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RESUMO

Na era contemporanea, a tecnologia ganhou espaco de forma exponencial dentro das
vidas dos cidaddos, uma consequéncia desse ganho de espaco foi a popularizacéo dos
games, assim como relatado na pesquisa de mercado da instituicdo NewZoo (2020),
ocorreu 0 aumento de 380 milhdes de jogadores ap6s o periodo pandémico. Tal
fendmeno, no entanto, pode acarretar diversos problemas sociais reais, incluindo, entre
elas, a ampla gama de atitudes antijogo que podem se fazer presentes no meio digital,
além disso, também €& necesséario ressaltar a possivel dificuldade de encontrar
individuos para sessdes de jogatina conjuntas e, especialmente, a dificuldade de conexao
com os usuarios. No contexto supracitado surge a plataforma Meeting Geek, que tem
como principal objetivo conectar usuarios com interesses similares e impor padrdes de
comportamento adequados a fim de tornar a comunidade digital de jogos mais inclusiva
e amigavel. A fim de fundamentar o desenvolvimento do projeto, serdo utilizadas
pesquisa bibliograficas, também serao utilizados e como recursos técnicos, a linguagem
de programacédo Java, em conjunto com o framework Spring Boot e o framework para
elaboracdo de paginas estaticas chamado Vue.js, além do banco de dados relacional
PostgreSQL. A UML (Linguagem Universal de Modelagem), e o Paradigma de Orientagao
a Objetos farédo parte do norteamento do projeto, facilitando o planejamento das etapas
necessarias e a modelagem dos requisitos do sistema.

Palavras-chave: Encontro. Usuarios. Conexao. Interacao. Jogos.



ABSTRACT

In the contemporary era, technology has exponentially gained space within the lives of
citizens, a consequence of this gain has been the popularization of games, as reported in
the market research by the institution NewZoo (2020), there was an increase of 380 million
players after the pandemic period. This phenomenon, however, can lead to several
negative consequences, including, among them, the wide range of anti gaming attitudes
that can be present in the digital environment, in addition, it is also necessary to
emphasize the possible difficulty of finding individuals for gaming sessions and,
especially, the difficulty of users connection. In the aforementioned context, the Meeting
Geek platform emerges, thus the main goal being to connect users with similar interests
and impose appropriate standards of behavior in order to make the digital gaming
community more inclusive and friendly. In order to base the development of the project,
bibliographical research will be used and as technical resources, the Java programming
language, together with the Spring Boot framework and the framework for creating static
pages called Vue.js and the relational database PostgreSQL. The UML (Universal
Modeling Language) and the Object-Oriented Paradigm will guide the project, facilitating
the planning of the necessary steps and the modeling of the system requirements.

Keywords: Meeting. Users. Connection. Interaction. Games.
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INTRODUCAO

Nos dias atuais, 0s jogos online sdo altamente demandados, sendo seu
publico uma grande parte da massa consumidora. Bartolomeu (2021) define em sua tese
gue os jogos online sdo recursos muito interessantes, tendo vista que isso facilita aos
jogadores cooperarem, pois em muitos jogos é essencial a cooperacado das pessoas para
gue possam concluir um nivel (em jogos cooperativos) ou vencer uma partida (em jogos
competitivos). Porém, um problema altamente recorrente nos meios de games é a
toxicidade, uma vez que, ndo é incomum encontrar jogadores mal-intencionados e que
destilam édio nas partidas, tornando o ambiente online extremamente desagradavel. Em
adicdo a isso, os servicos de fila e gerenciamento de partidas dos servidores sao
responsaveis por balancear os times e eliminar jogadores inconvenientes, entretanto, a
filtragem desses servicos ndo atende as preferéncias pessoais de grande parte dos
usuarios, ja que os perfis de jogadores contém apenas informacdes e estatisticas rasas
sobre seus comportamentos e interesses.

Tendo como base a pesquisa de Granic (2014), sdo notaveis os diversos
beneficios que os videogames tém aos jogadores, especialmente psicossociais. Fica
nitido, com essas evidéncias a importancia da manutencdo do meio dos games,
garantindo que todos os usuarios possam ser acolhidos e respeitados pela comunidade.
Em paralelo a crescente tecnolégico causada pela maior acessibilidade de hardware no
século atual e com a consequente popularizacdo de jogos multijogador online, faz-se
presente um empecilho de proporcional crescimento: os jogadores que deslustrem a
comunidade, com a disseminacdo de comentarios odiosos e praticas inadequadas. Tal
fenbmeno é evidenciado segundo a pesquisa de Beres (2021), como diretamente danoso
ao bem-estar e diversao dos jogadores.

Faz-se necessario, com énfase nos problemas supracitados, a elaboracéo
de uma solucao eficiente e automatizada, uma plataforma responsavel por classificar as
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condutas de jogadores e promover a interacdo entre usuarios de conduta apreciavel,
além de, facilitar a comunicacdo entre usuarios de interesses similares, tornando o
ambiente de games online mais receptivo e civilizado e que ainda assim mantenha a
competitividade caracteristica dos jogos multiplayers.

Tendo em vista os problemas supracitados, a fundamentagéo tedrica se
dard por meio de livros e artigos cientificos relacionados a assuntos de games e aos
meios de comunicacao digital, embasando os argumentos utilizados para a existéncia da
plataforma. Para ter nog&do da viabilidade do sistema foi disponibilizado um questionario
de multipla escolha, e tal ferramenta, segundo Chagas (2000), tem como principal
vantagem: a facilidade de aplicacdo, processo e analise e a rapidez no ato de responder.
Tais caracteristicas condizem com a necessidade inicial do projeto Meeting Geek de ter
parametros da aceitacdo da comunidade quanto a sua necessidade, além de suprir a
demanda de definir o publico-alvo da plataforma. Tal pesquisa sera realizada com o
auxilio de plataformas de questionarios digitais, visando atingir, principalmente, a clareza
guanto a estes indices no ambito regional.

Serdo utilizados, como recursos técnicos, a linguagem de programacao
Java, em conjunto com o framework Spring Boot e o framework para elaboracdo de
paginas estaticas chamado Vue.js, além do banco de dados relacional PostgreSQL. A
UML (Linguagem Universal de Modelagem), e o Paradigma de Orientacdo a Objetos
fardo parte do norteamento do projeto, facilitando o planejamento das etapas necessarias
e a modelagem dos requisitos do sistema.
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CAPITULO |

1. Fundamentacao Teorica

Segundo Azevedo (2016), a fundamentacdo tedrica representa a base
tedrica a partir da qual sera feita a andlise de dados da pesquisa e sua construcao
evidencia o dominio que o pesquisador tem sobre o tema. Ou seja, € a base inicial do
projeto que sera utilizada a fim de fundamentar as decisdes acerca do desenvolvimento
do trabalho.

1.1. O Crescimento do Nicho de Games

E perceptivel uma tendéncia ao aumento na popularidade dos jogos
eletrbnicos nas ultimas décadas. Tem-se, atualmente, uma perspectiva destes como
mais do que somente entretenimento raso e banal, sdo caracterizados como obras
artisticas, capazes de comover e propor reflexdes criticas aqueles que os consomem.
Um dos principais impulsionadores para o crescimento repentino desse nicho é o
distanciamento social causado pela pandemia de COVID-19, que propiciou a criagéo de
novas maneiras de comunicagéo e consumo de contetdo digital. Pesquisas da NewZoo
(2020) demonstram um aumento de 5,6% no numero global de jogadores, tal qual
apresentado no Gréfico 1.

Com base na notavel propensdo do mercado estabelecida num periodo
recente, faz-se plausivel a criacdo de um software responsavel por resolver as dores da
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comunidade supracitada, tornando mais simples a comunicacao e a interacao entre 0s
usuarios, além de regular as agoes realizadas por membros desta.

Grafico 1. Numero de jogadores de 2015 a 2023

2015-2023 Global Players

Forecast Toward 2023
newzoo

+5.6%

Total Players CAGR
2015-2023

2.95Bn 3.07Bn

2.81Bn

2.69Bn
24280 23580 o
2.26Bn Mabile Playersin 20620
2.MBn
1.99Bn 2.5Bn
G
Console Players in 2020
0.8Bn
PC Players in 2020

1.3Bn
2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023

surces: ENowens | 209 Global Gamos Marot Ropart
newzoo.com/globalgamesreport

Fonte: (NewZoo, 2020).

1.2. Importancia Social dos Games

Daniel (2018) descreve os videos games, como uma expressao de vida e
cultura na modernidade tardia. Esses sado expoentes culturais e sociais importantes e
devem ter sua comunidade fomentada. Os jogos online também cumprem um papel
importante na socializagdo de individuos introvertidos e na reflexdo sobre questbes
sociais, tais fatores sao relatados por ao Steinkuehler (2006), ao descrever os problemas
oferecidos por Multiplayers Massivos Online como multivariados, de complexidade real e
de genuina importancia social para aqueles que os resolvem.

Tal caracteristica traduz a real importancia de um ambiente interativo para
0S usuarios, mostrando, mais uma vez, como 0s jogos podem mais do que instigar o
pensamento critico e o raciocinio I6gico, mas ensinar a individuos como se portar dentro
de um meio social.
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1.3. Pesquisa De Softwares Similares

O mercado de jogos digitais esta cada vez mais sendo alavancado e com
isso a demanda de softwares de matchmaking?! cresce rapidamente. No mercado ha
softwares que visam a elaboracdo de uma interacdo entre usuarios e formacédo de
torneios online por meio de jogos digitais. Pode ser destacado como bons exemplos as

plataformas Player 1 e Project Z.

1.3.1. Player 1

A plataforma Player 1, ilustrada na figura 1, tem como objetivo a formacéo
de campeonatos de jogos eletronicos online, além de possuir um sistema muito
interessante de ranqueamento de partidas. O software tem como vantagens uma boa
organizacao e possui licenciamento com varios games online, aumentando a demanda
de usuarios no site, além de sua principal funcéo, a elaboracéo de torneios, que pode ser
elaborada de diversas maneiras e possuir diversas regras e prémios. Porém, a falta de
um sistema de bate papo dentro da plataforma prejudica a utilizacdo completa do sistema,
tendo que migrar para outro software de bate papo apos a elaboracdo de um torneio ou
partida.

1 Em jogos eletrénicos multijogador matchmaking, organizar partida ou organizar jogo € o processo de
conectar jogadores para sessfes de jogo online.
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Figura 1. Player 1

F, PLAYERL1 HOME JOGOS RANKINGS LOJA NOTICIAS Q Inscricio Login

JOGUE > EVOLUA > CONQUISTE
APENAS PARA MAIORES DE 14 ANOS

Fonte: (https://www.playerl.com.br/pt/arena, 2022).

1.3.2. Project Z

A plataforma Project Z, ilustrada na figura 2, tem como principal
funcionalidade a criacéo de bate papos entre usuarios, visando uma conexao entre eles,
a fim de criarem lagos de amizade e conhecer novas pessoas. O software possui diversas
configuragBes de bate-papo que auxiliam na conversa entre os usuarios, e possibilita a
criacdo de posts para seus seguidores, criacdo de grupos com administradores,
personalizacdo de perfil, gerenciando suas amizades e um sistema de bloqueio de
conversas ou pessoas. Entretanto, a plataforma se limita a conversas gerais e funciona
como uma rede social, e isso acaba por atrapalhar e dificultar o acesso de usuarios que

tem como objetivo encontrar pessoas para jogarem juntos.
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Figura 2. Project Z

Pruject Z

Meet Metaverse Friends

Project Z is a Social Space

Fonte: (https://www.projz.com, 2022).

1.4. Plano de Marketing

O Marketing é fundamental para a identificagdo de novos produtos, ele
busca satisfazer as necessidades e os desejos dos consumidores; tudo € desenvolvido
buscando entender as caréncias e os seus desejos, focando a fidelizacdo dos atuais e
futuros clientes. Faz-se, também, relevante a definicdo de Kotler (2006, p.41):

O plano de marketing € o instrumento central para direcionar e coordenar o
esforco de marketing. Ele funciona em dois niveis: estratégico e tatico. O plano
de marketing estratégico estabelece os mercados-alvo e a proposta de valor que
sera oferecida [...]. O plano de marketing tatico especifica as taticas de marketing,
incluindo caracteristicas do produto, promog¢éo, comercializacdo, determinacéo
do preco, canais de venda e servicos.

Entende-se entdo que o marketing ndo funciona apenas como mais um

processo administrativo dentro da empresa, ele tem a fungéo de criar e agregar valor aos
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produtos que serdo colocados no mercado, para satisfazer as necessidades e os desejos
dos clientes.
Segundo Peter Drucker (apud KOTLER; KELLER, 2006, p. 4) € dito que:

Pode-se considerar que sempre havera a necessidade de vender. Mas o objetivo
do marketing é tornar supérfluo o esfor¢o de venda. O objetivo do marketing é
conhecer, entender o cliente tdo bem que o produto ou servi¢o seja adequado a
ele e se venda sozinho. Idealmente, o marketing deveria resultar em um cliente
disposto a comprar. A Unica coisa necessaria entdo seria tornar o produto ou
servico disponivel.

Deste modo, o marketing ndo esta ligado diretamente s6 com a area de
vendas, como se pensava no passado, e sim na busca de satisfazer as necessidades
dos clientes, oferecendo produtos de qualidade, que tenha caracteristicas especificas,
fazendo com que os produtos/servigcos se venda por si so.

1.4.1. Apresentacédo do Software

O software Meeting Geek se baseia nos quatro fatores essenciais para um
negocio: o Composto de Marketing.

Também denominado de Mix de Marketing, esses compostos formados
pelos “4 p’s” (Prego, Praga, Produto e Promogao) sdo os pilares para a formacéo de

gualquer projeto ou negoécio. Segundo Alexandre Faria (2008, p.46):

Como um dos primeiros discursos oficiais da area, o modelo dos 4Ps foi de
central importancia para enfraquecer os discursos que descreviam o marketing
como uma atividade em que o blefe, a ilusédo, a mentira e a falsificagdo ajudam a
vender valores e produtos inGteis, desnecessarios ou alienantes. Contudo, a
medida que muitas empresas foram se apropriando do modelo dos 4Ps e do
principio de soberania do cliente para finalidades distintas das concebidas
originalmente, a reagcdo da éarea foi a construgdo de um novo discurso. Esse
discurso enfatizava que a orientacao estratégica em marketing é mais efetiva que
a orientacdo para o produto e a orientacdo para a venda.
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A figura 3 foi elaborada segundo a definicdo apresentada por Kotler (2009,
p.126). Ela busca demonstrar os principios do Mix de Marketing e o que é proposto para

sua construcao pratica.

Figura 3. 4 P's

PRODUTO PRELCD

Plataforma de * Inscricao e uso
matchmaking; gratuito;

Design de qualidade » Contribuicao para a
Resolve problemas; plataforma através

para econtrar pessoas; de antincios e
Recurso de banimento microtransagﬁes;

de usuarios com ma
conduta;
-~
PRACA  MEETING promocAn

Midias Sociais: . Dlyulgat;ao através de
trafego pago;

Contato através do BN AT TR
préprio sistema; da comunidade de

P games através das
Influéncia na midias sociais;

comunidade de jogos e Antincios em videos e
online; posts relacionados a
games;

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2022).

Medeiros e Cruz (2006) citam a maior parte da ignorancia dos homens de
negaocio, € a de ndo estudar quem séo seus clientes. Churchill e Peter (2012) afirmam
gue para obter esse entendimento, os profissionais de marketing precisam estudar o
comportamento do consumidor.

O conceito de produto em um plano de marketing consiste em encontrar o
produto certo para um determinado mercado-alvo, que pode ser uma combinagcdo muito
especifica de determinados critérios, como faixas etarias, localizacdo geografica,
preferéncias, entre outros (WARDEN, 2010).
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O Meeting Geek é uma plataforma destinada a conectar jogadores com 0s
mesmos interesses e que buscam por novas amizades dentro do universo geek. Por meio
de chats e servicos de VolP, os usuérios poderéo se conhecer e resolver o problema da
toxicidade no ambiente dos games.

Por sua vez, o preco € um dos fatores do mix de marketing, pois se deve
criar algo de valor para o consumidor, tendo assim o produto um preco pelo qual esse
consumidor esta disposto a pagar. Precos mais elevados do que outros fornecedores no
mercado do produto levam a uma diminui¢édo das vendas, o que constitui uma perda para
a unidade econémica (Ferrell e Hartline, 2012). Com o software Meeting Geek vocé
encontrara pessoas confidveis para uma jogatina interativa e divertida de forma
inteiramente gratuita, contemplando apenas algumas publicidades e micro transacoes

Vender seu produto no lugar certo é outro aspecto importante do mix de
marketing. Consequentemente, a praca -também conhecida como distribui¢cdo- constitui
outro componente do mix de marketing. Nao importa o qudo bom é o seu produto ou
servico. Se o cliente ndo conseguir encontra-lo, a compra ndo sera realizada (Kotler e
Armstrong, 2013). A plataforma sera publicada nos meios de comunicagao digital, sendo
uma plataforma para interacdo de usuarios, pode ser considerada uma praca por si so,
no entanto a comunicagdo com o publico também serd voltada para as midias sociais da
plataforma (Ex: Twitter, Instagram, Facebook).

Uma vez determinado o produto a ser vendido, o preco cobrado e o local
onde é vendido, deve ser informado ao mercado-alvo. Portanto, € 0 momento em que a
promocdao intervém. A promogéao da plataforma sera realizada, especialmente, através
de anuncios dirigidos a jovens que atendem o perfil de usuarios, ou seja, de 17 a 29 anos,
gue gostam de games. Serdo utilizadas ferramentas de trafego pago a fim de promover

inicialmente a plataforma.

1.4.2. Anélise de SWOT
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A Analise SWOT é uma ferramenta utilizada para fazer analises de cenario
(ou andlises de ambiente), sendo usada como base para a gestdo e o planejamento
estratégico de uma organizagao”. Também conhecida como Analise FOFA, € uma técnica
de planejamento estratégico utilizada para auxiliar pessoas ou organiza¢des no objetivo
de compreender como a organizacao é reconhecida no mercado. A sigla SWOT significa
Strengths, Weaknesses, Opportunities e Threats, que traduzido para o portugués tem o
significado de Forcas, Fraquezas, Oportunidades e Ameacgas, sendo essa apresentada
na figura 4:

Figura 4. Analise de SWOT

ANALISE

Um software gratuito, design chamativo,
sistema interligado com canais de
comunicacao, sistema de matchmaking

Unico e um excelente suporte para duvidas;

FRAQUEZAS

Disponibilidade exclusivamente apenas
para Computadores, baixa experiéncia no
ramo;

Q OPORTUNIADES
Demanda por jogos online apés a
@ pandemia, avango gradual da tecnologia,
alta demanda no mercado de games;

AMEACAS

Softwares similares ja contemplados na
rede, gosto popular guanto ao software,
necessidade de hospedagem confiavel e
dificuldade de atrair usudrios para a
plataforma eee

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2022).
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1.4.3. ldentidade Visual

E evidente que o sucesso de uma empresa ou sistema comeca quando se
tem uma boa identidade visual que a representa, algo que a torna Unica e especial.
Arminda de S& (2013) defende em sua tese que a identidade visual promove, como
nenhum outro elemento, o reconhecimento e a visibilidade organizacional suscitando
simultaneamente as ligagdes emocionais. Dessa forma, é notavel a importancia que a
identidade visual exerce a favor do sucesso em questdo, pois é ela que, em primeira
analise, vai atrair os usuarios para a plataforma.

Por conseguinte, buscamos representar no logotipo elementos que
remetem a cultura de jogos, como por exemplo o controle de videogame, juntamente com
a tipografia escolhida, trazendo assim uma identidade visual remetente a esta
comunidade gamer, visando atrair os mesmos para se tornar usuarios da plataforma,

conforme apresentado na figura 5:
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Figura 5. Logo Meeting Geek

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2022).

1.4.3.1. Cores

As cores escolhidas para o sistema é um dos passos mais importantes do
desenvolvimento da plataforma, pois sao elas que irdo atrair e cativar seu publico-alvo

com suas combinacgdes e seu equilibrio com o projeto.
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Figura 6. Cores Utilizadas

PALETA DE CORES (**

HEX CMYK RGB

#5320A6 C:50 M:81 Y:0 K:35 R:83 G:32 B:166 _

#9C8715 C:0 M:13 Y:B7 K:39 R:156 G:135 B:21

#270F4D C:49 M:B1Y:0 K:70 R:39 G:15 B:77

#BO31FF C:50 M:21Y:0 K:0 R:128 G:49 B:255

#000000 C:0 M:0Y:0 K:100 R:0 G:0 B:0

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2022).

A figura 6 representa as cores que serao utilizadas na plataforma Meeting
Geek e seus respectivos codigos HEX, CMYK e RGB.

E notavel que os tons de roxo estio presentes em maior variedade devido
a harmonia que esta cor passa, além de ser vibrante e chamativa. Os tons de amarelo
fazem uma boa combinacdo com os tons de roxo e juntos trazem uma perspectiva de
vivido e atrativo. O fundo do sistema sera branco e sua tipografia consistira na cor preta
para melhor visualizagdo do usuério.
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1.4.3.2. Tipografia

Tipografia € uma impresséo dos tipos, sendo eles a fonte, ou a letra. Seu
principal objetivo € dar ordem estrutural e forma a comunicagéo escrita. A escolha da
tipografia € uma das partes visuais mais importantes na criacdo de uma marca pois ela
afeta consideravelmente a forma como a leitura é feita durante a movimentacao dos olhos
ao longo da linha e os sentimentos do leitor em relagao a ela.

O sistema para encontro de pessoas, 0 Meeting Geek, utiliza em sua logo
marca a fonte Adumu Regular, por se tratar de uma fonte com carater néo serifado e a
irregularidade dos tipos condiz com a visdo descontraida que desejamos trazer para a
plataforma. Na Figura 7 esta ilustrada a fonte utilizada para a criacdo da logomarca do

sistema.

Figura 7. Alfabeto em fonte Adumu Regular

ABCDEFGHIJKLMNOPORSTUVUXYZ
abedef ghi jkimnopgrstuvwxyzl123456783

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2022).

1.4.3.3. Reproducao da marca
Segundo Stone (2021), a marca para uma empresa € como a reputagcdo

para uma pessoa. A reproducdo da marca é a acdo de reproduzir a identidade do seu

software, podendo ou néo interferir no seu padrao.
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Figura 8. Logotipo na malha quadriculada

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2022).

Caso aconteca uma reproducéo da marca em algum outro meio, deve-se
aplica-la na malha reprodutiva acima. Uma malha reprodutiva € de extrema importancia

para auxiliar na sua visualizacao e ajudar em caso de ampliagao ou reducédo do logotipo.

1.4.3.4. VersOes Monocroméaticas

Em casos de problemas com as cores escolhidas para a formagéo da logo,
a versao monocromatica dela é formada pelas cores cinza, sendo a da tipografia o RGB
(97, 97, 97) e no elemento grafico o RGB (209, 209, 209) e o preto RGB (0, 0, 0) nos

detalhes do mesmo, conforme mostra a figura 9:
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Figura 9. Versdo monocromatica

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2022).

1.4.3.5. Marca negativa

A versao negativa da logo é utilizada em casos em que néo se torna viavel
areproducao em suas cores originais, como em fundos coloridos, para isso a logo original
foi modificada com o efeito negativo do photoshop. A versdo da logo citada esta

representada na Figura 10.
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Figura 10. Verséo negativa

533

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2022).

1.4.4. Pagina em rede social

As redes sociais sdo de extrema importancia para o sucesso de um produto
no mercado, pois sdo nelas onde a maioria das empresas expdem os beneficios de sua
mercadoria e atrair consumidores para Si.

A plataforma Meeting Geek possui contas nas redes sociais Facebook e
Instagram, sendo mais ativo no Instagram, onde é mais facil se comunicar com os
usuarios. Sera feita postagens relacionadas a cultura gamer e também avisos sobre o

funcionamento do sistema.

1.4.5. Publicidade Digital
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Publicidade Digital séo divulga¢des de um produto através das plataformas
online, com a finalidade de alcancar uma grande quantidade de pessoas, assim tendo
relacionamentos com elas. Essas divulgacbes séo feitas através de publicacdes de
videos, textos ou imagens nas midias digitais. Segundo Koop (2004), as tecnologias
digitais e de comunicagéo estdo habituando-nos a transitar entre tendéncias, teorias,
modos de expressdo e de producédo e tudo mais que os multiplos suportes de midia
atualmente nos oferecem. E perceptivel que, com o passar dos anos, a tecnologia foi
evoluindo e, com isso, novas ideias de marketing de produto surgem e a publicidade
digital entra como uma das melhores formas de alavancar a imagem de seu projeto, pois
gera um maior alcance na comunidade.

1.4.6. Definic&o de rede social

Segundo Dotta (2012), as midias sociais (MS) podem ser conceituadas
como espacos de colaboracéo, de compartilhamento de informacgdes, de construcao
coletiva de conhecimento, por meio de interacdes pela internet. Em adicéo a tal, Carolina
(2015) mostra que a utilizacao das redes sociais digitais, tais como: Twitter, Facebook e
Instagram, como ferramenta de relacionamento é uma grande oportunidade para as
empresas, ja que aproxima a marca dos clientes e proporciona a interacdo com eles.
Portanto, é de extrema importancia o papel das redes sociais no decorrer do projeto, para

que assim o alcance seja maior e atraia mais usuarios para a plataforma.

1.4.7. Definicdo de Persona

Persona é a idealizagcdo de um usuario ficticio para um negdcio, representa

as diferentes maneiras que se pode utilizar o sistema, levando em conta as atitudes,
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comportamentos e caracteristicas do publico-alvo da empresa. De acordo com Turchi
(online, s/p), a criagdo da persona € uma das principais estratégias para a humanizagéo
da marca, onde essa persona deve levar em conta a histéria da marca, caracteristicas
emotivas e fisicas, personalidades, valores e ideias compativeis com o publico-alvo. A
persona € fundamental para entender como serdo as caracteristicas pessoais dos
possiveis usuarios da plataforma e como eles irdo utilizar a plataforma. O perfil da
persona esta representado na Tabela 1.

Tabela 1. Perfil Persona

Nome: Gabriel
Idade: 19
Sexo: Masculino

Profissdo: Repositor
Renda: 1200,00
Medo 1: Nao encontrar pessoas para jogar

Medo 2: Jogar com pessoas toxicas

Medo 3: Cair em golpes

Desejo 1: Encontrar pessoas legais para jogar

Desejo 2: Sair da soliddo

Desejo 3: Resolver problemas de aitudes anti-jogos
Fonte: (Elaborado pelos autores, 2022).

1.4.8. Propaganda Digital

Propaganda Digital é a divulgacdo do seu produto com o foco a difusdo de
uma ideia, ou influenciar uma ideia, assim dando uma boa viséo e gerando interesse ao
publico fazendo com que seu produto seja bem-visto. As redes sociais da plataforma
Meeting Geek serdo compostas de diversas propagandas sobre as funcionalidades do
sistema e temas gerais da cultura gamer.

1.4.9. Trafego Orgénico
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O Trafego orgéanico é constituido pelo nimero de visitas no seu site
conquistadas de maneira espontanea, sem usar anuncios. Geralmente esse tipo de
trafego vem de mecanismos de busca, como o Google e Bing. A plataforma Meeting Geek
contard com a mecanica de trafego pago em seu sistema.

1.4.10. Trafego Pago

Trafego pago € um meio de divulgacdo que se da por meio de propagandas,
fazendo assim com que as pessoas visitem o site ap0s interagirem com algum anuncio
sobre seu sistema nas redes. Por ser um meio de publicacdo mais caro, ndo sera utilizado
na plataforma Meeting Geek.

1.4.11. ADS (Midias Gerais)

O sistema ADS € a compra de midias que séo cobradas mediante o nimero
de cliques recebidos em seu anuncio. No topo da pagina de resultados do Google, por
exemplo, existem anuncios dos links pagos posicionados acima dos conteudos

organicos. A plataforma Meeting Geek nédo contara com tal sistema.

1.4.12. Impulsionar propagandas

O meio de impulsionar propagandas é uma das formas mais faceis de
alavancar seu sistema nas redes, sendo ela paga para utilizacdo. O software Meeting

Geek néo tera nenhum tipo de impulso de publicacdes.
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1.4.13. Definicdo de SEO

Segundo Gama (2012), a Otimizagdo de Mecanismo de Pesquisa (SEO)
baseia-se em varias técnicas que, vistas isoladamente, podem parecer como pequenas
melhorias, mas quando combinadas podem representar um impacto significativo na
experiéncia do usuario e no desempenho nos resultados de pesquisa organica.
Basicamente, esse conjunto de técnicas que geralmente séo divididas entre tecnologia,
conteudo e autoridade, servem para alcangar um bom posicionamento de paginas de um
site no Google e em outros buscadores, gerando assim um trafego organico.

1.4.14. Técnicas utilizadas

O software Meeting Geek utiliza a técnica de Pesquisa de palavras-chave,
onde as palavras games, duo, squad, esports entre outras serao utilizadas como base
para alavancar a popularidade do sistema. Além disso, a plataforma também conta com
uma pagina nas redes sociais onde sera postado regularmente diversos conteudos sobre
o mundo dos games com conteudo de excelente qualidade.

1.4.15. Modelo de negécios

De acordo com Osterwalder(2010), o modelo de negocio pode ser
conceituado como a descricdo da logica de como uma organizacao cria, distribui e
captura valores. E ele quem dara vida a sua empresa, onde sera necessario referenciar
todos as acdes de seu projeto e como a sua empresa ird entregar valor para seus clientes.
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1.4.16. Canvas

O canvas € uma ferramenta de planejamento estratégico, que permite
desenvolver e esbocar modelos de negdcio, permitindo a exposi¢cdo da estrutura de um
negaocio de forma dindmica e sucinta.

Um canvas comumente contém nove blocos, séo eles: Proposta De Valor,
Segmentos De Mercado, Canais, Relagdo Com O Cliente, Atividades Chaves, Parceiros
Chave, Recursos Chaves, Estrutura De Custos E Fontes De Renda.

A figura 11 ilustra 0 modelo canvas do sistema Meeting Geek:

Figura 11. Canvas

Canvas do Modelo de Negdcio - MeetingGeek

l Parceiros Chave Atividades Chave Proposta de Valor | Relacdo com o Segmentos de
cliente Mercado
Midias Sociais Manutengao Sistema de SAC Gamers
matchmaking e férum
confiével e =
Servicos de Desenvolvimento performético, nichado Recomendacoes Fessoag que g(?stam de
hospedagem jogar e interagir em

ara gamers e geeks
parag g suas comunidades

Atendimento ao Perfil Online favoritas

Games consumidor
| Recurso Chave | Canais
Plataforma de meetinggeek.com
Hospedagem
| Estrutura de Custos | Fontes de Renda

Desenvolvimento e manutencéo Anuncios
Hospedagem Microtransagdes

Dominios

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2022).

1.4.16.1. Parceria chave
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Parcerias chave sdo o0s meios que serdo de ajuda para propagar e
compartilhar o software, além de gerar parceiros e fornecedores para um melhor
funcionamento do sistema. A plataforma Meeting Geek se aproveitara das midias digitais
para um maior alcance do software e se possivel realizard parcerias com servicos de
hospedagem para uma melhor estabilidade do sistema também com empresas de jogos

gue forneceréo seus produtos para serem utilizados na plataforma.

1.4.16.2. Atividades chaves

As atividades chaves sédo de extrema importancia para o entendimento do
software, pois € ela que mostrara o objetivo do projeto. A plataforma Meeting Geek se
baseia sempre no melhor para o usuario com o objetivo de sempre facilitar a sua
experiéncia na plataforma e visa melhorar o encontro de usuarios com interesses em
comum.

1.4.16.3. Recursos chaves

Os recursos chave da plataforma Meeting Geek se baseardo nos servigos
de hospedagem disponiveis para utilizacéo, pois é de extrema importancia que o sistema
possua uma boa estabilidade devido as diferentes ferramentas que envolve o projeto.

1.4.16.4. Proposta de valor

O Meeting Geek oferecerda uma plataforma completamente gratuita que

facilitara o encontro de usudrios que possuem interesses em comum, além de oferecer
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ferramentas de bate-papo, sistema de denlncias e uma rede social inclusa nela, voltado
para consumidores da cultura geek e gamer.

1.4.16.5. Relacionamentos

O relacionamento com o cliente é uma etapa muito importante do projeto
pois € definido como sera o convivio direto entre usuario e sistema/administrador. Na
plataforma Meeting Geek sera possivel entrar em contato por meio de um SAC (Servico
de Atendimento ao Cliente), visando resolver problemas no sistema e também sera

possivel entrar em contato por meio do perfil online nas redes sociais do software.

1.4.16.6. Canais

O canal de comunicacdo da empresa é de extrema importancia para que a
plataforma seja sempre contactada caso ocorra algum problema ou para fins
administrativos. Os canais do sistema Meeting Geek, além dos perfis nas redes sociais,

serdo dados também na prépria plataforma supracitada.

1.4.16.7. Segmentos de clientes

O Segmento de Clientes é o publico-alvo que a empresa quer atingir. A
plataforma Meeting Geek visa atrair um publico que consome a cultura geek e a cultura
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gamer, pois o intuito do sistema é auxiliar esses usuarios a terem uma melhor experiéncia
jogando algum jogo com pessoas que compartilham dos mesmos interesses.

1.4.16.8. Estrutura de custos

A andlise de dados e gastos do projeto é feita a partir da estrutura de dados.
Analisando as funcionalidades do Meeting Geek, o0s gastos se dariam para a
hospedagem do site, o custo de desenvolvimento e também € preciso analisar 0s gastos
com dominios da plataforma.

1.4.16.9. Fontes de receita

Fontes de receita € nada menos que como que a plataforma ira gerar lucros.
O sistema Meeting Geek contera anuncios como forma de gerar lucro e possuird um
sistema de micro transa¢cfes dentro do site para fins cosméticos de customizacdo de
perfil.
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CAPITULO Il

2. Levantamento de Requisitos

Segundo Azevedo e Campos (2008), o levantamento de requisitos € uma
atividade cada vez mais relevante em um cenario dinamico, pois se trata de um sistema
responsavel por identificar e modelar as necessidades do negécio a serem atendidas
pelos sistemas de informacgao.

Com base no supracitado, percebe-se que para um bom desenvolvimento
de software, € fundamental providenciar um levantamento de requisitos de software para
a captura das necessidades do cliente, buscando as compreensdes especificas de um
programa computacional e tornando as etapas de implementacdo mais produtivas e

diretas.

2.1. Questionario de viabilidade do software

Para contribuir com a elaboracéao do software, foi feito um levantamento de
dados acerca do funcionamento do software e como ele atuaria em situacoes diferentes.
O objetivo principal dessa pesquisa foi entender quais sdo as maiores dificuldades e
necessidades do publico-alvo e se eles achariam util um software que fosse capaz de
encontrar pessoas com interesses em comum para jogarem partidas online e um sistema
de banimento de usuarios que se aproveitam de acBes negativas para poluir a

comunidade de um jogo.
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Diante de tal ocasido, foi usada a plataforma Google Forms para a
elaboracdo do questionéario, que foi enviado para mais de 27 (vinte e sete) turmas da
escola, por meio do e-mail institucional e em seguida foi publicado nas redes sociais dos
integrantes do grupo. Com os resultados conquistados, foram elaborados gréaficos para
facilitar o entendimento das respostas, que nos auxiliaram a melhorar o funcionamento

do software.
2.2. Frequénciade consumo de jogos online
A pergunta 1 questionou sobre a frequéncia em que o publico-alvo consome

games online no periodo semanal, conforme apresentado no grafico 2:

Grafico 2. Frequéncia de consumo de jogos online

Voceé joga games online regularmente? Se sim, com qual frequéncia?

94 respostas

& MEo jogo games online

@ D= 132 horas por semana
De 2 a 4 horas por semana

@ D=5 a7 horas por semana

@ Mais de 2 horas por semana

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2022).

De acordo com os resultados, é perceptivel que 73,4% dos entrevistados
jogam games online na semana, onde 29,8% jogam de 1 a 2 horas por semana, 17%
jogam de 2 a 4 horas por semana, 8,5% jogam de 5 a 7 horas por semana e 18,1% jogam

mais de 8 horas por semana. Por outro lado, 26.6% dos entrevistados ndo consomem
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games online. Por conseguinte, podemos concluir que a maior parte dos entrevistados
(73,4%) jogam algum jogo online durante a semana e uma minoria dos entrevistados
(26,6%) n&o consomem jogos online.

2.3. Plataformas mais utilizadas

A pergunta 2 questionou quais sdo as plataformas mais utilizadas pelo
entrevistado para jogar jogos online, indicado pelo grafico 3:

Gréfico 3. Plataformas mais utilizadas
Se voceé joga games online, quais plataformas vocé utiliza?

94 respostas

Computador 51 (54,3%)

Playstation 5 / Xbox Series So._ . 1(1,1%)
Playstation 4 / Xbox One S ou X
Xbox 360 / Playstation 3
Nintendo Switch

Mobile 43 (45,7%)

N3o jogo jogos online

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2022).

O grafico 3 mostra que apenas 23 pessoas ndo jogam jogos online, 43

pessoas jogam jogos mobile, 2 pessoas possuem um Nintendo Switch para jogar, 8
pessoas jogam nos consoles Playstation 3 e Xbox 360, 10 pessoas jogam no Playstation
4 ou no Xbox One X e S, 1 pessoa joga no Playstation 5 e, por fim, 51 pessoas jogam no
computador. Conclui-se que a maior parcela dos entrevistados joga no computador, que
45



€ a plataforma onde o software estara disponivel, mostrando que o sistema suprira a
necessidade da maioria dos entrevistados.

2.4. Jogos em Grupo

A pergunta 3 questionou se 0s entrevistados costumam jogar jogos online
em grupo. O grafico 4 mostra os resultados obttidos dessa questao.

Grafico 4. Jogos em Grupo

Vocé costuma jogar jogos em grupo?
94 respostas

@ Nao costumo jogar em grupo
@ Jogo com grupos pré-definidos pelo
Jogo
Jogo com amigos e/ou conhecidos
@ Nao jogo games online

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2022).

O grafico 4 exibe os entrevistados acostumados a jogar jogos online em
grupos, mostrando que 61,27% dos entrevistados jogam em grupo, seja com conhecidos
e amigos ou com grupos formados pelo jogo. Podemos concluir que mais da metade dos
entrevistados jogam jogos online em grupo, podendo utilizar a plataforma para encontrar
mais jogadores para interagir.
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2.5. Problemas em encontrar jogadores para jogar junto

Na pergunta 4 foi questionado se 0s entrevistados ja encontraram ou
encontram problemas e dificuldades para encontrar pessoas para jogarem. Os resultados
estdo indicados no grafico 5.

Gréfico 5. Problemas em encontrar jogadores para jogar junto

Vocé tem, ou ja teve problemas em encontrar pessoas para jogar junto?
94 respostas

@ Nunca tive problemas

@ Ja tive problemas, mas a dificuldade
nao persistiu
Frequentemente tenho problemas para
encontrar pessoas para jogar

@ Nao jogo games online

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2022).

O grafico 5 retrata a frequéncia em que os entrevistados tém dificuldade em
encontrar pessoas para jogarem junto, mostrando que 51 % dos entrevistados tém certas
dificuldades em encontrar jogadores para jogar junto. Pode-se concluir que mais da
metade dos entrevistados possui dificuldades em encontrar pessoas para jogar um jogo
online, evidenciando a necessidade de um software que ajude a encontrar jogadores para
jogarem games online juntos.
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2.6. Necessidade do software

A pergunta 5 questionou se 0s entrevistados utilizariam um software que
sanasse as dificuldades apresentadas na questao anterior e os resultados que obtivemos
estdo representados no grafico 6.

Grafico 6. Necessidade do software

Se houvesse um software que facilitasse a comunicagdo e o encontro de pessoas para jogar jogos
online, de maneira prética e eficiente, vocé utilizaria?

94 respostas

@ Nao utilizaria
@ Utilizaria eventualmente
Sim, utilizaria a plataforma

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2022).

Com base no gréfico 6, 37,2% dos entrevistados utilizariam eventualmente
um software que facilitasse o0 encontro e a comunicacdo de jogadores com interesses em
comum e 45,7% utilizariam a plataforma com frequéncia. Pode-se, portanto, concluir que

82,9% dos entrevistados usariam a plataforma, facilitando a conexao entre estes.

2.7. Frequéncia de encontros com jogadores com atitudes toxicas

A sexta questdo foi requisitada saber se o0s entrevistados encontram
jogadores com atitudes toxicas no cenario de games. O gréafico 7 expdem os resultados
obtidos.

48



Grafico 7. Frequéncia de encontros com jogadores com atitudes toxicas

Vocé encontra muitos jogadores com atitudes que depredam a comunidade de games online? Ex:
Hackers, Cheaters, Jogadores Toxicos, etc.

94 respostas

® N3o jogo games online
@ Nao vejo jogadores com essas atitudes

Vejo jogadores com essa atitude
ocasionalmente

® Vejo jogadores com essa atitude
frequentemente

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2022).

O grafico 7 retrata a frequéncia em que 0s entrevistados encontram
jogadores com atitudes toxicas, mostrando que aproximadamente 91,6% dos
entrevistados que jogam encontram frequentemente ou ja encontraram jogadores que
prejudicam a comunidade de jogos online com atitudes toxicas.

2.8. Atitudes toxicas encontradas

Na penultima questédo foi perguntada quais as principais atitudes toéxicas os
entrevistados encontravam em uma partida online. Os resultados obtidos estdo
representados no grafico 8.
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Grafico 8. Atitudes toxicas encontradas

Quais dessas atitudes negativas vocé encontra com mais frequéncia em uma partida online?

94 respostas

N&o jogo jogos online

Cheaters 43 (45,7%)

Exploiters 26 (27,7%)

Scammers 19 (20,2%)

Jogadores com atitudes tdxicas; 60 (63,8%)

Depende do jogo

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2022).

Por meio do gréafico 8 é possivel identificar quais atitudes negativas sao
encontradas com mais frequéncia pelos entrevistados, a maior parte das respostas
aponta jogadores que apresentam mau comportamento em nivel elevado e os que usam
programas externos para obter vantagem no jogo, evidenciando a necessidade de um

software que encontra jogadores focados e avaliados pelos proprios usuérios.

2.9. Plataforma com sistema de denuncia

Na ultima questéo foi perguntado se os entrevistados usariam um software
que possuisse um sistema de banimento de usuarios que usarem condutas toxicas e
ofensivas na plataforma e nas partidas online. Os resultados foram representados no

grafico 9.
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Grafico 9. Plataforma com sistema de dentincia

Se na plataforma supracitada existisse um sistema de denuncia de usuarios com atitudes
negativas, vocé acredita que seria um diferencial?

94 respostas

® sim
® Nao
Parcialmente
@ Nao, pois ndo jogo games online

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2022).

O gréfico 9 demonstra o que as pessoas acreditam sobre a implementacao
de um sistema de denuncias para maior controle dos usuarios com atitudes negativas. O
grafico relata que 84,4% dos entrevistados que jogam games online acreditam que o
sistema de denuncias seja um recurso viavel e o utilizariam, 11,8% dos mesmos, acham
viavel, porém utilizariam parcialmente e 3,3% dos entrevistados discordam de ser um

sistema viavel.
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CAPITULO Il

3. Modelagem de Requisitos

A modelagem de requisitos tem papel fundamental no desenvolvimento de
um software, tal qual dito por Booch (2006). Os modelos fornecem uma copia do projeto
de um sistema, podendo abranger planos detalhados, ou planos gerais com uma visao
do sistema, sendo 0s quatros principais objetivos da modelagem: visualizar o sistema
como ele €, ou como desejamos que ele seja, especificar a estrutura e 0 comportamento
do sistema, proporcionar uma guia para a constru¢cdo do sistema e documentar as
decisdes tomadas.

A UML (Unified Modeling Language) sera utilizada para documentar as
funcionalidades do sistema sob uma oOtica estilizada a partir da Orientagdo a Objetos

(O0), tornando mais simples e concreta a compreenséao destas funcionalidades.

3.1. Atores do Sistema

De acordo com Guedes (2018), o diagrama de atores tem sua principal
funcionalidade apresentada como identificacdo dos atores do sistema, ou seja,
representacdo dos papeis desempenhados pelos diversos usuarios que poderéo utilizar
os servigos e funcdes do sistema. Os atores do sistema desenvolvido pelo grupo estéao

representados na figura 12
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Figura 12. Atores do Sistema

Usuario

Moderador Cliente

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2022).

No topo do diagrama é percebido o ator usuario, que tem como papel ser a
“Generalizacao” dos outros atores, considerados “Especializacao”, ele é responsavel por
representar as permissées em comum dos atores.

O Moderador tem a funcé@o de moderar as atitudes dos usuarios comuns do
sistema, pesando as denuncias feitas contra estes e tomando as atitudes necessarias
(como ativar ou desativar usuarios com base em sua conduta).

O Ator Cliente € um ator geral do sistema, sem privilégios de moderacéo,
sua principal funcdo sera realizar login no sistema e participar de chats, enviar
mensagens e seguir outros clientes.

3.2. Listade casos de uso

Segundo a Profa. Dra. Elisa Yumi Nakagawa (2017) uma lista de casos de
uso representa as possiveis utilizacdes do sistema por um ator, que pode ser uma
pessoa, dispositivo fisico, mecanismo ou subsistema que interage com o sistema alvo,
utilizando algum de seus servicos.

Como citado, a lista de caso de uso narra a interacao entre o sistema e 0s
atores envolvidos, para atingir um ou mais objetivos e deve estar relacionado a um
processo bem definido, com comec¢o, meio e fim. O Dicionario da lista de caso de uso
esta representado no Quadro 1;
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Quadro 1. Dicionario de caso de uso

Lista de Caso de Uso

n° | Ator Entrada Use-Case Saida
01 | Cliente/Moderador | Dados Usuario | Logar MsgO1*
02 | Cliente/Moderador | Dados Usuario | Cadastrar Usuario Msg02*
03 | Cliente/Moderador | Id Usuario Alterar Usuario Msg03*
04 | Cliente/Moderador | - Listar Usuario Lista de Usuario
05 | Cliente/Moderador | Id Usuario Inativar Usuario Msg04*
06 | Cliente/Moderador | Id Usuario Consultar Usuario Usuario
07 | Cliente/Moderador | Id Usuario Ativar Usuario Msg05*
08 | Cliente Id Usuario Seguir Usuario Msg06*
09 | Cliente Dados Post Cadastrar Post MsgO7*
10 | Cliente Id Post Alterar Post Msg08*
11 | Cliente/Moderador | - Listar Post Lista de Posts
12 | Cliente/Moderador | Id Post Consultar Post Post
13 | Cliente/Moderador | Id Post Excluir Post Msg09*
14 | Cliente Dados da | cadastrar Midia -
Midia

15 | Cliente Id Midia Alterar Midia -
16 | Cliente/Moderador | - Listar Midia Lista de Midias
17 | Cliente/Moderador | Id Midia Consultar Midia Midia
18 | Cliente/Moderador | Id Midia Excluir Midia Msg10*

_ Dados Cadastrar
19 | Cliente . . -

Comentario Comentario

20 | Cliente Id Comentario | Alterar Comentério Msgl11*

_ ) . Lista de
21 | Cliente/Moderador | - Listar Comentario -

Comentarios

_ . Consultar -

22 | Cliente/Moderador | Id Comentario . Comentario
Comentario

23 | Cliente/Moderador | Id Comentéario | Excluir Comentario Msgl12*
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Dados

24 | Cliente Cadastrar Mensagem | Msg13*
Mensagem

25 | Cliente Id Mensagem | Alterar Mensagem Msgl14*

26 | Cliente/Moderador | - Listar Mensagem Hista de

Mensagens

27 | Cliente/Moderador | Id Mensagem | Consultar Mensagem | Mensagem

28 | Cliente/Moderador | Ild Mensagem | Excluir Mensagem Msg15*

29 | Cliente Id Post Curte Post -

30 | Cliente Id Usuério Cadastrar Denuncia | Msg16*

31 | Cliente/Moderador | - Listar Jogos Lista de Jogos

32 | Cliente/Moderador | Id Jogo Consultar Jogos Jogo

33 | Cliente Id Comentario | Curtir Comentario -

34 | Cliente Id Post Curtir Post -

35 | Moderador - Listar Denuncias Lista de Denuncias

36 | Moderador Id Denuncia Consultar Dendncia | Denuncia

37 | Moderador Id Denuncia Aprovar Denuncia Msgl7*

38 | Moderador Id Denuncia Negar Denuncia Msg18*

39 | Moderador Dados Jogo Cadastrar Jogo Msg19*

40 | Moderador Id Jogo Alterar Jogo Msg20*

41 | Moderador Id Jogo Inativar Jogo Msg21*

42 | Moderador Id Jogo Ativar Jogo Msg22*

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2022).
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3.3. Dicionario de Mensagens

De acordo a IBM (2020) “Um dicionario de mensagem €& a estrutura de
dados que descreve todas as mensagens de um conjunto de mensagens em um formato
adequado para implementacéo no analisador MRM?”, ou seja, a funcdo deste é descrever
os tipos de resposta que o sistema pode gerar ao ser estimulado com uma acao, tais
acOes estdo descritas na lista de caso de uso juntamente a suas referéncias as
mensagens que seguem abaixo, sendo a primeira tabela as mensagens referentes a lista
de caso de uso do cliente e do moderador, e a segunda tabela referente aos casos de
uso exclusivos do moderador. Quadro 2

Quadro 2. Dicionario de Mensagens
Dicionario de Mensagens

MsgO01 | Login efetuado com Sucesso!

Msg02 | Usuario Inserido com Sucesso!

Msg03 | Usuério Alterado com Sucesso!

Msg04 | Usuario inativado.

Msg05 | Usuério Ativado com Sucesso!

Msg06 | Seguindo.

Msg07 | Post Cadastrado com Sucesso!

Msg08 | Post Alterado com Sucesso!
Msg09 | Post Excluido.

Msg10 | Midia Excluida.

Msgll | Comentario Alterado com Sucesso!

Msgl2 | Comentario Excluido com Sucesso!

Msgl13 | Mensagem Cadastrada com Sucesso!

Msgl4 | Mensagem Alterada com Sucesso!

2 Message Repository Manager (Repositério de Gerenciamento de Mensagens).
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Msgl5 | Mensagem Excluida com Sucesso!

Msg16 | Denuncia Enviada.

Msgl7 | Denuncia Aprovada.

Msg18 | Denuncia Negada.

Msgl9 | Jogo Cadastrado com Sucesso!

Msg20 | Jogo Alterado com Sucesso!

Msg21 | Jogo Inativado.

Msg22 | Jogo Ativado com Sucesso!

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2022).

3.4. Diagrama de Caso de Uso Geral

O Diagrama de Casos de Uso Geral descreve as principais funcionalidades
do sistema e a interacdo dessas funcionalidades com os usuarios do mesmo sistema.

Segundo Bezzera (2007), um caso de uso ndo é um passo em uma
funcionalidade do sistema. Ao contrario, um caso de uso € um relato fim a fim de um dos
usos do sistema por um agente externo. Dessa forma podemos concluir que o diagrama
de caso de uso, basicamente indica a forma como o sistema interage com as entidades
externas (atores).

Nas figuras 13 e 14 s&o apresentados os Diagramas de contexto do ator

Moderador e ator Cliente respectivamente:
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gura 13. Diagrama de contexto ator Moderador

Cliente
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Usuario
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Fonte: (Elaborado pelos autores, 2022).
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Figura 14. Diagrama de contexto ator Cliente

Curtir
Comamuno

te;!d Excluir
Comentario
<ex tend>>
Cadastrar
Comlm-ﬂo Listar
Comentarlo - ssextend>>
= Alterar
e»zend Comentario
0 plude>>
7 Cadastrar
. 75t Post Consultar
Seguir Usuario <<extend>> oy Coantano
\ o7 Z i <ex [em
<<exend>> o7 <<t tends>s ” Curtir Posts

g

cl-Y-"" 2
Usuario <<edend>> _ ___ <, us-te'm -
R Listar Posts
R T ==~ <sedend>> = <<extend>>
NN Caendss e
o %S g

Cadastrar g M Alterar Posts
! \ < Mensagem 2‘“49
' b <<g) [>> \\\
N N
' <cotgnd>> N,
Moderador Client ' \ N Listar Jogo
| \ \
1
,
h
h

/\

%
60

.a,(tenc

Consultar
\
v Cadastrar ex l‘\nd
Denuncia

Posts
- @
' nd Jogo
' Consultar sinclude>> Alterar
Mensagem Mensagem
Cadastrar
Usuario

rAnd

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2022).

3.5. Diagrama Entidade Relacionamento

Um diagrama entidade relacionamento (DER) é um tipo de fluxograma que
ilustra como “entidades”, pessoas, objetos ou conceitos, se relacionam entre si dentro de
um sistema (Nogueira, 1988).

Os DERs utilizam um conjunto definido de simbolos, tais como retangulos,
diamantes, ovais e linhas de conexao para representar a interconectividade de entidades,
relacionamentos e seus atributos (Genong et al.,, 2010). O diagrama entidade
relacionamento da plataforma Meeting Geek esta representado na Figura 15:
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Figura 15. Diagrama Entidade Relacionamento
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Fonte: (Elaborado pelos autores, 2022).
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CAPITULO IV

4. Andlise Orientada a Objeto

A Analise Orientada a Objetos (OOA) é um processo de desenvolvimento
de sistemas que utiliza o conceito de objetos que interagem entre si. Seu objetivo principal
é identificar os objetos, seus atributos e operagbes que atuam sobre eles, podendo ser
considerada também como uma busca para entender e modelar todos os requisitos do
sistema a ser desenvolvido.

Ambler (1998, p. 5) em seu estudo traz uma definicdo computacional de
objeto onde “considera que qualquer individuo, lugar, coisa, tela, relatério ou conceito

que seja aplicavel ao sistema é um objeto”.

4.1. Diagrama de Classes

Um diagrama de Classe € a representacdo da estrutura e relacdes das
classes onde se mapeia de forma clara a estrutura de um determinado sistema ao
modelar suas classes, seus atributos, operacdes e relacdes entre objetos.

Os diagramas de classes que incluem classes ativas sdo empregados para
direcionar a visdo estatica do processo de um sistema. (BOOCH; JACOBSON;
RUMBAUGH, 2000, p 94). O diagrama de classe que representa a arquitetura do servi¢o
em questao esta representado na Figura 16:
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Figura 16. Diagrama de Classe
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Fonte: (Elaborado pelos autores, 2022).

4.1.1. Dicionario de Atributos

Segundo a instituicdo DEVMIDIA (2012), os atributos sao as propriedades
de um objeto, que também sdo conhecidos como variaveis ou campos. Essas
propriedades definem o estado de um objeto, fazendo com que esses valores possam
sofrer alteracdes. O dicionario de atributos tem como finalidade descrever de maneira
expositiva os atributos pertencentes as entidades do sistema. Tal supracitado é
importante, pois facilita a compreensao da plataforma e explica a nomenclatura dos

atributos para aqueles que n&o estiveram envolvidos no processo de planejamento e
desenvolvimento.
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Os quadros enumerados de 3 a 15 sao divididos em duas colunas, sendo a

coluna da esquerda referente ao nome dos atributos, enquanto a coluna da direita é

referente a explicacéo destes.

Dicionario de Atributos da Classe Usuario

Quadro 3. Dicionario de atributos da Classe Usuario

Classe Usuario

Atributos Descricéo
idUsuario Identificador Gnico do usuério
nome Nome do usuario
apelido Apelido do usuario
email Email do usuario
senha Senha do usuario
bio Breve descri¢do do usuario sobre si

mesmo
dataNasc Data de nascimento do usuério
fotoUsuario Link do upload da foto do usuéario
status Status referente a ativacdo da conta do

usuario
discord Tag do discord do usuario
teamspeak Nome de usuario do TeamSpeak
steam Nome de usuario da Steam
epic Nome de usuario da Epic Games

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2022).
Quadro 4. Dicionario de atributos da Classe Jogo
Classe Jogo

Atributos Descricdo
idJogo Identificador anico do jogo
nome Nome do jogo
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icone Link referente ao upload do icone visual

do jogo

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2022).

Quadro 5. Dicionario de atributos da Classe Post

Classe Post
Atributos Descricdo
idPost Identificador Unico do post
conteudo Conteudo do post
numeroLikes Quantidade de likes do post
momentoEnvio Data em que o post foi publicado
idUsuario Identificador anico do usuério

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2022).

Quadro 6. Dicionario de atributos da Classe Chat

Classe Chat
Atributos Descricdo
IdChat Identificador anico do chat
nome Nome do chat
gtdUsuario Quantidade de usuarios presentes no
chat

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2022).

Quadro 7. Dicionério de atributos da Classe Mensagem

Classe Mensagem

Atributos Descricao
idMensagem Identificador Unico da mensagem
numeroLikesMensagem Quantidade de likes da mensagem
conteudoMensagem Conteudo da mensagem
idChat Identificador Gnico do chat
idUsuario Identificador anico do Usuario

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2022).
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Quadro 8. Dicionéario de atributos da Classe Comentarios

Classe Comentarios

Atributos

Descricéo

idComentario

Identificador Unico do comentario

conteudo

Conteldo do comentario

numeroLikes

Quantidade de likes do comentario

momentoEnvio Data em que o comentario foi publicado
idMidia Identificador Gnico da Midia
Fonte: (Elaborado pelos autores, 2022).
Quadro 9. Dicionario de atributos da Classe Midia
Classe Midia
Atributos Descricéo
idMidia Identificador anico da Midia
linkMidia Referéncia do endereco de upload da
midia
idPost Identificador Unico do post
Fonte: (Elaborado pelos autores, 2022).
Quadro 10. Dicionario de atributos da Classe Cargo
Classe Cargo
Atributos Descricéo
idCargo Identificador Unico do Cargo
nomeCargo Nome do Cargo

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2022).

Quadro 11. Dicionario de atributos da Classe Usuario

Classe Cargo Usuario

Atributos

Descricao
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idUsuario Identificador unico do Usuério
idCargo Identificador tnico do Cargo
Fonte: (Elaborado pelos autores, 2022).
Quadro 12. Dicionario de atributos da Classe Seguidores
Classe Seguidores
Atributos Descricéo
idSeguidor Identificador Gnico do Seguidor
idSeguido Identificador Unico de quem esta sendo
seguido
Fonte: (Elaborado pelos autores, 2022).
Quadro 13. Dicionario de atributos da Classe Denuncia
Classe Denuncia
Atributos Descricéo
IdDenuncia Identificador anico da Dendncia

motivoDenuncia

Descricao breve do motivo/razdo da

denudncia

detalhesDenuncia

Descricao detalhada da denuncia

idUsuarioDenunciado

Identificador Unico do usuério que esta

sendo denunciado

idUsuarioDenunciador

Identificador Unico do usuario que esta

denunciando outro usuario

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2022).

Quadro 14. Dicionario de atributos da Classe Usuario Jogo

Classe Usuario Jogo

Atributos Descricdo
idUsuario Identificador unico do Usuério
idJogo Identificador Unico do Jogo
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Fonte: (Elaborado pelos autores, 2022).

Quadro 15. Dicionario de atributos da Classe Usuario Chat

Classe Usuéario Chat

Atributos

Descrigéao

idUsuario

Identificador Unico do Usuéario

idChat

Identificador Unico do Chat

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2022).
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CAPITULO V

5. Prototipos de Telas

O prototipo de telas tem como objetivo mostrar o sistema por meio da visédo
do usuario, onde € exibido todas as funcionalidades do site e tudo que ele oferece ao
usuario. Sao imagens que mostram o que o publico ira visualizar.

A home, conforme indica a Figura 17, é a pagina principal do site, onde o
USUArio terd o primeiro contato com o sistema. E composta pela logo representando a
identidade da plataforma, com as escritas coloridas com as cores padronizadas do logo.
ApOs acessar a home, o usuario podera navegar pelo menu na parte superior, podendo
fazer um cadastro ou logar caso ja tenha uma conta ou apenas clicar no botéo login em

destaque no centro da tela.

Figura 17. Landing Page

(]

MeetingGeek Pagina Inicial

{>Home

Conheca usudrios a partir de seus interesses

A melhor forma de jogar

Sistema de chat integrado

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2022).
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A Figura 18 retrata a tela de cadastro do sistema. Ela € composta pela logo
representando a identidade da plataforma e um formulario para ser preenchido com seus
dados. Apés fazer o cadastro, o usudrio podera acessar a pagina inicial do sistema.

Figura 18. Pagina de Cadastro

(i

MeetingGeek

Cadastro

Apelido Nome
Senha Email
Biografia Discord
TeamSpeak Steam

Epic

Confirmar

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2022).

Apos ser efetuado o cadastro, o usuario podera acessar a pagina de login,
retratada na Figura 19. Ela possui as mesmas caracteristicas da pagina de login,
mudando apenas o formulario.
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ina de Login

P:Q MeetingGeek

Login

Apelido

Senha

Nao tem cadastro? Clique Aqui

localhost:8081

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2022).

A figura a seguir mostra a parte de baixo da pagina inicial, que mostra uma

breve descrigédo e as redes sociais do projeto.

Figura 20. Continuacdo da Pagina Inicial

Sobre noés

A plataforma Meeting Geek consiste num sistema de conexéo de usudrios que tém interesse em jogos online, nosso papel é melhorar a

comunidade de games a fim de estabelecer um padrio de comportamento adequado e divertido.

Redes Sociais
(£)

© MeetingGeek

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2022).

Conforme mostra as Figuras 21 e 22, ap0s entrar na plataforma, o usuario
podera navegar por diversas opcoes, entre elas o sistema de posts, onde podera ser
visualizado diversos posts feito pela comunidade. O usuério podera curtir os posts e fazer
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um comentario sobre, além de poder denunciar caso tenha achado o post ofensivo e se
0 usuario ja tenha iniciado um chat com o autor do post, podera acessar automaticamente
a tela do chat.

Figura 21. Pagina de Post

T MeetingGeek  Pagin:

+ Criar

A\ Denunciar M Chat
R Fellipe de Paula

Camiseta Digital Bonsai j4 disponfvel na loja:
https://www.boncultivo.com br/camisetas/camiseta-digital-bonsai

20y o &

/\ Denunciar P Chat
A Flavia Cotrim

Os TCC's dos alunos do 3° Infonet estdo demais!

20y 0&P

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2022).

Figura 22. Pagina de comentarios

MeetingGeek Pégina Inicial Painel do Moderador Posts Jogos Chat

T3 Deletar
R Administrador

Teste de comentario

Contelido

Salvar

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2022).

4

Ap6bs visualizar os posts da comunidade, o usuéario podera também criar o
seu post dentre da plataforma e também podera editar o mesmo caso tenha errado algo,
conforme mostra as figuras 23 e 24.
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Figura 23. Criar um post

MeetingGeek Pégina Inicial Painel do Moderador Posts Jogos Chat

Criacdo de Post

Contetido

Criar

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2022).

Figura 24. Alterar um Post

MeetingGeek Pagina Inicial Painel do Moderador Posts Jogos Chat

Alteracdo de Post

fconteado

Criar

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2022).

A Figura 25 mostra a tela de jogos do sistema, onde o usuario podera seguir
seus jogos preferidos e podera encontrar alguém que também goste do mesmo jogo que
0 usuario segue. O moderador do sistema poderd ainda adicionar e remover um jogo

dessa lista.
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Figura 25. Pagina de Jogos Listados no Sistema

5]

MeetingGeek Pagina Inicial Painel do Moderador  Post:

+ Cadastrar

Nome: Counter-Strike: Global
Offensive

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2022).

ApOs o encontro entre dois usuarios ser feito, uma tela que contém os chats
sera mostrada, conforme retrata a Figura 26. Nela é possivel acessar os bate-papos

abertos com outros usuarios.

Figura 26. Pagina de Chats

MeetingGeek Pégina Inicial Painel do Moderador Post

Josi e Admin
- ol

Fellipe e Admin
- st

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2022).
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A Figura 27 apresenta a tela de bate-papo entre dois usuarios, onde podera

ser enviado mensagens para um usuario e também visualizar as mensagens recebidas.

Figura 27. Pagina de Bate-Papo

T MeetingGeek Pégina Inicial Painel do Moderador Posts Jogos Chat

Josi e Admin

A Josilene Pacheco
Qlat!!

Eiey

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2022).

As figuras 28 e 29 apresenta a tela de banimento, onde apenas o
moderador tem acesso. E nela que o administrador podera ver as solicitagdes de

banimento e visualizar o motivo da denuncia, podendo ou ndo ser aceita.

Figura 28. Pagina de DenuUncias

MeetingGeek Pagina Inicial Painel do Moderador Posts Jogos Chat

Posts

Motivo: Teste
Detalhes: Teste de dentincia

A Usuario: Fellipe de Paula

Aceitar Recusar

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2022).
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Figura 29. Conteudo da Denuncia

Posts de Fellipe de Paula

Conteudo: Camiseta Digital Bonsai ja disponivel na loja:

https://www.boncultivo.com.br/camisetas/camiseta-digital-bonsai

Close

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2022).

A Figura 30 mostra a tela de perfil do usuario, mostrando suas principais
informacdes de cadastro, sua funcéo dentro do sistema e seus jogos preferidos.

Fii ura 30. Péiina de Perfil de Usuario
M MeetingGeek

Admin Perfil

Nome: Administrador
Email: admin®@admin.com
Bio:

Discord: admin#admin
Teamspeak: admin
Steam: admin

Cargos:
 MODERADOR
® USUARIO

Jogos
s League of Legends

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2022).
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CAPITULO VI

6. Tecnologias Utilizadas

As tecnologias utilizadas s&o os softwares que foram aproveitados para a
formacéao e projecao do sistema Meeting Geek, que sado divididos em softwares de edicao
de imagens, de programacao e de elaboracdo da documentacdo do projeto, os icones
das tecnologias e softwares utilizados estao representados na Figura 17.

Figura 31. Softwares Utilizados

s dOR F

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2022).
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6.1. Tecnologias utilizadas para documentacéo

Foram utilizados, para a producdo da documentacdo do software:
Microsoft Word para a escrita e formatacdo da documentacéo, Microsoft Power Point,
para o desenvolvimento da apresentacdo de slides, além do Microsoft Teams para
comunicacédo entre os membros da equipe durante a elaboracdo do projeto. Também foi

utilizado o software Astah UML para a montagem dos diagramas.

6.2. Tecnologias utilizadas para programacao

Para o desenvolvimento do software foram utilizadas diversas tecnologias,

dentre elas: a linguagem Java; em conjunto com o framework Spring Boot para a criacéo
do back-end do projeto e as linguagens HTML, CSS e Javascript em conjunto com o
framework Vue.JS para a elaboracéo do front-end.
Além disso, foram utilizadas ferramentas para compor o ambiente de desenvolvimento
dos desenvolvedores, sendo elas: MySQL Workbench, utilizado como SGBD (Sistema
Gerenciador de Banco de Dados), Postman, utilizado para testar os endpoints da API
desenvolvida, IntelliJ IDEA, utilizada como IDE (ambiente de desenvolvimento integrado)
para a programacdo em Java. Github e Git, utilizados como ferramentas de
armazenamento de cddigo e versionamento de cddigo, respectivamete.

6.3. Tecnologias utilizadas para criagcao e edi¢cdo de imagens

A fim da criar e editar imagens foram: utilizados os seguintes softwares:
Adobe Photoshop, utilizado para a edicdo de imagens e icones em bitmap, Canva,

utilizado para a elaboracgéo e edicdo de imagens e icones vetorizados e além de servir
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como banco de icones. Também foi utilizado o servico Figma, que funcionou como
ferramenta de prototipacdo para as telas estaticas do sistema.
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CONSIDERACOES FINAIS

E importante ressaltar o grande sentimento de gratid&o de todo o grupo no
gue tange a execucdo do trabalho e, especialmente, por conta do desenvolvimento
interpessoal ocorrido durante todo esse periodo. O sistema web desenvolvido, de forma
geral, superou as expectativas no quesito de funcionalidades e polimento. O grupo
acredita que a plataforma tenha qualidade suficiente para ser utilizada em producéo,
mesmo ainda podendo ser mais polida.

O interesse do grupo seria implementar funcionalidades como: criacédo de
grupos com mais de dois usudarios, funcionalidades de banimento temporario e reversivel,
utilizacdo de WebSocket para criacdo de chats em tempo real. Em suma, a intencéo é
polir a plataforma o maximo possivel para que o sotware nao seja apenas considerado
decente, mas também referéncia no nicho em que atua.
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