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RESUMO

Apresenta-se um trabalho sobre desenvolvimento de sistema web de aprendizagem com uso
de gamifica¢do, que busca ser uma alternativa para professores utilizarem como ferramenta
para motivar os alunos a aprenderem o conteudo. Este trabalho tem como objetivo
documentar os requisitos, regras de negdcio e casos de uso, e implementar um sistema web
que faz o uso dos elementos da gamificacdo por meio de um jogo de memoria, porém em
forma de prototipo. Foram utilizadas as tecnologias Flutter, Spring e PostgreSQL e as
arquiteturas cliente-servidor, camadas e MV VM para a construgao deste sistema. A utilizagao
destas tecnologias e arquiteturas possibilitou o desenvolvimento do protétipo do sistema Web
que permite ao professor criar seus proprios jogos de memoria e gerar a partida para que os
alunos possam jogar o jogo de memdria, e durante a partida, quando selecionado um par de
cartas, aparecera as opgoes “Esta certo!” e “Esta errado!” para que o aluno possa decidir entre

as duas opgoes.

Palavras-chave: Gamificagdo. Jogo de memodria. Sistema web de aprendizagem. Criador.
Jogador. Partida. Cartas. Pontuagdo. Historico. Flutter. Spring. PostgreSQL. Cliente-servidor.
Camadas. MVVM.



ABSTRACT

This paper presents a work on the development of a learning web system with the use of
gamification, which seeks to be an alternative for teachers to use as a tool to motivate students
to learn the content. This work aims to document the requirements, business rules, and use
cases, and to implement a web system that makes use of gamification elements through a
memory game, but in prototype form. The technologies Flutter, Spring and PostgreSQL and
the client-server, layers and MVVM architectures were used to build this system. The use of
these technologies and architectures enabled the development of the prototype Web system
that allows the teacher to create his own memory games and generate the game so that the
students can play the memory game, and during the game, when a pair of cards is selected, the
options "It's right!" and "It's wrong!" will appear so that the student can decide between the

two options.

Keywords: Gamification. Memory game. Learning web system. Creator. Player. Game. Cards.

Score. History. Flutter. Spring. PostgreSQL. Client-server. Layers. MVVM.
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1. INTRODUCAO

A educagdo passou por muitas transformagdes ao longo de anos. Uma das
transformagodes evidentes ¢ o uso da tecnologia de informacgdo, que ajudou os professores a
melhorarem a qualidade do ensino. Mas, mesmo com uso da tecnologia, a desmotivacao e a
falta de engajamento dos alunos ainda permanece na sala de aula. (CAROLINA TOME
KLOCK et al., 2014)

De acordo com Tolomei, as institui¢des de ensino, na maioria delas, independente do
nivel de educagdo, tém dificuldades para engajar os alunos utilizando os recursos
educacionais tradicionais. Por conta desta dificuldade, € necessario encontrar novas maneiras
para engajar e motivar os alunos da nova geracdo (2023) nas atividades educacionais. Umas
das maneiras ¢ o uso da gamificacdo. (TOLOMEI, 2017)

A gamifica¢do na educagdo ¢ uma técnica que envolve o uso de mecanismos, estética
e pensamento dos jogos para incentivar os alunos a promover conhecimento e resolver
problemas. E o uso de elementos de jogos em contextos nio relacionados com jogos. Para que
o aluno possa se sentir motivado a aprender, pode aumentar progressivamente a dificuldade
dos exercicios, permitir cometer erros € promover competicdes € colaboracao entre os alunos.
(CAROLINA TOME KLOCK et al., 2014)

O jogo da memoéria € um jogo popular de cartas jogado por criangas e adultos em todo
o mundo. Ter uma boa memoria ¢ uma das qualidades necessérias para conseguir ganhar o
jogo. Qualquer nimero de jogadores pode jogar. Cada jogador deve escolher duas cartas, se
ambas forem iguais, permanece virada, mas se ndo, devem virar de novo. Cada jogador deve
lembrar a posicao e a identidade das cartas ja vistas. O jogo somente termina quando todas
cartas estdo viradas. (ZWICK et al., 1993)

Diante da dificuldade de engajamento dos alunos, o uso de gamificagdo pode ser uma
ferramenta que visa prender a aten¢ao do aluno. Como o jogo de memoria ¢ popular no
mundo todo, este trabalho tem objetivo de construir um aplicativo que possa ser utilizado em
sala de aula, introduzindo a gamificacdo no mesmo. O aplicativo terd a versdo Web que
permitird que usudrios possam criar seus proprios jogos de memoria e compartilhar estes

jogos para outros usuarios jogarem e ganharem pontos.

1.1 Objetivos

1.1.1 Objetivos Gerais
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Este trabalho tem como objetivo de implementar o jogo de memoria para Web. Sera

usado a tecnologia Flutter, Spring e PostgreSQL para construir a aplicagdo.

1.1.2 Objetivos Especificos

e (Construir um sistema Web em que o professor possa criar seu proprio jogo de
memoria e depois disponibilizar para alunos jogarem.

e Documentar requisitos, diagrama de casos de uso, diagrama de classe e diagrama
modelo entidade-relacionamento (MER).

e Utilizar a linguagem Dart e o framework Flutter para construir front-end.

e Utilizar a linguagem Java e o framework Spring para construir back-end.

e Ultilizar sistema de banco de dados PostgreSQL para construir tabelas e relagdes e usar

para armazenamento de dados.
1.2. Metodologia

A metodologia usada para desenvolvimento deste projeto foram:
e Pesquisa bibliografica sobre gamificagao.
e Pesquisa bibliografica das ferramentas, linguagens e frameworks utilizados.
e Desenvolvimento de um sistema Web.
e Descricdo do sistema (regras, requisitos, diagrama de classe e MER, arquitetura e

protétipo).
1.3. Visao Geral

Este trabalho esta dividido em 9 capitulos:

1) Introducao: Introducao, objetivos, metodologia e visao geral deste projeto.

2) Gamificagdo e Projeto: Gamificacao e as ideias do projeto.

3) Ferramentas: Ferramentas, linguagens e frameworks utilizados para construgdo do
sistema.

4) Regras de negocios e Requisitos: Regras de negocio, requisitos funcionais,
requisitos nao funcionais.

5) Caso de uso: Diagrama de caso de uso e os casos de uso descritivos.

6) Diagrama de Classe ¢ MER: Diagrama de classe ¢ MER.



7) Arquitetura: Arquiteturas usadas no desenvolvimento.
8) Prototipo: Protétipo do aplicativo Web.
9) Conclusao: Conclusao do TCC.
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2. GAMIFICACAO E PROJETO

2.1. Gamificacio

A tecnologia apoia determinadas estratégias na educagdo, porém os fatores como
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motivagdo, cooperacdo e engajamento dos estudantes ainda sdo considerados dificeis de

ultrapassar. A gamificacdo ¢ uma das formas de motivar o aluno, pois ela pode aumentar a

participacdo dos alunos extraindo os elementos agradaveis e divertidos dos jogos de forma

adaptada ao ensino. De acordo com Tolomei e Carolina Tomé Klock, alguns elementos de

jogos conhecido sdo: (TOLOMEI, 2017)

Tabela 1 - Elementos de jogos.

Pontuacgao O usuario ganha uma determinada pontuagdo quando completa uma
tarefa ou objetivo.

Niveis Mostra o progresso do usudrio dentro do sistema, geralmente sendo
utilizado em conjunto com os pontos.

Ranking Mostra progresso de todo usudrio, ordenado de forma decrescente
pela pontuacdo do usuério, pode criar um senso de competigao.

Medalhas/ Sao uma espécie de prémios que o usudrio recebe por conta das

Conquistas | suas tarefas realizadas.

Desafio O usuario pode realizar tarefas desafiadoras, sendo recompensado
de alguma maneira por isso, que podem ser pontos ou medalhas.
Cria o sentimento de desafio para o usuario do sistema.

Regras O sistema pode ser composto por diversas regras que definem como
usuario deve interagir com o jogo, servem para limitar as acdes do
usuario.

Os elementos de jogos aplicados na gamificagdo estdo diretamente relacionados aos
desejos humanos, como por exemplo: pontos sdo conectados com a necessidade de
recompensa; niveis sdo uteis para demonstrar status; desafios permitem concluir realizagdes;
rankings estimulam a competigdo. E importante notar que aplicar gamificagdo em uma tarefa,
ndo ¢ necessario a utilizacdo de todos os elementos do jogo, ou seja, pode ser utilizado um

namero reduzido, até uma quantia maior de elementos disponiveis. (CAROLINA TOME

Fonte: Autoria propria. Adaptada do Tolomei e Carolina Tomé Klock.

KLOCK et al, 2015; SILVA et al, 2019)
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De acordo com Silva et al, os jogos t€ém 4 elementos fundamentais que sdo utilizados
para gamificagdo, sdo eles:

e Voluntariedade: A voluntariedade implica na aceitacdo das regras, objetivos e
feedbacks.

e Objetivo: Os objetivos vao orientar o jogador a se concentrar para atingir o proposito e
os objetivos devem ser bastante claros, sendo o jogador pode se sentir perdido,
levando-o ao fracasso.

e Regra: As regras vao definir como o jogador devera se comportar ou organizar suas
acdes para a realizacdo das tarefas impostas pelo jogo.

e Feedback: Os feedbacks vao informar ao jogador os resultados das acdes realizadas
por ele dentro do jogo e devem ser imediatos e claros para o jogador se atualizar sobre

seu estado no jogo.

Outra caracteristica importante sobre a gamificacdo ¢ que pode ser usado as
tecnologias digitais para implementar uma estratégia baseada na gamificacdo da sala de aula.
Um dos exemplos da aplicagdo de gamificacdo com uso de tecnologia digital ¢ o Game
Arkos. (SILVA et al, 2019)

Game Arkos foi criado em 2011 pelos Prof. Odair Artmann, Prof. Bruno Kosinski e
Sven Kottmann. E um portal com objetivo de promover a leitura através da gamificagio para
alunos do ensino fundamental até¢ o ensino médio. O aluno acessa o portal por meio do
usuario e senha, procura o livro que leu e responde a perguntas sobre o livro. A quantidade de
perguntas depende do livro e o aluno vai ter trés vidas, a cada pergunta errada, ele perde uma
vida. Se ele perder todas as vida, ele perde a possibilidade de ganhar o ponto bonus no final,
mas as perguntas continuam. Caso acerte, ganha pontos. Além disso, pode ter medalhas e
adesivos virtuais, além de subir de nivel e competir com os colegas. As figuras 1 e 2 mostram
exemplos do jogo sobre o livro “Os trés lobinhos e o Porco Mau”. (GAME ARKOS, 2023;
TOLOMEI, 2017)
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2

Figura 1 - Exemplo de um jogo sobre o livro “Os trés lobinhos e o Porco Mau”.

GUILHERME HENRIQUE 0S TRES LOBINHOS E O PORCO MAU

O QUE O AROMA DAS FLORES CAUSOU NO PORCO?

MARC

© O AROMA PROVOCOU NAUSEAS.

e O AROMA PROVOCOU SONO.
e O AROMA AMOLECEU SEU CORAGAOQ.

PAUSAR GAME

0000000000

Trés Lobinhos
Porco Mau

Fonte: Game Arkos.

Figura 2 - Resultado do Quiz.

Resultado do quiz

- Suas Respostas Respostas Corretas Pontos por Resposta Total de Pontos

Vidas no final do quiz Pontos por Vida Total de Pontos
QOO 3 s s

FINALIZAR QUIZ

Fonte: Game Arkos.
2.2. Projeto

Como dito anteriormente, este projeto tem objetivo de construir um sistema para
aplicar gamificacdo na metodologia de qualquer disciplina, usando para isso o jogo de
memoria. O jogo de memoria usado serd diferente do tradicional. Ao invés de duas cartas
iguais, pode ser usado duas cartas diferentes, mas uma ¢ associada com a outra. Por exemplo,
uma carta contendo o texto "Revolucdo Francesa" e outra carta contendo uma imagem da
Revolucao Francesa.

Outra diferenca estd no fato de que ¢ o jogador que vai decidir se esta certo ou errado
nas duas cartas que ele escolheu como mostra a figura 3. Se as cartas estiverem corretas € o

jogador escolher que esta certo, ele ganha pontos e as cartas permanecem viradas. Caso
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contrario, ele perde pontos e as cartas sdo viradas novamente. Porém se as cartas estiverem
erradas ¢ o jogador escolher que estd certo, ele perde os pontos e as cartas sdo viradas
novamente. Caso contrario, ele ndo ganha nem perde pontos e as cartas sdo viradas
novamente. O jogador so termina o jogo até conseguir completar todas as cartas.

Ou seja, os objetivos do jogador sdo: selecionar se estdo certas ou erradas um par de
cartas selecionadas, o que serve como uma espécie de desafio para o jogador, ja que ele
precisa ter conhecimento sobre determinado contetido da carta para decidir se estdo de fato
certo ou errado; e terminar todas as cartas para completar o jogo.

E as regras sdo: s6 pode selecionar duas cartas por vez e ndo mais que isso; escolher
somente uma das opgdes se esta certo ou errado as cartas selecionadas; as cartas s6 serdo
viradas para cima quando as cartas forem certas e jogador selecionou a opg¢do certa. O jogo

termina quando as cartas estiverem viradas para cima.

Figura 3 - O jogador escolhe se esta certo ou errado nas cartas escolhidas.

« Jogo de meméria

Do

Pontuagdo: 0  Tentativas:0 Encontrados: 0

~(p*q) ~p"~q

Fonte: Autoria propria.

As pontuagdes vao sendo calculadas a medida que usudrio for jogando o jogo de
memoria. Além da pontuacdo, também sdo computadas: a quantidade de tentativas, ou seja, a
quantidade de vezes que usuario selecionou um par de cartas, e de pares encontrados, que se
trata da quantidade de vezes que usudrio encontrou e acertou as cartas. Isso serve como
feedback pois eles dardo a informagdo de como esta o jogador durante o jogo. Outro feedback
aparecera quando o jogador completar o jogo, que vai mostrar as informagdes de pontuagao,
quantidade de tentativas, quantidade de opcdes certas e quantidade de opgdes erradas, como

mostra a figura 4.
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Figura 4 - Jogo completado pelo jogador.

<« Jogo de memoéria -3

Pontuagd@o: 120  Tentativas: 7  Encontrados: 3

Terminou!
Pontuagdo: 120
Tentativas: 7
~(p \ q) ~pVv-~q P Opgodes certas: 6 r~q ptp

Opgoes erradas: 1

Terminar

Fonte: Autoria propria.

Além do uso dos elementos de jogos, o projeto também oferecerd a criagdo ou edicao
do jogo de memoria; compartilhamento de jogo de memoria com outros jogadores e jogadores
podem jogar o jogo de memoria salvo anteriormente; e visualizar o historico das partidas que

pode ser usado como feedback. Isto sera explicado com mais detalhes nos capitulos 4 e 5.
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3. FERRAMENTAS
3.1. VS Code

O Visual Studio Code ¢ um editor de codigo desenvolvido pela Microsoft, disponivel
para Windows, macOS e Linux. Ele vem com suporte integrado para JavaScript, TypeScript e
Node.js e através de extensdes como mostra a figura 5, pode possuir suporte para outras
linguagens como C++, C#, Java, Python, PHP, Go, .NET, Dart e Flutter. (VISUAL STUDIO
CODE, 2023a)

Figura 5 - Extensoes do VS Code.

Fonte: Autoria propria.

Ele também possui um recurso chamado IntelliSense que pode apresentar uma lista de
sugestoes disponiveis a medida que usuario vai digitando e usuario pode escolher a sugestao
para ser completada automaticamente sem precisar digitar a palavra toda. Além disso,
também mostra as informag¢des sobre determinado comando como por exemplo as
informacdes sobre parametros. Por exemplo, se digitar a palavra “Valid”, como mostra a
figura 6, j& mostra uma lista de sugestoes que podem ser completadas, e para cada sugestao

pode haver informagdes sobre parametros desta sugestdo. (VISUAL STUDIO CODE, 2023b)
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Figura 6 - Exemplo de lista de sugestao.

final validorExample = Valid
@ ValidationBuilder(..)
alidationBuilder
alidityState
alidationMode

alidatorPassword
yvalidatorUsernameOrEmail

return async < validorExample
if (formKey.currentState /# ValueWidgetBuilder
try { Qo i

Fonte: Autoria propria.

Também traz algumas ferramentas que ajudam a alterar o cddigo com facilidade, como
por exemplo, renomear o nome da variavel ou fun¢do e codigos que usarem esta variavel ou
funcdo, vao ser renomeados também.

O Visual Studio Code foi escolhido para desenvolver aplicagdo Flutter com a
linguagem Dart, pois ele oferece suporte para aplicagdo executar no navegador Chrome,
oferece 0 modo debug para que seja feito o rastreio da execucdo da aplicagdo em pontos

especificos do codigo e também facilita a mudanga de nome.

3.2. IntelliJ IDEA

O IntelliJ IDEA ¢ a Integrated Development Environment (IDE) feito pela JetBrains
para o desenvolvimento em Java e Kotlin. Possui diversos recursos que facilitam o
desenvolvimento como por exemplo, assisténcia inteligente a programacio, refatoragoes,
navegacgao instantanea pelo codigo, ferramentas de desenvolvimento incorporadas, suporte ao
desenvolvimento corporativo e para a Web, entre outros. (INTELLIJ IDEA, 2023b)

Ele oferece varias opgdes de refatoragdo, como por exemplo mudar a assinatura do
método. A figura 7 mostra que foi adicionado um parametro booleano chamado de isCreator
na assinatura do método findAlIByMemoryGameAndCreator. E possivel também definir um
valor padrdo para um pardmetro adicionado para que seja adicionado automaticamente este

valor em codigos que usam este método. (INTELLIJ IDEA, 2023a)
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Figura 7 - Exemplo de modifica¢do da assinatura do método.

Change Signature ®

Return type:
Set<CardEntity>

Name:
findAlByMemoryGameAndcCre
Parameters

o = -
Type: Name:

Exceptions

MemoryGameEntity memoryGame

UserEntity  creator

Method calls: = Modify

Delegate via overloading method
Signature Preview

Set<CardEntity> findA11ByMemoryGameAndCreator (!
L

Refactor Preview Cancel

Change Signature ®

Return type: Name:

set<CardEntity> findAllByMemoryGameAndcCre

Parameters Exceptions
+ = a s
MemoryGameEntity memoryGame
UserEntity  creator
Type: Name:
isCreator
Default value:

Use Any Var

Method calls: - Modify  Delegate via overloading method

Signature Preview

Set<CardEntity> findA11ByMemoryGameAndCreator (}
L

Refactor Preview Cancel

Fonte: Autoria propria.

O IntelliJ IDEA foi escolhido para desenvolver aplicacdo Spring com a linguagem

Java por conter ferramentas avancadas de refatoragdo e apresentar sugestdes inteligentes,

além de ter a opcao de debugar a aplicagdo em execucao em pontos especificos do cddigo.

3.3. PostgreSQL

O PostgreSQL ¢ um banco de dados que segue o padrdo Structured Query Language

(SQL). SQL ¢ uma linguagem que permite a interagdo com dados armazenados no banco de

dados relacional. PostgreSQL estende a linguagem SQL combinada com muitos recursos que

armazenam ¢ dimensionam com seguranga as cargas de trabalho de dados mais complicadas.

E traz muitos recursos destinados a auxiliar na protecao da integridade dos dados e a criar

ambientes tolerantes a falhas. (MILANI, 2008; PostgreSQL, 2023)

De acordo com Milani, as suas caracteristicas principais sao:

e Permite realizar consultas complexas com uso de SELECT, WHERE, GROUP
BY e entre outros. (MILANI, 2008)

e Possui varios tipos de dados, como Inteiro, Numérico, String, Booleano,
Data/Hora, UUID e entre outros. (PostgreSQL, 2023)
e Restrigdes para manter integridade dos dados, como UNIQUE, NOT NULL,

chave primaria, chave estrangeira e entre outros. Por exemplo, definir como
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UNIQUE em uma determinado campo de uma tabela, garante que aquele

campo nunca vai ter o valor repetido. (MILANI, 2008; PostgreSQL, 2023)

Uma das caracteristicas principais citada anteriormente, ¢ a consulta complexa que
pode ser realizada para buscar registros que dependem do relacionamento com outras tabelas.
A figura 8 mostra a consulta para obter informagdes de um determinado jogador pertencente a
um jogo de memoria ou mais de um determinado criador. Ird retornar dois resultados
possiveis, primeiro resultado ¢ quando encontra o registro de um jogador que pertence a pelo
menos um jogo de memoria de um criador, e outro resultado ¢ quando ndo encontra este

jogador, ou seja, ele ndo faz parte de nenhum jogo de memoria de um criador.

Figura 8 - Comando SQL para buscar um jogador de um jogo de memoria de um criador.

mg.id

'eugenio’
er_junnon';

Fonte: Autoria propria.

O PostgreSQL foi escolhido para criar as tabelas e relagdes entre elas, e definir as

restricdes como UNIQUE e NOT NULL para garantir a integridade de dados.

3.4. Java

Java ¢ uma linguagem multiplataforma gracas ao Java Virtual Machine (JVM),
maquina virtual do Java, que consegue executar o codigo compilado em Bytecodes, que ¢
uma linguagem de maquina da JVM, em diferentes plataformas. Ela ¢ também uma
linguagem multi paradigmas, tem suporte para programacao orientada a objetos, programagao
genérica e programagdo funcional. (DEITEL et al, 2017)

Com a programagao orientada a objetos, a linguagem permite criar classes, definindo
os atributos (varidveis) e métodos (fungdes), e a instancia desta classe serd o objeto. Cada

objeto de uma classe tem seu proprio conjunto de atributos de instancia, que vao armazenar o
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estado do objeto. E outra caracteristica importante do Java, é que ele possui gerenciamento de
memoria segura com uso de Garbage Collector, ou Coletor de Lixo, que é responsavel por
limpar memoria nao usada sem a intervencao do usuario. (SEBESTA, 2011; DEITEL et al,
2017)

A figura 9 mostra um exemplo feito em Java com a classe chamada Player que vai
representar o jogador. Ele contém os atributos user que vai representar o usudrio cadastrado
do sistema. O atributo memoryGameSet que vai possuir conjunto de jogo de memoria que o
jogador possui. E o atributo gameplaySet vai possuir o historico dos jogos que ele jogou. E
também mostra os métodos addMemoryGame para adicionar o jogo de memoria na lista e

addGameplay para adicionar a jogada na lista de historico.

Figura 9 - Exemplo de uma classe Jogador feita em Java.
public class Player {

no usages

private User user;

1usage

private Set<MemoryGame> memoryGameSet = new HashSet<();
1usage

private Set<Gameplay> gameplaySet = new HashSet<();

no usages
public Player addMemoryGame(MemoryGame memoryGame) {

memoryGameSet.add (memoryGame) ;

return this;

no usages
public Player addGameplay(Gameplay gameplay) {
gameplaySet.add(gameplay);

return this;

Fonte: Autoria propria.

Java foi usado como linguagem de backend, por possuir varias bibliotecas por padrao
como por exemplo, java.util que traz varias estruturas de dados ja implementados como
HashSet e ArrayList. E também por ser multiparadigmas que permite usar programagao
orientada a objetos por meio das classes e funcional através do Stream que contém map, filter,

reduce e entre outros.
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3.5. Lombok

O Projeto Lombok ¢ uma biblioteca Java que permite diminuir cédigo como por
exemplo, os métodos get e set para cada atributo da classe Java. Através das anotagdes
@Getter e @Setter em cima da classe, ¢ gerado automaticamente todos os métodos get e set,
deixando codigo mais simples. Ele também oferece outras anotagdes para serem gerados
automaticamente como (@AllArgsConstructor, (@NoArgsConstructor em relagdo ao
constructor ¢ @FEqualAndHashCode em relagdo a comparagdo entre dois objetos e do codigo
Hash. (PROJECT LOMBOK, 2023)

Como mostra a figura 10, com uso do Lombok, os métodos get e set ndo estdo mais
presentes, pois as anotagdes @Getter e @Setter anotada em cima da classe de jogador, ja gera
automaticamente em tempo de compilacdo, desta forma a classe fica mais simples, sem

necessidade de escrever estes métodos.

Figura 10 - Exemplo da classe de Jogador com anotacdes @ Getter e @Setter.

[@Getter
[@Setter
public class Player {

no usages
private User user;

no usages

private List<MemoryGame> memoryGamelList = new ArraylList<();
no usages

private List<Gameplay> gameplayList = new ArrayList<();

Fonte: Autoria propria.

Lombok foi escolhido para ndo ser necessario criar getters € setters manualmente para

cada atributo, o que permite ter somente o cddigo necessario.

3.6. MapStruct

As aplicagdes geralmente requerem mapeamento entre diferentes classes de objetos,
como por exemplo, converter de classe de entidade para classe Data Transfer Object (DTO).
MapStruct é um framework de mapeamento que gera a implementa¢ao de mapeamento entre

classes diferentes. (MAPSTRUCT, 2022)
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A criagdo de mapeamento ¢ simples, apenas deve ser criado uma interface do Java
com anotacdo @Mapper e criar métodos definindo tipo de parametros de entrada e retorno de
resultado. Desta forma, MapStruct analisa os tipos e gera a implementacao que converte do
tipo do pardmetro de entrada para tipo de retorno quando o projeto € construido. Nao ¢ preciso
configurar caso as classes diferentes tenham os mesmos nomes e tipos de atributos.
(MAPSTRUCT, 2022)

Por exemplo, a figura 11 mostra o mapeamento em relacdo as cartas (“card” no
projeto) e tem um método foCardEntity que vai receber o parametro do tipo CardRequestDto

para converter para tipo de retorno que ¢ CardEntity.

Figura 11 - Exemplo da defini¢ao de mapeamento de CardRequestDto para CardEntity.

@Mapper
public interface CardMapper {
1usage 1implementation
CardEntity toCardEntity(CardRequestDto cardRequestDto);

Fonte: Autoria propria.

MapStruct foi usado para facilitar a criagdo de mapeamento entre classes diferentes

sem precisar implementar manualmente.

3.7. Flyway

O Flyway ¢ um framework que permite controlar as criagdes das tabelas do banco de
dados e usa o versionamento das migracdes. Ele verifica a versao da migracao e aplica novas
migracdes automaticamente antes que o restante do projeto seja iniciado. Para que as
migragdes ocorram automaticamente, ¢ preciso criar arquivos SQLs com comandos
necessarios € armazenar na pasta db.migration como a figura 12. Desta forma, antes de o
projeto comecar a funcionar, Flyway executa migracdes ndo aplicadas, como mostrado na
figura 13, e depois disso, o projeto comecga a rodar. Cada arquivo comeca com numero da

versao em sequéncia, assim ele executa em ordem crescente das versdes de migragoes.

(FLYWAY, 2023a, 2023b)



Figura 12 - Os arquivos SQLs na pasta db.migration.

db.migration
V1__create-table-type-user.sql 26/03/2023 11
V2__create-table-user-mg.sql 26/03/2023 11:5
V3__create-table-user-type.sql 26/03/2023 12
V4__create-table-subject.sql 07/01/2023 16:2¢

AV~

rraata_tahla_mamnarni_adama enl ac in2 /4

Fonte: Autoria propria.

Figura 13 - As migragdes aplicadas pelo Flyway mostradas no terminal.

2023-03-30T22:11:15.136-03:00 INFO 1013246 ——-
"1 - create-table-type-user"
2023-03-30T22:11:15.163-03:00 INFO 1013246 -—-
"2 - create-table-user-mg"
2023-03-30T22:11:15.187-03:00 INFO 1013246 ——-
"3 - create-table-user-type"
2023-03-30T22:11:15.207-03:00 INFO 1013246 -—-
"4 - create-table-subject"
2023-03-30T22:11:15.227-03:00 INFO 1013246 ——-
"5 - create-table-memory-game"
2023-03-30T22:11:15.244-03:00 INFO 1013246 ---
"6 - create-table-card"
2025-03-30722:11:15.262-03:00 INFO 1013246 ——-
"7 - create-table-memory-game-subject"

[ restartedMain] o.f.core.internal.command.

[ restartedMain] o.f.core.internal.command.

[ restartedMain] o.f.core.internal.command.

o
L

[ restartedMain] .core.internal.command.

.core.internal.command.

o
h

[ restartedMain]

o
L

[ restartedMain] .core.internal.command.

.core.internal.command.

o
h

[ restartedMain]

Fonte: Autoria propria.
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version
version
version
version
version
version

version

Flyway foi escolhido para conseguir criar tabelas e rela¢cdes no banco de dados pelos

arquivos SQLs executados antes da execucao do projeto. Cada versdo da migragdo cria uma

tabela como: tabela de usuario, tipo de usuario, de cartas e entre outros.

3.8. Spring

Spring ¢ um framework open source para a plataforma Java que foi criado pelo

australiano Rod Johnson em 2002, que facilita a construgdo de aplicagdes Web, Micro-servigo

e outros. (WALLS, 2022; SPRING, 2023)

De acordo com site de Spring, as suas principais caracteristicas sao (SPRING, 2023):

Usa a linguagem Java como base, embora tenha opg¢des de usar Kotlin ou

Groovy.

Permite configurar de forma facil gragas ao Spring Boot, para que usudrio

possa focar no desenvolvimento sem se preocupar com configuragdes.

Permite a construcao de aplicagdo mais segura como exemplo, autenticacao de

usuario, através do Spring Security. Os desenvolvedores do Spring trabalham
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com profissionais de seguranga para corrigir e testar quaisquer

vulnerabilidades relatadas.

Alguns projetos conhecidos do Spring sdo Spring Boot, Spring MVC, Spring Security
e Spring Data JPA.

3.8.1. Spring Boot

Spring Boot ¢ uma ferramenta que configura todas as configura¢des no inicio do
projeto por padrdo sem a intervencdo do usudrio, ou seja, oferece a capacidade de criar
aplicacdes que podem ser executadas sem a necessidade de configuragdo no formato
Extensible Markup Language (XML) ou muitos cédigos adicionais. Ele utiliza uma
abordagem opinativa, ou seja, traz as praticas recomendadas que funcionardo para a maioria
dos usudrios na maioria das situacdes. Desta forma, outros usuarios que t€ém experiéncia com
essa estrutura terdo facilidade imediata com a nova aplicagdio e poderdo comegar
imediatamente. Portanto, o usudrio pode alterar o comportamento padrdo se ele desejar.
(AZURE, 2023)

Outra caracteristica importante do Spring Boot sdo as starters. Elas sdo dependéncias
que agrupam outras dependéncias com um propdsito em comum. Dessa forma, somente uma
configuracdo ¢ realizada no seu gerenciador de dependéncias como por exemplo Maven. Por
exemplo, para incluir Spring Data JPA para acesso ao banco de dados, deve incluir a
dependéncia spring-boot-starter-datajpa no projeto e essa dependéncia vai conter muitas das

dependéncias necessarias para colocar um projeto em funcionamento rapidamente. (WALLS,

2022)

3.8.2. Spring MVC

Spring MVC ¢ uma estrutura MVC completa orientada a Hypertext Transfer Protocol
(HTTP), baseada em Servlets, que permite que vocé crie métodos com as anotagdes
@Controller ou @RestController para lidar com solicitagdes HTTP recebidas. Os métodos
em seu controlador sdo mapeados para HTTP usando as anotacdes (@RequestMapping,
@GetMapping, @PostMapping, (@PutMapping e @DeleteMapping.

HTTP ¢ um protocolo de cliente-servidor que permite a obten¢do de recursos, como

por exemplo, a estrutura de dados no formato de JavaScript Object Notation (JSON). Um
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método HTTP, como GET, POST, PUT e entre outros, define a operagdo que o cliente deseja
executar. Por exemplo, quando um cliente deseja buscar um recurso, deve usar GET, ou
enviar as entradas de um formulario, deve usar o POST. Podem ser enviados varios tipos de
respostas como texto, descricdo do layout, imagens, videos, scripts, JSON, XML e entre
outros. (MOZILLA, 2023)

Por exemplo, a classe MemoryGameController da figura 14, na linha 20, estd anotada
com @RequestMapping com endereco de “/jogo-de-memoria”, o que significa que para ter
acesso a este controlador, deve estar presente na URL para mandar requisicdo HTTP o
caminho “..../jogo-de-memoria/...”. E na linha 30, estd presente (@GetMapping do método
getAlIMemoryGame() e para ter acesso a este método, deve constar o caminho que foi usado

no @RequestMapping na URL e usar a requisicdo HTTP GET, para assim receber a resposta.

Figura 14 - Exemplo de definicdo de Controller do Jogo de Memoria.

@Resttantralted
@RequestMapping("/jogo-de-memoria™)
@Cross0rigin("x")

public class MemoryGameController {

8 usages

@Autowired

private MemoryGameService memoryGameService;

6 usages

@Autowired

private MemoryGameMapper memoryGameMapper;

no usages

@GetMapping

@PreAuthorize("hasRole('ROLE_CRIADOR') or hasRole('ROLE_JOGADOR')")

public ResponseEntity getAllMemoryGame() throws Exception {
Set<MemoryGameEntity> memoryGameSet = memoryGameService.findA1l1();

return ResponseEntity.ok(memoryGameSet.stream() Stream<MemoryGameEntity>
.map(memoryGameMapper :: toMemoryBameResponseDto) Stream<MemoryGameResponseDto>
.collect(Collectors.toSet()));

Fonte: Autoria propria.

3.8.3. Spring Security e JWT

Spring Security fornece autenticagdo, autorizagdo e protecdo contra ataques comuns.
Com suporte de primeira classe para proteger aplicagdes imperativas e reativas, ¢ o padrao
para proteger aplicagdes baseadas em Spring. (DOCS SPRING SECURITY, 2023a)

Ele oferece varias configuracdes para poder deixar a aplicagdo mais protegida e

controlar acesso para impedir que usudrios ndo autorizados possam usar. Com ela é possivel
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controlar o acesso de um tipo usudrio especifico, como por exemplo, usando a anotagdo
@PreAuthorize que ele oferece. (DOCS SPRING SECURITY, 2023b)

Por exemplo, a figura 15 mostra que s6 ¢ possivel salvar o jogo de memoria no
sistema, apenas se usuario for do tipo criador, que tem a permissdo de criar o jogo, caso

contrario vai dar erro. Isto ¢ possivel pois o método saveMemoryGame estd anotado com

@PreAuthorize.

Figura 15 - O método getCardsByCreatorAndMemoryGame.

@PostMapping
@PreAuthorize("hasRole('ROLE_CRIADOR')")
public ResponseEntity saveMemoryGame (
@RequestBody @Valid MemoryGameRequestDto memoryGameRequestDto,
UriComponentsBuilder uriBuilder) throws Exception {
MemoryGameEntity memoryGame = memoryGameService.save(memoryGameRequestDto);

var uri = uriBuilder.path("/jogo-de-memoria/{id}") UriComponentsBuilder
.buildAndExpand(memoryGame.getId()) UriComponents
Ltolri();

return ResponseEntity.created(uri)

.body(memoryGameMapper.toMemoryGameResponseDto(memoryGame));

Fonte: Autoria do autor proprio.

Também ¢ possivel configurar para usar JSON Web Tokens (JWT), que ¢ um dos
padrdes mais usados nas aplicacdes de producdo. JWT ¢ um padrdo aberto seguindo RFC
7519, que define uma maneira de transmitir informag¢des com seguranca entre as partes como
um objeto JSON. Essas informagdes podem ser verificadas e confiaveis porque sdo assinadas
digitalmente. Os JWTs podem ser assinados usando um segredo (com o algoritmo HMAC) ou
um par de chaves publica/privada usando RSA ou ECDSA. (AUTHO, 2023)

A figura 16 mostra que um usudrio com nome de “NerdsMaxx” fez login e retornou
um token JWT. Este token deve ser inserido no cabegalho Authorization, como mostrado na
figura 17, em outras requisigdes HTTP para sistema, para que usudrio tenha acesso, caso

contrario usuario ndo consegue ter acesso.
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Figura 16 - Login feito com sucesso do usudrio NerdsMaxx.

+* http://localhost:8081/ 200 OK 162 ms 264 B Just Now =

SON » Auth = Query Timeline

{

"username": "NerdsMaxx", "username": "NerdsMaxx",
"123456" "email": "henriquel®1124@gmail.com",

"type": [

"CRIADOR"

1,

"JjwtToken":
"eyJOeXAi0iIKV1QiLCIhbGci0iJIUzI1NiJ9.
eyJzdWIi0iJ0ZXJkcB®1lheHgilCIpc3MiOilgb2
dvLWRILW11bW9yaWEgYmFja2VuZCIsImV4cCI6
MTcxMjQ1MDASNXO. vekOK@a6qX4PfcUASr-
1FMVaDnlrm9t4V4uNIJVA2ge"

}

Fonte: Autoria do autor proprio.

Figura 17 - Token inserido no cabegalho Authorization.

ocalhost:8081/jogo-de-memoria

Auth =

Content-Type application/json

Authorization eyJ0eXAIOIJKV1QIiLCIhbGce

Fonte: Autoria do autor proprio.

3.8.4. Spring Data JPA, JPA e Hibernate

O Spring Data ¢ um projeto do Spring para acesso e manipulacdo de dados. Ela
facilita a configuracdo e utilizagdo com banco de dados, seja ele relacional ou ndo. Ele tem
subprojetos adaptados para cada tipo de banco de dados diferente, como Spring Data JPA para
banco relacional (PostgreSQL, MySQL e etc) e Spring Data MongoDB para MongoDB.

Spring Data JPA traz consigo uma biblioteca Hibernate, que ¢ uma implementagdo da
especificagdo de Java Persistence API (JPA). A JPA é uma API padrao da linguagem Java
que descreve uma interface comum para frameworks de persisténcia de dados. Também
define um meio de mapeamento objeto-relacional para objetos feito em Java e traz uma forma

de criar consulta complexa de banco de dados pelo Java Persistence Query Language (JPQL)
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ao invés de SQL. JPQL ¢ uma linguagem que permite especificar consultas que se referem a
classes e propriedades de classes e ¢ similar ao SQL. (IBM, 2023; BAUER et al, 2016)

Com JPA e Hibernate, ¢ possivel mapear a classe com uma determinada tabela no
banco de dados relacional, usando o conceito de Object Relational Mapper (ORM). Na classe
pode definir os atributos que vao representar as colunas da tabela, que quando obter dados do
banco, ele vai gerar objetos com estes dados, facilitando o acesso e a manipulacio dos dados
pela orientacdo a objeto. Também ¢ possivel definir e ter acesso aos atributos que vao
representar os relacionamentos entre as tabelas. ORM ¢ uma forma de lidar de banco de dados
pela orientacdo a objeto, para ndo ser preciso lidar com SQL diretamente. (BAUER et al,
2016)

Anotando em cima da classe com @Entity e @Table, ja consegue ser mapeado para
uma determinada tabela. Os atributos podem ser configurado com anotacdes @Id (para
indicar que ¢ uma chave primadria), @Column (configurar se pode ser nulo ou ndo, ou se ¢
unique), @OneToOne (para indicar que ¢ relagdo de 1:1), @OneToMany (para indicar que ¢
relagdo de 1:N), @ManyToOne (para indicar que ¢ relacao de N:1) e @ManyToMany (para
indicar que ¢ relagao N:N). A figura 18 mostra este exemplo de uma das entidades. (BAUER
et al, 2016)

Figura 18 - A classe SubjectEntity com anotagdes (@Entity, @Table, @ld, @Column,
@ManyToMany.

@Entity 21usages

@Table(name = "subject")

public class SubjectEntity {
@Id no usages
@GeneratedValue(strategy = GenerationType.IDENTITY)
private Long id;

@Column(nullable = false, unique = true) no usages
private String subject;

@ManyToMany(mappedBy = "subjectSet") no usages
private Set<MemoryGameEntity> memoryGameSet;

Fonte: Autoria do autor proprio.
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Outro recurso do Spring Data JPA é o uso da anotacdo @Query, que permite escrever
consulta pelo JPQL. Por exemplo, na figura 19, tem-se o método
findAlIByUsernamePlayerAndCreator que usa anotagao @Query para buscar as informagoes
sobre matérias de um determinado jogador pelo nome de usuario do jogador e do criador que

foi passado como parametro. (WALLS, 2022)

Figura 19 - O método findAlIByUsernamePlayerAndCreator.
@Query("SELECT DISTINCT sub " +

"FROM PlayerEntity pl " +

"JOIN pl.memoryGameSet mg " +

"JOIN mg.subjectSet sub " +

"JOIN pl.user us " +

"WHERE us.username = :username " +

"AND mg.creator = :creator")
Set<SubjectEntity> findAl1lByUsernamePlayerAndCreator(String username, CreatorEntity creator);

Fonte: Autoria do autor proprio.

Spring foi escolhido como uma ferramenta para constru¢ao de backend por trazer uma
variedade de solucdes, como Spring Boot que facilita a configuragao inicial, Spring Data JPA
que facilita a manipulagdo com banco de dados, Spring Security que permite controle de
acesso de usudrio e Spring MVC que expde os enderegos que podem ser acessado

externamente para ter acesso ao backend.

3.9. Dart e Flutter

Dart ¢ uma linguagem de programagdo usada no framework Flutter e tem capacidade
de executar no smartphone, computador e navegadores de internet. No caso do navegador, o
codigo Dart ¢ compilado para JavaScript, que por sua vez ¢ executado em um navegador.
(DART DEYV, 2023a)

E uma linguagem “type-safe”, ou seja, faz verificagdo de tipo estatico para garantir
que o valor de uma variavel sempre corresponda ao tipo estatico da variavel que foi definida
antes. E também oferece null safety, o que significa que os valores ndo podem ser nulos, a
menos que o usuario deixe explicito que pode ser nula. (DART DEYV, 2023a)

Ja o Flutter ¢ um framework para construir a interface de forma facil e criar aplicativos
multiplataforma compilados nativamente a partir de uma unica base de codigo. As

plataformas disponiveis sao Android, IOS, Web e Desktop. (FLUTTER, 2023)
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Flutter usa widgets para construir interface grafica. Widgets sdo componentes visuais
para definir a interface de um aplicativo (seja mobile, desktop e web). Ele oferece uma
variedade de widgets como botdes, cards, menus e muitos outros, para agilizar o
desenvolvimento, assim como também personalizar e/ou criar widgets livremente para ser
usado em outras telas. Cada widget pode receber um pardmetro de widget ou lista de widgets,
que por sua vez podem também receber um parametro de widget ou lista de widgets. O
parametro do widget ¢ chamado de filho e quem recebe ¢ chamado de pai. (WINDMILL et
al., 2020)

A figura 20 mostra um widget Column, que ¢ responsavel por colocar os widgets em
coluna, recebe uma lista de widgets como parametro. Nesta lista vao ter widgets filhos como
TextFormField, responsavel pelo campo de texto para que o usuario possa escrever, e
SizedBox que ¢ capaz de definir um tamanho especifico de um espago, ou de um widget filho
caso seja passado como parametro. O primeiro TextFormField ¢ responsavel pelo nome de
usuario ou email, j& o segundo ¢ responsavel pela senha, ou seja, estes dois sdo responsaveis

pelo login do usudrio.

Figura 20 - Exemplo do um Widget no Flutter.

ne0OrEmail,
alue,

vord,

wonrd value,

adlineSmall,

Fonte: Autoria do autor proprio.

Flutter foi escolhido para construir front-end, pois usa apenas uma linguagem de
programacdo e ¢ multiplataforma, o que permite construir para web. A linguagem Dart traz
um recurso de null-safety para trabalhar com variaveis nulas e pode ser compilado para

JavaScript na web.
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Além dos recursos nativos do Dart e Flutter, existem pacotes disponiveis no Pub.dev,
que ¢ repositorio de pacotes oficial do Dart e Flutter, que podem ser usado para adicionar
mais funcionalidades para aplicagdo ou facilitar desenvolvimento, como por exemplo

json_serializable, injectable, get it e entre outros.

3.10. json_serializable

Um pacote feito para facilitar a geracdo de cddigo de mapeamento de JSON para
objeto Dart e de objeto Dart para JSON. JSON significa JavaScript Object Notation e foi
desenvolvida para usar como uma estrutura de transferéncia de dados. Para gerar codigo
JSON, deve ter anotagdo @JsonSerializable em cima da classe, além de poder ajustar
algumas configuracdes pela anotagdo. E também pode ser personalizado campos individuais
usando anotacao @.JsonKey e fornecendo argumentos personalizados. (GOOGLE DEYV, 2023;
JACKSON, 2016)

Por exemplo, a figura 21 mostra a classe MemoryGameModel anotado com
@.JsonSerializable e ¢ preciso criar dois métodos, um fromJson e outro toJson, que vao
chamar as fungdes gerados automaticamente pelo pacote. E também foi usado @.JsonKey para
mudar o nome do campo do JSON caso o nome de campo trazido pelo servidor seja diferente

do que esta definido na classe Dart.

Figura 21 - A classe MemoryGameModel anotada com @JsonSerializable.

@JsonSerializable()
class MemoryGameModel A
String name;
f ~ing creator;
final String? code;

@JsonKey(name: 'subjectSet')
final List<String>? subjectlList;

@JsonKey(name: 'cardSet')
final List<CardModel>? cardList;
MemoryGameModel(
required t name,
required t creator,
required this.subjectlList,
this.cardList,
s.code,

factory MemoryGameModel.fromJson(Map<String, dynamic> json) = _$MemoryGameModelFromJson(json);

Map<String, dynamic> toJdson() = _$MemoryGameModelToJdson(this);

Fonte: Autoria do autor proprio.
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Ele foi escolhido para gerar duas fungdes para uma determinada classe para que nao
precise ser escrito manualmente. Uma fungdo que converte para formato Json e outra fungdo

que converte para objeto da linguagem Dart.

3.11. get it e injectable

O pacote get it ¢ um registrador de classes ou objetos para Dart com alguns itens que
nao sao widgets. Ele permite registrar uma fabrica para sempre gerar o objeto pelo constructor
ou constructor personalizado. Também permite registrar uma classe como singleton para que
tenha apenas uma instancia para toda aplicacdo. Ele também serve para injecdo de
dependéncias, ja que com ele ¢ possivel instanciar uma classe j& injetando as dependéncias
automaticamente. (BURKHART, 2021)

J& o pacote injectable, ele traz um conjunto de anotagdes como (@singleton,
@lazySingleton e @injectable, para ser gerado um codigo automaticamente com get it,
facilitando o desenvolvimento. A figura 22 mostra o uso de @injectable na classe
MemoryGameService, que ¢ uma classe responsavel por se comunicar com backend para

buscar os dados. Ele depende das classes Auth e HttpInterface. (AKARIE, 2023b)

Figura 22 -A classe MemoryGameService anotada com @injectable.

med.from(HttpImpl) super.http);
static const String path = 'jogo-de-memoria';

Future<List<MemoryGameModel>> getAllMemoryGame()
Response response = it http.get
path,
auth: auth,

r

dynamic json = jsonDecode(convert(response.body));

if (json is List
return json.map((memoryGame) = MemoryGameModel.fromJson(memoryGame)).toList();

throw CustomException('Ndo foi possivel obter os jogos de memdria.');

Fonte: Autoria do autor proprio.
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Estes pacotes foram escolhidos para lidar com objetos que ndo fazem parte da
interface grafica, como por exemplo, a classe de servico, que t€m a responsabilidade de

comunicar com backend e transformar os dados recebidos em JSON para objeto em Dart.

3.12. shared_preferences

O pacote shared preferences ¢ uma ferramenta que permite o armazenamento
persistente para dados simples. Usa LocalStorage para a plataforma Web. Ele pode armazenar
os dados sem data de expiragdo e pode ser acessado a qualquer momento, mesmo que o
navegador seja fechado. (FLUTTER DEV, 2023; W3 SCHOOLS, 2023).

A classe LocalStorage (diferente do que foi mencionado antes), como mostra a figura
23, foi criado para facilitar o uso do pacote shared preferences como por exemplo, o método
setString permite inserir uma chave e o valor em formato de String no localStorage da Web e
o método getString permite obter o valor de acordo com a chave dada, caso o valor ndo esteja

presente, ele retorna nulo.

Figura 23 - A classe LocalStorage.

sharedPreferences;

aredPreferences.getInstance

Fonte: Autoria do autor proprio.

O pacote shared_preferences foi escolhido para lidar com armazenamento de dados na

Web usando localStorage, o que permite permanecer estes dados mesmo que a pagina reinicie.

3.13. auto_route

E um pacote de navegacdo que permite navegar de uma pagina a outra através de
rotas, a passagem de pardmetros, € usa geragao de codigo para simplificar a configuracao de

rotas com uso da anotagdo @MaterialAutoRoute. Ele permite também restringir a pagina para



38

um tipo de usudrio especifico com uso de guardas de rotas. Por exemplo, para navegar para a
pagina de edicdo de cartas, deve-se inserir a rota dela e os pardmetros necessarios, como

mostra a figura 24. (AKARIE, 2023a)

Figura 24 - Navegacao para outra pagina.

context.router.push

CardsEditingRoute(memoryGameName: memoryGame.name),

Fonte: Autoria do autor proprio.

Com a anotacdo @MaterialAutoRouter, ¢ possivel configurar as rotas que serdo
usadas na Web, por exemplo, na figura 25, a primeira rota ¢ de login, onde serd usado pagina

de login para que usudrio possa logar. (AKARIE, 2023a)

Figura 25 - Configurag@o de rotas por meio da anotacdo (@MaterialPageRoute.

@MaterialAutoRouter(
routes: <AutoRoute>[
AutoRoute
page: LoginPage,
name: 'LoginRoute',
path: '/login',
:
AutoRoute
page: CreateAccount,
name: 'CreateAccountRoute’,
path: '/create',
;
AutoRoute
page: ChangePasswordPage,
name: 'ChangePasswordRoute’,
path: '/change-password',

r

AutoRoute
page: DashboardPage,
name: 'DashboardRoute’,
path: '/d oard',
guards: [AuthGuard],

Fonte: Autoria do autor proprio.

A figura 26 mostra um exemplo de uma guarda de rota, que vai permitir que usuario acesse

outras rotas desde que esteja logado, sendo ird para pagina de login.
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Figura 26 - Uma guarda de rota para controlar o acesso do usudrio a paginas.

AuthGuard extends AutoRouteGuard {

verride
void onNavigation(NavigationResolver resolver, StackRouter router) {
final Auth auth = getIt<Auth>();

if (auth.isValid()

resolver.next();
else
router.push( st LoginRoute

Fonte: Autoria do autor proprio.

O pacote auto_route foi escolhido para lidar com a navegagao de uma pagina para

outra e controlar acesso das paginas dependendo se usudrio for logado ou ndo.

3.14. form_validator

Os usuarios podem incluir informacgdes incorretas no campo de texto € caso nao seja
validado, pode gerar algum resultado ndo desejavel. Por exemplo, na criagdo de conta, uma
senha deve ter no minimo 6 caracteres, mas sem valida¢ao o usudrio pode digitar 4 caracteres
e mandar para servidor, mas o servidor ndo aceitara esta conta nova, ja que nao esta de acordo
com a regra de no minimo 6 caracteres. Para tornar a aplicacao mais segura e facil de usar, as
informagdes fornecidas devem ser validadas, caso ndo sejam validas, deve ser exibida a
mensagem de erro. (DOCS FLUTTER DEYV, 2023)

O pacote form_valiidator permite construir as validagdes personalizadas, como por
exemplo, na figura 27, a variavel validatorUsername, que € responsavel por validar o nome
de usuario, vai receber pardmetro requiredMessage que ¢ uma mensagem de erro que vai
aparecer caso usuario ndo digite o nome, e com com minLength, vai limitar no minimo 5
caracteres e aparecer a mensagem de erro caso usuario ndo digite no minimo 5 caracteres,

como mostra a figura 28. (THEMISIR.COM, 2023)
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Figura 27 - Um validador personalizado para nome de usuadrio.

final validatorUsername =
ValidationBuilder(requiredMessage: 'E obrigatorio preencher usuario

ngth(5, 'Nome de usudrio deve ser no minimo 5 caracteres')

Fonte: Autoria do autor proprio.

Figura 28 - Exemplo de mensagens de erro.

| Nerd

Nome de usuario deve ter no minimo 5 caracteres

Senha deve ter no minimo & caracteres

Fonte: Autoria do autor proprio.

O pacote form validator foi escolhido para facilitar a criacdo de validadores

personalizados para validar as entradas dos usudrios.

3.15. Insomnia

Insomnia ¢ um cliente de APl que permite enviar solicitagdes para API pelo
aplicativo. Ele permite testar a requisicdo com métodos HTTP como GET, POST, PUT ou
DELETE pela URL. Também permite adicionar token de autenticacdo caso o API exija
usuario logado. (DOCS INSOMNIA REST, 2021)

A figura 29 mostra um exemplo de cria¢do de um jogo de memoria chamado Soma. O
método selecionado foi POST, ja que envolve criacdo de recurso e os dados foram mandados
no formato de JSON. Depois do envio desta requisi¢do, é retornada um codigo 201 que
significa que foi criado um recurso e traz uma resposta a esta criacdo também no formato

JSON. Insomnia também permite enviar dados de outros formatos como XML e YAML Ain't

Markup Language (YAML). (DOCS INSOMNIA REST, 2021)
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Figura 29 - Exemplo de envio de requisi¢do que cria jogo de memoria.

+* http://localho jogo-de-memoria Send - 201 Created 65.7 ms 67 B

Bearer w

"name™ : "t "fer_junnon”,

"subjectSet": [

"Matemdtica" e L

"Matematica"

1,
"cardSet": [
{
"firstContent": '
"secondContent": "

"firstContent": "
"secondContent": "8"

"firstContent": "
"secondContent": "

Fonte: Autoria do autor proprio.

A Insomnia foi escolhida para testar as solicitagdes e verificar se os resultados gerados

pelo API sdo resultados esperados ou errados.
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4. REQUISITOS FUNCIONAIS, NAO FUNCIONAIS E REGRAS DE NEGOCIO

Requisitos funcionais:

Tabela 2 - Tabela de Requisitos Funcionais

(continua)

Identificador | Nome Descricao

RFO001 Cadastrar No cadastro de conta, o usudrio deve registrar seu nome,
usuario nome de usudrio, email, senha e informar o tipo de usuario

que ele deseja ser, podendo ser criador, jogador ou ambos.

RF002 Logar no | O usuario deve digitar nome de usuario e senha, desde que
sistema sejam corretos, para logar no sistema.

RF003 Alterar a | Caso o usudrio esqueca a senha, ele pode alterar a senha,
senha digitando seu email, nova senha e confirmagdo da nova

senha para que wusudrio consiga logar no sistema
posteriormente.

RF004 Criar  ou | O usuario do tipo criador (mesmo se ele for do tipo de
editar jogo | jogador também) deve digitar o nome do jogo de memoria,
de memoria | incluir as matérias se ele desejar e criar as cartas na criagao

do jogo de memoéria. Ele pode editar cartas criadas
anteriormente.

Mas caso seja edigdo do jogo de memoria, o usudrio pode
editar o nome do jogo de memoria, adicionar ou remover
matérias, editar as cartas ja existentes e adicionar novas
cartas.

RF005 Gerar a | Cada partida criada pelo usudrio do tipo criador (mesmo se
partida ele for do tipo jogador também) terd seu codigo gerado para

que outros jogadores possam usa-lo para entrar na partida.

RF006 Entrar para | Usudrio do tipo jogador (mesmo se for do tipo criador

partida
pelo codigo

também) pode entrar para partida pelo coédigo e comegar a
jogar.
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Tabela 2 - Tabela de Requisitos Funcionais.

(continuacao)

Identificador

Nome

Descriciao

RF007

Jogar jogo de
memoria
durante a
partida

Durante a partida, quando usudrio do tipo jogador (mesmo
se for do tipo criador também) selecionar duas cartas,
aparecera duas opcdes "Esta certo!" e "Esté errado!".

Se as duas cartas forem corretas:
e Se for clicado na opcao "Esta certo!", as cartas nao
podem ser selecionadas.
e Se for clicado na opgdo "Esta errado!", as cartas sdo
viradas e podem ser selecionadas novamente.

Se as duas cartas forem erradas:
e Se for clicado na opcao "Esta certo!", as cartas sao
viradas e podem ser selecionadas novamente.
e Se for clicado na opgao "Esta errado!", as cartas sdo
viradas e podem ser selecionadas novamente.

O usudrio vai repetir esses passos até que todas as cartas
sejam viradas para cima. Também ird atualizar o resultado
do usudrio durante a partida que sdo pontuacdo, tentativas
e encontrados.

RF008

Jogar o jogo
de memoria
individual-
mente

Caso o usuario tenha tipo jogador, os jogos de memoria,
que foram jogados anteriormente e salvo no sistema, vao
ter op¢do de jogar o jogo como se fosse uma partida, mas
individualmente. E se ele tiver o tipo criador também, ele
pode jogar os jogos de memoria que ele criou.

Porém, se o usuario tiver somente o tipo criador, ele podera
somente testar o jogo.

RF009

Acompanhar
as  partidas
atuais

jogadores que estiveram presentes na partida.

A lista de partidas atuais ocorrendo no momento mostrara
as partidas atuais que usuario do tipo criador (mesmo se
ele for do tipo jogador também) criou e usudrio podera
escolher uma das partidas para ver os resultados dos
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Tabela 2 - Tabela de Requisitos Funcionais.

(conclusao)

Identificador | Nome Descricao

RF010 Consultar O historico das partidas jogados anteriormente mostrara os
historico das |resultados das partidas que usudrio do tipo jogador
partidas (mesmo se ele for do tipo criador também) jogou
jogados anteriormente.
anteriormen-
te

RFO11 Consultar O historico das partidas criadas anteriormente mostrard o
histérico das | historico das partidas que usuario do tipo criador (mesmo
partidas se ele for do tipo jogador também) criou anteriormente e
criadas poderd escolher uma das partidas para ver os resultados
anteriormen- | dos jogadores que estiveram presentes na partida.
te

RF012 Consultar a [ A tela de pontuagdo deve mostrar os resultados do(s)

pontuagao

usuario(s). Ela aparece:

e Quando o usuario do tipo jogador finaliza a partida,
na qual usudrio entrou pelo cdédigo, mostra os
resultados de todos usudrios que finalizaram a
partida até o momento.

e (Quando o usuario do tipo jogador finaliza a partida
na qual usudrio jogou individualmente, s mostra o
resultado do préprio usuario.

e Quando usuario do tipo criador clica em uma
partida atual na tela de acompanhamento de
partidas atuais e visualiza os resultados dos
usudrios que participaram.

e Quando usuario do tipo criador clica em uma
partida na tela de historico das partidas criadas
anteriormente e visualiza os resultados dos usuarios
que participaram.

e Quando usuario do tipo jogador visualiza os seus
resultados das partidas jogadas anteriormente.

Fonte: Autoria prépria.



Requisitos ndo funcionais:

45

Tabela 3 - Requisitos Nao Funcionais.

(continua)

Identificador | Nome Descricao

RNFO001 Autenticagdo Usudrio deve ser autenticado pelo nome de usuario e
senha para que consiga ter acesso ao sistema. Caso ndo
autentique, ele nao podera ter acesso aos recursos do
sistema.

RNF002 Portabilidade O sistema podera rodar em qualquer navegador que seja
compativel com Flutter, independente do sistema
operacional.

RNF003 Desempenho O sistema deve ser rapido para responder as
solicitagdes.

RNF004 Usabilidade O sistema deve ser facil de aprender para que usuario
possa ter facilidade de aproveitar o que o sistema
oferece.

RNF005 Disponibilidade | O sistema deve estar disponivel por 24 horas para que
usuario possa acessar o sistema por qualquer horério.

RNF006 Permissdes do | O usuario do tipo criador t€ém as seguintes permissoes:

usuario do tipo e C(Criacao ou edigdo de jogo de memoria.
criador e Testar 0 jogo de memoria.
e Gerar codigo para criar uma partida.
e Acompanhamento das partidas atuais (partidas
que nao passaram de 2 horas).
e Historico das partidas criadas anteriormente
(partidas que passaram de 2 horas).
RNF007 Permissdes do | O usuario do tipo jogador tém as seguintes permissoes:
usuario do tipo e [Entrar na partida pelo codigo.
jogador e Jogar jogos de memoria jogados anteriormente.
e Historico das partidas jogadas anteriormente.

RNF008 Tipos de O usuario deve ser do tipo criador ou jogador, mas

usuario também pode ser ambos.

RNF009 Lista de jogo de | Caso usudrio tenha dois tipos, a lista de jogos de

memoria

memoria devem ser separados dos que foram criados e
dos que foram jogados.
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Tabela 3 - Requisitos Nao Funcionais.

(continuacao)

Identificador

Nome

Descricao

RNFO010

Tela de
dashboard

A tela de dashboard deve mostrar as opg¢des de criar
jogo de memoria, acompanhar as partidas atuais,
historico das partidas criadas anteriormente e historico
das partidas jogados anteriormente. A tela mostrard a
lista de jogos de memoria que o usudrio possui. Havera
as op¢oes de visualizar a lista de jogo de memoria que o
usudrio criou e jogou. Algumas opg¢des podem ndo
aparecer se usuario contém apenas um tipo, porém se
conter ambos, aparecem todas as opgoes.

RNFO11

Jogo de
memoria

O usuario s6 pode selecionar 2 cartas por vez durante a
partida. Se o usudrio acertar um par de cartas (cartas
corretas e op¢ao "Esta certo!"), as cartas ndo podem ser
selecionadas novamente, caso contrario, o usuario pode
selecionar novamente. A partida s6 termina quando o
usuario acertar todas as cartas.

RNFO012

Jogos de
memoria salvos

Os usudrios que entraram na partida pelo c6digo, o jogo
de memoria usado na partida deve ser salvo na conta
destes usuarios.

RNFO013

Acompanhamen
to das partidas
atuais

A lista de partidas atuais ocorrendo no momento deve
ser restrita somente ao usudrio criador (mesmo se ele
for do tipo jogador também). Sao consideradas as
partidas atuais somente aqueles que ndo passaram de 2
horas. (consultar RN00O2 na tabela de regras de
negocio).

Para cada partida atual, deve conter o c6digo e nome do
jogo de memoria.

RNF014

Historico das
partidas jogados
anteriormente

O histdrico das partidas jogados anteriormente deve ser
restrita apenas para usuario que tenha tipo de jogador
(mesmo se ele for do tipo criador também). Sao
consideradas partidas jogados anteriormente somente
aqueles que o usudrio jogou tanto com outros usuarios,
quanto individualmente (inclusive de jogos de memdoria
criado pelo proprio usuario, se ele for do tipo criador
também).
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Tabela 3 - Requisitos Nao Funcionais.

(conclusao)

Identificador

Nome

Descricao

RNFO15

Historico  das
partidas criadas

anteriormente

O histérico das partidas criadas anteriormente deve ser
restrita apenas para usuario que tenha tipo de criador
(mesmo se ele for do tipo jogador também). Sado
consideradas partidas anteriores somente aqueles que
passaram de 2 horas e ndo podem ser entradas
novamente. (consultar RNOO2 na tabela de regras de
negocio).

Para cada partida, deve conter:

Nome de jogo de memoria.

Codigo usado para partida.

Quantidade de jogadores que participaram.
Data e hora que comecgou a partida.

Data e hora que ultimo jogador terminou.

RNFO016

Resultado do
usuario na tela
de pontuagao

O resultado do usudrio na tela de pontuacao deve conter:

Nome de jogo de memdria.

Pontuagdo.

Nome do jogador (na visao do usuario do tipo
criador) ou criador (na visdo do usuario do tipo
jogador).

Quantidade de opgdes certas, ou seja, quantidade
de vezes que usuario acertou a opg¢ao.
Quantidade de opgdes erradas,
quantidade de vezes que usudrio errou a opgao.
Quantidade de tentativas, ou seja, quantidade de

ou seja,

vezes que usudrio selecionou pares de cartas.
Data e hora de quando usuério comegou a jogar
0 jogo de memoria.

Data e hora de quando usuario terminou de jogar
0 jogo.

Fonte: Autoria prépria.



Regras de negocio:
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Tabela 4 - Regras de negocio

Identificador

Nome

Descricao

RNO0O1

Jogo de memoria

E obrigatorio que jogo de memdria tenha nome e no
minimo um par de cartas, porém as matérias nao sao
obrigatdrias associar com jogo de memoria.

RNO002

Codigo da partida

O cddigo gerado pelo usudrio criador terd duragdo de 2
horas. Passado 2 horas, o cddigo ndao ¢ mais valido e
0s usuarios que ndo conseguiram entrar na partida nao
poderao usar este coddigo que foi invalidado.

RNO003

Pontuagao da
partida

Se as duas cartas selecionadas forem corretas:
e Se for clicado na opcao "Esta certo!", ganha 50
pontos na pontuagao.
e Se for clicado na op¢ao "Esta errado!", perde
25 pontos na pontuagao.
Se as duas cartas selecionadas forem erradas:
e Se for clicado na op¢ao "Esté certo!", perde 30
pontos na pontuacao.
e Se for clicado na opgdo "Esta errado!", nao
ganha nem perde a pontuacao.

Pontuagao final:

x = quantidade de op¢ao “Esta certo!” quando as duas
cartas estao certas.

y = quantidade de opg¢do “Estd errado!” quando as
duas cartas estdo certas.

z = quantidade de opg¢ao “Esta certo!” quando as duas
cartas estdo erradas.

Pontuacao = (50 * x) — (25 *y) — (30 * 2)

Fonte: Autoria propria.



5. DIAGRAMA DE CASO DE USO E CASOS DE USO DESCRITIVOS:
Diagrama de caso de uso:

Figura 30 - Diagrama de caso de uso
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Fonte: Autoria propria.
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Casos de usos descritivos:

Tabela 5 - Caso de uso de cadastrar a conta.

Identificador: CSU 001

Nome: Cadastrar conta.

Responsavel: Guilherme Henrique Mendonga Nascente.

Descricio/Resumo: Possibilita que os atores criem contas para entrar no sistema.

Atores: Qualquer ator.

Pré-condigoes: O ator deve ter acesso a internet.

Po6s-condigoes: N/A.

Cenario Principal:
1. O sistema apresenta uma pagina de login que vai estar presente um botdao de
cadastrar uma nova conta.
2. O ator clica nesta opcdo e vai para a tela de cadastro. Nesta tela, vao estar
presentes os campos de texto de nome, nome de usudrio, email e senha e as opc¢des
de tipo de usuério.
3. O ator digita seu nome, nome de usudrio, email, senha e seleciona que tipo de
usudrio deseja ser (jogador, criador ou ambos).
4. O ator consegue cadastrar no sistema e volta para tela de login para logar no
sistema.

Extensoes (ou Fluxo Alternativo):
a. Usuario digita nome com menos de 6 caracteres:
1. O sistema exibe mensagem de erro: "O nome deve ter no minimo 6 caracteres.".
2. Usudrio digita nome com mais ou igual a 6 caracteres e consegue cadastrar no
sistema.
b. Usuario digita nome de usudrio com menos de 6 caracteres:
3. O sistema exibe mensagem de erro: "O nome de usuario deve ter no minimo 6
caracteres.".
4. Usuario digita nome de usuario com mais ou igual a 6 caracteres ¢ consegue
cadastrar no sistema.
c. Usudrio digita email invalido:
1. O sistema exibe mensagem de erro: “Email invalido. O e-mail deve ser valido.”
2. Usuadrio digita e-mail valido e consegue cadastrar no sistema.
d. O usuario digita a senha com menos de 6 caracteres:
1. O sistema exibe mensagem de erro "A senha deve ter no minimo 6 caracteres.".
2. Usudrio digita a senha com mais ou igual a 6 caracteres e consegue cadastrar no
sistema.
e. O usuario tenta logar e o servidor deu erro.
1. O sistema exibe a mensagem de erro "Deu algo errado! Favor contatar com
administrador!".

Fonte: Autoria propria.
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Tabela 6 - Caso de uso de logar.

Identificador: CSU 002
Nome: Logar.
Responsavel: Guilherme Henrique Mendonga Nascente.
Descricao/Resumo: Possibilita que os atores loguem no sistema.
Atores: Qualquer ator.
Pré-condigoes: O ator deve ter acesso a internet.
Po6s-condicoes: N/A.
Cenario Principal:
1. O sistema apresenta uma pagina de login que vao estar presente os campos de
texto de nome de usuario e senha.
2. O ator digita nome de usudrio e senha;
3. O ator consegue entrar no sistema;
4. O ator vai para tela de dashboard.

Extensoes (ou Fluxo Alternativo):
a. Usuario digita nome de usudrio com menos de 6 caracteres:
1. O sistema exibe mensagem de erro: "O nome de usudrio deve ter no minimo 6
caracteres.".
2. Usuario digita nome de usuario correto com mais ou igual a 6 caracteres e consegue
logar no sistema.
b. O usuario digita a senha com menos de 6 caracteres:
1. O sistema exibe mensagem de erro "A senha deve ter no minimo 6 caracteres.".
2. Usuario digita a senha correta com mais ou igual a 6 caracteres e consegue logar no
sistema.
c. O usudrio digita nome de usuario e senha respeitando limite de quantidades de caracteres
mas o sistema nega o login por elas ndo estarem corretas.
1. O sistema exibe a mensagem de erro "O nome de usudrio/senha estdo erradas! Tente
novamente.".
2. Usuario digita o nome de usuario e senha corretamente e consegue logar no sistema.
d. O usuadrio tenta logar e o servidor deu erro.
1. O sistema exibe a mensagem de erro "Deu algo errado! Favor contatar com
administrador!".

Fonte: Autoria propria.
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Tabela 7 - Caso de uso de alterar a senha.

Identificador: CSU 003

Nome: Alterar senha.

Responsavel: Guilherme Henrique Mendonga Nascente.

Descricao/Resumo: Possibilita que os atores alterem a senha.

Atores: Qualquer ator.

Pré-condigoes: O ator deve ter acesso a internet.

Po6s-condicoes: N/A.

Cenario Principal:
1. O sistema apresenta uma pagina de login que vai estar presente um botdo de
alterar uma senha.
2. O ator clica nesta op¢ao e vai para a tela de alteragdo de senha. Nesta tela, vao
estar presentes os campos de texto de nome de usudrio e a senha.
3. O ator digita nome de usudrio e senha.
4. O ator consegue alterar a senha no sistema e volta para tela de login para logar no
sistema.

Extensoes (ou Fluxo Alternativo):
a. Usuario digita nome de usudrio com menos de 6 caracteres:
3. O sistema exibe mensagem de erro: "O nome de usuario deve ter no minimo 6
caracteres.".
4. Usuario digita nome de usuario correto com mais ou igual a 6 caracteres e consegue
logar no sistema.
b. O usuario digita a senha com menos de 6 caracteres:
3. O sistema exibe mensagem de erro "A senha deve ter no minimo 6 caracteres.".
4. Usudrio digita a senha correta com mais ou igual a 6 caracteres e consegue logar no
sistema.
c. O usudrio digita nome de usudrio e senha respeitando limite de quantidades de caracteres
mas o sistema nao acha usuario no banco de dados.
3. O sistema exibe a mensagem de erro "Usudrio ndo encontrado! Digite um nome de
usuario valido.".
4. Usudrio digita o nome de usuario corretamente e consegue alterar a senha no
sistema.
d. O usuério tenta alterar a senha e o servidor deu erro.
2. O sistema exibe a mensagem de erro "Deu algo errado! Favor contatar com
administrador!".

Fonte: Autoria propria.
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Tabela 8 - Caso de uso de listar jogos de memoria criados.

Identificador: CSU 004
Nome: Listar jogos de memoria criados.
Responsavel: Guilherme Henrique Mendonga Nascente.
Descricao/Resumo: Possibilita que o ator possa visualizar os jogos de memorias criados
pelo criador.
Atores: Criador.
Pré-condicdes: O ator deve ter acesso a internet, estar devidamente logado e criado pelo
menos um jogo de memoria.
Pos-condicoes: N/A.
Cenario Principal:
1. Na tela de dashboard, o sistema apresenta a op¢do de visualizar os jogos de
memoria criados anteriormente.
2. O ator clica nesta opg¢ao.
3. O sistema carregara os jogos de memaorias criados pelo criador anteriormente.

Observacao: Caso o usuario seja somente do tipo criador, o sistema ja apresenta
automaticamente a lista.

Extensao (ou Fluxo Alternativo):
a. O sistema ndo encontra os jogos de memoria criados pelo ator.
1. O sistema exibe a mensagem: "Crie seu jogo de memoria agora : ) !".
b. O sistema tentou carregar a lista e o servidor deu erro:
2. O sistema exibe a mensagem de erro "Deu algo errado! Favor contatar com
administrador!".

Fonte: Autoria propria.
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Tabela 9 - Caso de uso de criar jogo de memoria.

Identificador: CSU 005
Nome: Criar jogo de memoria.
Responsavel: Guilherme Henrique Mendonga Nascente.
Descricao/Resumo: Possibilita que os atores criem jogo de memoria.
Atores: Criador.
Pré-condigoes: O ator deve ter acesso a internet, estar devidamente logado.
Po6s-condicoes: N/A.
Cenario Principal:
1. Na tela de dashboard, o sistema apresenta a op¢ao de criagdo de jogo de memoria.
. O ator clica nesta opgao.
. Dentro da tela de criacdo, o ator escreve o nome do jogo de memoria.
. O ator escreve as matérias separadas pela virgula “,”. (opcional)
. O ator clica na carta de ‘+’ para adicionar as cartas.
. O sistema apresenta a tela de criagdo ou edi¢ao de duas cartas.
. O ator escreve o conteudo nas duas cartas.
. O ator clica no botao de “Aplicar alteragao” ou “Cancelar”.
8.1. O ator clica no botdo de “Aplicar alteragao”.
8.1.1. O ator visualiza as cartas criadas por ele.
8.2. O ator clica no botao de “Cancelar”.
8.2.1. As cartas sdo canceladas e o ator visualiza as mesmas cartas
apresentadas anteriormente, caso as cartas tenham sido criadas antes.
10. Se o ator desejar criar mais cartas, o ator pode clicar na carta de ‘+’ novamente
para adicionar outra carta, ou se desejar editar um par de cartas, deve clicar no botdo
de "Editar" para editar um par de cartas, repetindo o passo 6.
I1. O ator clica no botdo de salvar para salvar o jogo de memoria junto com as
cartas.
12. O ator volta para tela de dashboard.

0 3O\ L kW

Extensoes (ou Fluxo Alternativo):
a. O ator tenta salvar sem nome do jogo de memoria ou nome do jogo com menos de trés
caracteres:
1. O sistema exibe mensagem de erro: "O nome do jogo de memoria deve ter no
minimo trés caracteres.".
2. Usuario digita nome do jogo de memoria com trés caracteres ou mais € consegue
salvar jogo de memoria.
b. O ator tenta salvar o jogo de memoria sem cartas:
1. O sistema exibe mensagem de erro "Jogo de memoria deve ter no minimo um par de
cartas.".
2. Usudrio cria par de cartas ou mais e consegue salvar jogo de memoria.
c. O ator tenta salvar o jogo de memoria e o servidor deu erro:
1. O sistema exibe a mensagem de erro "Deu algo errado! Favor contatar com
administrador!".

Fonte: Autoria propria.
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Tabela 10 - Caso de uso de editar jogo de memoria.

Identificador: CSU 006
Nome: Editar jogo de memoria.
Responsavel: Guilherme Henrique Mendonga Nascente.
Descricao/Resumo: Possibilita que os atores editem o jogo de memoria.
Atores: Criador.
Pré-condigoes: O ator deve ter acesso a internet, estar devidamente logado e criado jogo de
memoria antes.
Po6s-condigoes: N/A.
Cenario Principal:
1. Na tela de dashboard, o sistema apresenta a op¢ao de edicdo em cada jogo de
memoria ja criado.
2. O ator clica nesta opgao.
3. Dentro da tela de edicdo, o ator pode:
3.1. Mudar nome do jogo de memoria.
3.2. Adicionar ou remover matérias, escreve as matérias separadas pela
virgula “,”.
3.3. Clicar em uma carta ja criada.
3.3.1. O sistema apresenta a tela de edicdo de duas cartas.
3.3.2. O ator edita os conteudos nas duas cartas.
3.3.3. O ator clica na opcao de “Aplicar alteracao”.
3.3.4. O ator visualiza as cartas editadas por ele.
3.4. Clicar na carta de ‘“+’ para adicionar um par de cartas.
3.4.1. O sistema apresenta a tela de criacao de duas cartas.
3.4.2. O ator escreve o contetido nas duas cartas.
3.4.3. O ator clica no botdo de “Aplicar altera¢ao”.
3.4.4. O ator visualiza as cartas criadas por ele.
4. Se o ator deseja criar ou editar outras cartas, deve clicar na carta de ‘+’ ou em
uma das cartas ja criadas, repetindo o passo 3.3 ou 3.4.
5. O ator clica no botdo de salvar para salvar o jogo de memoria editada junto.
6. O ator volta para tela de dashboard.

Extensao (ou Fluxo Alternativo):
a. O ator tenta salvar sem nome do jogo de memoria ou nome do jogo com menos de trés
caracteres:
1. O sistema exibe mensagem de erro: "O nome do jogo de memoria deve ter no
minimo trés caracteres.".
2. Usudrio digita nome do jogo de memoria com trés caracteres ou mais € consegue
salvar jogo de memoria.
b. O ator tenta salvar o jogo de memoria sem cartas:
1. O sistema exibe mensagem de erro "Jogo de memoria deve ter no minimo um par de
cartas.".
2. Usuario cria par de cartas ou mais e consegue salvar jogo de memoria.
c. O ator tenta salvar o jogo de memoria e o servidor deu erro:
1. O sistema exibe a mensagem de erro "Deu algo errado! Favor contatar com
administrador!".

Fonte: Autoria propria.
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Tabela 11 - Caso de uso de testar o jogo de memoria.

Identificador: CSU 007
Nome: Testar jogo de memoria.
Responsavel: Guilherme Henrique Mendonga Nascente
Descricao/Resumo: Possibilita que atores possam testar os jogos de memoria criados.
Atores: Criador.
Pré-condic¢oes: O ator deve estar devidamente cadastrado, ter acesso a internet, ter somente
o tipo de criador e criado pelo menos um jogo de memoria.
Po6s-condicoes: N/A
Cenario Principal:
1. O sistema apresenta a opg¢ao de testar jogo de memoria em cada jogo de memoria
jogado anteriormente;
2. O ator clica nesta opgao.
3. Dentro da tela de partida de jogo de memoria que apresenta as cartas, o ator pode
jogar novamente o jogo de memoria;
4. O ator clica em duas cartas.
5. Aparece a tela destas duas cartas e as opgoes “Esta certo!” e “Estd errado!”;
6. O ator escolhe a opcao que acha estar certa.
7. As cartas vao ser desviradas caso as cartas estejam erradas, sendo elas vao
continuar viradas para cima. E a pontuagdo vai ser calculada de acordo com a regra
de negdcio RN0OO3 (consultar na tabela de regras de negocio).
8. Repete o passo 4 até o ator acertar todas as cartas.
9. Depois de acertar todas as cartas, apresenta a pontuagao, porém nao vai ser salvo
o resultado no sistema.
10. O ator aperta no botao “Voltar para dashboard”
11. O ator volta para tela de dashboard.

Extensao (ou Fluxo Alternativo):
a. O sistema tenta carregar o jogo de memoria e o servidor deu erro:

1. O sistema exibe a mensagem de erro "Tem algo errado com servidor, contate com
administrador.".

Fonte: Autoria propria.
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Tabela 12 - Caso de uso de gerar co6digo para jogo de memoria.

Identificador: CSU 008
Nome: Gerar cédigo.
Responsavel: Guilherme Henrique Mendonga Nascente.
Descricao/Resumo: Possibilita que os atores criem um coédigo para partida do jogo de
memoria e compartilhem com outros atores.
Atores: Criador.
Pré-condicdes: O ator deve ter acesso a internet, estar devidamente logado e criado jogo de
memoria antes.
Pos-condicoes: N/A.
Cenario Principal:
1. Na tela de dashboard, o sistema apresenta a op¢ao de geragdo de codigo em cada
jogo de memodria ja criado.
2. O ator clica nesta opg¢ao;
3. Dentro da tela de geragao de codigo.
4. O ator clica na opg¢do de "Gerar codigo".
5. Aparece o codigo gerado e deve copiar o codigo para compartilhar com outros.
6. Se o ator desejar de gerar outro codigo do mesmo jogo de memdria, deve clicar
em "Gerar outro c6digo" e repetir o passo 5.
7. Se o ator desejar gerar codigo em outro jogo de memoria, repete o passo 1.
8. O ator volta para tela de dashboard.

Extensao (ou Fluxo Alternativo):
a. O ator tenta gerar codigo do jogo de memoria e o servidor deu erro:
1. O sistema exibe a mensagem de erro "Deu algo errado! Favor contatar com
administrador!".

Fonte: Autoria propria.
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Tabela 13 - Caso de uso de acompanhar as partidas atuais.

Identificador: CSU 009
Nome: Acompanhar partidas atuais.
Responsavel: Guilherme Henrique Mendonga Nascente.
Descricao/Resumo: Possibilita que o ator possa visualizar as pontuagdes dos jogadores das
partidas atuais geradas pelo proprio ator.
Atores: Criador.
Pré-condicdes: O ator deve ter acesso a internet, estar devidamente logado e gerado pelo
menos uma partida (que nao tenha passado 2 horas, ou seja, valido para entrar).
Pos-condicoes: N/A.
Cenario Principal:
1. Na tela de dashboard, o sistema apresenta a op¢do de acompanhamento de
partidas atuais.
2. O ator clica nesta opg¢ao.
3. Dentro da tela de acompanhamento, mostra as partidas atuais geradas pelo
proprio autor como nome do jogo de memoria e codigo da partida no momento.
4. O ator clica em uma das partidas e o sistema mostrara as informagdes de todos
jogadores que terminaram o jogo.
5. O ator pode clicar na opcao de “Recarregar” para que possa verificar se mais
jogadores terminaram o jogo.
6. O ator pode clicar na opcao de voltar para tela anterior que mostra as partidas e
repetir o passo 3, ou pode clicar na opgao de voltar para tela de dashboard.

Extensao (ou Fluxo Alternativo):
a. O sistema ndo encontra as partidas atuais ocorrendo no momento:
1. O sistema exibe a mensagem: "Partidas atuais ndo encontradas!".
b. O sistema ndo encontra os jogadores que estdo jogando ou terminaram.
1. O sistema exibe a mensagem: "Jogadores ndo encontrados!".
c. O sistema tentou carregar as pontuagdes ¢ o servidor deu erro:
1. O sistema exibe a mensagem de erro "Deu algo errado! Favor contatar com
administrador!".

Fonte: Autoria propria.
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Tabela 14 - Caso de uso de consultar histdrico das partidas criadas anteriormente.

Identificador: CSU 010
Nome: Consultar partidas criadas.
Responsavel: Guilherme Henrique Mendonga Nascente.
Descricao/Resumo: Possibilita que o ator possa visualizar as pontuagdes dos jogadores das
partidas criadas anteriormente pelo proprio ator.
Atores: Criador.
Pré-condicdes: O ator deve ter acesso a internet, estar devidamente logado e criado pelo
menos uma partida anteriormente (que foi passado 2 horas, ou seja, invalido, ndo permitido
entrar).
Pos-condicoes: N/A.
Cenario Principal:
1. Na tela de dashboard, o sistema apresenta a op¢dao de acompanhamento de
partidas criadas anteriormente.
2. O ator clica nesta opgao;
3. Dentro da tela de historico, mostra as partidas anteriores geradas pelo proprio
autor como nome do jogo de memoria, codigo da partida, quantidades de jogadores,
data e hora que comegou a partida e data e hora que ultimo jogador terminou.
4. O ator clica em uma das partidas pelo botdo “Detalhes” e o sistema mostrara as
informagdes de todos jogadores que participaram da partida.
5. O ator pode clicar na op¢ao de voltar para tela anterior que mostra as partidas e
repete o passo 4.
6. O ator volta para tela de dashboard.

Extensao (ou Fluxo Alternativo):
a. O sistema ndo encontra as partidas geradas anteriormente:
2. O sistema exibe a mensagem: "Partidas ndo encontradas!".
b. O sistema ndo encontra os jogadores que estdo jogando ou terminaram.
2. O sistema exibe a mensagem: "Jogadores nao encontrados!".
c. O sistema tentou carregar as pontuagoes e o servidor deu erro:
2. O sistema exibe a mensagem de erro "Deu algo errado! Favor contatar com
administrador!".

Fonte: Autoria propria.
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Tabela 15 - Caso de uso de listar jogos de memoria jogados anteriormente.

Identificador: CSU 011
Nome: Listar jogos de memoria salvos.
Responsavel: Guilherme Henrique Mendonga Nascente.
Descricao/Resumo: Possibilita que o ator possa visualizar os jogos de memorias jogados
salvos.
Atores: Jogador.
Pré-condicdes: O ator deve ter acesso a internet, estar devidamente logado e jogado pelo
menos uma partida anteriormente.
Pos-condicoes: N/A.
Cenario Principal:
1. Na tela de dashboard, o sistema apresenta a op¢do de visualizar os jogos de
memoria jogados anteriormente.
2. O ator clica nesta opg¢ao.
3. O sistema carregard os jogos de memorias jogados pelo jogador anteriormente.

Observacao: Caso o usuario seja somente do tipo jogador, o sistema ja apresenta
automaticamente a lista.

Extensao (ou Fluxo Alternativo):
a. O sistema ndo encontra os jogos de memoria jogados pelo ator.
1. O sistema exibe a mensagem: "Nao jogou jogo de memoria, tente encontrar um
codigo ; )".
b. O sistema tentou carregar a lista e o servidor deu erro:
1. O sistema exibe a mensagem de erro "Deu algo errado! Favor contatar com
administrador!".

Fonte: Autoria propria.
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Identificador: CSU 012
Nome: Entrar na partida pelo codigo.
Responsavel: Guilherme Henrique Mendonga Nascente.

Descricdo/Resumo: Possibilita que atores possam entrar na partida pelo céodigo

compartilhado por outro ator.
Atores: Jogador
Pré-condicdes: O ator deve ter acesso a internet, estar devidamente logado e ter acesso a
algum codigo.
Pos-condicoes: N/A.
Cenario Principal:
1. O sistema apresenta a op¢ao de entrada para partida pelo codigo ao ser feito o
login no sistema;
2. O ator clica nesta opg¢ao;
3. Dentro da tela de entrada para partida pelo cédigo.
4. O ator digita o coédigo.
5. O sistema procura a partida pelo codigo.
6. Se o sistema achar, o ator aperta no botdo “Jogar”.
6.1. O ator entra para a partida.
7. Se o sistema nado achar:
7.1. O ator aperta no botao “Procurar outra partida”.
7.1.1. Repete o passo 4.
7.2. O ator aperta no botao “Sair”
7.2.1. O ator volta para tela de dashboard.

Extensao (ou Fluxo Alternativo):
a. O sistema ndo encontra a partida pelo codigo digitado pelo ator.
1. O sistema exibe a mensagem de erro: "Nao foi criado um gameplay ou cédigo foi
expirado!".
2. O ator deve digitar outro codigo para tentar encontrar outra partida ou voltar para
tela de dashboard.
b. O sistema tenta pesquisar a partida e o servidor deu erro:
1. O sistema exibe a mensagem de erro "Deu algo errado! Favor contatar com
administrador!".

Fonte: Autoria propria.
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Tabela 17 - Caso de uso de jogar jogo de memoria durante a partida.

Identificador: CSU 013
Nome: Jogar jogo de memoria durante a partida.
Responsavel: Guilherme Henrique Mendonga Nascente.
Descricao/Resumo: Possibilita que atores possam jogar os jogos de memoria na partida, na
qual foi criado pelo criador pelo compartilhamento do codigo.
Atores: Jogador.
Pré-condic¢des: O ator deve ter acesso a internet, estar devidamente logado e ter entrado em
alguma partida.
Pos-condicoes: N/A
Cenario Principal:
1. Na tela de dashboard, o sistema apresenta as cartas depois que o ator entra para
uma partida.
2. O ator clica em duas cartas.
3. Aparece a tela destas duas cartas e as opg¢des “Esta certo!” e “Esta errado!”;
4. O ator escolhe a op¢do que acha estar certa.
5. As cartas vao ser desviradas caso as cartas estejam erradas, sendo elas vao
continuar viradas para cima. E a pontuagdo vai ser calculada de acordo com a regra
de neg6cio RN0OO3 (consultar na tabela de regras de negocio).
6. Repete o passo 2 até o ator acertar todas as cartas.
7. Mostra o resultado do usudrio como pontuacdo, quantidade de tentativas,
quantidade de opgdes certas e quantidade de opgdes erradas.
8. Clica no botao “Terminar” e vai para a tela de pontuagdes onde € apresentado os
resultados do proprio autor e de outros atores que jogaram a mesma partida. Os
resultados apresentados vao conter nome do jogo de memoria, pontuagdo, nome do
jogador, quantidade de tentativas, quantidade de opcdes certas e quantidade de
opgoes erradas, data e hora que determinado usuario comegou e terminou a partida.
9. O ator aperta no botao “Voltar para dashboard”.
10. O ator volta para tela de dashboard.

Extensao (ou Fluxo Alternativo):
a. O sistema tenta carregar o jogo de memoria e o servidor deu erro:
1. O sistema exibe a mensagem de erro "Deu algo errado! Favor contatar com
administrador!".

Fonte: Autoria propria.
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Tabela 18 - Caso de uso de jogar o jogo de memoria jogados anteriormente novamente.

Identificador: CSU 014
Nome: Jogar os jogos de memoria jogados anteriormente novamente, porém individual.
Responsavel: Guilherme Henrique Mendonga Nascente.
Descricao/Resumo: Possibilita que atores possam jogar os jogos de memdoria na partida.
Atores: Jogador.
Pré-condigoes: O ator deve ter acesso a internet, estar devidamente logado e ter jogado em
pelo menos uma partida anteriormente.
Po6s-condicoes: N/A
Cenario Principal:
1. Na tela de dashboard, o sistema apresenta a op¢ao de jogar jogo de memoria em
cada jogo de memoria jogado anteriormente.
2. O ator clica nesta opgao.
3. Dentro da tela de partida de jogo de memoria que apresenta as cartas, o ator pode
jogar novamente o jogo de memoria;
4. O ator clica em duas cartas.
5. Aparece a tela destas duas cartas e as opgoes “Esta certo!” e “Estd errado!”;
6. O ator escolhe a opcao que acha estar certa.
7. As cartas vao ser desviradas caso as cartas estejam erradas, sendo elas vao
continuar viradas para cima. E a pontuagdo vai ser calculada de acordo com a regra
de negdcio RN0OO3 (consultar na tabela de regras de negocio).
8. Repete o passo 4 até o ator acertar todas as cartas.
9. Mostra o resultado do usuario como pontuagdo, quantidade de tentativas, opgoes
certas e opgdes erradas.
10. Clica no botao “Terminar” e vai para a tela de pontuagdes onde ¢ apresentado o
resultado do proprio autor. O resultado apresentado vai conter nome do jogo de
memoria, pontuacdo, nome do criador do jogo de memoria, quantidade de
tentativas, quantidade de opgoes certas e quantidade de op¢des erradas, data e hora
que o proprio autor comegou € terminou a partida.
11. O ator aperta no botdo “Voltar para dashboard”
12. O ator volta para tela de dashboard.

Extensao (ou Fluxo Alternativo):
a. O sistema tenta carregar o jogo de memoria e o servidor deu erro:
1. O sistema exibe a mensagem de erro "Deu algo errado! Favor contatar com
administrador!".

Fonte: Autoria propria.
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Tabela 19 - Caso de uso de consultar historico das partidas jogadas anteriormente.

Identificador: CSU 015
Nome: Consultar partidas jogadas.
Responsavel: Guilherme Henrique Mendonga Nascente.
Descricdo/Resumo: Possibilita que atores possam visualizar o historico das partidas
jogadas anteriormente.
Atores: Jogador.
Pré-condicdes: O ator deve ter acesso a internet, estar devidamente logado e jogado
algumas partidas anteriores.
Pos-condicoes: N/A
Cenario Principal:
1. Na tela de dashboard, o sistema apresenta a opcdo de historico das partidas
anteriores.
2. O ator clica nesta opg¢ao.
3. Dentro da tela de historico, mostra os resultados das partidas anteriores. O
resultado apresentado vai conter nome do jogo de memoéria, pontuagdo, nome do
criador do jogo de memoria, quantidade de tentativas, quantidade de opgdes certas e
quantidade de opgdes erradas, data e hora que o proprio autor comegou e terminou a
partida.
4. O ator aperta no botdo “Voltar para dashboard”
5. O ator volta para tela de dashboard.

Extensao (ou Fluxo Alternativo):
a. O sistema ndo encontra as partidas anteriores:
1. O sistema exibe a mensagem: "Nao foram encontradas partidas anteriores.".
b. O sistema tenta carregar o historico das partidas anteriores e o servidor deu erro:
1. O sistema exibe a mensagem de erro "Tem algo errado com servidor, contate com
administrador.".

Fonte: Autoria propria.
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6. MODELO ENTIDADE-RELACIONAMENTO E DIAGRAMA DE CLASSE

Figura 31 - Modelo de Entidade-Relacionamento do projeto.
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Fonte: Autoria propria.
Figura 32 - Diagrama de classe do projeto.
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Fonte: Autoria propria.
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Descri¢do dos atributos apresentados no diagrama de classe da figura 32:

Tabela 20 - Descri¢ao dos atributos da classe de User (Usuario).

Atributo Tipo Descricao

id Inteiro longo | Identificador unico do usudrio.

username Texto Nome de usuario. No minimo 6 caracteres.

name Texto Nome do usuario. No minimo 6 caracteres.

email Texto E-mail do usuario.

password Texto Senha do usuario (criptografado). No minimo 6 caracteres na
senha normal.

Fonte: Autoria propria.

Tabela 21 - Descrigdo dos atributos da classe de UserType (Tipo de usudrio).

Atributo Tipo Descricao
id Inteiro longo | Identificador nico do tipo de usuério.
type Enum Tipo de usuério.

Fonte: Autoria propria.

Tabela 22 - Descrig¢ao dos atributos da classe de MemoryGame (Jogo de memoria).

Atributo Tipo Descricao
id Inteiro longo | Identificador tnico do jogo de memoria.
memoryGame | Texto Nome do jogo de memoria. No minimo 3 caracteres.
Fonte: Autoria propria.

Tabela 23 - Descri¢do dos atributos da classe de Card (Carta).
Atributo Tipo Descricao
id Inteiro longo | Identificador tnico do jogo de memoria.
firstContent Texto Primeiro contetido da carta. No minimo 1 caracter.
secondContent | Texto Segundo conteudo da carta. No minimo 1 caracter.

Fonte: Autoria propria.
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Observagdo: A classe carta da tabela 23 armazena a informacao de um par de cartas que sdo
associadas. Primeiro contetido seria uma carta e segundo conteudo seria outra carta, mas

ambos associados.

Tabela 24 - Descri¢do dos atributos da classe de Subject (Matéria).

Atributo Tipo Descricao

id Inteiro longo | Identificador Gnico da matéria.

subject Texto Nome da matéria.

Fonte: Autoria propria.
Tabela 25 - Descric¢ao dos atributos da classe de Gameplay (Partida).

Atributo Tipo Descricao

id Inteiro longo | Identificador unico da matéria.

usedCode Texto Codigo usado para partida.

alone Booleano Para identificar se o jogador estd jogando individualmente
ou ndo. Se for falso, entdo estd jogando em uma partida
gerada pelo um criador.

startTime Timestamp Data e hora que comecgou a partida.

lastTime Timestamp Data e hora do tltimo jogador que terminou a partida.

Fonte: Autoria propria.
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Tabela 26 - Descri¢ao dos atributos da classe de PlayerGameplay (Relagdo do Jogador

com Partida).

Atributo Tipo Descricao

playerld Inteiro longo | Identificador tinico do usuario que tenha tipo de
jogador.

gameplayld Inteiro longo | Identificador tinico da partida.

score Inteiro Pontuagdo da partida

numberRightOptions Inteiro Quantidade de op¢des certas escolhidas pelo
usuario.

numberWrongOptions | Inteiro Quantidade de opgdes erradas escolhidas pelo
usuario.

numberAttempts Inteiro Quantidade de tentativas que o usudrio selecionou o
par de cartas.

startTime Timestamp | Data e hora que usuério comegou a partida.

endTime Timestamp | Data e hora que usuério terminou a partida.

Fonte: Autoria propria.

Tabela 27 - Descri¢ao dos atributos da classe de CodeGameplay (Cddigo).

Atributo Tipo Descricao

id Inteiro longo | Identificador unico da matéria.

code Texto Codigo gerado para uma partida.

numbersPlayer | Inteiro Quantidade de usuario jogando no momento da partida.
Moment

endTime Timestamp Data e hora que codigo vai ser expirado.

Fonte: Autoria propria.
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7. ARQUITETURA

7.1. Projeto

A arquitetura usada no projeto como um todo foi arquitetura cliente-servidor. Como
mostra a figura 33, a arquitetura cliente-servidor se divide em dois grupos: servidores, que
fornecem servigos ou recursos, ¢ clientes, que solicitam estes servicos € recursos,
recebendo-os como respostas. A aplicagdo Front-end feita em Flutter € cliente, j& a aplicagdo

Back-end ¢ servidor. (CONTROLE NET, 2023)

Figura 33 - Arquitetura cliente e servidor.
requisicéo

AN
7

resposta
Clientes
(aplicagao Web)

Servidor
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Fonte: Autoria propria.

Mas além da arquitetura cliente-servidor, também foi usada duas caracteristicas
importantes da API REST:

e A comunicacdo entre cliente e servidor ¢ stateless (sem estado). Ou seja,
nenhuma informagdo do cliente ¢ armazenada entre as solicitagdes e as
solicitagdes sdo separadas e desconectadas. A unica forma de ter acesso ao
servidor ¢ pelo token JWT, toda solicitagdo com excecdo de solicitacdo de
logon, cadastro de conta e alteracdo de senha, deve ser mandado com token
incluido, desde que seja valido. (RED HAT, 2020)

e Servidor expde os servicos que podem ser consumidos pelos clientes, ¢ os
clientes devem consumir através da requisigdo HTTP. As requisi¢des enviadas

pelo cliente e as respostas pelo servidor podem estar no formatos XML, JSON,
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Texto, Imagens e entre outros tipos de formatos. Neste projeto, foi usado

apenas o formato JSON. (RED HAT, 2020)

A figura 34 mostra arquitetura usada no desenvolvimento do projeto.

Figura 34 - Arquitetura do projeto todo.
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Fonte: Autoria propria.
7.2. Backend

O backend usa arquitetura em camada. Cada camada deve ter uma determinada

responsabilidade diferente de uma da outra e se comunicar entre elas.

“Arquitetura em camadas é um dos padrdes arquiteturais mais usados, desde
que os primeiros sistemas de software de maior porte foram construidos nas
décadas de 60 e 70. Em sistemas que seguem esse padrdo, as classes sdo
organizadas em moddulos de maior tamanho, chamados de camadas. As
camadas s3o dispostas de forma hierarquica, como em um bolo. Assim, uma
camada somente pode usar servigos — isto ¢, chamar métodos, instanciar
objetos, estender classes, declarar parametros, lancar excegdes, etc. — da
camada imediatamente inferior.” (VALENTE, 2020, cap. 7, se¢do 7.2)

Como a figura 35 mostra: as camadas estdo divididas em Seguranca, Controlador,

Servigo e Repositorio e alguns dados que sdo transferidos entre eles:
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Figura 35 - Arquitetura em camadas de Seguranga, Controlador, Servigo e Repositorio.
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Fonte: Autoria prépria.

e (Camada de seguranca: ¢ responsavel por fazer a validacdo do token de autorizagdo e
permitir acesso do usuario caso o token de autorizagdo seja valido, sendo ¢ negado o
acesso. O token usado ¢ JWT (JSON Web Token) da Auth0O, que permite transferir
informagdes com segurancga entre as partes e o token € verificavel e confidvel pois €
assinado digitalmente. (AUTHO, 2023)

e (Camada de controlador (controller): ¢ responsavel por expor os servigos para que ela
possa ser consumida por clientes e lidar com solicitagdes HTTP e entregar dados em
formato de JSON recebido da camada de servigo. Junto com a solicitagio HTTP pode
vir os dados de entradas em formato JSON que vao se converter para DTO e esta
camada deve passar o DTO para a camada de servigo responsavel. (COLLINGS,
2021)

e (Camada de Repositério (repository): € responsavel pela comunicacdo e operagdo com
o banco de dados. As camadas de servigo devem usar camada de repositdrio caso
queira lidar com banco de dados. (COLLINGS, 2021)

e (Camada de Servigo (service): € responsavel pelas regras de negdcios que vai salvar ou
modificar os dados de acordo com dados de entradas passados pelo cliente através do
DTO. Para salvar ou recuperar dados armazenados no banco de dados, ele faz através
da camada de repositério. Também ¢é responsavel por enviar resposta de dados de
acordo com a solicitacdo do Cliente e deve ser enviado para camada de controlador
para converter para DTO e enviar para Cliente. (COLLINGS, 2021)

e DTO: ¢ um objeto que serve como uma forma de transferéncia de dados entre as
camadas de uma aplicacdo ou entre sistemas diferentes. Ele define apenas os dados

necessarios para a transferéncia e também permite misturar dados de diferentes
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entidades. Como por exemplo, para passar as informagdes de um determinado usuario,
deve passar somente as informagdes necessarias, como nome completo, email € nome
de usudrio e nao deve ser passado as informagdes privadas como por exemplo, a
senha. E também podem ser passados os jogos de memoria que ele contém e o jogo de
memoéria ¢ uma entidade diferente da entidade de usuario. (LUBOWA, 2021;
ANDERSON et al., 2022)

e Entidade: ¢ um objeto de dominio utilizado para representar uma tabela do banco de
dados, sendo que cada instancia da entidade corresponde a uma linha da tabela. Como
por exemplo a entidade de jogo de memoria representa a tabela do Jogo de Memoria e
a instancia representa uma linha desta tabela, que contera identificador e nome de jogo
de memoria. A instancia também permite acessar outras entidades por meio das
relacdes que t€m com as outras tabelas, seja um-para-um, um-para-muitos ou
muitos-para-muitos, como por exemplo, uma instancia do Jogo de Memoria permite

acessar as cartas associado com jogo de memoria. (ORACLE, 2009)

Além das camadas, na arquitetura também estdo presentes dois utilitarios, que sao
utilitario (util) e mapper.

e Utilitario: € responsavel por oferecer funcdes utilitarios para facilitar algumas
tarefas que ndo fariam sentido estar dentro do Servigo, Controlador ou
Repositorio. Como por exemplo, a fungdo de gerar codigo de uma determinada
partida para um jogo de memoria faria mais sentido utilizar numa classes
utilitarias, pois o servigo ndo precisa conhecer a implementacdo, s6 necessita
de um codigo novo para criar uma partida e salvar no banco de dados.

e Mapper: ¢ responsavel por fazer mapeamento entre classes diferentes dos
objetos e permitir que possa criar uma DTO com base nos dados da entidade
ou vice-versa. Também nao faria sentido estar dentro do Servigo, Controlador
ou Repositorio. Como por exemplo, a conversdao da entidade de usudrio para
DTO do usuario, contendo somente nome, nome de usuario e email.

(MAPSTRUCT, 2022)

A figura 36 mostra um exemplo de um jogo de memoria chamado

“Aritmética” criado pelo usuario “gui_hen” a ser adicionado no sistema.
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Figura 36 - Exemplo de jogo de memodria que vai ser adicionado no sistema.
Saida

Banco de
dados

»
6) Salva a entidade do jogo de
memoria passado pela camada
de servigo no banco de dados.
Como esta entidade contém as
entidades de carta e matéria,
esta camada também salvara
estas entidades nas suas
receptivas tabelas.

Entidade

Servigo
Entidade

v
3 e 4) Recebe DTO pela
camada de controlador e
verificar se j& existe o jogo
de memdria com mesmo
nome. Caso ndo exista, cria
uma nova entidade jogo de
memoria definindo nome, as
cartas e as matérias de
acordo com o que foi
passado no DTO. Durante a
definicdo das cartas, sédo
criadas as novas entidades
das cartas. O mesmo vale
para matérias, mas se uma
das matérias ja existir, é
obtido a entidade que ja
existe no banco de dados.

5) Passa para camada de
repositério para que esta
nova entidade possa ser
salva no banco de dados.
Esta nova entidade vai
conter as novas entidades
de cartas e matérias.

7 e 8) Obtém a entidade
salva e passa a entidade do
jogo de memdria para
controlador.

DTO para

Converte

Autorizado

Entidade

v
1 e 2) Verifica se o token
de autorizagdo JWT &
valido. Se for valido,
converte JSON para DTO
para camada de
controlador.

9) Recebe a entidade do
jogo de memdria. Utiliza
mapper para criar uma
DTO com base nesta
entidade.

10) Manda a DTO para
usudrio, serd convertido
para JSON durante o
processo.

Fonte: Autoria propria.

JSON para DTO

Entrada

Token de autorizagdo JWT:
eyJ0eXAiOiJKVIQILCJhb...
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O frontend usa uma arquitetura adaptada baseada na arquitetura chamada MVVM.

MVVM significa Model, View e ViewModel e sao elas:

® Model (modelo): responsavel por encapsular os dados entregues por alguma

fonte externa, como por exemplo, servidor. Esta camada pode conter ldgica de
negocios, validagdo de codigo, etc. A camada ViewModel usa a Model para
exibir as informagdes na View e também mandar para o servidor, quando
convertido para formato JSON. (STONIS et al., 2022; MOHITE, 2020)

View: responsavel pela construgcdo de interface do usudrio. Quando o usudrio
interage com a interface e aciona alguma acao, faz com que ViewModel realize
alguma tarefa e se comunique com Model. Assim que o ViewModel terminar a
tarefa e retornar dados necessarios, ele atualizara o View. (STONIS et al., 2022;
MOHITE, 2020)

ViewModel: é o intermediador entre View e Model, que aceita todos os eventos
do usudrio e solicita dados ao Model. Depois que o Model tiver dados, ele
retornard ao ViewModel e, em seguida, o ViewModel notificard esses dados
para o View. ViewModel ndo esta restrito a somente uma view, pode ser usado

por varias Views. (STONIS et al., 2022; MOHITE, 2020)

O que foi adaptado nesta arquitetura, como mostra a figura 37, ¢ a adicao da camada

de servico (Service), que € responsavel por buscar dados pelo servidor, podendo também

mandar dados para o servidor salvar no sistema e também representa parte do conceito do

Model apresentado anteriormente. Model nesta arquitetura adaptada, vai ser responsavel

somente carregar os dados para ser transferido para outras camadas. Ela vai ser responsavel

por transformar dados recebidos em Model para que possa ser usado pela camada ViewModel

para preparar outros modelos para ser exibido pela View.
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Figura 37 - Arquitetura MV VM adaptada.
Cliente

Modelo Modelo

Token de autorizagdo N

Solicitagdo e JSON (opicional) .
Servigo Servidor

W

View
Acédo Modelo
Resposta com JSON (opicional)

N

Fonte: Autoria propria.

Outra adaptagdo para a arquitetura ¢ o0 componente importante para a arquitetura, € o
recurso de InheritedWidget, que Flutter oferece. Ele ¢ responsavel por auxiliar a compartilhar
e atualizar os dados para diversos componentes na arvore. Flutter utiliza a a&rvore como base
para constru¢do dos componentes da tela. (API FLUTTER DEV, 2023b)

A figura 38 mostra um exemplo dos componentes da tela de partida. Muitas
informagdes precisam ser administradas durante a partida, como por exemplo, é necessario
saber se um usudrio clicou nas duas cartas, calcular a pontuacao quando usudrio seleciona
uma das op¢des "Esta certo?" e "Esta errado?" e atualizar a pontuagcdo mostrada na tela da
partida. Para obter e atualizar essas informacdes, foi usado uma classe estendida da classe
InheritedWidget do Flutter, chamada de GameplaylnheritedWidget. Como explicado
anteriormente, ele permite compartilhar as informacgdes entre os componentes.

A vantagem deste tipo de abordagem ¢ que ndo € necessario passar as informacdes
pelos parametros em cada componente. Para ter acesso e atualizar as informagdes pela classe
InheritedWidget, é preciso passar o argumento chamado contexto do tipo BuildContext € com
este contexto, ¢ possivel localizar a instancia da classe Inherited Widget na arvore e ter acesso

as informagdes, como mostra a figura 39.
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Figura 38 - Exemplo de InheritedWidget.

Dados

e

Fonte: Autoria prépria.

Figura 39 - Instancia do GameplaylnheritedWidget através do contexto.
@override

build( context) {
inheritedWidget = .of (context)!;

> cardList = inheritedWidget.cardGameplayLi..t;

padding: .only(
left: ,
right: ,

|

Fonte: Autoria propria.

Outro ponto importante do Flutter ¢ o Future, representa o resultado de uma operagao
assincrona e pode ter dois estados: incompleto ou concluido. Quando um Future estd no
estado incompleto, significa que ainda ndo foi recebido dados ou algum tipo de erro, ja no
estado completo, foi recebido dados se operacdo ocorreu com sucesso ou ocorreu algum erro.
Um dos usos para Future ¢ a obtencao de dados pela rede, ja que pode ter algum tempo de
demora e a aplicacao precisa continuar realizando o trabalho enquanto nao recebe os dados.
(DART DEY, 2023b)

Este recurso ¢ usado para obter a lista de jogo de memdria, histéricos das partidas
anteriores ¢ as cartas para criar as partidas. E também usado para mandar alguma requisigdo
com JSON para servidor, ja que o servidor pode mandar alguma resposta para a aplicagao. A

camada View estard usando um componente FutureBuilder, um componente que Flutter traz
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de forma nativa, porém adaptado para facilitar a manipulacdo do Future, chamado

CustomFutureBuilder. (AP1 FLUTTER DEYV, 2023a)

Como mostra a figura 40, deve adicionar: um Future para receber dados vindo do

servidor; um componente visual no pardmetro onLoading para quando dados ndo foram

chegados ainda; um outro componente visual no pardmetro onData para quando dados sdo

carregados com sucesso. Mas além disso, também estd presente o pardmetro onError, que

deve ser definido um componente visual para quando os dados ndo chegaram com sucesso.

Figura 40 - Exemplo de componente CustomFutureBuilder.

CustomFutureBuilderWidget<PlayerAddedModel, PlayerAddedModel>
future: viewModel.futurePlayerAddedModel,
onLoading: (context) = const Ci LarProgressIndicator(),
onData: (context, value) = Column(
children: [
SelectableText
value.memoryGame.name,
style: Theme.of(context).textTheme.headlinelLarge,

SelectableText

'Do cria ${value.memoryGame.creator}"',
style: Theme.of(context).textTheme.headlinelLarge,

r

ElevatedButton
onPressed: viewModel.onPr dEnterInGameplay(value),
child: ¢ t Text('Jogar'),

Fonte: Autoria propria.

A figura 41 mostra um exemplo de obten¢do de jogo de memoria

chamada

“Aritmética”, criado pelo usudrio “gui_hen”, para carregar as cartas para a partida e por fim

mandar o resultado do usuario na partida para o servidor.
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Figura 41 - Exemplo de obtencdo do jogo de memoria.

v

5) Recebe um  Future, insere no
CustomFutureBuilder e carrega a interface de
acordo com estado do Future (carregamento,
dados recebidos ou erro). Se os dados foram
recebidos com sucesso, deve carregar as
cartas do jogo de memdéria para usudrio
comegar jogar.

6)

1°) Quando usuario clicar em uma carta, é
armazenado esta primeira carta no
InheritedWidget.

2°) Quando ¢é clicado outra carta, é
armazenado a segunda carta no
InheritedWidget.

3°) Com isso é feito a alteragdo na View
pelo InheritedWidget para aparecer as duas
cartas e as opgdes de “Estd certo!” e “Estd
errado!”.

4°) De acordo com a opgao escolhido, as
cartas podem ser viradas novamente ou nao
e € atualizado a pontuagdo do jogo,
quantidade de opgdes certas, opg¢des
erradas e tentativas na tela.

5°) Repete o 1° passo até ser completado
todas as cartas.

7) Quando usudrio completa todas as cartas,
e clica no botdo terminar, aciona a agao que
ViewModel deve executar.

Modelo (Future)

Modelo

v

4) Obtém um Future que
contém o modelo do jogo de
memoria (inclusive cartas) e
repassa para camada de
View.

8) Com isso, ViewModel
obtém pontuagdo do jogo,
quantidade de  opgdes
certas, opgdes erradas e
tentativas do usudario pelo
InheritedWidget.

9) Obtém as informagdes do
resultado do usudrio e cria
um modelo (model) com
base nestas informagdes.

10) Manda o modelo para
camada de servigo.

Fonte: Autoria propria.

{
"nome": "Aritmética",
"materias": [
"Matematica”
]I
"cartas": [
{
"primeiroCont": "5+57",
"segundoCont": "10"
}
]
}

Resposta com JSON

~

Método GET:
...../jogo-de-memoria/Aritmetica/gui_hen +

Token de autorizagdo JWT o_)
. Servidor
Método POST:

.../gameplay/terminar/PC2B

Servigo

{
"pontuacao™ 200,
H “gtd-opcoes-corretas™ 8,
H “gtd-opcoes-erradas™ 3,
H “gtd-tentativas™ 6
H }
v

1 e 2) Solicita com método
GET o jogo de memoria com
nome de “Aritmética” criado
pelo usudrio gui_hen para
servidor e receber a resposta
no formato JSON.

3) Cria um modelo (model)
com base na resposta de
JSON recebida e passa para
camada ViewModel. Como a
resposta pode demorar vindo
do servidor, deve encapsular
em um objeto da classe
Future.

11) Obtém o modelo que
contém a  respeito do
resultado do usudrio e manda
para servidor no formato
JSON para que este resultado
seja salvo no sistema.
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8. PROTOTIPO

Neste capitulo sera apresentado o prototipo do projeto. A figura 42 mostra o login do
usudrio com os campos de usudario e senha para que usudrio possa logar no sistema. A figura
43 mostra cadastro de conta para usudrio criar uma nova conta para entrar no sistema
inserindo os dados nos campos nome, usudrio, email, senha e as op¢des de tipo de jogador e
criador que usuario deseja ser. A figura 44 mostra a tela de alteracdo de senha para o usudario
alterar a senha caso esquega da senha anterior. Para mudar a senha, deve ser inserido seu
nome de usudrio, senha nova e confirmagdo de senha nos campos usudrio, senha e

confirmacao de senha.

Figura 42 - Tela de login.

Usudrio
Senha

N&o tem conta? Cadastre a sua conta agora.

Esqueceu a senha? Altere a senha

Fonte: Autoria propria.

Figura 43 - Cadastro de conta.

Jogo de meméria

Cadastrar a sua conta
Nome
Usudrio
E-mail

Senha

Tipo de usuario: Criador

Fonte: Autoria propria.



80

Figura 44 - Alteracdo de senha.

Jogo de memodria

Alterar a senha
Usuario
Senha

Confirmagao de senha

Fonte: Autoria propria.

Quando o usuario criado recentemente ¢ logado, ¢ mostrado a mensagem “Crie seu
jogo de memoria agora : )!”” se usuario for do tipo de criador, ou “Nao jogou jogo de memoria,

tente encontrar um codigo ; )” se usudrio for do jogador como mostra as figuras 45 e 46.

Figura 45 - Tela de dashboard com mensagem inicial para criador.

Jogo de memoéria L

Seus jogos de memoria 00

Pesquisar jogo de meméria ou matéria ‘

Crie seu jogo de memoria agora : ) !

Fonte: Autoria propria.
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Figura 46 - Tela de dashboard com mensagem inicial para jogador.

Jogo de memoéria Ll

Seus jogos de memodria ®0

Pesquisar jogo de meméria ou matéria

Nao jogou jogo de memoria, tente encontrar um codigo ;)

Fonte: Autoria propria.

Caso o usudrio ja tenha jogos de memoria salvo no sistema, como mostra a figura 47,
serdo mostrados os jogos disponiveis na tela de dashboard. Se usuério for do tipo criador, sera
mostrado os jogos de memoria criados anteriormente, mas se for do tipo jogador, sera

mostrado os jogos de memoria jogados anteriormente.

Figura 47 - Tela de dashboard com jogos de memoria.
Jogo de memoéria =
Seus jogos de memoria (N +)

Pesquisar jogo de meméria ou matéria

Matematica Testando

#Aritmética #Mat #Geo

000||060

Fonte: Autoria propria.

Caso usudrio tenha somente o tipo de criador, aparecera trés op¢des no canto superior
direito, mostrados nas figuras 48, 49 ¢ 50. Sdo eles: “Acompanhar as partidas atuais”, “Olhar

histérico de outras partidas criadas” e “Criar um jogo de memoria”.
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Figura 48 - Op¢do de acompanhar as partidas atuais.

©O
Acompanhar as partidas atuais

Fonte: Autoria propria.

Figura 49 - Opcao de olhar o historico de outras partidas criadas.

© O
Olhar histérico de outras partidas criadas

Fonte: Autoria propria.

Figura 50 - Opgao de criar um jogo de memoria.

Q0O
Criar um jogo de memoaria

Fonte: Autoria propria.

Caso usudrio tenha somente tipo de jogador, aparecera duas opgdes no canto superior
direito, mostrados nas figuras 51 e 52. Sao eles: “Entrar pelo c6digo” para entrar em uma
partida e “Olhar historico de outras jogadas” para mostrar historico das partidas jogados

anteriormente.
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Figura 51 - Opgao de entrar pelo codigo.

Entrar pelo cédigo

Fonte: Autoria propria.

Figura 52 - Opcao de olhar historico de outras jogadas.

Olhar historico de outras jogadas

Fonte: Autoria propria.

Caso usuario tenha tanto o tipo criador e jogador, aparecera todas as opgdes
apresentadas anteriormente e duas opgdes a mais, que sao “Mostrar jogos de memoria ja

jogados salvos™ e “Mostrar jogos de memoria criados”. Isto € mostrado nas figuras 53 e 54.

Figura 53 - Opcao de mostrar jogos de memdria ja jogados salvos.

Q000000
Mostrar jogo de memoria ja jogados salvos

Fonte: Autoria propria.

Figura 54 - Opcao de mostrar jogos de memoria criados.

Q000000
Mostrar jogo de memoéria criados

Fonte: Autoria propria.
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Cada jogo de memoria, em formato de carta, apresentada na tela de dashboard tera
algumas opg¢des dependendo do tipo de usuario. Caso o usuario seja somente do tipo criador,
como mostrado na figura 55, serdo apresentadas as opg¢oes “Testar”, “Editar” e “Gerar
c6digo” (gerar uma partida). Mas se o usudrio for tanto do tipo criador e jogador, como
mostra a figura 56, a op¢ao “Testar” sera mudado para “Jogar”, no qual vai registrar no

historico quando o usudrio jogar o jogo de memoria.

Figura 55 - As opgdes presentes em cada jogo de memoria no formato de carta quando
usuario ¢ somente criador.

Equivaléncia
Logica

Equivaléncia
Logica

Equivaléncia
Logica

#Logica
#Matematica

#Logica
#Matematica

#Logica
#Matematica

000|]060]]|]060

Testar Editar Gerar codigo

Fonte: Autoria propria.

Figura 56 - As opg¢des presentes em cada jogo de memoria no formato de carta quando
usuario € tanto criador quanto jogador.

Equivaléncia
Logica

#lLogica

Fonte: Autoria propria.
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Caso o usuario seja somente do tipo jogador, aparecera somente a opcao de jogar o

jogo de memoria como mostra a figura 57.

Figura 57 - A opgao presente no jogo de memoria quando usudrio ¢ somente jogador.
Equivaléncia
Légica

#Logica
#Matematica

Fonte: Autoria propria.

Caso o usudrio tenha o tipo de criador, ele podera criar o jogo de memoria inserindo o
nome do jogo de memoria e criando as cartas. As matérias sdo opcionais e devem ser
inseridas separado por virgula caso seja mais de uma matéria. Para criar um par de cartas,
deve ser clicado na carta de “+” e escrever conteudo em cada uma das cartas e clicar no botdo

“Aplicar alteracdo”, como ¢ mostrado na figura 58 e 59.

Figura 58 - A tela de criacdo de jogo de memoria.

< Jogo de memdria -3

Nome do jogo de meméria

Matérias (separar por ", ex: "Mat, Geo" )

Fonte: Autoria propria.
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Figura 59 - A tela de criacdo ou edi¢do de cartas.

< Jogo de memoria

Do

Matematica

Matérias (separar por "' ex: "Mat, Geo" )
1+1 2
+
Aplicar alteragdo

Fonte: Autoria propria.

Mostrado na figura 60, o usudrio também pode editar as cartas ja existentes e editar os
conteudos do par de cartas. A tela que aparece para editar € igual a figura 59, a diferencga ¢
que vai aparecer o conteudo que foi escrito anteriormente. Ou excluir um par de cartas caso
deseje, como sdo mostrados nas figuras 61 e 62. Quando o usudrio clica no botdo “Salvar”
aparece a mensagem que o jogo foi salvo e apresenta as opg¢des “Criar outro jogo de

memoria” ou “Voltar para dashboard” como mostrado na figura 63.

Figura 60 - A opc¢do de editar um par de cartas.

Matematica

Matérias (separar por "' ex: "Mat, Geo")

1+1 2 2+2 4

@0 @0 @0 @0
g i

Fonte: Autoria propria.



Figura 61 - A opcdo de excluir um par de cartas.

Matematica
Matérias (separar por " ex: "Mat, Geo" )
1+1 2 2+2 e
+
Fonte: Autoria propria.
Figura 62 - Um par de cartas “1+1” e “2” excluidas.
Matematica

Matérias (separar por "' ex: "Mat, Geo")

2+2 4

@0 @0

Fonte: Autoria prépria.

Figura 63 - Mensagem de jogo salvo com nome de jogo de memoria criado.

Matematica

Salvar

Matérias (separar por ", ex: "Mat, Geo")

Jogo salvo!
Matematica

Criar outro jogo de memoria
Voltar para dashboard

Fonte: Autoria propria.



Além de criar um jogo de memoria, pode gerar um codigo para compartilhar com
outros usuarios para que eles possam entrar na partida e jogar um jogo de memoria. A figura

64 mostra a geragao de codigo do jogo de memoria chamado “Equivaléncia Logica”.

Figura 64 - Tela de geragao de codigo para jogo de memoria.

Jogo de meméria =
S a
UGt @00
pesauisar

Equivaléncia Matematica Testando
Légica
#Logica #Aritmética #Mat #Geo
#Matematica

Fonte: Autoria propria.

Quando um outro usuario que seja jogador receber codigo, ele podera usar a opgao de
entrar na partida pelo codigo para digitar o codigo e encontrar a partida como mostra a figura
65. E quando ¢ encontrada a partida, aparece o nome de jogo de memoria e nome de usuario

do criador que criou o jogo como mostrado na figura 66.

Figura 65 - Tela de procura de jogo de memoria pelo codigo.

Jogo de memdria P8

0
[Dum\ J

Peq

. . { Procurar .
N&o jogou jogo { Psair ) rar um codigo ;)

Fonte: Autoria propria.

Figura 66 - Jogo de memoria encontrado.

Jogo de meméria =

Equivaléncia Logica
Do criador: criador2

Nao jogou jogo de nMiemorra, tente encontrar um codigo ;)

Pesquisa

Fonte: Autoria propria.

Assim que o usudrio entra na partida, todas cartas vao estar viradas e deve selecionar
um par de cartas para responder se estd certo ou esta errado com as opgdes “Estd certo!” e

“Esta errado!” como mostram as figuras 67 e 68.
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Figura 67 - Tela da partida do jogo de memoria.

< Jogo de memdria -3

Pontuagd@o: 0 Tentativas:0  Encontrados: 0

Fonte: Autoria propria.

Figura 68 - Selegdo de opgao para um par de cartas selecionadas.

Do

< Jogo de meméria

Pontuagdo: 0 Tentativas: 0  Encontrados: 0

~(p*a) ? ~p A ~g 2
~(p"q) ~p*r~q

Fonte: Autoria propria.

Se o usuario errar a opg¢do, as cartas se viram novamente ¢ aparece uma barra
vermelha com a mensagem “Errado!” no canto inferior da tela, como ¢ mostrado na figura 69.
Mas se o usuario acertar a op¢ao, ndo importando se o usudrio selecionou as cartas certas ou
ndo, aparece uma barra verde com a mensagem “Ok!” como mostra as figuras 70 e 71.

Se a opgdo certa for “Esta errado!” , ou seja, as cartas estdo erradas, entdo elas sdo
viradas, como mostra na figura 70. Porém se a opcao certa for “Esta certo!”, ou seja, as cartas
estdo certas, as cartas se mantém com conteudo revelado e ndo podem mais ser selecionadas
novamente, como mostra na figura 71.

Além disso, a pontuagdo, quantidade de tentativas e quantidade de encontrados vao
sendo atualizados a medida que usuario jogador for avangando na partida, como mostram as

figuras 69, 70 e 71.



Figura 69 - Mensagem “Errado!” quando ¢ selecionado a op¢ao errada.
< Jogo de memoria =

Pontuagao: -30  Tentativas: 1 Encontrados: 0

? ? ? ? ? ?

Fonte: Autoria propria.

Figura 70 - Mensagem “Ok!” quando ¢ selecionado a opgao certa.

Do

¢ Jogo de memoéria

Pontuagdo: -30  Tentativas: 3  Encontrados: 0

Fonte: Autoria propria.



Figura 71 - As cartas selecionadas certas.
¢ Jogo de memoéria =

Pontuagdo: 20 Tentativas: 4 Encontrados: 1

g ~(pvQ) ~p"~q g G Y

Fonte: Autoria propria.

Quando o usudrio terminar o jogo, ird aparecer os resultados desta partida como
mostra a figura 72. E também aparece o botdo “Terminar” para que o usuario va para a

proxima tela.

Figura 72 - As pontuagdes quando completa o jogo.

< Jogo de memdria

Pontuagd@o: 120 Tentativas: 7 Encontrados: 3

Terminou!
Pontuagao: 120
Tentativas: 7

~(pvaq) ~pV~q P Opcdescertas:6 P " ~Q ptp
Opcoes erradas: 1

Terminar

Fonte: Autoria propria.

Na proxima tela, figura 73, vao aparecer as pontuagdes dos outros jogadores durante a
partida. O usudrio pode voltar para tela de dashboard pelo botdo “Voltar para dashboard” ou

atualizar as pontuagdes pelo botdo “Recarregar”.
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Figura 73 - Tela de pontuagdes da partida atual com outros jogadores.

De

Jogo de meméria

Pontuacoes

Jogo de meméria: Equivaléncia Légica
Pontuagao: 120 pontos

Jogador: jogador2criador2
Quantidade de opgoes certas: 6
Quantidade de opgdes erradas: 1
Quantidade de tentativas: 7

Comeco: 15/05/2023 08:41

Fim: 15/05/2023 08:42

Jogo de meméria: Equivaléncia Légica
Pontuagao: 150 pontos

Jogador: jogador11

Quantidade de opgoes certas: 7

Quantidade de opgoes erradas: 0
Nuantidade de tentativaq: 7

Voltar para dashboard

Fonte: Autoria propria.

Mas além de jogar o jogo de memoria pelo codigo, caso usudrio jogador escolha jogar
individualmente pela op¢do “Jogar” no jogo de memoria na tela de dashboard, como
apresentada nas figuras 56 e 57 anteriormente, a tela de pontuagdes s6 apresentara somente
deste usuario ja que nao se trata de partida compartilhada com outros usudrios como mostra

figura 74.

Figura 74 - Tela de pontuagdes da partida individual de um jogador.

Do

Jogo de memoéria

Pontuacoes

Pontuagao: 150 pontos

Criador: criador2

Quantidade de opgoes certas: 7
Quantidade de opgoes erradas: 0
Quantidade de tentativas: 7
Comeco: 15/05/2023 08:46

Fim: 15/05/2023 08:46

Voltar para dashboard

Fonte: Autoria propria.

O usudrio que seja do tipo criador, consegue acompanhar as partidas atuais ocorrendo

no momento pela op¢do apresentada na figura 48. Como mostra a figura 75, ¢ exibido a lista
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de partidas atuais, e pelo botdo “Acompanhar” pode visualizar as pontuagdes dos jogadores

que terminaram em uma determinada partida, na qual vai na tela apresentada na figura 76.

Mas caso ndo tenha partidas atuais, aparecera a mensagem ‘“‘Partidas atuais ndo

encontradas!" mostrado na figura 77. E se tiver presente uma partida atual, mas nio tém

jogadores participando, aparecerd a mensagem “Jogadores ndo encontrados!” mostrado na tela

da figura 78.

Figura 75 - Tela de acompanhamento de partidas atuais ocorrendo no momento.

¢ Jogo de meméria

Figura 76 - Tela de pontuagdes de uma partida atual selecionada anteriormente.

Jogo de memodria

Partidas atuais

Codigo: WXSH
Jogo de memodria: Equivaléncia

Légica

Cédigo: FVOS

Jogo de memodria: Testando

Cédigo: 4UYG

Jogo de memdria: Matemética

Voltar para dashboard

Fonte: Autoria propria.

Pontuagoes

Jogo de memodria: Equivaléncia Légica
Pontuacao: 120 pontos

Jogador: jogador2criador2
Quantidade de opgoes certas: 6
Quantidade de opgoes erradas: 1
Quantidade de tentativas: 7

Comeco: 15/05/2023 08:41

Fim: 15/05/2023 08:42

Jogo de memodria: Equivaléncia Légica
Pontuacao: 150 pontos

Jogador: jogador11

Quantidade de opgoes certas: 7

Quantidade de opgoes erradas: 0
Nnantidade de tentativac- 7

Voltar para dashboard

Fonte: Autoria propria.

Do

)
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Figura 77 - Tela de partidas atuais com a mensagem “Partidas atuais ndo encontrados”.

¢ Jogo de meméria 2

Partidas atuais

Partidas atuais ndo encontradas!

Voltar para dashboard

Fonte: Autoria propria.

Figura 78 - Tela de pontuagdes com mensagem “Jogadores ndo encontrados!”.

Jogo de meméria =

Pontuagdes

Jogadores nao encontrados!

Voltar para dashboard

Fonte: Autoria propria.

O usuario criador também pode consultar as partidas que ele criou anteriormente e que
ndo estdo mais ativas como mostrado na figura 49. Como mostra a figura 79, para cada
partida ¢ mostrado as informagdes a respeito da mesma, e também oferece a opgao “Detalhes”
para visualizar o historico dos jogadores que jogaram a partida. A figura 80 mostra as
pontuagdes dos jogadores que jogaram de uma determinada partida que foi selecionado
anteriormente.

Porém, caso ndo tenha as partidas criadas anteriormente, aparecera a mensagem
“Partidas nao encontradas!" mostrado na figura 81. Caso esteja presente uma partida, mas nao
tenham jogadores que participaram da partida, aparecerd a mensagem ‘“Jogadores nao

encontrados!” mostrado anteriormente na tela da figura 78.



Figura 79 - Tela de partidas criadas anteriormente.
Jogo de meméria

Partidas anteriores

Testando Detalhes

Cddigo usado: Y44Q
Quantidade de jogadores: 4
Data e hora que comegou:
13/05/2023 18:26

Data e hora que ultimo jogador
terminou: 13/05/2023 18:38

Matematica Detalhes

Cédigo usado: DAGE
Quantidade de jogadores: 0
Data e hora que comegou:
15/05/2023 01:22

Data e hora que ultimo jogador

Voltar para dashboard

Fonte: Autoria propria.

Figura 80 - Tela de pontuagdes de uma partida anterior selecionada anteriormente.
Jogo de memoéria

Pontuacoes

Jogo de memdria: Testando
Pontuagéo: 100 pontos
Jogador: jogador8

Quantidade de opgdes certas: 2
Quantidade de opgodes erradas: 0
Quantidade de tentativas: 2
Comego: 13/05/2023 18:33

Fim: 13/05/2023 18:38

Jogo de memoria: Testando
Pontuagao: -65 pontos
Jogador: jogador7

Quantidade de opgodes certas: 2

Quantidade de opgdes erradas: 6
Niantidade de tentativac: R

Voltar para dashboard

Fonte: Autoria propria.

Do

Do
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Figura 81 - Tela de partidas anteriores com a mensagem “Partidas ndo encontradas!”.
¢ Jogo de memoria

Partidas anteriores

Partidas nao encontradas!

Voltar para dashboard

Fonte: Autoria propria.

Assim como usuario do tipo criador pode visualizar o histérico das partidas anteriores,
o usuario que tenha tipo de jogador pode visualizar o histérico das partidas que ele jogou
anteriormente como mostra a figura 82. Caso nao tenha partidas anteriores, aparecera a

mensagem “Nao foram encontradas partidas anteriores.” como mostra na tela da figura 83.

Figura 82 - Tela de pontuacdes das partidas anteriores que o jogador jogou.
Jogo de memdria

Pontuagdes

Jogo de memdria: Matematica
Pontuagao: 100 pontos

Criador: criador1

Quantidade de opgdes certas: 3
Quantidade de opgoes erradas: 0
Quantidade de tentativas: 3
Comeco: 15/05/2023 13:53

Fim: 15/05/2023 13:54

Jogo de meméria: Equivaléncia Légica
Pontuagao: 150 pontos

Criador: criador2

Quantidade de opgoes certas: 7

Quantidade de opgoes erradas: 0
Nuiantidade de tentativac: 7

Voltar para dashboard

Fonte: Autoria propria.

Do

Do
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Figura 83 - Tela de pontuagdes com mensagem “Nao foram encontradas partidas anteriores.”.

Jogo de meméria L

Pontuacoes

Nao foram encontradas partidas anteriores.

Voltar para dashboard

Fonte: Autoria propria.
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12. CONSIDERACOES FINAIS

Conforme apresentado na introdugdo, o uso da tecnologia da informacao ajudou os
professores, porém a falta de engajamento e da motivacao dos alunos ainda continuam na
maior parte das institui¢des de ensino, independente do nivel de educagdo. Por conta desta
barreira, foi encontrado a necessidade de usar alguma técnica que pudesse motivar os alunos a
aprenderem, como por exemplo a técnica de gamificagdo com uso do jogo de memoria.

Dessa maneira, o projeto teve como objetivo geral de construir um sistema Web de
jogo de memoria com uso de gamificacdo, que oferecesse aos professores criar seus proprios
jogos de memodria e compartilhassem com alunos para que eles jogassem. Além disso, foi
acrescentada uma dificuldade em que, durante a partida do jogo de memoria, o aluno tem que
escolher se estdo certas ou erradas as cartas que foram selecionadas e ganhasse ou perdesse a
pontuacdo de acordo com a opg¢do escolhida. O sistema também oferece aos professores e
alunos visualizarem o histérico das partidas atuais ou anteriores.

Para a partida de jogo de memoria, foram usados alguns conceitos dos jogos, como:
objetivos (exemplo: a aluno deve completar todas as cartas), regras (exemplo: se as cartas ja
estdo viradas, ndo podem usar mais estas cartas), feedback (exemplo: a tela de pontuagdo para
informar o resultado ao aluno) e uma espécie de desafio, como dito anteriormente, em que
aluno deve escolher se estdo certas ou erradas as cartas que foram selecionadas, o que
necessita o aluno ter conhecimento do conteudo que professor criou para este jogo de
memoria.

Para desenvolvimento do sistema, foram usadas as tecnologias: framework Flutter,
linguagem de programacao Dart e um conjunto de bibliotecas de terceiros para construgao de
website, do lado do cliente; framework Spring, linguagem de programacgdo Java e um
conjunto de bibliotecas de terceiros para constru¢do de backend, do lado de servidor; e
PostgreSQL para constru¢do de banco de dados para armazenar dados da aplicagdo em
conjunto com servidor.

Para o lado do servidor, foi usado uma arquitetura em camadas para cada camada ter
sua determinada responsabilidade, com uso de métodos HTTP para facilitar o consumo de
servigos exposto pelo Controlador. E para o lado do cliente, foi usado uma arquitetura
adaptada de MVVM em conjunto com InheritedWidget e Future, que s3o recursos que o
framework Flutter oferece, para separar em camadas e facilitar o compartilhamento de dados

e logica entre componentes diferentes.
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Durante o trabalho, observa-se que foi possivel construir este sistema com as
ferramentas propostas usando alguns conceitos dos jogos apresentados anteriormente, como
objetivos, regras, feedback e desafio para motivar o aluno, e facilitando a criagao ou edigdo e
compartilhamento do jogo de memdria por parte do professor.

Diante desses fatos, o objetivo geral foi atendido, a criacdo deste sistema Web, onde
foi utilizado a gamificagdo, oferece uma ferramenta que professores podem usar em suas salas
de aulas para motivar os alunos por meio do jogo de memodria e a possibilidade de
acompanhar as partidas atuais e visualizar o histérico das partidas anteriores, servindo para

tanto professor, quanto aluno.

Para sugestdo de trabalho de futuro, poderiam ser oferecidas:

® a opcdo de rankear as pontuagdes. Ou seja, ordenar de forma decrescente e
mostrar as posi¢des dos alunos na qual poderia servir como uma espécie de
competi¢ao entre alunos, na qual ¢ um dos elementos presente nos jogos.

e a opcdo de limitar o tempo da partida do aluno, como por exemplo, limitar o
tempo em 5 minutos, mas isso dependerda do tempo escolhido do professor.
Desta forma, o aluno tera desafio de completar o jogo de memoria antes que o
acabe.

e aplicativos para Android e 10S, ja que framework Flutter ¢ uma tecnologia
multiplataforma que pode ser utilizada para construir aplicativos em

plataforma diferente.
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