistema.

Ainda definiu-se como seria 0 padrdo de documentacdo. Sendo que ela foi
redigida inteiramente em portugués, para que fosse possivel a reutilizacdo de
elementos do desenvolvimento em projetos nacionais.

Ainda nessa etapa definiu-se os testes que seriam usados. Os testes
escolhidos foram os testes de unidade, integracdo, funcional e interface. Teste de
unidade é o teste mais basico dentre os tipos de testes; ele verifica a funcionalidade
de um bloco de cédigo especifico. Ja o teste de integracdo verifica se blocos
reunidos funcionam da forma esperada. O teste de interface verifica se a
navegabilidade e os objetivos da tela funcionam como especificados e se atendem
da melhor forma ao usuério. Ja o teste funcional testa as funcionalidades,
requerimentos, e regras de negdécio presentes na documentacdao (BASTOS et al.,
2007).

3.1.2.2 Ferramentas

Apos definir os paradigmas, e ter a documentacao escrita, foram definidas
as ferramentas que seriam utilizadas.

Inicialmente foram definidas as ferramentas para auxiliar na programacéo,
para depois definir as ferramentas para documentacdo. A seguir é realizado um
estudo acerca de cada uma dessas ferramentas, abordando os motivos para
escolha delas.

Python e o framework Django

O Django € um web framework, escrito em Python, de alto nivel e de cddigo
aberto, que segue o modelo model-view-controller (MVC), e é utilizado para agilizar
e melhorar o desenvolvimento web.

O MVC é um modelo de arquitetura de software que separa as informacdes
e regras de negocio da interface com a qual o usuario interage. No Django esse
modelo funciona seguindo os seguintes passos:

1. O usuério faz uma requisicéo (HttpRequest) que contém uma url;
2. O handler organiza a url e manda para os middlewares;
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3. Os middlewares analisam a requisicéo e extrai diversas informacdes
como, por exemplo, o usuario que esta autenticado no momento;

4. Apo6s os middlewares a requisicdo vai para o url dispatcher, que por
sua vez analisa para qual view sera acionada;

5. A view recebe todas as informacdes vindas da requisicdo e trata
elas, fazendo buscas no banco de dados e/ou verificacbes, para entao
retornar uma resposta (HttpResponse);

6. Os templates recebem essa resposta da view e mostram na pagina
as informacoes;
7. Por fim os modelos séo as definicdes dos dados, ou seja, como 0s

dados devem ser armazenados e tratados.
A figura 7 demonstra o fluxo de dados realizado pelo Django.

SERVIDOR

WEB MODELO  VISAO CONTROLE
PERSISTENCIA

MIDDLEWARES
DISPATCHER
HTTP

RESPONSE

NAVEGADOR =+——»

HTTP
REQUEST

VIEWS

BANCO DE
DADOS MODELS l TEMPLATES

S

Figura 7: Fluxo de dados feito pelo Django (MVC).
Fonte: Imagem retirada do site aprendendodjango.com?

Django foi criado em 2003, por Adrian Holovaty e Simon Willison, ambos
programadores web no Lawrence Journal-World que se interessavam por Python. O
fato de trabalharem na produgdo e manutencdo de websites de jornais, que
precisava de atualizacbes extremamente rapidas e com prazos de entrega
apertados, foi o que os levou a procurar uma forma eficiente e rapida de realizar a
atualizacao dos websites.

8 Endereco eletrdnico da imagem: http://www.aprendendodjango.com/entendendo-como-o-django-
trabalha/. Acesso em 15 nov. 2013.
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Assim em 2005 ambos haviam desenvolvido tanto o framework que
decidiram lanca-lo como um programa aberto. Atualmente o Django € um estavel
projeto aberto que conta com milhares de usuarios e contribuidores ao redor do
mundo.

Por ter nascido no ambiente onde jornais séo produzidos, o Django acaba
tendo muitos recursos que ajudam em websites dindmicos. Além da vantagem de
ser um programa aberto, aumentando a facilidade de encontrar solu¢cdes para
possiveis problemas que podem ocorrer no desenvolvimento de um website.

Além do descrito acima, uma das ferramentas importantes que o Django
fornece de forma automatica é a criagdo de uma area administrativa para o website.
Essa ferramenta é importante para agilizar o processo de insercédo de conteudo no
site, e sua pagina padrédo pode ser vista na figura 8.

eno Administragdo do Site | Site de administracdo do Django

[ - ‘ »> ] @ [ + ‘6h([p:,';Ioca\hos(:EOOU,‘admm! G] (0.' Google )

Administragao do Site | Site de ad...

Administragdo do Django Bem vindo, e Documentagio / Alterar senha / Encerrar sesso

Administracdo do Site

Agdes Recentes

o b Adicionar Modificar Minhas Agdes
— & Adicionar ¢ Modificar Nenhuma disponivel

&k Adicionar Modificar

Grupos 4k Adicionar ¢ Modificar

Usuérios &k Adicionar Modificar

o — & Adicionar ¢ Modificar
k Adicionar Modificar

— & Adicionar ¢ Modificar

— &k Adicionar Modificar

= & Adicionar ¢ Modificar
= — &k Adicionar Modificar

Video contents o Adicionar ¢ Modificar

Paginas planas <k Adicionar Modificar

Figura 8: Pagina padrédo da area administrativa.
Fonte: Imagem extraida do site osantana?®

Também, duas importantes ferramentas genéricas fornecidas pelo Django
para ajudar na criacdo de websites, sdo: “usuario” e “grupos”. Sendo que o usuario &
basicamente um sistema de autenticagdo pronto, que pode ser customizado pelo
programador. E 0 grupos um sistema de permissdo, que restringe 0 acesso,
bloqueando algumas a¢6es de acordo com o grupo de acesso atrelado ao usuario. A
partir disso, nota-se que o Django, em conjunto com o Python, destaca-se como
melhor opgao para o desenvolvimento de websites.

° Endereco eletrdnico da imagem: http://osantana.me/2010/07/02/interface-admin-do-django-um-baita-
quebra-galho/. Acesso em 15 nov. 2013.
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MySQL

O MySQL é o mais popular banco de dados de cddigo aberto do mundo,
possuindo mais de 100 milhdes de coépias baixadas ou distribuida durante sua
existéncia. Suas principais caracteristicas sdo a 6tima velocidade, confiabilidade e
facilidade de uso, sendo assim uma boa escolha para aplicagbes web.

Muitas empresas optam por utilizar o MySQL para economizar e otimizar
websites de negdcios criticos e que necessitam de muito espaco. Pode ser um
banco de dados de cddigo aberto, suas documentacdes sao gratuitas e milhares de
programadores contribuem com corre¢cfes ou acréscimos ao seu codigo original.

Na figura 9 pode ser vista a interface do MySQL Workbench, que é um
software fornecido aos desenvolvedores para auxiliar na criacdo e administracdo do
banco de dados, ja que oferece uma interface mais amigavel para controle e
visualizacgéao.

B MySQL Workbench ~=loix|
Fie

Welcome to MySQL Workbench

» What's New in This Release?

Workspace

Data Modelin
-

ion to Start Querying (5 Open Existing EER Modkl

| — t

newmodel [ qatest2

i
f

£ New Connection 7 New Server Instance
[ et Table Data 1y Create New EER Model 89 Manage Import / Export
Ry et S0 sarot Create EER Model From Existing Database 99 Manage Security

E -3

¢ Manage Connections Create EER Model From SQL Script Manage Server Instances
==}

Figura 9: Interface MySQL Workbench.
Fonte: Imagem extraida do site zwodnik?°

7

Pelas caracteristicas citadas acima, o MySQL ¢é considerado um dos
melhores bancos de dados gratuitos para ser utilizado, jA que é compativel com o
Django e fornece o suporte mais adequado se comparado as outras opcodes
gratuitas.

StarUML

Outra ferramenta de cédigo aberto, com diversas caracteristicas
interessantes que foi utilizada, é o StarUML.

10 Endereco eletrdnico da imagem: http://www.zwodnik.com/media/images/mysql-
workbench_windows.gif. Acesso em 15 nov. 2013.
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Além de possibilitar a criacdo de diagramas UML, esse programa permite ao
usuério realizar engenharia direta (diagrama gera codigo) e engenharia reversa
(codigo gera diagrama) para as linguagens Java, C++ e C#.

Os diagramas que sao produzidos a partir dele seguem a padronizacdo da
UML 2.0 e fornece ao usuario uma interface simples que possibilita um trabalho
rapido para o desenvolvimento da documentacdo UML (STARUML, 2012).

Essa ferramenta foi escolhida para criar o diagrama de caso de uso, assim,
vislumbrando a maior parte das acfes que usuario realizar4 dentro do sistema. E
moldando como o sistema ficard em seus estagios finais.

Na figura 10 pode ser vista a interface do StarUML.

StarUML - Satellite Operation System. umi

5 ropetes [ 13 ®

(U8R LoeCaseDny an) - seCase Mol 505

Figura 10: Interface do StarUML.
Fonte: Imagem extraida do site staruml.en.softonic.com?!

Balsamiq Mockups

O Balsamiq Mockups € uma ferramenta grafica que auxilia no esboco de
interfaces de usuério para websites e aplicacbes web, desktop e mobile. A
ferramenta é focada na fase de idealizac&o, assim, possuindo uma interface simples
que permite ao usuario permanecer com foco na estrutura ao invés de icones e
cores.

Em alguns casos o Balsamiq Mockups chega a oferecer interatividade
suficiente para substituir um prototipo. Assim, a andlise retroativa do aplicativo
desenvolvido pode ser iniciada antes de qualquer linha de codigo ser processada.

Optou-se pela utilizacdo dessa ferramenta, para que fossem definidas as
estruturas das paginas do website, facilitando posteriormente na programacdo e
estilizacdo. Também foi utilizado como forma de demonstrar o funcionamento do
sistema em algumas apresentacoes.

11 Endereco eletrénico da imagem: http://screenshots.en.sftcdn.net/en/scrn/64000/64167/staruml-
8.jpg. Acesso em 15 nov. 2013.
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Na figura 11 pode ser vista a interface do Balsamiq Mockups.
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Figura 11: Interface do Balsamig Mockups.
Fonte: Imagem retirada do site wireframes.linowski.ca'?

3.1.3 Diagrama de caso de uso

Definido todos os aspectos de desenvolvimento do projeto, foi possivel criar
o diagrama UML de caso de uso, como pode ser visto na Figura 12.

. _ < Seguir projetos )

( Aderir a projetos / A

_ / - J— _—

<cincludess— e — B ]
< Cadastrar tépice projeto > \ Adicionar usuétio ao projeto

< Avaliar projetos >

\ _— -
<<includer> \ ~ N
o Alterar projeto
—_— T \_ ,,/

< Exclir topico projeto > .

Q Realizar cadastro /
Q Cadastrar topico forum )
—

~_

<<include>>!

[ R ~—

Q_ Excluir tdpico férum

Criador do projeto

—
< Publicar mensagem forum enddens \ o 3 ; >
o sardoprojete ————— >< Retirar usudrio do projeto >
e ) _ — SRR
\ Buscar projeto <<include>>
< Cadastrar projeto

[ e Aceitar convite para projeto

£<include>-

<’:7:_ Cadastrar vaga(s) projeto -:D
Figura 12: Diagrama de caso de uso.

12 Endereco eletrdnico da imagem: http://wireframes.linowski.ca/wp-
content/themes/darwin/images/full64.png. Acesso em 15 nov. 2013.
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Com essa documentacéo pronta foi possivel iniciar a proxima fase do
projeto: a fase de desenvolvimento.

3.2 Desenvolvimento

O desenvolvimento do projeto foi dividido em quatro partes: planejamento,
programacao, testes e documentagao.

No planejamento foram concebidos alguns documentos de rascunhos das
paginas do website, eles foram utilizados para criar estruturas de paginas pela
ferramenta Balsamig Mockups, descrita na seg¢ao 3.1.1.3. Essa documentacgéo
serviu de base para toda a codificacao posterior que seria desenvolvida.

O periodo de programacao foi a fase em que praticamente todo o sistema foi
desenvolvido.

Inicialmente foi criada a base de dados a partir do modelo prescrito e, entéo,
foram criadas as paginas do sistema. A partir dessa base e paginas, todos os
eventos e métodos de funcionalidade do sistema foram criados.

Também nessa etapa foi desenvolvida a estruturacdo das péaginas do
website, ou seja, o layout das paginas foi organizado baseando-se no protétipo de
design criado anteriormente. Todos os layouts foram criados perante analises de
outros websites ja conhecidos.

A fase de testes foi dividida em duas etapas, sendo elas uma antes e uma
apos a aplicacdo do layout. A primeira fase teve como objetivo testar os eventos e
métodos criados. Ja a segunda fase verificou todo o sistema apds aplicacdo do
layout. Essas fases sdo apresentadas de forma mais clara na secéo indicada para
esta etapa.

A documentacéo do desenvolvimento foi feita apds sua conclusao, para que
fosse explicado de forma mais coerente todas etapas do projeto.

3.2.1 Planejamento

Inicialmente no planejamento foi modelado o banco de dados. Para construir
essa modelagem foi utilizada a ferramenta MySQL Workbench, descrita na secéo
3.1.1.3.
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Figura 13: Modelo do banco de dados.

A figura 13 mostra a modelagem final do banco de dados. A Unica tabela que
sofreu alteracdes desde sua modelagem foi a de Usuario, pois o Django ja fornece
um modelo de usuario. Assim, foi optado por descartar essa tabela de usuérios e
utilizar a nascente do Django com algumas modificacdes.

No desenvolvimento do sistema essa modelagem foi utilizada como base
para gerar os modelos utilizados no projeto, que serdo apresentados na secao
3.2.2.1.

Ainda antes de iniciar a programacdo do sistema, desenvolveu-se um
protétipo de design. Ele contém todas as estruturas de telas existentes no sistema,
sendo elas:

eHoOme;

eProjeto;

eUsuario;

eBuscaProjetos;

eBuscaUsuario;

e CadastroUsuario;

e CadastroProjeto;

eForum;

eForumMensagens;

Esse prototipo serviu de base para gerar o html das paginas do website, e
também para orientar na criagdo dos eventos e métodos.
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Nas figuras 14, 15 e 16 seguem esquetes respectivamente das paginas:
Home, Projeto e Usuario; produzidas através da ferramenta Balsamiq Mockups
apresentada na secao 3.1.1.3.

o Q x Q lhtlpﬁgnmesfurgeorg

- Menu

A Web Page

)& )

Login

Senha

Login

fil

Home Projetos Forum Sobre Ajuda

Jodo
Programador

USUARIOS
Buscar
PROJETOS
Meus projetos(1)
Buscar

Novo

DADOS PESSOAIS

Dados cadastrais
Curriculo

O que &7

O gamesforge & um site onde
vocé & capaz de criar e
produzir jogos, através do
auxilic de pessoas
interessadas.

Como funciona?

Cada usuério pode cadastrar
sua idéia para um jogo, e pedir
por auxilio de outros usudrios
que se interessarem.

Saiba mais

= Novos

— Em andamento

= Concluidos

Figura 14: Pagina home do prototipo.

A Web Page
O O x Q {http:{!gqmesfcrge.org —] @
(— —— |

Home Projetos Forum Sobre Ajuda
- Menu

Jodo . NO me PrOJetO | Aderir | | Seguir ||

P d tatus

rosramader L I IDom Inicio: oqmzrzma] STy
USUARIOS — -

Descrigdo do projeto
Buscar
PROJETOS
Meus projetos(1)
Buscar — Forum
Novo Tépico 1 Data criagdo: XX/XX/XXXX
DADOS PESSOAIS Topico 2 Data criagdo: XX/XX/XXXX
Dados cadastrais A Data criagdo: XX/XX/XXXX [Excluir
Curriculo TOpIGO 3
o |
&

Figura 15: Pagina do projeto do protétipo.



31

A Web Page
c E> x {} {httpﬂgumesfcrge.org ] @
(— — |
Home Projetos Forum Scbre Ajuda
— Menu
- R
Jodo Nome usuario | Convidar para projeto | J
Programador
Cargo
USUARIOS E-mail
Buscar Gostos pessoais
PROJETOS
Meus projetos(1)
Buscar
Neove
Curriculo

DADOS PESSOAIS

Dados cadastrais
Curriculo

A4 0

Figura 16: Pagina do usuario do protatipo.

3.2.2 Programacao

Como apresentado na secédo 3.1.1.3, o Django sera o framework adotado
para desenvolver a codificacdo do sistema. Esse framework segue o modelo MVC,
para simplificar a compreensdo dessa fase do projeto. Definiu-se que o texto sera
dividido em cinco etapas: modelos, visdes, templates, controles e estilos.

Os modelos sdo a base do sistema e com eles foram definidas todas tabelas
do banco de dados. A criacdo da base de dados € feita automaticamente pelo
Django, desde que todos os modelos sigam a estrutura corretamente. Para um
projeto funcionar nesse framework € necessario definir, primeiramente, os modelos.

Apos criar os modelos, o Django néo restringe a ordem de desenvolvimento
do projeto. Portanto, para demonstrar melhor cada uma das paginas importantes do
website serdo intercaladas as partes de programacao entre: templates, estilos,
controles e visoes.

3.2.2.1 Modelos

Um modelo é uma fonte Unica e definitiva de informacédo sobre os dados do
sistema. Nele estdo contidos os atributos e comportamentos de um determinado
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dado armazenado e, geralmente, cada modelo € atrelado a uma Unica tabela no
banco de dados.

No projeto foram criados 15 modelos de dados, os quais sdo apresentados a

sequir:
° CustomUser;
o Curriculo;
° Genero;
o Arquivos;
° Projeto;
o UsuProj;
. NotaProj;
. SegueProj;

o AderiuProj;
o TopicosForum;

. MensagensForum,;
o TopicosProjeto;

. MensagensProjeto;
o LogSaida;

. LogProjeto;
Cada um desses modelos sera explicado posteriormente juntamente com 0s
motivos para sua criagao.

3.2.2.1.1 Modelos de Usuario

Dentro desses modelos estdo contidos dois dos citados anteriormente:
CustomUser e Curriculo.

Quando um projeto Django é criado, o préprio framework gera um modelo de
usuario para o sistema. Assim, o desenvolvedor pode utilizar esse modelo para
realizar o cadastro e autenticacdo dos usuarios no banco.

Porém o modelo genérico ndo possuia todos atributos necessarios para o
projeto, portanto foram acrescentados novos campos no modelo usuario padréo.

As figuras 17 e 18 mostram as modificacbes aplicadas no modelo usuario
padréo.

class CustomUsar (AbstractBasallasar) :

gmail = models.EmailFial di{va r'."t"-1'-_.‘tr|..'h'-— (Jmax langth=ils, ::.‘!:.q'.LF—Ttur..:“.h_:.:'.‘:"-H—T:ul—..'I-

tipouser = models.IntegerField()

is active = models.BoocleanFieldi{default=Trus)

USERMAME FIELD =

REQUIRED_FIELDS = [ 1

Figura 17: Classe CustomUser criada para modificacdo do usuario padréo.
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class CustomUserManager (BaseUserManager) :
def create user(self, email, tipouser, password=None) :

if not email:

V1]
(=
=

T

raise ValueError('Usuario=s preci=sam ter um

user = self.model (
email=CustomUserManager.normalize email (email),

tipouser=tipouser,

user.set password(password)
user.save{using=self._db}

return user

def create superuser (self, email, tipouser, pa=ssword):

user = sv.alf.-:.1:v.aa'l:na_1.1.5va.1:I:Ema:i_l.r
password=password,
tipouser=tipouser

)

user.is admin = True

user.is_staff = True

user.save{using=self._db}

return user

Figura 18: Classe de gerenciamento do CustomUser.

Junto ao novo modelo de usuéario foi incluido um modelo de curriculo. Esse
modelo contém todos dados do curriculo do usuario, entre eles: descri¢cdo, imagens,
data de criacdo e data de alteracdo. Além de possuir o numero de identificacdo do
usuario atrelado a ele.

Esses dois modelos, CustomUser e Curriculo, contém todos dados pessoais
de cadastro do usuario, além de contar com dados para autenticacdo também.

3.2.2.1.2 Modelos de projeto

Para os projetos foram definidos dez modelos: Genero, Projeto, UsuProj,
NotaProj, SegueProj, AderiuProj, TopicosProjeto, MensagensProjeto, LogProjeto e
LogSaida.

Todo projeto cadastrado no sistema deve pertencer a um género e para isso
o modelo Genero foi criado, sendo que, este modelo contém a maior parte dos
géneros de jogos existentes para um projeto.

Para guardar os dados referentes ao projeto, como, por exemplo, 0 nome, foi
criado um modelo com todos os atributos relacionados ao projeto. Sendo que dois
desses atributos sdo derivados de outros modelos, sendo eles: o numero de
identificacdo do usuario e o numero de identificacdo do género.
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O identificador do usuario € utilizado para saber quem foi o criador do
projeto, e o identificador do género para saber em qual género o projeto se
enguadra. Os identificadores podem ser observados na figura 19.

class Projeto(models.Model) :
pr]_admin = models.ForelgnKey (settings.AUTH USER MODEL)
prj_genero = models.ForeignKey (Genero)

Figura 19: Parte da classe Projeto mostrando os dois identificadores.

Além dos identificadores, o modelo Projetos contém um atributo que
armazena o atual estado do projeto. Esse atributo pode assumir trés valores, sendo
eles:

1. Em andamento — Nesse estado é possivel inserir usuarios nas vagas
abertas, e projeto aparece nas buscas.

2. Concluido — N&o é possivel inserir usuarios nas vagas, e projeto
aparece nas buscas.

3. Encerrado — N&ao é possivel inserir usuarios nas vagas, o projeto nao
aparece nas buscas e s6 pode ser visualizado pelo criador ou por
participantes (usudrios que aderiram ao projeto).

Ja que no momento de criacdo do projeto o criador deve também inserir as
vagas em aberto, tornou-se necessario criar um modelo que identificasse essas
vagas. O modelo criado para essa atribuicdo se chama UsuProj, e contém todas
informagdes da vaga, inclusive o atual ocupante dela.

Para que fosse possivel o controle de estado da vaga foi criado um atributo
status, esse atributo € capaz de assumir 3 situacoes:

1.  Aberta — E possivel inserir um usuario nessa vaga.

2. Em processamento — Algum usuario foi convidado a preencher essa
vaga, porém o convite ainda néao foi aceito.

3. Preenchida - Nao é possivel inserir um usuario nessa vaga, porém o
usuario que a preenche pode ser retirado para entdo a vaga voltar ao
estado de Aberta.

4. Encerrada — Nao € possivel fazer qualquer tipo de alteracdo nessa
vaga, o ocupante dessa vaga continua nela apés a vaga ser encerrada.

Além do estado, a vaga também possui o identificador de usuario, assim
como o identificador de projeto, para que seja possivel controlar a vaga pelo
sistema.

Os identificadores e o tipo da vaga podem ser observados na figura 20.

class UsuProj (models.Model):
usuario = models.ManyToManyField(settings.AUTH USER MCDEL, blank=True)
projeto = models.ManyToManyField(Projeto)

up usutipo = models.IntegerField()

Figura 20: Parte da classe UsuProj mostrando identificadores e o tipo de usuario.
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Outros trés modulos relacionados ao projeto sdo: NotaProj, SegueProj e
AderiuProj. Todos tém em comum a presenc¢a dos identificadores de usuério e de
projeto entre os atributos.

No NotaProj o atributo de nota do projeto foi criado, assim armazenando a
nota que um usuario avaliador deu a um projeto.

No SegueProj os Unicos atributos existentes sao os identificadores, assim
um usuario atribuido a um projeto na tabela desse modulo esta seguindo o projeto.

O AderiuProj € semelhante ao SegueProj, contendo os mesmo atributos,
porém o sistema entende que os usuario inseridos nesse modelo desejam ser
membros do projeto, ou seja, preencher uma vaga disponivel.

Para o forum do projeto foram criados dois modulos: TopicosProjeto e
MensagensProjeto.

O TopicosProjeto tem como atributos os identificadores do usuario e projeto,
a descricdo do topico e elementos de validacdo — data de criacdo e data de
alteracao-.

O modulo MensagensProjeto contém todas mensagens de determinado
tdpico, assim ele possui como atributos os identificadores de tépico e usuario, a
descricdo da mensagem e os mesmo elementos de validagdo do TopicosProjetos.

Por dltimo, foi necesséaria a criacdo de modelos que armazenassem o
histérico de encerramento de projetos e de retirada de usuéarios das vagas. Ou seja,
quando um usuario encerra um projeto, o motivo do encerramento, a data e o
identificador do projeto fica armazenado na tabela de histérico. O mesmo vale para
guando o usuario sai de um projeto. Os modelos criados para essas duas ocasides
sao respectivamente os modelos: LogProjeto e LogSaida.

3.2.2.1.3 Modelos gerais

Os modelos restantes séo: TopicosForum, MensagensForum e Arquivos.

Os modelos TopicosForum e MensagensForum foram ambos definidos para
o forum geral. Eles contém o identificador de usuario para controle dos tépicos e
mensagens criadas no forum. Eles também possuem uma descricdo, data de
criacao e data de alteracgéao.

No modelo Arquivo, estdo todas as informacgdes das imagens existentes no
sistema. Como seu tamanho, data de criacdo, e o principal, 0 caminho onde essa
imagem esta armazenada.

3.2.2.2 Paginas

As paginas criadas no sistema seguem o padréo do Django, para cada uma
das paginas existe um template, um estilo, e uma ou varias views.

Os templates sdo arquivos que contém toda a estrutura das paginas do
website. Os elementos dessa estrutura séo sinalizados por tags html, e alguns dos
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meétodos de tratamento de conteddo da pagina séo escritas no proprio template
utilizando a linguagem Python. Os templates existentes no sistema sao:
ehome.html
eprojeto.html
eusuario.htmi
ebuscaprojeto.html
ebuscausuario.html
e Cadastro de usuério:
o cadastrousuario.html
o cadastrocurriculo.html
ecadastroprojeto.html
eforum.html
etopicoforum.html
emeusprojetos.html
esobre.html
eajuda.html

Todo template tem um controller atrelado a ele, sendo que esse serve como
mediador entre a requisicdo e a resposta. Ou seja, quando um usuario faz uma
requisicdo na pagina o controller a trata e manda um conjunto de informacdes para a
view. Ao receber essas informacbes a view decide como proceder e gera uma
resposta. Essa resposta normalmente contém o que sera mostrado ou tratado no
template.

Para fazer essa requisicdo é necessario que a url da pagina seja inserida no
arquivos urls.py. Assim ao digitar um endereco na barra de navegacao do browser o
sistema € capaz de tratar a entrada fornecida pelo usuério, e redireciona-lo para a
pagina desejada.

O estilo das péaginas é desenvolvido totalmente em css — linguagem de estilo
utilizada para definir a apresentacdo de documentos escritos -, e todos 0s arquivos
de estilo estdo dentro da pasta do projeto.

3.2.2.2.1 Paginas do usuéario

As péaginas referentes ao conteldo do usuério sdo quatro, sendo elas:
usuario.html, cadastrousuario.html, cadastrocurriculo.html e buscausuario.html.
O cadastro de usuario foi dividido em duas partes: o cadastro de dados
pessoais e o cadastro de curriculo.
No cadastro de dados pessoais (Figura 21), o usuario deve inserir dados que
correspondem ao perfil do usuario, entre eles:
eNome
eLogin
eSenha
eEmail
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e Area de atuacio
e Gosto pessoal — perguntas de feedback para determinar gostos do usuario

GamesForge

Home Projetos Forum Sobre Ajuda Entrar Registre-se

Cadastro

Gostos pessoais

Voce costuma jogar? Quais seus generos preferidos?
u 5im u Agdo
u Nio u Aventura

O RPG
Quantas horas por semana? | ppg

u0-5 horas u Terror
B'5 - 10 horas u Plataforma
Area de atuacdo = Mais que 10 horas

* Programador * Game designer Qual seu jogo preferido?
¢ Engenheiro de som ¢ Outros

¢ Engenheiro de software Voltar Continuar

Figura 21: Pagina de cadastro de usuario.

Para assegurar que o usuario nao pressione o botao “Voltar” sem querer, e
assim perca todos os dados escritos, ao pressionar o botao “Voltar” uma janela se
abre e pergunta ao usuario se ele realmente desejar cancelar o cadastro.

Se o usuario aceitar o cancelamento, o sistema o redirecionara para a
pagina inicial. Se o usuario recusar, 0 sistema mantera o usuario na pagina de
cadastro.

Ao clicar no botdo “continuar” o usuario avanga no cadastro sendo

redirecionado para a pagina de cadastro do curriculo. Como pode ser visto na figura
22.

GamesForge

Home Projetos Forum Sobre Ajuda Entrar Registre-se

Curriculo

Voltar Continuar

Figura 22: Pagina de cadastro do curriculo.
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O curriculo ndo é obrigatorio, assim se o usuario pressionar o botédo
“Continuar” com o curriculo em branco, uma janela abrird e pedira para o usuario
confirmar sua decisdo. Lembrando-o que ao deixar o curriculo em branco uma parte
de seu perfil ndo aparecera. Se o0 usuério aceitar, o curriculo sera salvo no estado
que estiver. Se 0 usuario recusar, 0 sistema mantera 0 usuario na pagina de
cadastro de curriculo.

Quando o usuario desejar editar seu perfil ele deve acessar a pagina
Usuarios pelo menu de navegacgao, e entao pressionar o botdo “Editar perfil”. Dessa
forma o usuario seré redirecionado para a primeira pagina de cadastro, jA com todos
seus dados carregados nos campos do formulario.

Ao terminar todo o cadastro, o usuario é redirecionado para de perfil dele,
essa pagina contém todas informacdes inseridas pelo usuéario na realizacdo do
cadastro.

GamesForge

Home Projetos Meus projetos Usuarios Forum Sobre Ajuda Sair

N O m e Teste Convidar para projeto

O usudrio Nome Teste se cadastrou no sistema no dia
15/08/2013 e até hoje particiou de 3 projetos, sendo que 2

deles foram concluidos e 1 foi encerrado.
Email para contato:

Curriculo

Formac&o academica:
- Bacharelado em ciencias da computacéo - UNESP, Bauru, 2013

Experiencia profissional:
- Valve - jan 1999 a fev 2008
- Blabla - fev 2008 a mar 2013

Figura 23: Pagina de visualiza¢do do usuario.

Na figura 23 a frase abaixo do nome do usuario € gerada pelo sistema.
Sendo que ela é preenchida com dados fornecidos pelo usuario no seu cadastro.

O botéo de “convidar para projeto” aparecera apenas aos outros usuarios do
sistema, e somente se esses outros usuarios tiverem algum projeto criado. Ao ser
convidado para um projeto, o usuario convidado recebe um e-mail com as
informacdes do projeto e um link de redirecionamento para pagina do projeto. Se o
usuario convidado desejar participar do projeto, ele deve clicar no botdo aderir que
sera mostrado no decorrer do texto na secao de Paginas de projeto.

A ultima pagina de usuério criada foi a de busca. Essa pagina tem a fungéo
de listar os usuarios de acordo com os filtros escolhidos. Entre os filtros existentes
estdo: “Nome”, "Numero de projetos em que participou” e “Area de atuacdo”. A
ordem que a busca mostra os resultados é:
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1° Nomes por ordem alfabética;
20 Numero de projetos em que participou por ordem decrescente.

GamesForge

Homs Projetos Mews projetos Ussarios Ferem Sobre Ajeds Sair
Busca de usuarios
Nome I Area de atuagho
* Programasdor n
Nimere de projetos em que participou - Designer
+ Engenheire de som
b - Engenheiro de software
Buscar Editar perfil
Nome Teste Programador Seque 1

Participou de 3 projetos
Participa de 0 projetos Abrir

Admin Designer

Participou de 1 projeto
Participa de 2 projetos

Marcelo Programador

Participou de 0 projetos

Figura 24: P4agina de busca do usuério.

Na péagina representada na figura 24 o usuério pode acessar a edi¢cao de
perfil, como descrito anteriormente, ao pressionar o botao “Editar perfil”.

3.2.2.2.2 Paginas de projeto

Existem quatro paginas vinculadas aos projetos: projeto.html,
buscaprojeto.html, cadastroprojeto.html e meusprojetos.html.

O cadastro de projeto (Figuras 25 e 26) foi dividido em duas etapas. Ambas
fases estdo contidas na mesma pagina, porém sao mostradas ao usuario de
maneira sequencial. Inicialmente o usuario insere dados de identificagcdo do projeto,
entre eles:

o Titulo — nome do projeto definido pelo criador;

. icone — imagem exibida na pagina do projeto, e também pode
aparecer na pagina inicial do sistema,;

. Status — esse campo s aparece se 0 USUArio estiver na opcao de
editar o projeto, pois ao ser criado, é atribuido o status ‘Em Andamento’
automaticamente;

. Género(s) — género no qual o projeto se enquadra;

. Descrigcdo — texto com o intuito de apresentar as caracteristicas do

projeto.
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GamesForge

Home Projetos Meus projetos Usuarios Forum Sobre Ajuda Sair

Cadastro de projeto

LHGJTESTE ] Genero
Acdo « Terror
Status - Aventura - Plataforma
RS -Outro

Icone

Voltar Continuar

Figura 25: Primeira etapa do cadastro de projeto.

Na segunda etapa o usuario descreve todas as vagas que estardo
disponiveis no projeto. Inicialmente deve-se definir o nimero de vagas existentes, a
cada incremento no campo “Numero de vagas”, mostrado na figura 26, um novo
formulario de descricdo de vaga serd aberto. Nesse formulario haverd um campo
para escolher o cargo e um campo para descrevé-lo.

GamesForge

Home Projetos Meus projetos Usuarios Forum Sobre Ajuda Sair

Cadastro de projeto
Numero de vagas I

Descri¢do cargo teste
Cargo

Convidar

Veltar Continuar

Figura 26: Segunda etapa do projeto.

Para preencher uma vaga, o criador deve pressionar o botdo “Convidar”,
mostrado na figura 26. Apdés isso, uma janela se abrira e dentro dela aparecera uma
busca de usuéarios. O resultado da busca contera todos o0s usuarios que se
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enquadrem nos filtros e que tenham aderido ao projeto. Essa janela pode ser vista
na figura 27.

Se o criador deseja convidar alguém para o projeto basta pressionar o botéo
“Convidar”, que a janela se fecharad e o nome do usuario aparecera na vaga, fazendo
com que ela assuma o estado “Em processamento”.

Um convite serd enviado para o usuério. Se ele recusar o convite, a vaga
voltard ao estado “Aberta” e 0 nome do usuario convidado desaparece da vaga. Se o
convidado aceitar, a vaga assume o estado “Preenchida” e o nome do usuario se
mantém.

Nome I Area de atuacio
* Programador = Game designer

Nimero de projetos em que participou - Designer = Roteirista

* Engenheiro de som * Dutros
1 nge
* Engenheiro de software

Buscar

Nome Teste Programador Segue 1

Participou de 3 projetos

Participa de 0 projetos Convidar

Admin Designer Segue 3

Participou de 1 projeto
Participa de 2 projetos R

Marcelo Programador

Participou de 0 projetos
Figura 27: Janela de preenchimento da vaga.

Ao terminar a criacdo do projeto o usuario € redirecionado para a pagina do
projeto (Figura 28), onde poderdo ser observadas todas as informagdes
cadastradas. Além de contar com o férum do projeto, os botdes “Aderir” e “Seguir’, e
a nota do projeto.
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GamesForge

Home Projetos Meus projetos Usuarios Forum Sobre Ajuda Sair

TESTE
Status

el
Iniciado em 08/11/2013
Descricéo teste

Mais topicos

Figura 28: Pagina do projeto.

Os botdes “Aderir” e “Seguir’ ndo aparecem para o criador do projeto. Se um
usuario pressionar os botdes de aderir ou seguir o projeto, o botdo pressionado
desaparece da péagina do projeto para esse usuario. A diferenca entre os dois atos
sugeridos por esses botdes sao:

e “Aderir’ — 0 usuario se dispde a preencher uma das vagas disponiveis
no projeto;

e “Seguir” — o usuério recebe as atualizacbes da pagina do projeto,
porém nao pode preencher as vagas do projeto.

Quando todas as vagas do projeto forem preenchidas, o botdo “Aderir’ deixa
de aparecer na pagina do projeto, e sO aparecera novamente se uma das vagas
voltar ao estado “Aberta”.

Para avaliar o projeto o usuario deve pressionar na nota que ele deseja
atribuir ao projeto. A escala das notas varia de um a cinco e € identificada por
estrelas que “acendem” quando o usuario passa 0 mouse sobre elas.

Ao clicar no link “Mais tépicos” o usuario € redirecionado para o forum do
projeto. Essa péagina é idéntica ao forum geral, porém, contém os tépicos referentes
ao projeto. Uma descricdo mais detalhada do forum serd apresentada na secdo
3.2.2.2.3.

Para o usuario visualizar os projetos que esta participando, ele precisa entrar
na pagina meusprojetos.html. Nessa pagina estdo todos projetos que ele participa
ou ja participou, e € nela que acontece a maior parte das regras de negdcios do
sistema. Também nessa pagina o usuario pode cadastrar um novo projeto
pressionando o botdo “Novo projeto”, e entdo sendo redirecionado para a pagina de
cadastro de projeto.

A pégina meusprojetos.html pode ser vista na figura 29.
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GamesForge

Home Projeios Meus projetos Ussarios Forem Sobre Mjeda Sair

Meus Projetos

Em andamento Nota A * "
Seguidores: 2
bdtar

Absir  Encerrar

Novo projeto

Figura 29: Pagina dos projetos do usuério.

Cada formulario possui um resumo de um projeto do usuario. Além do
resumo, nesses formularios aparecem trés botdes. Um deles é o botdo “Abrir”, que
ao ser pressionado redireciona o usuario para a pagina do projeto. Outro botédo é o
“‘Editar”, este aparece somente para o criador do projeto, e ao pressionado,
redireciona-o para o cadastro de projeto, porém com os campos preenchidos com os
dados do projeto. O ultimo botdo é capaz de assumir diversos valores dependendo
da ligacdo do usuario com o projeto.

Os valores que esse segundo botdo pode assumir sao:

o “Aceitar” — se o usuario for convidado para o projeto;
o “Encerrar” — se o usuério for o criador do projeto;
o “Sair” — se ele estiver participando do projeto e ndo é seu criador.

Ao encerrar ou sair do projeto uma janela se abrird questionando o motivo
do usuario estar encerrando ou saindo do projeto, ao responder o usuario pode
prosseguir. Essa informacgéo ficard salva no historico de saida ou encerramento do
projeto.

A Ultima péagina de projetos é a de busca (Figura 30). Essa pagina funciona
de maneira semelhante a pagina de busca de usuario, porém com algumas
modificagdes nos filtros. Os filtros da busca de projetos sdo: “Titulo”, “Numero de

seguidores”, “Numero de participantes”, “Nota” e “Status”.

A exibicdo do resultado segue a ordem de prioridade a seguir: ordem
alfabética do titulo, status (ordem de “Em andamento” depois “Concluido”), numero
de seguidores (ordem decrescente), nota (ordem decrescente), numero de
seguidores (ordem decrescente), sendo o primeiro 0 com a maior prioridade e o
altimo com a menor.
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Os formularios que aparecem como resultado da busca contém um resumo
e um botao “Abrir’ que redireciona para a pagina do projeto.

GamesForge

Home Projetos Meus projetos Usuarios Forum Sobre Ajuda Sair

Busca de projetos

Titulo I "Umero de participantes Nota
Maior que Maior que

MNimero de seguidores Status
Maior que Buscar

Em andamento

Seguidores: 2

Abrir

Jogo Em andamento Nota

No! Hoc non credant? Gus habet cameras ubique placet. Seguidores: 1

Audire te! Non, omnia novit, omnia simul.
Abrir

Figura 30: Pagina de busca dos projetos.

3.2.2.2.3 Paginas gerais

As péaginas restantes sao: forum.html, home.html, sobre.html e ajuda.html.

A pagina inicial do website é a home.html (Figura 31). Nessa pagina existem
3 divisbes, sendo que cada uma mostra cinco projetos. As divisbes sao: 0s cinco
projetos mais recentes do sistema, 0s cinco projetos em andamento com maior nota
e 0s cinco projetos concluidos com maior nota.
Ao clicar sobre um dos projetos dentro dessas divisées o usuario é redirecionado
para a pagina do projeto (Figura 28).
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GamesForge

Home Projetos Meus projetos Usuarios Forum Sobre Ajuda Sair

Novos projetos

Top 5 projetos em andamento

Top 5 projetos concluidos

Figura 31: Pagina inicial.

O férum do projeto e geral sdo exibidos na pagina forum.html (Figura 32).
Dependendo da requisicdo do usuario, ele é redirecionado para o férum de um
projeto ou para o férum geral. No férum existem diversos links que abrem topicos
cadastrados.

GamesForge
Home Projetos Meus projetos Usuarios Forum Sobre Ajuda Sair
Férum geral
Excluir
Excluir

Excluir

Nowo tépico

Figura 32: Pagina de topicos do forum geral.

Para criar um topico o usuario deve pressionar o botdo “Novo tdpico”, que
abrira uma janela com os campos para o titulo e descricdo do topico. Ao finalizar a
criagdo do topico um novo link sera criado no férum, e esse link ao ser pressionado
redireciona o usuario para o tépico criado.

A péagina de visualizacao do topico pode ser vista na figura 33.
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GamesForge

Home Projetos Meus projetos Usuarios Forum Sobre Ajuda Sair

Forum geral - Topico teste

Admin Mensagem teste
08/11/2013

N® de mensagans: 5

Admiin Resposta
08/11/2013
N® de mensagas: 5

Nova mensagem

Figura 33: Pagina do topico.

Na pagina do topico estdo todas mensagens cadastradas nele. A ordem de
exibicho das mensagens segue a data de criagcdo das mesmas. Ou seja, as
mensagens novas vao ficar posicionadas abaixo das mais antigas. Toda mensagem
tem como informacao: seu criador, a data de criacdo, o nimero de mensagens do
usuario e a descricao.

Para cadastrar uma nova mensagem no tépico basta o usuario pressionar o
botdo “Nova mensagem”. Uma janela se abrira, semelhante a janela de criacdo de
tdpico, ao preencher os campos dessa janela a mensagem sera criada.

As Ultimas paginas do website sdo: ajuda.html e sobre.html. A pagina de
ajuda foi criada para auxiliar o usuario na navegacdo do website. Ela apresenta
algumas caracteristicas e funcionalidades do sistema ao usuario, com o intuito de
auxiliar na utilizacdo do website, além de sanar as principais duvidas relativas as
caracteristicas da ferramenta desenvolvida. Ja a pagina sobre.html apresenta todos
os desenvolvedores e colaboradores na construgéo do sistema.

Ambas as péaginas tem conteldo estéatico, ou seja, podem ser modificadas
apenas através do cédigo-fonte.

3.2.3 Testes

Foram realizados testes de unidade, integracdo, funcional e interface.
Durante o desenvolvimento do projeto os testes de unidade e integracdo foram
aplicados, pois ambos buscam sanar os problemas relacionados ao momento de
producgédo, assim verificando problemas diretamente no codigo.
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J4 os testes de interface e funcional, foram realizados apés todo o
desenvolvimento, utilizando técnicas de teste do tipo caixa-pretal®. A cada erro
encontrado durante esses testes, voltava-se para etapa de desenvolvimento,
corrigindo o erro e voltando a desenvolver as atividades relativas aos testes.

Com relacdo a quantidade de testes realizados, decidiu-se a partir do
modelo proposto por Bastos et al. (2007), apresentado na Figura 34.

Esse modelo sugere que, confrontando-se o numero de testes realizados
com a quantidade de defeitos encontrados, existe um ponto em que 0 custo para
encontrar um erro ndo € mais lucrativo, portanto esse é o ponto critico no qual os
testes passam a ter uma relacéo de custo/beneficio negativa.

e

b Teste

Testes acima do
Namero de necessario

Testes abaixo
defertos

do necessario

L

Namero de
tesies

Figura 34: Gréfico de exaustdo de testes.
Fonte: Bastos et al., 2007, p. 25.
O sistema foi aprovado em todos os testes aos quais foi submetido, nao
sendo encontrados novos erros até a etapa de homologacao e documentacao.

3.3 POs-projeto

Apbés a etapa de desenvolvimento, viu-se a necessidade de gerar um
documento relativo a todas etapas do projeto. Nesse documento foram
apresentadas todas as definicdes e métodos de desenvolvimento utilizados.

Além desse documento, foi criado um diagrama de estado, onde estdo
descritas todas as ac¢des do usuario com relacdo aos projetos. Esse diagrama tem
como funcao facilitar a manutencao futura do sistema. Para gera-lo foi utilizado a
ferramenta StarUML, apresentada na secdo 3.1.1.3.

13 Os testes de caixa-preta analisam o comportamento de um objeto ignorando totalmente sua
construcédo interna
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? clicz am home
[ Aguardando autenticagdo do usuériu]

Projeto

uswério autenticado

Aguardando agio

dlica em aderir

clicz em projetos . k
Gzl a provima agio?

Avzlizndo projeto

Figura 35: Diagrama de estado das acfes dos usuarios com 0s projetos.
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Capitulo 4

4 Conclusoes

4.1 Problemas e solucdes

Devido ao conhecimento reduzido dos desenvolvedores sobre a parte de
design, foram encontrados empecilhos na hora de produzir os protétipos de layouts
na aplicacdo. Entdo apesar de ser completamente funcional, de acordo com os
objetivos propostos, o sistema apresenta algumas falhas de usabilidade.

Para que esse problema seja solucionado, propdem-se que o0 projeto
continue com um designer capaz de implementar os estilos as paginas, e adequa-las
ao sistema.

Outros problemas encontrados durante o desenvolvimento, foram algumas
restricbes do framework. Apesar de agilizar o desenvolvimento em diversas
situacdes, ele deixou a desejar quando se tratava do seu uso em conjunto com a
linguagem JavaScript, e de suas bibliotecas derivadas.

Para resolver esse problema foi necessario reduzir o uso do JavaScript e
utilizar outras tecnologias que fossem compativeis com o framework. Pode-se listar
como tecnologias retiradas, o CKEditor — editor de texto html — que estava em
conflito com os formularios nativos do Django; e a biblioteca JavaScript/CSS
Bootstrap que também estava conflitando com componentes do Django. Em
contrapartida, foram adicionados elementos html e JavaScript equivalentes com
mMenos recursos mas que cumpriam a mesma funcao satisfatoriamente.

4.2 Trabalhos futuros

Para prosseguir com 0 projeto, as proximas etapas seriam: a melhoria no
design do site e a adequacéo do sistema para ser rodado em um servidor. O sistema
foi completamente desenvolvido e testado localmente, assim para que funcione em
um servidor sdo necessarias pequenas modificacdes.

Apés efetuadas essas modificacdes torna-se possivel o lancamento do
sistema na web. Assim, as pessoas que acessam a internet poderédo usar o sistema,
e possibilitar uma analise de opinido, que pode acarretar em possiveis melhorias.
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4.3 Consideracdes finais

O objetivo geral do projeto foi alcangado. Ao final do desenvolvimento foi
entregue uma ferramenta capaz de facilitar o meio de comunicagdo entre 0s
interessados na criacdo de jogos. Além de ampliar a gama de possibilidades para as
pessoas que ndo possuem conhecimento técnico ou tempo disponivel para
desenvolver um jogo.

Ao final, o sistema foi testado em host local e funciona conforme
especificado, portanto, se pequenos ajustes forem realizados, o0 site estara apto a
rodar online.
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