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RESUMO

Os jogos digitais estdo ganhando uma abrangéncia maior no cotidiano, tornando-se um
negécio rentdvel e com alto valor de investimento em tecnologias, mao de obra, entre
outros. Os jogos digitais no Brasil aumenta ano ap0s ano extrapolando o lazer e
abrangendo areas como educacédo, vendas, saude. Com isso surge 0 comércio de
acessorios, itens de colecionador, softwares para comunicacdo, entre outros produtos.
Este projeto visa criar um protoétipo de website para facilitar a formacao de equipes em
jogos, tanto multiplayer quanto nos cooperativos (ou Co-op). Foram utilizadas
ferramentas, como por exemplo, phpBB, HTML, entre outros. Trata-se de uma pesquisa
aplicada com caréater explicativo. Quanto aos procedimentos técnicos este projeto pode
ser classificado como pesquisa bibliografica e pesquisa experimental. Com a utilizacdo
do website espera-se a formacdo mais dindmica de equipes, visando atender a

necessidade do publico de jogos digitais.

Palavras-chaves: Jogos Digitais, Redes Sociais, phpBB, Website.



ABSTRACT

The digital games are gaining a greater scope in everyday life, becoming a profitable
business with a high value of investment in technologies, labor, among others. The
number of players of digital games in Brazil increases year after year extrapolating
leisure and covering areas such as education, sales, health. With this comes the trade
of accessories, collector's items, softwares for communication, among other products.
This project aims to create a prototype website to facilitate the formation of teams in
games, both multiplayer and cooperative (or Co-op). Tools such as phpBB, HTML, and
others were used. It is an applied research with explanatory character. As for the
technical procedures, this project can be classified as bibliographic research and
experimental research. With the use of the website it is expected the more dynamic

training of teams, aiming to meet the public's need for digital games.

Keywords: Digital Games, Social Networks, phpBB, Website.
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INTRODUCAO

Os jogos digitais estdo ganhando uma abrangéncia maior no cotidiano, torna-se
um negocio rentavel e com alto valor de investimento em tecnologias, méo de obra,
entre outros. Além dos jogos digitais participarem do entretenimento, estdo sendo
explorados no ramo da educacdo, ajuda na fixacdo de matérias mais tedricas e
complexas, como por exemplo, historia, matematica etc. O nimero de jogadores de
jogos digitais no Brasil aumenta ano apés ano, que sera explicado posteriormente, no
qual o comércio dessa area é diversificado e ndo esta somente atrelado a jogos em si,
como também acessorios, itens de colecionador, softwares para comunicagdo, entre
outros produtos. Também, deve-se ter em mente 0 numero crescente de usuarios em
redes sociais, inclusive nas especializadas em jogos digitais. Existem poucos sites
voltados para a formacdo de equipes em jogos digitais e que em sua maioria Sao

centralizados em um jogo especifico.

Devido ao aumento consideravel da popularidade dos jogos multiplayer
(multijogador), este projeto visa criar um prototipo de website para atender as
necessidades do publico de jogos digitais no Brasil. Tem como objetivo facilitar a
formacdo de equipes, tanto multiplayer quanto em jogos cooperativos (ou Co-op),
trazendo uma maior flexibilidade aos jogadores, devido ao site ter caracteristicas

similares a de uma rede social e oferecer uma maior variedade de jogos.

O tema abordado visa atender a dificuldade na formagdo de uma equipe de
jogos digitais, por ndo se saber qual € o perfil do outro jogador e o que ele tem a
oferecer para a equipe, devido as interacbes em alguns jogos digitais serem
inexistentes ou insuficientes. Aléem de algumas comunidades de jogos nao serem tao

receptivas na formacao ou na interacdo em geral com os jogadores brasileiros.



Este trabalho é divido em trés capitulos, sendo eles:

Capitulo um - Fundamentacéo Teorica, com uma breve explicacdo sobre a area
de jogos digitais e redes sociais, 0 que representam no mundo atual, os tipos de redes
sociais, o0 mercado de cada uma no Brasil e no mundo e sobre as ferramentas que
serdo necessarias para a conclusao do projeto.

Capitulo dois — Metodologia, apresenta os métodos que este projeto utiliza e as
etapas necessarias para a sua conclusao.

Capitulo trés — Desenvolvimento, apresenta o passo a passo da elaboracdo do
protétipo proposto, com as etapas seguidas na sua consecucdo. Por ultimo, as
Consideracdes Finais, com as discussdes relativas ao processo do trabalho como um

todo e as sugestdes para futuras pesquisas.



1 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo sdo apresentados os autores que fundamentam o trabalho, com
discussbes sobre jogos digitais, importancia da comunicacdo e das redes sociais na

internet, além dos aspectos relativos a desenvolvimento de sistemas.

1.1 Aimportancia dos jogos digitais

Explicando conceitualmente, jogo € uma atividade descontraida a qual gera um
enorme impacto nos participantes. Além disso, € desenvolvida em um espaco e tempo
determinados e com regras fixas, de um modo organizado. Como consequéncia, ajuda
na formacado de grupos sociais, pois mantém todo o ambito do “mundo criado” em total
sigilo com relacdo ao mundo exterior, usando artificios de enganacdo (HUZINGA,
2001). Segundo Huzinga (2001), o jogo € uma forma de se adaptar a tarefas
complicadas da vida adulta para os jovens; outra teoria trata 0 jogo como uma espécie

de treino de autocontrole importante para o jogador.

Na continuidade do conceito, segundo Schuytema (2008), o jogo digital € uma
atividade ladica, ou seja, apenas para o entretenimento, com ou sem fins lucrativos,
composta por um encadeado de possibilidades, que possui um limite imposto por
regras, e 0 jogador imerge-se no universo desse jogo, com o intuito de alcangar um
objetivo final. A funcéo das regras e universo, além de serem apresentadas por meios
eletrbnicos e geridas por um programa digital, foram devidamente geradas com a
finalidade de proporcionar um contexto e uma estrutura para as escolhas do
participante. O jogo acompanha a cultura desde os primoérdios da humanidade, um
exemplo desta evidéncia, € a existéncia de festivais da colheita e rituais, onde ocorre

jOogos e eventos.

Em uma pesquisa, a ABRAGAMES (2014), constatou que no Brasil havia 133

empresas que sdo focadas no desenvolvimento de jogos eletrbnicos, e 54 estdo
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localizadas em S&o Paulo. Ainda nesta pesquisa, em 2013 foram desenvolvidos 1417

jogos sendo que, 66,9% destes jogos foram feitos para a plataforma Android.

Ainda segundo a ABRAGAMES (2014), algumas empresas investem em
ramificacbes diferentes de jogos, uma delas é a area de Advergames ou jogos
comerciais. Estes jogos s&do desenvolvidos como uma ferramenta de marketing e
interacdo com o publico alvo e, geralmente, grandes empresas usam o jogo como forma
de aumentar o tempo de visitacdo e a visibilidade do site oficial destas, e claro

promover sua marca.

Os jogos também séo explorados como forma de treinamento, como forma de
verificar se a pessoa em si estd apta para 0 negdcio da empresa ou ensinar alguma
tarefa para o individuo. Uma grande opcdo explorada pelas empresas brasileiras
atualmente séo os jogos sob encomenda para o mercado externo, ou conhecidos como
‘outsourcing”, que as produtoras nacionais desenvolvem para marcas estrangeiras
(ABRAGAMES, 2014).

Outro aspecto importante € o crescente investimento para expansao do campo
de jogos digitais e aumento da capacidade das redes digitais, além é claro da
ampliacdo do e-commerce na area de jogos digitais. O nascimento dos dispositivos
moéveis, como smartphones e tabletes, foi de extrema importdncia e deu novas
oportunidades para os trabalhadores da industria digital. Devido a abertura desses
novos meios de transmissdo, surge uma forte expansdo e se torna uma base
importante para crescimento exacerbante do mercado mundial (MELLO; ZENDRON,

2015).

A tendéncia é o mercado de jogos digitais se tornarem um bom negdcio que

sera comandado por empresas de grande porte (MELLO; ZENDRON, 2015).

A industria brasileira de jogos, em sua maioria, é formada por pequenas e micro

7 hY

corporagbes, portanto € um setor em formagdo e explorado a medida que as
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tecnologias séo criadas e desenvolvidas. De maneira mais profunda, afirma-se que o
mercado brasileiro de jogos consome mais produtos internacionais do que produtos
nacionais, fazendo com que o mercado brasileiro ndo seja muito expressivo atualmente
nessa area, tornando sua participacdo secundaria na producdo global. Um dos
problemas é o custo na producdo nacional, sendo que em paises vizinhos ha mao de
obra profissional com menor preco. Outra adversidade é que mesmo que o Brasil tenha
desenvolvedores qualificados, eles sao contratados por empresas de exterior, tornando
o recurso humano escasso (MELLO; ZENDRON, 2015).

Mesmo com essas dificuldades, o pais ja avancou na capacitacdo de pessoas,
principalmente na area de programacéo, e na formacdo de empresas com know-how,
conhecimento e possiblidades positivas no mercado de jogos (MELLO; ZENDRON,
2015).

A Figura 1.1, mostra uma pesquisa realizada pelo Banco Nacional do
Desenvolvimento Econémico e Social (BNDES) sobre o faturamento nacional no ano de

2017, na qual pode-se observar que 151 empresas desenvolvedoras de jogos digitais.

Figura 1.1: Faturamento do setor de Jogos no Brasil - 2017

Faturamento do setor de Jogos no Brasil - 2017
m <= RS 360 mil ® > RS 360 mil e <= RS 1 milhdo
> RS 1 milhdo e <= RS 3,6 milhdes = > RS 3,6 milhdes e <= RS 16 milhdes
= > RS 16 milhdes

50, 1% 1%

\\

Fonte: BNDES (2017) adaptado
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Como constado na Figura 1.1, a maioria das empresas nacionais 80% ganham,
em meédia, valores menores ou equivalentes a 360 mil reais, sendo que 5% das
empresas estudadas ganham valores, maiores que 1 milhdo de reais, e 1% faturam

mais de 16 milhdes.

1.2 Comunicacdo, interacédo e jogos digitais

Segundo Neves (2009), é através do ato de se comunicar que 0 ser humano
pode expressar seus sentimentos, pensamentos, e obter respostas, e conseguirmos
nos relacionarmos com o0 ambiente em que vivemos. Apesar da fala ser um forte
elemento na assimilacdo de informacdes e interacdo com o outro individuo, ha outras
formas importantes na qual pode-se utilizar para comunicacdo, tais como gestos,
sorrisos, cores, expressoes faciais, olhares, sons.

Redes sociais no ambito da Internet é basicamente uma plataforma de
comunicacdo onde pessoas interagem entre si compartilhando valores e interesses em
comum, podendo ser em um site ou uma pagina na internet, conforme afirma Recuero
(2014).

De acordo com Sumares (2017), mais de 3 bilh6es de pessoas no mundo usam
algum tipo de rede social e esse numero estd aumentando cada vez mais. As midias
sociais, como o Facebook, tém inumeros meios de adquirir uma receita, uma delas é a
publicidade social. O Facebook usa trés modalidades de anuncios: o comercial dirigido
(modalidade direcionada pelos anunciantes até um nicho especifico); o anuncio
interativo (é pedido ao usuario que faca uma agado durante o anuncio); e a publicidade
contextual (em que a propria midia social diz quais amigos do usuario apreciam

determinado produto ou marca). Outra origem da receita do Facebook s&o contratos
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com empresas como Microsoft em 2007, com o intuito de vender publicidade dentro do
Facebook, sendo que em 2009, lucrou com este negocio cerca de US$ 50 milhdes
(TERRA, 2011).

Porém, o WhatsApp, uma das maiores redes sociais, n80o possui uma receita
clara e objetiva, pois ela ndo tem publicidade, anuidade, ou qualquer meio de geracao
de receita (BBC, 2018).

E, de acordo com o site Statista (2018), as redes sociais mais populares como o
Facebook, Youtube e WhatsApp podem chegar a mais de 1 bilhdo de usuarios ativos
no mundo, como mostrado na Figura 1.2, evidenciando que as redes sociais tém um

impacto constante na vida das pessoas.
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Figura 1.2 - Redes sociais mais populares em todo o mundo a partir de outubro de 2018, classificadas

por nimero de usuarios ativos (em milhdes) — 2018

Redes sociais mais populares em todo o mundo a
partir de outubro de 2018, classificadas por
numero de usudrios ativos (em milhoes)
Facebook 2234
Youtube 1900
WhatsApp 1500
Facebook Messenger 1300
WeChat 1058
Instagram 1000
QQ 803
Qzone 548
Douyin/ Tik Tok 500
Sina Weibo 431
Twitter 335
Reddit 330
Linkedin 303
Baidu Tieba 300
Skype 300
Snapchat 291
Viber 260
Pinterest 250
Line 203
Telegram 200
B Numero de usuarios ativos em Milh&es

Fonte: STATISTA - Adaptado (2018)

Na continuidade sobre o0 assunto o IBGE (2018), indica que mais de 116 milhdes
de pessoas tém acesso a internet no Brasil, e grande parte dessa populacao a utiliza

principalmente para a comunicacao.

O site eMarketer (2016), realizou uma pesquisa na América Latina registrando a
guantidade de pessoas que acessavam qualquer tipo de rede social ao menos uma vez
por més. A pesquisa em 2014 registrou aproximadamente 78 milhfes de acessos e
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mostrou que o Brasil na América Latina € um dos paises com mais acessos. A Figura

1.3 apresenta esses dados.

Figura 1.3: Usuarios de redes sociais na América latina por pais 2014-2020

Usudrio de Resdes Socias na américa Latina, por pais, 2014-2020

Usuarios de Redes Sociais(milhdes)
América Latina 313

Outros 112
2020 i Mexico 72

Brasil 105

América Latina 304

reentina Outros 107
2019 2 Mexico 69

Brasil 103

América Latina 292
~—Argentina 23 utros 1
g
2018 Mexico 66
Brasil 100

América Latina 228
Outros 96
Argentina 22
2017 Mexico 61
Brasil 98

América Latina 260
Outros 89
Argentina 22
2016 ¥ Mexico 56
Brasil 93

América Latina 238

FRenting Outros 81

K g E ZI

2015 Mexico 49 |
Brasil 86

América Latina 210

Out 69
2014 KFEI'IEIna 19 utros

Mexico 4?ﬁlrasil 79

0 50 100 150 200 250 300 350

Fonte: EMARKETER Adaptado (2016).
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Na Figura 1.3, a parte relativa a usuarios de redes sociais mostra que em 2018
existem aproximadamente 100 milhdes de usuarios no Brasil, e estima-se que até 2020
tenha aproximadamente 105 milh6es e na América Latina tenha no mesmo ano

aproximadamente 313.6 milhdes de usuarios ativos.

Rez (2018) relata que existem tipos diferentes de rede sociais, cada uma com
objetivo de atingir um usuario especifico. Elas séo:
a) Redes sociais de relacionamento, que tém como o principal fazer com
gue as pessoas se conectem, assim promovendo a interacdo entre elas e
também tém como principal objetivo o compartilhamento de conteudo.
Alguns exemplos de redes sociais de relacionamento sdo o Facebook,
Twitter e Google+.

b) Redes sociais de entretenimento, que tem como objetivo o consumo de
contetdo elas ndo sdo focadas no relacionamento entre 0s usuarios, por

exemplo, Youtube, Twitch e Pinterest.

c) Redes sociais profissionais, que tém como objetivo criar relacionamentos
profissionais com empresas, ajudando a arrumar um emprego ou até
mesmo ajudando na divulgacdo de um projeto. Exemplo de rede social
profissional € o Linkedin.

d) Redes sociais de nicho, que tem como objetivo atingir um mercado

especifico, como exemplo Trivago, Skoob, ArtStation.

Os jogos multiplayer (multijogadores) sdo muito populares, e sdo construidas
comunidades com milhares de jogadores, que interagem entre si para construir em
diferentes tipos de relacionamento. Os jogadores utilizam diferentes tipos de
ferramentas de comunicagéo, que podem ser baseadas em textos, por voz ou até por

expressdes graficas dentro dos jogos. (CARRARI, 2008).
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As redes sociais no ambito de jogos vém justamente com o intuito de promover a
interacdo entre os usuarios, combatendo principalmente o isolamento e a desconfianca
que o individuo desenvolve ao longo de sua vida nos games, assim facilitando o
encontro de pessoas que partilham o mesmo objetivo dentro da rede, ajudando também

na comunicacao e no compartilhamento de informacdes (ZAGALO, 2012).

Segundo Abdo (2017), define que existem véarios tipos de redes sociais na
internet voltada para jogos digitais e alguns dos exemplos existentes no cenario sao:
Alvanista, site voltado para compartiihamento de opinides e experiéncias nos jogos
digitais, Reddit, site voltado para divulgacdo de conteudo geral, inclusive sobre jogos
digitais, Gamespot, site americano de resenhas e divulgagdo de noticias da area.

1.3 Ferramentas para desenvolvimento web

De acordo com Silva (2008), HTML significa linguagem de marcacdo de
hipertexto e é utilizada para o desenvolvimento de websites com texto, imagens, video
e audio, e que tem como uma de suas principais caracteristicas a utilizacdo de
hipertexto para a interligacdo entres as paginas ou documentos. O mesmo autor define
hipertexto da seguinte forma: “Podemos resumir hipertexto como todo conteddo
inserido em um documento para web e que tem como principal caracteristica a

possibilidade de se interligar a outros documentos da web” (SILVA, 2008, p.25).

O HTML também € composto por tags e cada tag dentro da linguagem tem uma
funcdo especifica como, por exemplo, para indicar o comeco e o fim de uma pagina
HTML ou para formatagédo da pagina (MILETTO; BERTAGNOLLI, 2014).

O HTML possui varias versdes como, por exemplo, HTML1, HTML2 etc. O

HTML5 é a versdo mais atualizada e traz consigo uma série de mudancas entre elas
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estdo: fornecimento de ferramentas para trabalhar com CSS ou javascript, novas tags e
modificacdo de outras, melhoria na eficacia de algumas e também maior facilidade no
desenvolvimento do cédigo (EIS; FERREIRA, 2010).

O CSS (folhas de estilo em cascata) € uma forma de formatacdo utilizada
principalmente para organizacao de um site, assim pode-se alterar uma parte especifica
do site sem que o restante do site precise ser refeito ou que se tenha que realizar
algum tipo de manutengao, assim possibilitando a criagéo de diversos tipos de estilo
para a personalizacao e organizacdo do website (MILETTO; BERTAGNOLLI, 2014).

O MySQL é um sistema gerenciador de banco de dados (SGBD), utiliza a
linguagem SQL (Linguagem de Consulta Estruturada) e pode ser usado em diversos
tipos de aplicacGes de pequeno médio e grande porte podendo até ser adaptado para
os diversos tipos de situacfes. Umas das suas principais caracteristicas sao a
velocidade e a confiabilidade que ele possui além de ser adaptar as diversas areas de
negocios e também funcionar em diversos tipos de sistemas operacionais (MILANI,
2006).

PHP (Hypertext Preprocessor) — E uma linguagem de programacao voltada para
web cuja principal caracteristica séo a portabilidade, possui codigo aberto, € compativel
com diversos banco de dados, entre outras vantagens (NIEDERAUER, 2011).

O phpBB é um software gratuito desenvolvido para a formacdo de féruns de
discusséo possuindo uma facil interface para administra-los e também personaliza-lo,

contando com estilos criados pela comunidade do software (phpBB, 2017).

Bootstrap e um kit de ferramentas de cédigo aberto para desenvolvimento das
linguagens HTML, CSS e JS voltado para facilitar a construgéo de front-end de sites, e
tem como principal objetivo agilizar a desenvolvimento tanto para usuarios basicos

quanto para usuarios mais avangados pois 0 bootstrap possui uma grande biblioteca de
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componentes pré construidos que ajudam na criacdo de um sites mais responsivos
(Bootstrap, 2019).
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2 METODOLOGIA

Neste capitulo sdo apresentadas as consideracdes relativas a metodologia
adotada para o desenvolvimento deste Trabalho de Concluséo de Curso, projeto
intitulado SITE PARA COMUNICACAO E FORMACAO DE EQUIPES PARA JOGOS
DIGITAIS. Tais consideragdes englobam métodos, procedimentos, técnicas e etapas

necessarias para o planejamento e consecuc¢do do trabalho.

Para o embasamento teorico deste capitulo, foram utilizadas as contribuicdes de
Como Elaborar Projetos de Pesquisa (GIL, 2009). Toda a redacdo desta monografia
baseia-se nas normas da ABNT, obtidas a partir do Manual de Normalizag&o de Projeto
de Trabalho de Graduacéo da Fatec SBC (RICCI, CARVALHO e PEREIRA, 2017).

2.1 Classificagcdo da pesquisa

Trata-se de uma pesquisa aplicada, com vistas ao desenvolvimento de um site
voltado para jogadores com intuito de formar equipes de jogos digitais no Brasil, com
carater explicativo.

Quanto aos procedimentos técnicos (design da pesquisa), este trabalho pode ser
classificado como:

- pesquisa bibliogréfica, com a discusséo das contribuicbes de autores da area;

- pesquisa experimental, com vistas ao desenvolvimento de um produto tecnoldgico.

2.2 Descricao do projeto

O projeto consiste em desenvolver um site PHP com elementos de HTMLS e
CSS, no qual, o usuario ira se cadastrar no site com um nome de usuario, e-mail, uma

vez dentro do site, ele sera redirecionado para o forum, no qual clicard em um topico
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com o nome do jogo, e quando clicado, redireciona para o tépico e podera entrar em

uma das discussdes criadas por outros usuarios ou criar sua propria discussao.

2.3 Etapas para o desenvolvimento do projeto

As seguintes etapas estdo previstas para o trabalho, englobando aspectos
tedricos e praticos:
a) Revisao da bibliografia;
b) Fichamento dos dados bibliograficos;
c) Comparacgéao dos autores;
d) Planejamento técnico do projeto (documentacdo preliminar, materiais, recursos e
ferramentas necessarios, fases previstas do trabalho);
e) Desenvolvimento - constru¢dao do projeto, destacando as fases que o compdem, o
passo a passo de sua realizagao;
f) Andlise e discusséao dos resultados;

g) Redacéo final do trabalho e revisao.

2.3.1 Etapas tedricas

A parte da pesquisa bibliografica (etapas a), b) e ¢) anteriormente colocadas) foi
a primeira atividade desenvolvida depois da delimitacdo do tema/problema, englobando
consultas a sites especializados, manuais, livros, artigos cientificos, teses e

dissertacBes universitarias etc., além de livros relativos a metodologia cientifica.

Todo o material consultado foi fichado e configurou-se como a base para o

Capitulo 1 desta monografia (Fundamentacgéo Teorica).

No sexto semestre foram feitas outras contribuicdes tedricas acrescentadas ao
Capitulo 1, dado que novos materiais bibliograficos foram publicados e sugestbes de

enriguecimento tedrico por parte da Banca de Defesa no sexto semestre.
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2.3.2 Etapas praticas

As etapas praticas - itens e), f), g) acima - fazem parte do desenvolvimento do

projeto (Capitulo 3) e seréo concretizadas no sexto semestre do curso.

O item d) - Planejamento técnico do trabalho - refere-se a organizagdo do
projeto, fazendo parte deste capitulo 2 (Metodologia). Esse planejamento é feito no
quinto semestre e descreve 0 passo a passo previsto para o desenvolvimento que sera

realizado no sexto semestre do curso.

A seguir é apresentada a previsdo das fases metodolégicas para o

desenvolvimento deste TCC.

Primeira fase - Escolha dos instrumentos — Serd utilizado a Linguagens de

Programacao PHP e MYSQL e o software phpBB para a criacdo dos foruns.

Segunda fase — Construcédo do projeto — Elaboracdo do site seguindo as boas

praticas da engenharia de software.

Terceira fase — Construcdo do trabalho - Construcdo de layout do site usa-se
PHP de back-end, CSS e HTML de front-end, utilizando o software phpBB para

construcao dos féruns.

Quarta fase — Construir banco de dados do site de acordo com o especificado

nas boas praticas de engenharia de software usando o MySQL.

Quinta fase — Finalizacédo do Sistema Web.
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3 DESENVOLVIMENTO

Neste capitulo sera apresentada a construgdo do projeto intitulado “Protétipo de
site para comunicacdo e formacdo de equipes para jogos digitais” e também como

foram utilizadas as ferramentas e recursos para o desenvolvimento deste projeto.

Discussao

As ferramentas que foram utilizadas para a estruturacdo do protoétipo visam
auxiliar, de maneira simplificada a elaboracédo do projeto, como o HTML, CSS e PHP,
no qual séo linguagens de programacéo focadas no desenvolvimento de sistemas web
e o phpBB que é um software voltado para a criacdo de foruns, foram escolhidas por
sua popularidade e portabilidade. O MySQL foi utilizado na implantacdo do banco de
dados, pois € usado por diversas empresas, possui facil compreensao e intuitivo, pode
ser customizado para varias situacdes de negdcio. Foram utilizadas as boas praticas de

engenharia de software devido a uma facil compreenséao da estruturacéo do prototipo.

Consideragfes Técnicas

Na primeira fase da engenharia de software foi elaborada o levantamento de
especificacdes de requisitos funcionais e ndo funcionais do usuario para a simplificacéo
das funcionalidades do protétipo segundo as boas praticas de engenharia de software.
Na segunda fase, ocorreu a modelagem do protétipo e a elaboragdo da interface da
pagina principal do site (Figura 4.3) a diante, no qual exemplificam como o usuario
podera fazer seu cadastro no site e como pode criar seu grupo seguindo 0S passos
descritos na pagina principal. Com isso, 0 projeto atingiu sua principal fungdo e o
levantamento foi de extrema importancia na realizagdo do cronograma e na elaboracéo

das principais paginas do site.



24

Na figura 3.1 mostra os requisitos funcionais do protétipo, no qual mostram as necessidades do
usuario mediante ao website.

Figura 3.1: Requisitos funcionais do projeto

Requisitos Funcionais

Nome do Requisito Funcionalidades

Registrar usuario Cadastra usuario no banco de dados para o

mesmo poder interagir com outros usuarios no
website.

Efetuar Login Usuario ird entrar com nome de usudrio e senha
“ que ele registrou, entrando assim na pagina inicial.

Personalizar Usuario Customizar seu perfil inserindo imagens ou fotos;
“ mudar nome, senha e outras informagdes.

RF004 Criar tépico Insere uma pagina de discussdo ou enquete,
podendo outros usudrios interagir com esta, além
é claro, de edita-la quando queira.
Interagdo com usuarios Responder tépicos de outros usuarios; enviar para
outros usuarios solicitagdes de amizade; enviar
mensagens privadas.

Fonte: Autoria Prépria (2019)

Na figura 3.2 mostra os requisitos ndo funcionais do prot6tipo, no qual mostram o0s requisitos
minimos para o funcionamento do site em fun¢édo do desempenho.

Figura 3.2: Requisitos N&o Funcionais do projeto

Requisitos Nao Funcionais

Cadigo Nome do Requisito

RNFO001 Conexao a internet

RNF002 Plataformas Operacionais

RNFO003 Utilizacao de banco de dados MySQL.

RNF004 Utilizacao de linguagem de
programacao PHP com elementos de
HTML e CSS.

RNF005 Utilizagao do software PHPBB para a
elaboracao dos foruns.

Fonte: Autoria Prépria (2019)
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Na figura 4.3 em diante, demonstram telas do protétipo e seu funcionamento. A tela
inicial (Figura 4.3) vocé tem todas as informacdes sobre o site, como nosso objetivo e

justificativa.

Figura 4.3: tela inicial

Y
U0

Quick Team United,,

Nosso Site

Bem vindo ao nosso site, este site foi feito com objetivo de ajudar as pessoas a montarem o seu time de forma facil e dindmica, se vocé nao sabe como utilizar o nosso site clique na aba como
usar para mais detalhes, e se tiver alguma duvida, sugestao ou até mesmo que quiser fazer uma reclamacao relativa ao nosso site entre na aba Sobre onde estara nosso e-mail para contato, no
botdo encontre o seu time vocé sera direcionado diretamente para a pagina de cadastro do forum onde podera se cadastrar e logo em seguida terd acesso ao nosso forum onde podera procurar o
ou um time.

Fonte: Autoria Propria (2019)
Na figura 4.4, demostra a tela “contato” encontram-se todas as informacfes para entrar
em contato conosco.
Figura 4.4: Contato

Contato

Caso tenha Alguma Duvida, Sugestdo ou reclamacéo para fazer entre em contato conosco:

nossoprojetotcc@hotmail.com
Whats: 96654443232222
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Fonte: Autoria Propria (2019)
Na figura 4.5, demostra a tela “como usar” possui as informagdes de como criar seu
time.

Figura 4.5: Como Usar o Site

COMO USAR O SITE

Para encontrar um time ou até mesmo um jogador é muito fécil siga os passos a seguir:

1- Primeiramente clique no botdo encontre o Seu time

2- Vocé Sera direcionado(a) para a pagina de cadastro do fé6rum logo em seguida cadastre-se

3- Apos o cadastro serd solicitado o login e senha de acesso

4- Depois de logado no férum vocé podera procurar por jogadores no respectivo férum do jogo que vocé quer jogar.

5- Caso ndo encontre um jogador vocé mesmo podera criar um topico a respeito especificando que tipo de jogador vocé procura.
6- Assim que criar o topico é s6 esperar que um jogador responda ou concorde em fazer uma equipe com vocé

Encontre o Seu time

Fonte: Autoria Propria (2019)

Na figura 4.6, demostra a tela inicial do férum vocé pode criar uma conta ou se conectar

com uma conta ja existente.
Figura 4.6 Login

n
2
@ FaQ (@ Registrar O Entrar
A Indice do férum

Bem-vindo: 04/Jun/2019, 00:34
Este painel ndo possui féruns.

ENTRAR * REGISTRAR

Nome de usudrio: Senha: Esqueci a senha | Lembrar minhas informagdes Entrar

QUEM ESTA ONLINE

No total, ha 1 usudrio online :: 0 usudrio registrado, 0 invisivel e 1 visitante (baseado em usudrios ativos nos ultimos 5 minutos)
O recorde de usudrios online foi de 2 em 04/Jun/2019, 00:16

ESTATISTICAS

Total de mensagens 0 « Total de tépicos 0 « Total de membros 1 « Novo usudrio: admin

Fonte: Autoria Prépria (2019)
Na figura 4.7, demostra a tela que o usuario deve preencher para criar um novo

usuario.
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Figura 4.7 Registro de Usuario

- Registro

Nome de usuario: usuario
Deve compreender entre 3
caracteres e 20 caracteres

caracteres.
Endereco de e-mail: usuario123@hotmail.com
Senha: sesses

Deve compreender entre 6
caracteres e 100 caracteres
caracteres.

Confirmar senha:

Idioma: Portugués Brasileiro ¥

Meu fuso horario: [utc-03:00 - 03 3un 2019, 21:35 v |

| America/Araguaina v [

CONFIRMACAO DE REGISTRO

Para prevenir registros automaticos o administrador do forum exige que vocé escreva um cédigo de confirmag&o. O cédigo € exibido na imagem que vocé devera visualizar abaixo. Se
vocé possui qualquer problema visual ou que possa impedir o seu registro, contate o administrador do férum para solicitar ajuda.

Cédigo de confirmacdo:

|298fzb| [ ‘Recarregar cédigo de confirmag50|

Digite o cédigo exatamente como vocé o vé. N&o ha diferenciacdo de mailusculas e mindsculas.

Fonte: Autoria Prépria (2019)

Na figura 4.8, ap0s criar seu uUsuario ou entrar em um ja existente, vocé pode procurar 0

jogo que deseja formar a equipe.
Figura 4.8 Busca de Jogos

Pesquisar.

= Links rapidos @ FAQ A Notificacdes & Mensagens privadas usuario ¥

# Indice do férum

Bem-vindo: 03/Jun/2019, 21:38 A sua ultima visita foi em 03/Jun/2019, 21:38

Assinalar todos os féruns como lidos

FPS TOPICOS MENSAGENS  ULTIMA MENSAGEM

Call of Duty o o N&o ha mensagens
Battlefield o o N&o ha mensagens
Counter-Strike o o N&o ha mensagens
Combat Arms o o N3o ha mensagens

MOBA TOPICOS MENSAGENS  ULTIMA MENSAGEM

League of Legends o o N&o ha mensagens
Heroes of the Storms ) o N&o ha mensagens
Arena of Valor o ) N&o ha mensagens
Dota 2 o o N&o ha mensagens

JOGOS COOPERATIVOS TOPICOS MENSAGENS  ULTIMA MENSAGEM

BORDERLANDS - - N&o ha mensagens
DIABLO o 5 N&o ha mensagens

Fonte: Autoria Prépria (2019)
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Na figura 4.9, apds selecionar o jogo entre em um dos topicos criados por outros

usuarios.

Figura 4.9 Grupos

Pesquisar...

= Links rapidos @ FAQ ‘ Notificagbes & Mensagens privadas usuario ¥

# Indice do forum < FPS < Call of Duty

Call of Duty
Novo Tépico & Pesquisar neste forum. | Q| & Marcar todos os tépicos como lidos « 1 tépico « Pagina 1 de 1
RESPOSTAS EXIBICOES  ULTIMA MENSAGEM

por usuario2 @
03/1unf2019, 21:41

% & Quero um Time Para Jogar Casual 0 >

por usuario2 » 03/Jun/2019, 21:41

Novo Tépico & I |+ Marcar todos os tépicos como lidos # 1 tépico » Pagina 1 de 1
Ir para |~

< Voltar ao Indice do Férum

Fonte: Autoria Prépria (2019)

Na figura 4.10, caso ndo encontre um Toépico ja criado, vocé pode criar seu proprio

Topico.
Figura 4.10 Criando seu Grupo

%‘ Pesquisar... Q &

= Links rapidos @ FAQ A Notificagdes & Mensagens privadas usuario ¥

4 Indice do férum < FPS < Call of Duty

Call of Duty

CRIAR UM NOVO TOPICO

Titulo: Quero um Time Para Jogar Casual
B |I|U &&= =] %@ %] 8| nma v|
. Smilies
B 50009009
PPIOOOPW®
CNORONORON. -

BBCode esta Ativo
Imagens estio ativas
Flash esta inativo
URLs estéo ativas
Smilies estdo ativos

Fonte: Autoria Propria (2019)
Na figura 4.11, dentro do Tépico vocé pode conversar com outros jogadores que

gostariam de fazer parte da equipe.
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Figura 4.11 Encontrando um Grupo

Pesquisar...

= Links rapides @ FAQ B Notificagdes & Mensagens privadas usuario ¥

@ Indice do férum < FPS < Call of Duty

Quero um Time Para Jogar Casual

Responder ® & |~ |Pesquisar neste topico. Q@ & 1 mensagem ¢ Pagina 1 de 1

Quero um Time Para Jogar Casual 1 | gg usuario2

B por usuario2 » 03/1un/2019, 21:41 Mensagens: 1
Registrado em: 03/Jun/2019, 21:40

Quero um Time Para Jogar Casual @ @

(]
Responder & £ |~ 1 mensagem « P4gina 1 de 1
< Voltar para "Call of Duty” Ir para |+

QUEM ESTA ONLINE
Usuarios navegando neste forum: usuario e 0 visitante

Fonte: Autoria Prépria (2019)

Na figura 4.12, dentro do site também € possivel alterar suas informacdes de usuario

quando desejar.

Figura 4.12 Informacdes do usuério

= Links rapidos @ FAQ A Notificagies & Mensagens privadas usuario ¥

# Indice do férum

Painel de Controle do Usuario

Geral Perfil Preferéncias  Mensagens privadas  Grupos de usuarios  Amigos & Inimigos

Pagina Principal

Bem-vindo ao painel de controle do usuario. Aqui vocé pode administrar, ver e atualizar o seu perfil, preferéncias, tépicos e féruns subscritos. Vocé também

Pagina Principal pode enviar mensagens a outros usuarios (se permitido). Por favor, certifique-se de ter lido qualquer dos andncios antes de continuar.
Subscricles SUA ATIVIDADE
Favoritos Registrado em: 03/Jun/2019, 21:37
Rascunhos salvos Ultima visita: 03/Jun/2019, 21:38
Total de mensagens: 1 | Ver as suas mensagens
Anssws (1.00 mensagens por dia / 50.00% do total)
Notificagées Férum mais ativo: Call of Duty

(1 Mensagem / 100.00% de suas mensagens)

Topico mais ativo: Quero um Time Para Jogar Casual
(1 Mensagem / 100.00% de suas mensagens)

A Indice do forum % Contate-nos U Equipe do férum *Membros 1l Excluir cookies Todos os horarios sdo UTC-03:00

Powered by phpBB® Forum Software © phpBB Limited
Traduzido por: Suporte phpBB
Privacidade | Termos

Fonte: Autoria Propria (2019)
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Historico do desenvolvimento

Na Figura 5.1 é apresentado o cronograma do protétipo desde seu inicio até o

final de sua confeccao.

Figura 5.1: Cronograma do prot6tipo

Inicio do desenvolvimento do site

Discussdo para decidir quais ferramentas sdo
necessarias

Término do escopo do site

Semana 4 Reunido do grupo para realizar o
desenvolvimento do artigo.

Mudanga da funcionalidade do site,
implantar um férum ao invés de fazer o chat
no prototipo do site.

Fonte: Autoria Propria (2019)

Para a elaboracdo do projeto foram feitas a primeira fase que abrange
principalmente a escolha dos instrumentos para a realizagédo do site, a quarta e a quinta
fase que abordam principalmente a construgdo do projeto e a terceira que aborda a
feitura do projeto com as ferramentas escolhidas na primeira etapa. Ja a segunda fase
do projeto devido a falta de tempo néo foi possivel conclui-las completamente.

Resultados

As funcdes utilizadas neste projeto foram: a formacéo dos féruns e cadastro do
usuario com a juncdo com o banco de dados. Para projetos futuros espera-se
aperfeicoar com mais recursos e tempo o site com: criacdo de salas de bate-papo,
melhoria do layout do site, incluir mecanismo de pesquisa, entre outros, além de uma
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pesquisa mais precisa sobre o tema. Portanto espera-se que o site atinja um publico

maior assim tornando-se um negocio rentavel.
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CONSIDERACOES FINAIS

Este projeto visou criar um prototipo de website para facilitar a formacédo de
equipes em jogos, tanto multijogadores (multiplayer) quanto nos cooperativos (co-op)
de maneira flexivel e intuitiva. As funcdes utilizadas neste projeto foram: a formacéo dos
féruns e cadastro do usuério. Para projetos futuros, espera-se aperfeicoar o website
com: criacdo de salas de bate-papo, melhoria do layout do site, incluir mecanismo de
pesquisa, entre outros. Portanto espera-se que o website atinja um publico maior assim
tornando-se um negoécio rentavel e como forma de monetizar, pretende-se criar
parcerias entre as empresas que desenvolvem 0 jogo e empresas que gostariam de

criar andncios no site.
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