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Resumo

O presente trabalho investiga o impacto profundo da evolugéo tecnolégica na socie-
dade contemporanea, com énfase particular na transformacao das interagdes huma-
nas mediadas por aplicativos de relacionamento. Dentro deste escopo, propde-se a
criacao e analise de um software direcionado a esfera dos jogos online. A principal
motivacdo é estabelecer um ambiente em que os jogadores possam se conectar e
compartilhar suas experiéncias virtuais. Inspirados pela revolugao das conexdes hu-
manas em aplicativos como o Tinder, os autores visam introduzir uma solug¢ao inova-
dora no universo dos jogos, criando uma plataforma de interagédo especializada para
entusiastas de jogos online.
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Abstract

This study investigates the profound impact of technological evolution in contemporary
society, with a particular emphasis on the transformation of human interactions medi-
ated by relationship apps. Within this scope, it proposes the creation and analysis of
software targeted for the realm of online games. The main motivation is to establish an
environment where players can connect and share their virtual experiences. Inspired
by the revolution of human connections in apps like Tinder, the authors aim to introduce
an innovative solution in the gaming universe, creating a specialized interaction plat-
form for online gaming enthusiasts.

Keywords: Socialization. Social media. Games. Software development.

1 Introdugao

A constante evolugédo da tecnologia tem impactado profundamente di-
versos aspectos da sociedade contemporanea. Entre esses, destaca-se o dominio
dos aplicativos de relacionamento, que transformaram a maneira como as pessoas se
conectam e interagem. Inspirado nesse contexto, o presente trabalho propde a criagéao
e analise de um software, voltado para uma vertente especifica: os jogos online. Este
artigo busca contextualizar a relevancia do tema e apresentar a motivagao subjacente
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a criagao deste software, que visa proporcionar um ambiente de conexao para joga-
dores que desejam compartilhar suas experiéncias virtuais.

O estudo foi dedicado a conceber, criar e, rigorosamente, avaliar um sof-
tware cujo foco € servir como uma plataforma de interagao para aficionados por jogos
online. Inspirados pela eficacia e popularidade de aplicativos como o Tinder, que re-
volucionaram a maneira como as pessoas se conectam e estabelecem relacionamen-
tos na era digital, pretende-se oferecer uma solugdo inovadora no universo dos jogos.
Esta plataforma n&o sé facilitara a conexao entre jogadores com interesses e habili-
dades similares, mas também fomentara uma comunidade global, em que os usuarios
poderdo compartilhar experiéncias, estratégias e criar lagos com base em seu inte-
resse em comum, relacionado aos jogos.

Em uma era dominada pela tecnologia e pela necessidade de conexéo
virtual, o objetivo € preencher a lacuna ainda existente no mercado de jogos, que ndo
foi capaz de propiciar a construgédo de conexdes sociais, proporcionando um ambiente
virtual seguro e envolvente para todos os entusiastas do universo gamer. Para tanto,
as seguintes ferramentas foram utilizadas: React, Vite, React Native, Hoppscotch,
TypeScript, NodeJS, SQL Lite e Prisma, responsaveis por tonar possivel a realizagéo
do projeto.

A estrutura deste artigo € delineada da seguinte forma: A segéo 2 dedica-
se ao referencial tedrico. Em seguida, a segao 3 discorre sobre as ferramentas e me-
todologias adotadas. A segao 4, por sua vez, detalha o processo de desenvolvimento
do software e os procedimentos de teste dos modelos. Os resultados sao elucidados
na secao 5, enquanto a secao 6 reserva-se para as consideracoes finais e reflexdes
sobre o projeto.

2 Referencial Teérico

Nesta secao, serdo abordados o tema do projeto, suas aplicagdes, con-
ceitos, fundamentos e técnicas utilizadas em seu desenvolvimento.

2.1 Socializagao

Segundo Emile Durkheim (1975), ao declarar que: “A educagéo consiste
na socializagao da geracao jovem pela geracao adulta”, entende-se que o processo
de socializagao se inicia através da intrincada teia de relagdes sociais que se desen-
volvem entre os individuos ao longo de suas vidas.

A socializagdo do ser humano € um processo intrincado e vital que co-
mec¢a no momento do nascimento e continua ao longo de toda a vida. Ela envolve a
internalizacédo de valores, normas, tradicbes e comportamentos de um determinado
grupo ou sociedade. Através da socializagao, os individuos aprendem a compreender
seu papel no mundo e como interagir de maneira produtiva e harmoniosa com o0s ou-
tros.

Desde os primeiros momentos de vida, os seres humanos sao imersos
em um processo de aprendizado social. A familia &, geralmente, o primeiro e mais
influente agente de socializacdo. E através dela que se aprendem as nogdes basicas
de comportamento, linguagem, moralidade e cultura. A medida que se cresce, outros



RECA

REVISTA ELETRONICA DE COMPUTAGAQ APLICADA
Vol.4 Nro.1 2023

agentes, como escolas, amigos, midia e instituigcdes religiosas, desempenham papéis
fundamentais na formacéao da identidade do individuo e percepgao de mundo.

A socializagdo do ser humano tem sido objeto de estudo de diversos
fildsofos e socidlogos ao longo dos anos. Eles se aprofundaram em como os indivi-
duos se integram a sociedade e como essa integragao afeta suas identidades e com-
preensdes de mundo.

Desde os primérdios da existéncia humana, o ser humano anseia por
meios de expressar sua esséncia e emocgoes internas. Esse impulso de autoexpres-
sdo tem se manifestado em cada época, em cada gesto e em todas as agdes realiza-
das. Desde o primeiro ritual funebre até um pai protegendo seu filho de uma ameaca,
evidencia-se o intrinseco entendimento e valorizagdo das conexdes profundas e do
carinho que se nutre uns pelos outros.

Durante a pandemia da COVID-19, observou-se uma drastica redugcao
nas interacdes entre as pessoas. Diante deste cenario, a humanidade teve que se
reinventar para atender sua intrinseca necessidade de conexao social. Aristoteles, em
sua filosofia, defendia que o ser humano é, por natureza, um ser social e que seus
relacionamentos sdo fundamentais para prosperar. Segundo o filésofo, o convivio e
as relagdes humanas sao vitais para a felicidade, bem-estar e evolugédo moral (Tava-
res, 2023).

Portanto, a socializagao € um processo fundamental na formacgao do ser
humano, moldando ndo apenas a maneira como o individuo se percebe, mas também
como ele interage e se relaciona com o mundo ao seu redor. Desde os primeiros mo-
mentos de vida, o individuo é imerso em uma rede de interagdes que |he transmitem
valores, normas, tradicdes e comportamentos caracteristicos de sua sociedade. Essas
interagdes, sejam elas com a familia, escola, amigos ou outras instituicdes, s&o cruci-
ais para o desenvolvimento de sua identidade e sua capacidade de se integrar har-
moniosamente a comunidade.

Os processos de socializagao também séo reflexos das transformagdes
historicas, sociais e culturais. Em diferentes épocas e culturas, os métodos e os valo-
res transmitidos podem variar, mostrando a dinamicidade e adaptabilidade humana
diante dos desafios e contextos apresentados. Além disso, € através da socializagao
que as geragdes mais velhas transmitem seu legado e sabedoria para as mais novas,
garantindo a continuidade e evolugéo da sociedade.

Em uma era globalizada e com avancgos tecnoldgicos constantes, os de-
safios da socializagdo tornam-se ainda mais complexos. As plataformas digitais, por
exemplo, introduziram novos modos de interagdo, ampliando o alcance das redes so-
ciais, mas também levantando questdes sobre autenticidade, privacidade e as nuan-
ces das relagdes online.

No entanto, mesmo diante de desafios, € possivel encontrar aspectos
positivos. Durante a pandemia de 2019, a necessidade inerente de conexao humana
foi ressaltada. Esse periodo, repleto de incertezas, também marcou uma transforma-
cao significativa nas maneiras como as pessoas se conectam. Plataformas, como
Zoom, emergiram como ferramentas essenciais, permitindo que estudantes continu-
assem seus estudos remotamente. Simultaneamente, aplicagdes como Discord e
Skype possibilitaram a realizacao de reunides profissionais e proporcionaram momen-
tos de descontragao e dialogo entre amigos, demonstrando a adaptabilidade e resili-
éncia humanas diante de adversidades.
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2.2 Ser humano, um ser social

Desde tempos ancestrais, o ser humano é considerado um ser intrinse-
camente social, incorporando as normas e valores presentes na familia, entre seus
pares e na sociedade em geral. Portanto, a formagéo da personalidade do ser humano
é resultado, de acordo com Savoia (1989), “[...] de um processo de socializagédo, onde
desempenham um papel fatores inatos e adquiridos”. O que se entendem por fatores
inatos sao caracteristicas herdadas geneticamente dos familiares, enquanto os fato-
res adquiridos derivam da influéncia social e cultural.

Conforme Strey (2002), ao vir ao mundo, cada pessoa “ingressa em um
contexto social estabelecido ao longo de varias geragdes e absorvido por meio de
interagdes sociais”. Desde o comego de sua vida, o ser humano ¢€ identificado como
um ser profundamente inserido na sociedade, assimilando as normas e valores pre-
sentes na familia, entre seus pares e na comunidade onde reside. Essa natureza so-
cial é evidente em varias manifestagées culturais, linguisticas e comportamentais.

Desde a pré-histéria, onde o trabalho conjunto era essencial para a so-
brevivéncia, até as complexas redes de interagdes da era digital, € notério como os
seres humanos sao moldados e influenciados pelas conexdes com os pais. Segundo
Savoia (1989, p. 54), “[...] a formagao da personalidade do ser humano é decorrente
de um processo de socializagdo, no qual intervém fatores inatos e adquiridos.” Com
isso, ele quer dizer que os seres humanos herdaram a personalidade geneticamente
de seus familiares, e os fatores adquiridos provém da natureza social e cultural. Essas
relagdes sao refletidas nas tradicdes, na educacado e na forma como cada individuo
compreende e se posiciona no mundo.

2.3 Conceitos de Software

Em 1958, o cientista americano John Wilder Tukey introduziu o termo
“Software” em um artigo (Moura, 2020). Ele também foi o pioneiro em usar a palavra
“bit” para se referir a um “digito binario”.

De maneira simples, um software € um conjunto de instrugdes codifica-
das que permitem ao computador executar tarefas especificas. E um programa de
computador que direciona as operagdes de um sistema baseado em computador. Este
pode variar desde aplicativos simples, como editores de texto, até sistemas comple-
X0Ss, como sistemas operacionais.

Um software € um conjunto de instrugdes codificadas que orienta o com-
putador a realizar tarefas especificas. Trata-se de um programa que gerencia as ope-
racdes de um sistema baseado em computador. Ele pode abranger desde aplicativos
basicos, como calculadoras, até sistemas complexos como sistemas de gestdo em-
presarial (ERP) de banco de dados.

Segundo Stair e Reynolds (2011), o software consiste em programas que
comandam a operagao do computador. Para Fernandes (2002), software € uma sen-
tenca escrita em uma linguagem computavel, para a qual existe uma maquina (com-
putavel) capaz de interpreta-la. O software € um conjunto de instrugdes e informacodes
de dados armazenadas digitalmente. Quando o computador interpreta essas instru-
coes, ele executa tarefas especificas para as quais o software foi criado e projetado.

Cada dispositivo eletronico, seja ele um computador, smartphone, tablet
ou até mesmo uma calculadora, contém varios softwares. Esses softwares sdo o
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“cérebro” logico do dispositivo, interpretando e processando dados para os compo-
nentes fisicos (hardwares) funcionarem corretamente. A operacédo desses softwares
se baseia em comandos de linguagens de programacao configurados para cada
hardware, necessitando de um sincronismo perfeito entre a Iégica (software) e o fisico
(hardware). Esses conjuntos de instru¢des, quando agrupados, dao origem a progra-
mas complexos, e as informagdes geradas por eles sao interpretadas pelo dispositivo.

2.4 Boas praticas

O desenvolvimento de software tem enfrentado desafios crescentes a
medida que a tecnologia avanga, tornando as boas praticas em programagéo mais
cruciais do que nunca. Estudos cientificos na area de tecnologia da informagao tém
consistentemente enfatizado a importancia de criar um cédigo que seja ndo apenas
funcional, mas também eficiente, confiavel e sustentavel.

Uma consideragao primordial € a legibilidade do cédigo. Pesquisas re-
velam que os programadores frequentemente gastam mais tempo lendo cédigo do
que realmente escrevendo, tornando a clareza uma prioridade. Isso pode ser alcan-
cado através da nomenclatura apropriada de variaveis, comentarios relevantes e uma
estruturagdo clara do codigo.

Além disso, a reutilizagao de codigo é outra pratica promovida pela lite-
ratura. Ao aproveitar funcdes e componentes existentes, os desenvolvedores podem
reduzir erros, otimizar o tempo de desenvolvimento e promover consisténcia.

A importancia dos testes unitarios também é amplamente reconhecida.
Eles desempenham um papel vital na identificagdo precoce de defeitos, garantindo a
robustez do software e diminuindo falhas quando em produgao. A revisao de codigo
entre pares € outra pratica valiosa, pois permite que os desenvolvedores identifiquem
e corrijam problemas que podem ser negligenciados durante o desenvolvimento ini-
cial.

O principio DRY (“Don't Repeat Yourself”) evita a repeticao desnecessa-
ria no codigo, nao apenas facilitando a manutencao, mas também garante que o sof-
tware permaneca coeso e livre de inconsisténcias (Smanioto, 2020).

Em resumo, a adocao de boas praticas em programacao, conforme evi-
denciado por estudos cientificos, € fundamental para atender as demandas da indus-
tria moderna de TI, garantindo que os softwares sejam de alta qualidade e atendam
as necessidades dos usuarios.

3 Materiais e Métodos

Nesta sec¢ao, serdo apresentadas as ferramentas e as tecnologias utili-
zadas para o desenvolvimento do projeto.

3.1 HTML 5

A evolucdo da Web exigiu o desenvolvimento de tecnologias cada vez
mais sofisticadas para permitir a criagao de sites e aplicagdes interativas, acessiveis
e eficientes. A quinta versdo do HyperText Markup Language, comumente referida
como HTML5, emergiu como uma resposta a essas demandas crescentes. Originaria
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do padrédo HTML criado no inicio dos anos 90, a HTMLS5 foi projetada e aperfeigoada
pela World Wide Web Consortium (W3C) para abordar as limitagdes de suas versodes
antecessoras, ao mesmo tempo em que se adaptava as novas exigéncias dos desen-
volvedores e designers.

Uma das caracteristicas notaveis do HTML5 é a melhoria na seméntica
do documento web. Novas tags, como <article>, <section>, <nav>, e <figure>, foram
introduzidas para permitir que os desenvolvedores descrevam mais precisamente o
conteudo. A introducao de elementos graficos, como <canvas> e <svg>, revolucionou
a renderizagao grafica no navegador, permitindo desenhos 2D sem a necessidade de
plugins externos. Além disso, a inclusdo do elemento <video> e <audio> eliminou a
necessidade de plugins de terceiros para a reprodugédo de midia, simplificando e pa-
dronizando a experiéncia multimidia na web (PEREIRA, 2023).

A conectividade também foi aprimorada no HTML5. Recursos avancga-
dos, como WebSockets, oferecem uma comunicacao bidirecional em tempo real entre
o servidor e o cliente. Este padrao trouxe ainda mecanismos, como o localStorage e
o sessionStorage, que permitem que os sites armazenem dados no lado do cliente,
melhorando a eficiéncia e a velocidade das aplicacdes web.

A maioria dos navegadores modernos oferece suporte extensivo ao
HTMLS5, embora a adogao completa tenha sido um processo gradual. No entanto, com
o tempo, o suporte tornou-se mais universal, consolidando o HTMLS como a escolha
padrao para o desenvolvimento web.

Em resumo, o HTMLS5 representa um marco significativo na histéria da
web, moldando praticas e padrées na comunidade de desenvolvimento e transfor-
mando a maneira como os sites s&o criados e experimentados pelos usuarios. A me-
dida que a web continua a evoluir, o HTML5 destaca-se como um testamento do com-
promisso da comunidade em adaptar-se e crescer em resposta as demandas da era
digital.

3.2CSS 3

O avancgo da web trouxe consigo uma demanda crescente por designs
mais dinamicos e responsivos. Nesse contexto, o Cascading Style Sheets (CSS)
emergiu como uma ferramenta essencial, e sua terceira versao, o CSS3, revolucionou
a estilizacdo web. Esta iteracdo se destacou por sua modularidade, permitindo uma
implementagao mais agil e uma melhor compatibilidade entre navegadores.

Uma das maiores contribui¢des do CSS3 foi a introdugcéo de animacgdes
e transi¢des (Junior, [s.d.]). Estes recursos permitiram que designers criassem movi-
mentos fluidos e efeitos visuais sem depender de plugins ou scripts externos. Além
disso, as transformacgdes 2D e 3D trouxeram uma nova dimensao ao design, possibi-
litando efeitos como rotacao, escala e inclinagéo de elementos na pagina.

As inovagdes nao pararam por ai. O CSS3 facilitou a implementacao de
gradientes e sombras, anteriormente dependentes de imagens ou truques mais com-
plexos. Essa mudanga simplificou o processo e tornou as paginas mais leves em ter-
mos de carregamento.

Outro marco foi a introducao das “media queries”, que € um recurso do
CSS3 utilizado para aplicar estilos especificos com base nas caracteristicas do dispo-
sitivo em que o conteudo esta sendo visualizado, com isso, deram origem ao design
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responsivo. Agora, os sites poderiam adaptar-se automaticamente as dimensdes da
tela do dispositivo do usuario, garantindo uma experiéncia otimizada, seja em um
desktop ou smartphone.

Utilizou-se um framework chamado Tailwind CSS Lang¢ado por Adam
Wathan, Jonathan Reinink, David Hemphill, e Steve Schoger, o Tailwind CSS introdu-
ziu uma abordagem diferente para estilizar paginas web. Em vez de usar classes se-
manticas, como “.btn-red” ou “.header”, o Tailwind permite que os desenvolvedores
usem classes de utilidade, como “.bg-red-500" ou “.text-xI", para aplicar estilos direta-
mente. Esta abordagem, embora possa parecer complexa no inicio, oferece um nivel
incrivel de flexibilidade, permitindo que os desenvolvedores criem interfaces comple-
xas sem sair do HTML e sem a necessidade de escrever CSS customizado.

Por fim, a capacidade de incorporar fontes da web no CSS3 expandiu o
leque de opgdes tipograficas para os designers, permitindo uma maior expressividade
e coesao de marca nos sites. Em resumo, enquanto a web evoluia, o CSS3 desem-
penhou um papel central, proporcionando ferramentas que enriqueceram a estética e
a funcionalidade dos websites modernos.

3.3 REACT/REACT NATIVE

O React é uma biblioteca JavaScript, langada pelo Facebook em 2013,
que trouxe consigo um novo paradigma para o desenvolvimento de aplicagdes web.
Centrado no conceito de componentes, o React permite que desenvolvedores cons-
truam interfaces de usuario modulares e reutilizaveis, facilitando a manutencéo e a
escalabilidade de aplicagbes complexas (De Andrade, 2020).

O core do React se baseia em uma abordagem declarativa de progra-
macao, na qual os desenvolvedores especificam o que desejam visualizar, enquanto
a biblioteca gerencia eficientemente as atualizagdes e renderizagées no DOM através
de um mecanismo conhecido como Virtual DOM. Esta caracteristica garante que ape-
nas as partes modificadas da interface sejam atualizadas, proporcionando uma expe-
riéncia de usuario fluida e otimizada.

Em contrapartida, o React Native, langado em 2015, levou os conceitos
e a eficiéncia do React para o mundo do desenvolvimento movel. Ao invés de traduzir
componentes React para elementos do DOM, como no caso da web, o React Native
traduz esses componentes para elementos nativos das plataformas iOS e Android.
Isso significa que, com um unico cédigo-base escrito predominantemente em JavaS-
cript, os desenvolvedores conseguem criar aplicagdes para ambos os sistemas ope-
racionais, mantendo a sensagao e a performance de apps nativos.

Além de reduzir o tempo e 0s recursos necessarios para desenvolver
aplicagdes moveis multiplataforma, o React Native tem uma comunidade robusta e
em constante crescimento, oferecendo uma vasta gama de plugins e extensdes que
facilitam a integracdo com funcionalidades e servigos especificos.

3.4 SQL Lite

SQLite é uma maravilha da engenharia de software quando se trata de
sistemas de gerenciamento de banco de dados relacional. Ao contrario dos tradicio-
nais sistemas RDBMS, como MySQL, PostgreSQL ou Oracle, o SQLite ndo opera com



RECA

REVISTA ELETRONICA DE COMPUTAGAQ APLICADA
Vol.4 Nro.1 2023

base na arquitetura cliente-servidor (Vieira, 2021). Em vez disso, ele € autocontido e
nao requer um servidor separado para funcionar. Isso significa que um aplicativo que
usa SQLite tem seu proprio sistema de banco de dados integrado, tornando-o perfei-
tamente adequado para aplicagdes desktop, dispositivos moveis e até mesmo para
alguns aplicativos de servidor de pequeno a médio porte.

Uma das caracteristicas mais notaveis do SQLite é sua leveza. A biblio-
teca completa pode ocupar menos espac¢o do que um MB, dependendo das configu-
racées de compilagcdo. Além disso, o SQLite é projetado para ser eficiente e rapido,
proporcionando uma solug¢ao robusta para armazenamento de dados sem o overhead
ou a complexidade associada a sistemas RDBMS maiores.

Outra vantagem é sua portabilidade; é possivel copiar um arquivo de
banco de dados SQLite de um dispositivo ou plataforma para outro e esperar que ele
funcione sem problemas. Isso se deve a natureza autbnoma do SQL.ite, onde o banco
de dados é armazenado em um unico arquivo, facilitando backup, transferéncia e ma-
nutencgao.

Embora o SQLite seja simples e leve, ele € poderoso, suportando a mai-
oria dos recursos SQL padrao, incluindo transagdes ACID (Atomicidade, Consisténcia,
Isolamento, Durabilidade). Devido a sua facilidade de uso, eficiéncia e versatilidade,
o SQLite tornou-se a escolha padrao para muitos desenvolvedores ao implementar
bancos de dados locais em aplicacdes e servicos.

4 Desenvolvimento

Esta secao tem por objetivo apresentar o ciclo de desenvolvimento se-
guido no projeto e o detalhamento de cada uma das etapas a serem apresentadas,
como o desenvolvimento do software, implementacao do banco de dados e o teste do
software.

4.1 Ciclo do desenvolvimento

O projeto é uma plataforma web inovadora com o objetivo de conectar
jogadores que, embora desconhecidos entre si, compartilham um interesse comum
em jogos especificos, facilitando a formagao de grupos para jogarem juntos. Esta so-
lugdo ndo somente fortalece a comunidade de jogadores, mas também enriquece a
experiéncia de jogo ao permitir que entusiastas se unam, independentemente de sua
rede de contatos prévia.

Para dar vida a essa visao, optou-se por utilizar uma combinagao tecno-
I6gica de API RestFul e SPA (Single Page Application). A API RestFul, no contexto de
desenvolvimento web, refere-se a uma arquitetura que segue principios REST (Re-
presentational State Transfer), permitindo que sistemas conversem entre si de ma-
neira eficiente e padronizada. Ja a abordagem SPA permite que nossa plataforma ofe-
reca uma experiéncia de usuario fluida e responsiva, carregando conteudo dinamica-
mente sem a necessidade de recarregar a pagina inteira. Esta combinagao nao ape-
nas garante escalabilidade e performance, mas também proporciona uma interagao
intuitiva e agradavel para nossos usuarios.
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Figura 1 — BPMN do projeto
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Fonte: https://bpmn.io

4.2 5w2h - Plano de agao

What (O que é o produto?) - O produto € uma plataforma online que
conecta jogadores que desejam encontrar parceiros para jogar jogos online em con-
junto.

Why (Por que foi desenvolvido?) - Foi desenvolvido para proporcionar
uma experiéncia mais envolvente e social aos jogadores online, permitindo que eles
encontrem facilmente outros jogadores com interesses e niveis de habilidade seme-
Ihantes.

Who (Para quem é direcionado?) - A plataforma é direcionada a jogado-
res de todas as idades que desejam encontrar companheiros para jogar em equipe
em jogos multiplayer online.

Where (Onde sera utilizado?) - A plataforma € uma plataforma online
acessivel a partir de dispositivos como computadores, smartphones e tablets, permi-
tindo que os jogadores acessem de qualquer lugar com conexao a internet.

When (Quando sera utilizado?) - A plataforma estara disponivel para uso
continuo, permitindo que os jogadores acessem e encontrem parceiros a qualquer
momento, de acordo com sua necessidade.
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How (Como funciona?) - Os jogadores tém a possibilidade de criar perfis
na plataforma, indicando os jogos de seu interesse. Quando encontrarem outros
usuarios com interesses similares, poderdo optar por jogar juntos, permitindo assim o
compartilhamento dos seus respectivos canais no Discord. Além disso, é possivel bus-
car por outros jogadores utilizando filtros como o jogo desejado, horarios disponiveis
e nivel de habilidade, facilitando o envio de convites para partidas em conjunto.

How much (Quanto custa?) - A plataforma foi concebida como um re-
curso publico em beneficio dos jogadores, sem qualquer custo associado para 0s usu-
arios. A fonte de receita sera proveniente da inclusdo de anuncios no site, visando a
monetizacao da plataforma.

4.3 Desenvolvimento da tela inicial

Este programa € um elemento React que simboliza um painel de propa-
ganda. O painel tem um encabegamento, uma explicagédo e um botdo “Faga um post
e encontre seu Duo!”. Ele emprega estilos CSS para determinar a apresentagao, abar-
cando matizes de plano de fundo e dimensdes.

O botéo “Inicie uma Publicagdo” age como um disparador para inaugurar
um didlogo ou modal, no qual os utilizadores podem elaborar uma publicagéo de pro-
paganda.

Figura 2 — Print 1

CreateAdBannertsx X

{ Magnify
t * as Dialog

CreateAdBanner ()
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">Faga um post e encontre um Duo!</spa

Fonte: Elaborado pelos préprios autores, 2023.

A cbdigo abaixo esta relacionado ao desenvolvimento em React, deno-
minado CreateAdModal, que desempenha um papel crucial na facilitacdo da criacao
de publicagdes relacionadas a jogos pelos utilizadores. Este componente importa bi-
bliotecas e componentes essenciais, além de gerenciar estados para armazenar in-
formagdes cruciais, como a lista de jogos disponiveis, os dias da semana seleciona-
dos e as preferéncias de chat de voz dos utilizadores.
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Uma chamada a APl é realizada para obter a lista de jogos, e uma funcéo
handleCreateAd € implementada para processar o formulario submetido, enviando
dados para a API e exibindo alertas de sucesso ou erro. A interface renderizada pelo
cbdigo oferece aos utilizadores campos para sele¢do de jogos, inser¢cado de informa-
¢des de identificacdo, especificagcdo de dias da semana e horarios, bem como uma
opgao para configurar o chat de voz.

Em suma, este componente React desempenha um papel vital na inte-
racao dos utilizadores com a plataforma, permitindo-lhes criar e compartilhar publica-
¢Oes relacionadas a jogos de maneira eficaz.

Figura 3 — Print 2

CreateAdModal.tsx X

Fonte: Elaborado pelos préprios autores, 2023.

No contexto deste artigo cientifico, apresentou-se o componente React
denominado GameBanner, uma construgao essencial para a exibicdo dindmica de
banners de jogos em aplicagdes interativas. Este componente, intrinsecamente ver-
satil, aceita trés propriedades fundamentais: bannerUrls, que recebe uma URL para a
imagem do banner do jogo; title, uma string que encapsula o titulo do jogo em questao;
e adsCount, um valor numérico inteiro que quantifica o numero de anuncios associa-
dos ao jogo.

No cerne do componente, um elemento HTML de ancora (<a>) envolve
todo o contelido do banner, conferindo-lhe funcionalidade de link. Dentro deste ele-
mento, a imagem do banner é renderizada, com a URL definida dinamicamente pela
propriedade bannerUrls.

Justaposta a imagem, uma sobreposicao informativa, criada através de
um elemento <div>, & posicionada na base do banner, exibindo o titulo do jogo em
negrito, adquirido da propriedade title, € 0 numero de anuncios correspondentes, ex-
traido da propriedade adsCount. O GameBanner emerge como uma ferramenta alta-
mente adaptavel e imprescindivel para a representagao visual e textual de informa-
¢des sobre jogos, encontrando aplicabilidade em contextos relacionados a jogos e
entretenimento.
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Este componente ilustra a abordagem modular e flexivel inerente ao de-
senvolvimento de interfaces React, permitindo que os desenvolvedores integrem e
personalizem facilmente banners de jogo em seus aplicativos. Além disso, o0 Game-
Banner desempenha um papel crucial na experiéncia do usuario, proporcionando uma
apresentacao visual envolvente e informativa de informacgdes relacionadas a jogos,
tornando-o uma adigéo valiosa a aplicagdes de entretenimento e jogos.

Este artigo cientifico contextualiza o componente dentro do cenario mais
amplo de desenvolvimento de interfaces de usuario dindmicas e interativas, desta-
cando sua utilidade e versatilidade na representacao eficaz de dados relacionados a
jogos.

Figura 4 — Print 3

Fonte: Elaborado pelos préprios autores, 2023.

E assim ficou finalizada a parte web apds desenvolvida:
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Figura 5 — Print 4

Cansado de jogar solo?

Fonte: Elaborado pelos préprios autores, 2023.

Figura 6 — Print 5
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Fonte: Elaborado pelos préprios autores, 2023.

4.4 Desenvolvimento do Mobile

Neste modulo, sera apresentado o desenvolvimento completo da seg¢ao
mobile do projeto. Esta abordagem permite uma separar o processo de desenvolvi-
mento, que foi subdividido em etapas distintas por meio da linguagem React. Essa
técnica é empregada com o propésito de promover uma organizacgao eficiente do co6-
digo-fonte e facilitar a detec¢ao de eventuais erros no futuro. Isso significa que, em
caso de problemas, os desenvolvedores terdo maior facilidade para identificar e corri-
gir as falhas.
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Figura 7 — Print 6

Fonte: Elaborado pelos préprios autores, 2023.

Esta secéao refere-se a pagina inicial da aplicagdo movel, que desempe-
nha um papel fundamental na experiéncia do usuario. E responsavel por apresentar a
interface inicial da aplicagao, na qual os usuarios podem iniciar sua busca por outros
jogadores.

Nesta etapa, sdo incorporados elementos de identidade visual, como
nosso logotipo, tipo de fonte e plano de fundo, contribuindo para uma experiéncia co-
esa e reconhecivel.
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Figura 8 — Print 7

title="Encontre s p i
subtitle="Selecione seu jogo"

Fonte: Elaborado pelos préprios autores, 2023.

Esta sec¢ao aborda o processo de estilizagao da pagina inicial, enfocando
a importancia da estética. No inicio da aplicagado, empregou-se uma técnica especifica
para melhorar a visibilidade dos limites da lista de busca de jogos, facilitando a com-
preensao de onde comeca e termina essa funcionalidade.

Figura9 — Print 8

Fonte: Elaborado pelos préprios autores, 2023.

A presente pesquisa explora a utilizacdo do Prisma como Object-Relati-
onal Mapping (ORM) em um servidor de API desenvolvido com o framework Ex-
press.js. O foco primordial do servidor é a administracdo de informacgdes relacionadas
a jogos e anuncios. A imagem fornece uma abordagem do cddigo implementado os
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topicos que englobam desde as importagdes de bibliotecas até a configuragao do Ex-
press, a integragao do Prisma, a definigdo das rotas da API e a inicializagao do servi-
dor.

Esta investigacdo evidencia como a combinac¢éo entre o Prisma e o Ex-
press.js proporciona uma implementacao eficaz de operacdes Create, Read, Update,
Delete (CRUD) para a manipulagao de dados, contribuindo significativamente para a
simplificacéo e eficiéncia no desenvolvimento de APlIs.

Figura 10 — Print 9

server.ts

1

app.use(express.json())
app.use(cors())

p.post(

Fonte: Elaborado pelos préprios autores, 2023.

Figura 11 — Print 10

.ad.create({

atus (201) .json(ad);

- request, response
equest.params.id;

it prisma.ad.findMany({

Fonte: Elaborado pelos préprios autores, 2023.
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A figura apresentada abaixo ilustra a estrutura do SQLite, onde tabelas
sdo criadas para armazenar todos os posts gerados.

Figura 12 — Print 11
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Fonte: Elaborado pelos préprios autores, 2023.

E essa é a representacao dela apos ter sido criada:

Figura 13 — Print 12
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Fonte: Elaborado pelos préprios autores, 2023.
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Esta visualizagao exibe as tabelas que armazenam informagdes de to-
dos os jogos cadastrados.

Figura 14 — Print 13
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Fonte: Elaborado pelos préprios autores, 2023.

Abordou-se a implementacao de um servidor de API voltado para a ges-
tdo de dados de jogos e anuncios. Utilizou-se o Prisma como um ORM para interagir
com um banco de dados SQLite, enquanto o framework Express.js facilitou o desen-
volvimento das rotas da API.

Foram explorados aspectos que incluem importacbes de bibliotecas,
configuragdes do Express, integragao do Prisma e definicdes de rotas. Destacou-se a
finalizagdo bem-sucedida do desenvolvimento, enfatizando como a combinagao do
Prisma e do Express.js simplifica a criacao de APIs eficazes para a manipulagao de
dados. E esse é o projeto mobile desenvolvido:
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Figura 15 — Print 14
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Fonte: Elaborado pelos préprios autores, 2023.

5 Concluséo

Nesta secdo, sera apresentado o resultado do desenvolvimento do sof-
tware e os testes realizados na plataforma.

O advento da tecnologia digital trouxe consigo transformacgdes notaveis
em quase todos os aspectos da vida cotidiana. Em particular, a maneira como os in-
dividuos se conectam e interagem sofreu mudancgas profundas, impulsionadas princi-
palmente pela ascensao dos aplicativos de relacionamento. Estas plataformas, ao re-
definirem as nuances das interagées humanas, demonstraram o poder da tecnologia
em moldar e enriquecer as conexdes interpessoais, tornando-se ferramentas indis-
pensaveis na sociedade contemporanea.

Dentro deste vasto dominio de interagbes mediadas pela tecnologia,
este estudo se concentrou especificamente na esfera dos jogos online. Com a cres-
cente popularidade e engajamento em jogos virtuais, identificou-se uma necessidade
latente de plataformas que permitam aos jogadores ndo apenas competir, mas tam-
bém compartilhar e discutir suas experiéncias. Inspirado por aplicativos de relaciona-
mento bem-sucedidos, o trabalho propds um software inovador destinado a preencher
essa lacuna, oferecendo um espacgo dedicado para a comunidade de jogadores se
conectar de maneira mais significativa.

Em concluséo, a medida que a fronteira entre o real e o virtual continua
a se dissipar, é imperativo reconhecer e abordar as demandas emergentes de socia-
lizagao digital. Este estudo contribui para essa discussao, destacando a importancia
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e o potencial de solugdes gamificadas que ndo apenas entretém, mas também facili-
tam conexdes humanas profundas e significativas no ambiente digital.

Assim, o artigo apresenta uma proposta inovadora para melhorar a soci-
alizacao entre jogadores em ambientes online, utilizando a gamificagdo como ferra-
menta central. Além disso, como trabalhos futuros, propde-se expandir essa plata-
forma para abranger outras formas de interagdo digital e explorar seu potencial em
diferentes contextos e comunidades, visando aprimorar ainda mais a experiéncia de
conexao e compartilhamento no mundo digital.
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