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RESUMO

Baseando-se nas pesquisas do Dr. David Greenfield, ndo se possui grande
conhecimento dos danos causados pelo uso abusivo da internet. Construiremos um
aplicativo com objetivo de direcionar o usuario a interagir com o meio social presente
a sua volta, por meio de jogos multiplayer local, a partir do dispositivo sem necessitar
de nada além dele e de acesso ao aplicativo. Jogos que envolvam duas ou mais
pessoas para jogar e que serdo fornecidos pelo préprio aplicativo, redirecionando

assim, 0s usudarios a um uso mais sociavel do celular sem ser por via da internet.

Palavras-chave: Aplicativo. Celular. Interagir. Multiplayer. Social.



ABSTRACT

Based on research by Dr. David Greenfield, there is little knowledge of the
damage caused by abusive use of the internet. We will build an application with the
objective of directing the user to interact with the social environment around them,
through local multiplayer games, from the device without needing anything else, and
access to the application. Games that involve two or more people to play and that will
be provided by the application itself, thus redirecting users to a more sociable use of
the cell phone without using the internet.

Keywords: Application. Interact. Mobile. Multiplayer. Social.
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1 - INTRODUCAO

Os smartphones estdo presentes em nosso convivio. Esta tecnologia trouxe
muitos beneficios, porém também ha maleficios que foram propagados por conta
deste avanco tecnoldgico. Existe uma nomenclatura para o vicio dos celulares,
chamado “nomofobia”, que possui derivagdo do inglés “no mobile phone phobia” e,
assim como em outros vicios, altera o comportamento e a forma como o cérebro
funciona.

De acordo com Dr. David Greenfield (2017), fundador do Centro para Vicio em
Internet e Tecnologia (CITA) e professor clinico assistente de psiquiatria na escola de
medicina da Universidade de Connecticut publicou um artigo mencionando que
atualmente ndo temos grande conhecimento dos danos que sdo causados pelo uso
abusivo da internet e ndo ha como prever ao longo das décadas quais outros fatores
poderdo prejudicar a saude das pessoas por conta deste vicio. Em uma entrevista
com a neurocientista Claudia Feitosa Santana (2020), foi citado um estudo que foi
realizado com jovens saudaveis de 18 a 30 anos, onde declaravam serem
dependentes do celular. Foi analisado duas redes de conexdo neural destes jovens,
gue se apresentaram alteradas em pessoas que possuem problemas com vicio, e foi
verificado uma semelhanca entre ambos.

Em virtude dos fatores citados anteriormente, buscaremos pela otimizacao do
uso do celular, com a criacado de um aplicativo com objetivo de direcionar o usuario a
interagir com o meio social a sua volta ou de foram online, através de jogos de mesa
virtualizados que envolvam duas ou mais pessoas para jogar, buscando proporcionar
interacdo entre os jogadores onde o celular sera utilizado para uma simulacdo dos
jogos de mesa ou jogos de interacdo fornecidos pelo préprio aplicativo.

Sera feito um protétipo do aplicativo com a utilizacdo de wireframes das paginas
e um design thinking com pesquisas para entender melhor quais as necessidades a
serem atingidas para produzir o aplicativo do melhor modo para o usuario e depois

faremos a implementacéo e codificacdo das paginas e do mesmo aplicativo.
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1.1 - PROBLEMATIZACAO

Ha cerca de 10 anos os Smartphones estdo presentes em nosso convivio. Os
beneficios que esta tecnologia trouxe séo icénicos, porém também ha maleficios que
foram propagados por conta deste avanco tecnolégico. Existe um nome que
caracteriza o vicio dos celulares, chamado “nomofobia”, que tem derivagéo do inglés
“no mobile phone phobia” e, assim como em outros vicios, altera o comportamento e

a forma como o cérebro funciona.
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1.2 - HIPOTESES

— Um aplicativo mobile propde diversdo e entretenimento conscientizando e
promovendo a interacdo de quem o utiliza com o meio externo, o ambiente em sua

volta e as pessoas que estiverem jogando simultaneamente.

— Nao podemos controlar a dependéncia e/ou o vicio do celular sem um auxilio
médico, mas com nosso aplicativo podemos instruir as pessoas para que tomem
ciéncia e se conscientizem de que é importante ter controle quando falamos do uso

excessivo da internet, como por exemplo jogos online e redes sociais.
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1.3 - OBJETIVOS
1.3.1 Objetivo geral

Desenvolver um aplicativo mobile com o objetivo de direcionar o usuario a
interagir com o meio social presente a sua volta ou online, por meio de jogos de mesa
virtualizados que envolvam duas ou mais pessoas para jogar, buscando proporcionar
interacdo entre essas pessoas onde o celular ndo sera utilizado para o seu objetivo
mais comum, mas sim para uma simulagéo dos jogos de mesa ou jogos de interacao

fornecidos pelo préprio app.

1.3.2 Objetivo especifico

e Definir o tipo de jogo e brincadeiras que seréo utilizados;

e Empregar o uso virtual desses meios de entretenimento;

e Desenvolver uma interface de facil uso para o app;

e Planejar e definir quais seréo as funcionalidades do app e como aplica-las;
e Pesquisar como e onde programar essas funcionalidades;

e Desenvolver e programar essas funcionalidades;

e Disponibilizar um meio de instalacdo apk para teste em dispositivos.
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1.4 - JUSTIFICATIVA

O aplicativo sera designado para ajudar com o relacionamento social entre
familiares e amigos do usuério, de forma simples através de jogos e atividades
interativas individuais ou coletivas, com proposta de redirecionar o0 mal-uso excessivo

do celular para um uso controlado com interacdo diminuindo isolamento social.
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1.5- METODOLOGIA

Foi utilizado o método de pesquisa descritiva com a finalidade de compreender
0 qudo prejudicial é o uso excessivo do celular, seguindo como base estudos e artigos
cientificos realizados nos Estados Unidos.

Para a pesquisa, foram utilizados estudos das instituicdes e autores, como por
exemplo, Gergely Darnai, Aitthanatt Chachris Eitivipart, Lucy Redhead, Sirinya
Viriyarojanakul, Dr. Greenfield, entre outros cientificos que fizeram experimentos

referentes ao assunto.

Como objetivo empirico, foram realizados testes e experimentos, verificando o
comportamento das pessoas em relacdo ao uso do celular quando estdo com a
familia, amigos e qual a frequéncia do tempo gasto em redes sociais e internet

diariamente

Também foi feito uma pesquisa documental, analisando os artigos e sites em
gue citavam os testes feitos pelas instituicdes, fazendo levantamento dos resultados

e observando as mudancas que o celular ocasionou em cada pessoa.

Apo6s todo o estudo documental, foi realizado o método de Design Thinking,
para que pudéssemos idealizar a situacdo por outra perspectiva, com intuito de
entendermos melhor os problemas e consequentemente, sabermos quais atitudes
deveriam ser tomadas e o como desenvolveriamos o aplicativo para amenizar o

problema.

Com base nos dados coletados, foi possivel obter-se uma melhor ciéncia sobre
0 assunto, que atinge muito o meio social e contemporaneo de muitas pessoas,
abrindo brechas para a busca de soluc@es e aplicacfes necessarias para que assim,

0 usuario tenha uma melhor experiéncia.

O estudo teve um carater primordialmente qualitativo, com énfase na
observacéo e o estudo documental, junto da andlise e levantamento dos experimentos

e pesquisas feitas pelos cientistas e instituicdes citadas.
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2 — REFERENCIAL TEORICO
2.1 - EXPERIMENTOS REALIZADOS

Estudo realizado pelos pesquisadores Kostadin Kushlev e Samantha J.
Heintzelman (2017) testaram centenas de estudantes norte americanos para verificar
se a mera presenca do celular poderia drenar a capacidade de raciocinio, conhecido
cientificamente como capacidade cognitiva. O teste foi realizado em 3 etapas: A
primeira com o celular proximo aos estudantes, a segunda com o celular guardado na
mochila dos estudantes e a terceira com o celular isolado em outra sala de aula. Eles
verificaram que quanto menor a distancia do celular e dos estudantes, maior era o
dreno do raciocinio e quanto maior a dependéncia do aluno, pior era a capacidade de

raciocinio.

Estudo realizado pela BMC Psychiatry (2019) feito com jovens e criancgas, tendo
como foco uma revisao sistematica e meta-analise para examinar a prevaléncia de
PSU e quantificar a associacdo com danos a saude mental, verificou que durante o
periodo de janeiro de 2011 até outubro de 2017, houve aumento da taxa de
probabilidade de depressao, ansiedade, estresse e pior qualidade do sono entre os

jovens e criancgas que utilizavam frequentemente do celular.

Ja um estudo dirigido pelos cientistas Gergely Darnai, Gabor Perlaki e Andras
N. Zsido (2019) testaram jovens saudaveis de 18 a 30 anos que se autodeclaravam
dependentes do celular. Foi analisado duas redes de conexdo neural que se
apresentam alteradas em pessoas que tem problemas com vicio. Ap0Os 0s testes,
verificaram uma semelhanca nas redes de conexdo neural das pessoas com

problemas de vicio e as dos jovens, onde ambas estavam alteradas.

2.1.1 — Analise e conclusodes

Analisando os testes feitos, podemos concluir que principalmente aos jovens,
0 uso excessivo do celular pode causar problemas tanto a saude fisica e psicoldgica,
como por exemplo, problemas com depressédo, ansiedade, estresse, insnia, miopia,
isolamento social e perda de foco, concentragdo e raciocinio. Contudo, obtivemos
ap6s a analise a questdo de como um aplicativo mobile pode redirecionar o uso

desregrado do celular promovendo interagao social?
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2.2 -ESTUDO DE SETOR

O setor de tecnologia da informagédo e comunicagéo é propulsor na economia
do pais e abrange as areas de microeletronica, telecomunicacdes e informéatica. Com
a evolugéo, expansao e acessibilidade tecnolégica decorrentes nas ultimas décadas,
esse setor tornou-se essencial para o mundo e para a economia global, gerando cada
vez mais empregos e acima de tudo, servicos importantissimos para aprimorar cada

vez mais o contato humano com o virtual, e consequentemente, com 0 mundo.

E imensuravel dizer todos os beneficios que esse contato possibilitou ao ser
humano... comunicac¢ao a longa distancia, novas oportunidades de uma vida, melhor
com o0 acesso a informacao, meios incriveis de entretenimento etc. que possibilitou,
tanto quanto um atendimento as necessidades do planeta, uma dependéncia pelos
mesmos, que muitas vezes pode se apresentar de uma forma prejudicial a integridade
e saude do individuo. E a verdade é que toda essa acessibilidade e necessidade de
meios tecnologicos foi repercutida desenfreadamente pelo mundo, aproximando, de
uma forma precipitada, as pessoas a algo que era a solugéo de seus problemas, mas

gue ao mesmo tempo, era mais incognito do que se poderia imaginar.

E a veracidade dessa afirmacdo € mais visivel do que parece, sendo as
consequéncias do uso excessivo do celular um desses fatores aparentes.
Sedentarismo, problemas na visdo, problemas com postura e principalmente, a
nomofobia (medo de ficar sem o aparelho movel), que por sua vez, em muitos
momentos também pode acarretar no individuo um afastamento social e dificuldade
com interacdes sociais. Todos esses problemas estdo se tornando cada vez mais
visiveis conforme a tecnologia se torna mais acessivel ao mundo, juntamente da

seguinte pergunta que intriga muitos profissionais da neurociéncia e psicologia:

De que forma e com que peso essas consequéncias vdo se apresentar

daqui a décadas?
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Porisso, € necessario que as pessoas 0 quanto antes comecem a se conscientizar
de todos esses maleficios que o uso excessivo de aparelhos méveis e da internet
pode ocasionar, juntamente do reconhecimento dos mesmos pelo setor de tecnologia,
que precisa urgentemente elaborar novos meios de reverter essas problematicas. E
em nosso trabalho de concluséo de curso, partindo dessa proposta, criaremos um
aplicativo que aproximara seus usuarios de um uso mais benéfico do celular, tentando
aproximar esse contato a socializagdes, tanto interpessoais quanto com o ambiente
externo do individuo, procurando também conscientiza-lo sobra a importancia dos
mesmos, Nosso publico alvo é qualquer individuo com um dispositivo mével que possa
usa-lo parar interacdo com outros individuos ao seu redor, podendo ser desde

criangas, até adolescentes e adultos.
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2.3 - ESTUDO DAS TECNOLOGIAS APLICADAS AO SETOR
2.3.1-HTMLS5

HTML5 tem sido muito utilizado pelos principais navegadores e tem uma taxa
de 74% de presenca dentre os navegadores. E conhecido por ser utilizado
principalmente na arquitetura de sites e paginas na internet, trabalhando em conjunto
do CSS3 e JavaScript.

2.3.2-CSS3

Assim como HTML5, o CSS3 tem dominado a programacdo do front-end
guando falamos de design, estrutura e visual dos sites e paginas na internet. Sua

grande evolucdo no mercado se da ao trabalho que produz junto do HTML 5.

2.3.3 — JavaScript

Fechando o trio mais conhecido quando estamos tratando de web
programacao, o JavaScript se popularizou por permitir escalabilidade na computacao
em nuvem e no back-end e principalmente pela possibilidade de implementacéo de
funcdes complexas em paginas web e ser relativo a linguagem de programacéo mais

utilizada, o Java.

2.3.4 - Cordova

O software do Apache Cordova ficou popularizado por ndo depender de APIs
especificas da plataforma, e assim poder criar aplicativos hibridos para web e

dispositivos méveis utilizando as 3 ferramentas apresentadas anteriormente.
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2.3.5 = Unity

Plataforma de desenvolvimento de jogos, um dos maiores softwares de engine
de jogos no mercado, com solucdes flexiveis para criar, gerenciar e ampliar seus
jogos, podendo implementar seu jogo em mais de 25 plataformas, como por exemplos

dispositivos android, Playstation 5, Windows etc.

2.3.6 -C#

Uma das linguagens originadas da Linguagem C, o C# (C Sharp) vem
aparecendo frequentemente por conta de trabalhar junto do Unity. Criada pela

Microsoft™ em 2000, € uma das linguagens mais Uteis para usar no .NET Framework.



2.4 — CONCORRENTES
2.4.1 -Teburu

- Desenvolvedor: Xplored, Confindustria
- Requisitos de Hardware e Software:

e Dispositivo Android com armazenamento disponivel,
e Possuir o board game as pecas que séo utilizadas durante os jogos;

e Aplicativo disponibilizado para instalagdo no seu dispositivo mével.

- Pontos Fortes:

e Interacdo real e virtual entre o tabuleiro;
e As pecas e o0 aplicativo, pecas e tabuleiro com sensor e led;
e Figuras em miniaturas unicas;

e Grande tecnologia aplicada por dentro e fora do aplicativo.

- Pontos Fracos:

e Nao atinge a dispositivos menos potentes;
e Alto curto do equipamento necessario;

e Interacdo e gréaficos detalhados, porém com pouca praticidade.
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- Imagens:

Figura 01 — Materiais do jogo.

Teburu is coming to

with the first gome:

EVOLUTION

Ml XPLORD
|\ AAd

Fonte: Xplored, 2021.

Figura 02 — Pecas e tabuleiro.

Fonte: Xplored, 2021.

- Qutros itens relevantes: Possui parceria com marcas famosas, como por

exemplo: Bandai Namco Holdings™ e Miniclip™.
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2.4.2 — Pummel Party
- Desenvolvedor: Rebuilt Games
- Requisitos de Hardware e Software:

e SO: Windows 7;

e Processador: Dual Core 2.4Ghz;

e Memoria: 3 GB de RAM;

e Placa de video: GeForce 8800 GT / AMD HD 6850 / Intel HD Graphics 4400 or
above;

e DirectX: Versao 11;

¢ Rede: Conexao de internet banda larga;

e Armazenamento: 1 GB de espaco disponivel.

- Pontos Fortes:

e Game geralmente sem bugs;

e Disponivel por um preco mais acessivel para sua plataforma (pc);
e Multiplayer online ou local, podendo se jogar com bots;

e Disponivel para jogar de 4 a 8 players;

e Design atrativo, tanto de personagens quanto de cenarios.

- Pontos Fracos:

e Disponivel apenas para um tipo de plataforma (pc);
e Nao possui nenhum tipo de traducédo para o portugués (Brasil);
e Mesmo sendo inevitavel, o fator do game ser pago impossibilita o acesso a

certas pessoas.
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- Imagens:

Figura 03 — Capa do jogo.

Fonte: Rebuilt Games, 2021.

Figura 04 — Tela do jogo.

Fonte: Rebuilt Games, 2021.

- Outras Informacgoes:
O game esta disponivel na plataforma Steam;
Possui uma grande maioria de analises positivas;

O pico de jogadores por dia varia entre 1.000 e 2.000.



2.4.3 - Jogos para dois jogadores

- Desenvolvedor: Senior Games.

- Requisitos de Hardware e Software:

53 MB de espaco do dispositivo;

Android 4.4 ou superior.

- Pontos Fortes:

Aplicativo que engloba alguns jogos multiplayer local, com tela dividida e
inversa para cada jogador;

App disponivel paras plataformas mobile;

O game possui traducéo para outras linguas incluindo o portugués, mas a
comunicacao nao é tao necessaria para o entendimento e para o seu uso, ja
gue a interface € mais intuitiva;

Possui uma descricdo de cada mini-game e como joga-lo;

Possui uma pequena diversidade de mini games, todos disponiveis para
multiplayer local,

Por ser simples ele esta disponivel para a maioria dos aparelhos mobile que
se tem;

Possui uma grande maioria de avaliacfes positivas de seus usuarios.

- Pontos Fracos:

24

Os games em si sdo simples, mas um simples que com o tempo pode nao

prender mais o jogador;

Por ser free-to-play (0 game é de graca para download) ele conté
propagandas constantes para também liberar o acesso de alguns jogos, alé
da funcionalidade do aplicativo se limitar apenas nesses jogos;

O aplicativo também n&o possui atividades que necessitem da interacdo com

ambiente externo do individuo;

m

m

o
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e O limite de jogadores € apenas 2, 0 que nao é necessariamente ruim ja que €
a proposta do app, mas isso limita a interagdo em game para apenas 2
pessoas.

- Imagens:

Figura 05 — Painel inicial. Figura 06 — Painel de jogos.

Corvedor ningo

g\

Pingue Pongue

o
. -

Nzt 14

' e

i) SaCn
Lol 2 1]

Fonte: Senior Games, 2021. Fonte: Senior Games, 2021.
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2.4.4 — Xadrez

- Desenvolvedor: Chess Prince
- Requisitos de Hardware e Software:

e 2,19 MB de espaco do dispositivo;

e Android 4.1 ou superior.

- Pontos Fortes:

e O aplicativo permite que 2 jogadores joguem na mesma tela/dispositivo, cada
um no seu respectivo turno;

e Possui partidas contra IA;

e Possui um tipo de nivel que ele te joga ho meio de uma partida para vocé
descobrir como dar xeque-mate com as determinadas pecas em

determinadas posicoes.

- Pontos Fracos:

¢ Interface muito mal planejada e pouco atrativa. O botéo de 2 jogadores fica em
um canto da tela que vocé nado espera... basicamente néo foi pensada direito

e No modo 3 jogadores os graficos mudam de 3D para 2D, sendo que era
possivel continuar com o 3D;

e Graficos muito mal polidos.
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- Imagens:

Figura 07 — Interface do menu.

XADREZ

Fonte: Chess Prince, 2021.

Figura 08 — interface do jogo.

Fonte: Chess Prince, 2021.
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2.5 — INSTRUMENTOS TECNICOS UTILIZADOS

2.5.1 - Visual Studio Code

O Visual Studio Code é um editor de codigo-fonte desenvolvido pela
Microsoft™ para Windows, Linux e macOS. Ele inclui suporte para depuracgao,
controle de versionamento Git incorporado, realce de sintaxe, complementacao

inteligente de codigo, snippets e refatoracao de codigo.

Figura 9 - Visual Studio Code, Logo.

Fonte: Visual Studio Code, Microsoft™, 2021.
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2.5.2 — Firebase

7

Firebase € uma plataforma desenvolvida pelo Google™ para criacdo de
aplicativos moveis e da web. Era originalmente uma empresa independente fundada
em 2011. Em 2014, o Google™ adquiriu a plataforma e agora € sua oferta principal

para o desenvolvimento de aplicativos.

Figura 10 - Firebase, Logo.

Fonte: Firebase — Google™, 2021.
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2.5.3- HTML

HTML é a abreviacdo para a expressao inglesa HyperText Markup Language,
que significa: "Linguagem de Marcagéo de Hipertexto". E uma linguagem de marcacéo
utiizada na construcdo de paginas na Web. Documentos HTML podem ser
interpretados por diversos navegadores.

Figura 11 — HTML 5, Logo.

HTML

Fonte: HTML, 2021.
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2.54-CSS

Cascading Style Sheets € um mecanismo para adicionar estilo a um documento
web, como por exemplo em um HTML. O cédigo CSS pode ser aplicado diretamente
nas tags ou ficar contido dentro das tags <style>. Também € possivel, em vez de
colocar a formatagao dentro do documento, criar um link para um arquivo CSS que

contém os estilos.

Figura 12 — CSS 3, Logo.

Fonte: CSS, 2021.
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2.5.5 - JAVASCRIPT

JavaScript € uma linguagem de programacao interpretada estruturada de script
em alto nivel com tipagem dindmica fraca e multiparadigma. Juntamente com HTML

e CSS, o JavaScript € uma das trés principais tecnologias da World Wide Web.

Figura 13 — JavaScript, Logo.

Fonte: JavaScript, 2021.
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2.5.6 — Unity

Unity é um software de motor de jogos proprietario criado pela Unity
Technologies™. Utiliza a linguagem C# e oferece aos usuérios a capacidade de criar
jogos em 2D e 3D, suportando diversas APIs, como por exemplo Windows, Xbox 360,
MacOS, Linux, Android, iOS etc.

Figura 14 — Unity, Logo.

@ unity

Fonte: Unity Technologies™, 2021
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2.5.7 — Power Point

Microsoft PowerPoint € um programa utilizado para criacdo/edi¢do e exibicdo
de apresentacdes graficas, originalmente escrito para o sistema operacional Windows
e portado para a plataforma Mac OS X.

Figura 15 — PowerPoint, Logo.

Fonte: PowerPoint — Microsoft™, 2021.
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2.5.8 -Word

O Microsoft Word é um programa de processamento de texto, projetado para
criar documentos de qualidade profissional. Com as melhores ferramentas de
formatagcéo de documento, o Word ajuda a organizar e escrever os documentos com

mais eficiéncia.

Figura 16 — Word, Logo.

Fonte: Word — Microsoft ™, 2021.
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2.5.9 - Adobe Photoshop

Adobe Photoshop € um software caracterizado como editor de imagens
bidimensionais do tipo raster desenvolvido pela Adobe Systems™. E considerado o
lider no mercado dos editores de imagem profissionais, assim como o programa de
facto para edicéo profissional de imagens digitais e trabalhos de pré-impresséo.

Figura 17 — Adobe Photoshop, Logo.

Fonte: Photoshop — Adobe™, 2021.
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2.5.10 — PaintTool SAI

PaintTool SAI é um software de pintura usado para criar obras de arte digitais
gue incluem desenhos animados e anime. A plataforma oferece uma interface de

usuério simplificada e uma ferramenta amigéavel.

Figura 18 — PaintTool SAl, Logo.

Fonte: PaintTool SAIl, 2021.
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2.5.11 - Diagrams.net

Diagrams.net € um software de diagrama online e gratuito para fazer
fluxogramas, diagramas de processo, organogramas, UML, ER e diagramas de rede.

Figura 19 — Diagrams.net, Logo.

Fonte: diagrams.net, 2021.
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2.5.12 — Apache Cordova

Apache Cordova é uma estrutura de desenvolvimento de aplicativo movel
criada pela Nitobi™. A Adobe Systems™ comprou a Nitobi™ em 2011, rebatizou-a
como PhoneGap e, mais tarde, lancou uma versdo de cédigo aberto do software
chamada Apache Cordova.

Figura 20 — Apache Cordova, Logo.

e

Fonte: Apache Cordova, 2021.
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RFO02:
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3 -0 PROJETO

Teburu

3.1.1 — Requisitos funcionais — RFs:

Abrir o aplicativo no dispositivo;
Exibir tela de login/cadastro com opc¢des de cadastro via email, ou entrar

como visitante;

RFO03:
RFO4:
RFO5:
RFO6:
RFO7:
RFO08:
RFO09:

Acessar a tela inicial,

Exibir os jogos e abas do aplicativo, como perfil, configuracdes etc.;
Acessar um dos modos de jogo;

Exibir a pagina do jogo;

Exibir informacdes do jogo;

Executar o jogo exibindo as instrugdes necessarias na tela;

Retornar a tela inicial.

3.1.2 — Requisitos nao funcionais — RNFs:

RNFO1: Efetuar cadastro/login;

RNFO02: Alterar configuracoes;

RNFO03: Visualizar perfil;

RNFO04: Tela de Créditos;

RNFO5: Aba para exibir pontuac6es durante um jogo;
RNFQ6: Trilha sonora;

RNFO07: Paleta de cores harmdnica para toda a interface;

RNFO08: Telas de loading com dicas;
RNFO09: Tela loja;



3.2 - RELACAO CUSTO-BENEFICIO
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Tabela 1 — Planilha de custos

Tabela Descrigdo/Organizagdo
Software Engenharia Design logos Banco de Dados Testes Tlustragées do Jogo
Profissionais Programador Designer de Programador de Criador de Banco Analista de Nustrador
l Web/Aplicativos interface jogos digitais de dados Sistemas
Custo por hora|R$ 75,00 R$ 25,00 RS 20,00 RS 26 RS 29,46 RS 24,00
—Rs 25.000 RS 2.000,00 RS 3.441 RS 4.446,00 RS 3.312,00 RS 4.200 RS 42.399

Fonte: Autoria Propria, 2021.

3.3 — CRONOGRAMA

Tabela 2 — Cronograma

Fonte: Autoria Prépria, 2021

Cronograma Grupo 8 2021, Projeto "Teburu'
1D Nome Tarefa Duragio |Fev
1 Definigio da ideia 130 dias
2 Analise da ideia e do 185 dias
3 Criagdo do Desing 130 dias
4 Planejamento Back-er 150 dias
5 Programagdo 130 dias
6 Teste de Software  |130 dias
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3.4 - MODELAGEM DO SISTEMA

3.4.1 — Regra de neg6cio — RNs:

RNO1: Recompensas dentro do jogo;
RNO2: Limite de jogos sequenciais;

RNO3: Breve explicacdo de como jogar ao iniciar o jogo pela 12 vez.

3.4.2 — Diagrama de caso de uso:

Figura 21 — Diagrama de casos de uso

Aplicativo Teburu

o &
/K e

Lksisdnindogador
Principal

Lksuanodagador
L

Jogar MinkGames

Fonte: Autoria Propria, 2021.
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3.4.3 - Documentacao de caso de uso:

Nome do caso de uso: Aplicativo Teburu

Ator Principal: Usuério/Jogador Principal

Atores Secundarios: Usuario/Jogador 2, Usuario/Jogador 3

Resumo: Este caso de uso descreve as etapas de interacdo de um usuario com o
aplicativo de jogos junto de seus amigos ou conhecidos.

Pré-condicao: Ter o aplicativo

Pés-condicéo: Iniciar o aplicativo

AcoOes do ator: Acdes do Sistema:
1 Iniciar aplicativo
2. Exigir login para que se entre
no aplicativo
3. Realizar login
4. Navegar entre as telas
5. Selecionar jogo
6. Processar Jogo
7. Jogar
8. Finalizar a partida
9. Registrar os dados da partida
10. O usuario podera checar seus dados de jogo no perfil
11. O usuario podera sair do jogo e encerrar o0 aplicativo

3.4.4 — Diagrama de classe:

Figura 22 — Diagrama de classe

Usuario

+nome: string
-email: string
#senha: string

Cadastrar()
Login()

Fonte: Autoria Prépria, 2021.




Entidade: Login

3.5 - MODELAGEM DE DADOS

3.5.1 — Dicionério de dados

44

Atributo Classe Dominio Tamanho Descricao
nome simples texto 20
email simples texto 50
senha simples texto 50
email simples texto 70




3.6 — DIAGRAMA DE NAVEGACAO DE TELAS

Figura 23 - Diagrama de navegacao de telas.

Tabuleiro
Principal

Mini-Games

Login

A

~

Tela Jogos

Pratelaira

&~

Tela Principal: Menu com hotbar
inferior de acesso as telas

il

Loja

h

Configuractes

Y

Perfil

Y

Conquistas

Historico

-

h A

Créditos

Fonte: Autoria Prépria, 2021.
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3.7 - IMPLEMENTACAO

3.7.1 - Codificacao e layout, aplicativo

Figura 24 — Cédigo login, parte 1.

Pagina de Login

" height="128p

r" onclick="login{ )" Entrar

0" onclick="window.locatio: menuCadastro. hitml' " Cadastrar

"> Esgueci minha senha

Visitante

Fonte: Autoria Prépria, 2021.
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Figura 25 — Cddigo login, parte 2.

measurementId:

irebase.initialize (firebaseConfig
irebase.analyt

type="t
input = document .getElementiyId(
img = document.getElementById(

img.addEventListener( «
if (imput.

Fonte: Autoria Prépria, 2021.



Figura 26 — Tela de login.

Cadastrar

Esqueci minha senha

Visitante

Fonte: Autoria Prépria, 2021.
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Figura 27 — Cddigo cadastro, parte 1.

charset=
name=
name=
name=
name=
rel-

de Cadastro

Confirmar

u cadastrado

Fonte: Autoria Prépria, 2021.



Figura 28 — Cddigo cadastro, parte 2.

.opacity =

Fonte: Autoria Propria, 2021.
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Figura 29 — Tela de cadastro.

Cadastro

Eu aceito os

Confirmar

Ja sou cadastrado

Fonte: Autoria Prépria, 2021.
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Figura 30 - Cédigo, Hotbar do App

Menu Principal

Histdrico

Fonte: Autoria Prépria, 2021.

Figura 31 - Hotbar do App

& &R o =] 3

Jogos Laoja Perfil Histarico Config

Fonte: Autoria Propria, 2021.
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Figura 32 - Cédigo, Menu jogos

ck="window_location_href='tot
g widthe="13

ck="window. location.href="g

3" wildthe"12

Fonte: Autoria Prépria, 2021.



Figura 33 - Tela, Menu Jogos

Fonte: Autoria Prépria, 2021.
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3.7.2 - Codificacgao e layout, jogo

Figura 34 — Cédigo do dado.

Figura 35 — Dado do Jogo.

OnMouseDown ()

if (!GameControl.gamelver wtinedllowed)
StartCoroutine( ]

coroutinedll
random

Fonte: Autoria Prépria, 2021.

trol.MovePlayer(1);
(whosTurn == -1)

GameControl.MovePlayer(2);

Fonte: Autoria Prépria, 2021.



Figura 36 — Codificacdo dos jogadores.

FollowThePathes X

waypointIndex = 8;

movedllowed =

if (waypointIndex <= waypoints.Length - 1)

moveSpeed * Time.deltaTime);

{

waypointIndex += 1;
1
¥

f (transform.position == waypoints[waypointIndex].transform

Fonte: Autoria Prépria, 2021.

Figura 37 — Jogadores mapa 1. Figura 38 — Jogadores mapa 2.

Fonte: Autoria Propria, 2021.

Fonte: Autoria Prépria, 2021.
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Figura 39 — Cadigo principal do jogo.
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Fonte: Autoria Prépria, 2021.




Figura 40 — C6digo menu pause.

PaumsPdenco X

i S anaHanager . GeTACTLveScama] ) - el Ldlndex)

Fonte: Autoria Propria, 2021.

Figura 41 — Cdadigo do botao “restart”.

Fonte: Autoria Prépria, 2021.

58



59

Figura 42 — Codigo do botédo de “troca de mapa”.

Scenebwitchercs ®

Fonte: Autoria Propria, 2021.

Figura 43 — Mapa 1.

08

y
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o

? o

)

y(z?

&
A

Fonte: Autoria Prépria, 2021.
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Figura 44 — Menu pausa, Mapa 1.

Fonte: Autoria Prépria, 2021.

Figura 45 — Mapa 2.

Fonte: Autoria Prépria, 2021.
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Figura 46 — Menu pausa, mapa 2.

Fonte: Autoria Prépria, 2021.

Figura 47 — Menu sobre.

Sobre o Game

Esse game é um tabuleiro que pode
ser jogado por mais de uma pessoa,
Nno caso, esse que voce vé € um
prototipo da nossa ideia, ele contém
apenas a base dela, mas colocamos
muito esfoco e carinho para deixa-la
bonita, esperamos que gostem :D

Fonte: Autoria Propria, 2021.



3.7.3-Banco de dados
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Tabela 3 — banco de dados.

@D hitps:/Vapprebuny-db-default-ridh firebaseic com

appteburns-db-default-ridb

[

L 725PU IR IzPHGN JPHI 1 dwANTS2
email. "banansaadgmail .com”
- last_loginc 153EB61828842
1--nome. Bananaa®

i.. senha: “bansbana’

= SplheSCIXMOOtGgfGa PpOKIDAP2
!-- email. “palomadonadomslhofgmarl . com”
L. last_ogin: 1638858328108

!-- mnome: “Dona do Milho"

- penhal “paloma123456°

=t Yk TbjzhATRYIMgSnGleeqFiUQd2

- mail. “pomboemailégmail. com”

last_login: 183BB6RTETTIE

-- MO~ pomba pro”

-senha: “prul23pru”

- DXq1jgYG4JXVdm4I76TjsC5PQza2

G- cdkkHKauVgkTHPfEwpaSIPis7E3

@ Lzcal doanco de dades: Exmdes Unidas (os-certre 1)

LT

Fonte: Autoria Propria, 2021.
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4 — CONSIDERACOES FINAIS

Podemos ver entdo os pros e contras que a tecnologia proporciona cada vez
mais que avanca, por isso é necessario ter controle e seguranca para utiliza-la de uma

forma mais saudéavel do que o usual.

Um dos principais beneficios que se favoreceu por conta da tecnologia foi a
comunicacado rapida e direta através de dispositivos. O objetivo que focalizamos a
realizar é a utilizacdo de meios de interacdo para estimular um uso voltado ao meio

social em seu entorno, um meio off-line de interagéo.

Através das pesquisas e testes realizados podemos ver que principalmente os
jovens que utilizam a internet de forma nociva, acabam contraindo problemas fisicos
e psicologicos e como consequéncia, acabam adquirindo outras doencas e outros

fatores como, um afastamento do mundo real para o virtual.

Tendo base destas informacdes, através dos proprios dispositivos, podemos
gerar um uso menos solitario do celular para aprimorar as nossas relacées com

amigos e familiares além da nossa socializacdo em um ambiente divergente do virtual.

O intuito é justamente usar essa ferramenta para um novo fim, no qual iria exigir
uma interacdo com o mundo ndo apenas virtual e com pessoas do seu ciclo social das

guais queiram jogar com o usuario.
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5 — GLOSSARIO

NET Framework: E uma iniciativa da empresa Microsoft, que visa uma plataforma
Unica para desenvolvimento e execucdo de sistemas e aplicagcdes. Todo e qualquer
codigo gerado para .NET pode ser executado em qualquer dispositivo que possua um
framework de tal plataforma.

APIs: Interface de Programacédo de Aplicacbes ou Interface de Programacdo de
Aplicacao, cuja sigla APl provém do Inglés Application Programming Interface, é um
conjunto de rotinas e padrdes estabelecidos por um software para a utilizacdo das
suas funcionalidades por aplicativos que ndo pretendem envolver-se em detalhes

da implementacao do software, mas apenas usar seus servicos.

Bot: Um bot (abreviatura de robd) € um programa de software que executa tarefas
automatizadas, repetitivas e pré-definidas. Os bots normalmente imitam ou substituem

0 comportamento do usuario humano.

C#. C# é uma linguagem de programacao, multiparadigma, de tipagem forte,
desenvolvida pela Microsoft™ como parte da plataforma .NET. A sua sintaxe
orientada a objetos foi baseada no C++ mas inclui muitas influéncias de outras

linguagens de programacao, como Object Pascal e, principalmente, Java.

CSS: Utilizado para adicionar estilo visual a documento de paginas web, citado na

pagina 31.

Controle de versionamento Git: Sistema que registra mudancas em um arquivo ou
conjunto de arquivos ao longo do tempo para que vocé possa lembrar as versdes

especificas mais tarde.

Depuracédo: Eliminacdo dos membros julgados indignos de fazer parte de uma

administracdo, de uma corporacao ou de um agrupamento.

Design thinking: Design thinking € um método para estimular ideacao e perspicacia
ao abordar problemas, relacionados a futuras aquisicées de informacdes, analise de

conhecimento e propostas de solucgdes.
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ER: Um diagrama entidade relacionamento (ER) € um tipo de fluxograma que ilustra
como “entidades”, p. ex., pessoas, objetos ou conceitos, se relacionam entre si dentro
de um sistema. Diagramas ER sdo mais utilizados para projetar ou depurar bancos de
dados relacionais nas areas de engenharia de software, sistemas de informacdes
empresariais, educagao e pesquisa.

Fluxograma: E o nome que se da a uma notacéo especifica (icones), utilizado para
representar o fluxo de atividades de um processo. Ou seja, Fluxograma € uma notacao
(sistema de simbolos e abreviac@es) utilizada para representar um processo por meio
de um desenho.

Forma Virtual: Que é feito ou simulado através de meios eletrénicos.

Free-to-play: Sdo modelos de jogos que podem ser baixados e instalados sem
gualquer tipo de cobranca. ... A maioria desses jogos adota o sistema "Cash" onde os
jogadores adquirem moedas virtuais para que possam ser utilizadas na compra de

recursos e conteudos extras para serem usados dentro do proprio game.

Front-end: O desenvolvimento front-end da web é o desenvolvimento da interface
grafica do usuario de um site, por meio do uso de HTML, CSS e JavaScript, para que

0S usuarios possam visualizar e interagir com aquele site.
HTML: Linguagem de marcacéo, citado na pagina 30.

Internet: E um sistema global de redes de computadores interligadas que utilizam um
conjunto proprio de protocolos (Internet Protocol Suite ou TCP/IP) com o propésito de

servir progressivamente usuarios no mundo inteiro.
JavaScript: Linguagem de programacéao, citado na pagina 32.

Layout: Na computacéo, o layout € o processo de calcular a posicdo dos objetos no

espaco, sujeitos a varias restricoes.

Linguagem de marcacdao: A linguagem de programacao é um método padronizado,
formado por um conjunto de regras sintaticas e semanticas, de implementacao de um
cédigo fonte — que pode ser compilado e transformado em um programa de
computador, ou usado como script interpretado — que informara instrugbes de

processamento ao computador.
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Link: Link é uma palavra em inglés que significa elo, vinculo ou ligacdo. No ambito da
informatica, a palavra link pode significar hiper ligacdo, ou seja, uma palavra, texto ou
imagem que quando € clicada pelo usuéario, o encaminha para outra pagina na

internet, que pode conter outros textos ou imagens.

Linux: Linux € um termo popularmente empregado para se referir a sistemas
operativos ou sistemas operacionais que utilizam o Kernel Linux. O nudcleo foi

desenvolvido pelo programador finlandés Linus Torvalds, inspirado no sistema Minix.

Login: O conceito de login esta no préprio nome, originado do termo em inglés logging
in, que significa se conectar. Trata-se de um conjunto de credenciais que identificam

usuarios em um site, rede social, e-mail etc.

MacOS: Macintosh Operating System ou Mac OS é um sistema operacional

desenvolvido pela Apple Inc.

Mini game: Curto jogo eletrénico geralmente contido em outro jogo normal. Um
minigame € sempre menor ou mais simples do que o jogo que o contém. Minigames
sdo também, as vezes, oferecidos separadamente gratuitamente para promover o

jogo principal.

Mobile: Traduzindo, “mobile” significa mével. Na tecnologia se refere a dispositivos,

aplicativos e softwares moveis, principalmente aos smartphones.

Multiparadigma: E uma linguagem que suporta mais de um paradigma de
programacao. A ideia de uma linguagem multiparadigma, é fornecer um framework
no qual o programador possa trabalhar com varios estilos, misturando livremente
construtores de diferentes paradigmas.

Multiplayer: Jogos multijogador, também conhecidos como jogos multiplayer, séo
jogos que permitem que varios jogadores participem simultaneamente de uma mesma

partida.

Nomofobia: Medo irracional de estar sem o aparelho celular, de modo que sintomas
fisicos e psicolégicos aparecam e tirem o individuo de seu estado normal com a

auséncia de seu vicio.
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Off-line: Que nao tem ligagcao direta ou remota a um computador ou a uma rede de

computadores, como a Internet.

Organograma: Organograma € um grafico que representa a estrutura formal de uma
organizacdo. Ou seja, € a representacao grafica classica de uma estrutura

organizacional.

Player: E o jogador em um jogo. No jogo de tabuleiro, o player é identificado pela
sua peca de jogo, ou seja, seu player.

Pré-impresséo: E todo o processo envolvido entre a concessao e a impressdo de um
produto gréfico. Consiste na adequacdo dos arquivos digitais, na preparacao dos
planos de impresséo e, no caso dos processos de impressao que as requerem, na

geracao das respectivas matrizes.

Raster: Um raster € um banco de dados organizado como uma malha retangular
subdividida em células ou pixels de mesmo tamanho, organizada em linhas e colunas,

nas quais cada célula pode armazenar um ou mais valores.

Realce de sintaxe: Realce de sintaxe € uma funcionalidade disponivel em alguns
editores de texto que apresenta texto — em especial codigo fonte — numa formatacéo

especifica para cada categoria de termos.

Refatoracdo de codigo: Processo de modificar um sistema de software para

melhorar a estrutura interna do codigo sem alterar seu comportamento externo.
Restart: Em um jogo, o botéo de restart serve para reiniciar uma acao, fase etc.

Script: Conjunto de instru¢des para que uma funcao seja executada em determinado

aplicativo.

Sinippets: Resultado de busca organica que vem destacado acima do primeiro

resultado de buscas organicas.

Smartphones: Sdo celulares com tecnologias avancadas, o que inclui programas
executados um sistema operacional, equivalente aos computadores. Em traducéo

literal, significa "telefone inteligente".



68

Software: Software € um conjunto de instrucbes que devem ser seguidas e
executadas por um mecanismo, seja ele um computador ou um aparato
eletromecanico. E o termo genérico usado para descrever programas, apps, Scripts,
macros e instru¢des de codigo embarcado diretamente (firmware), de modo a ditar o

gue uma maquina deve fazer.

7

Steam: Steam é um software de gestdo de direitos digitais criado pela Valve™
Corporation ou Valve™ L.L.C., de plataformas digitais como jogos e aplicativos de
programacao e fornece servicos facilitados como atualizacdo automatica de jogos, e

precos acessiveis aos usuarios.

UML: E uma linguagem-padrdo para a elaboracdo da estrutura de projetos de
software. Ela podera ser empregada para a visualizacdo, a especificacdo, a
construcéo e a documentacao de artefatos que facam uso de sistemas complexos de

software.

Unity: E uma plataforma “motor de jogos”, com um sistema versatil e de facil

entendimento feita para todos os publicos pela Unity Technologies™.

Virtual: E usado em contraste com o real e pode ser aplicado a qualquer coisa na

internet ou que faca referéncia a aquilo que ndo existe na pratica, no mundo real.

Web: A World Wide Web, também conhecida pela siga WWW ou apenas pelo termo
Web, pode ser traduzida como teia mundial. Falando também de forma simples e
direta, a web nada mais é do que o caminho que permite a vocé usufruir do conteudo

transferido pela internet.

Windows: Windows € um sistema operacional de multitarefas para computadores e

dispositivos moveis, desenvolvido pela Microsoft™.

Wireframes: Sao esbocos simples de telas de produtos digitais, como sites e

aplicativos.
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