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RESUMO

Este trabalho apresenta o desenvolvimento de um sistema do tipo aplicacao
web para o apoio a familias que tém em suas casas criancas e adolescentes pouco
participativas na realizacédo de tarefas domeésticas. Esta pesquisa mostra os desafios
e possiveis solucdes para resolucdo do problema enfrentado por essas familias,
assim como a descricdo de como foi construida a aplicacdo que utilizou o uso de
técnicas de jogos chamado ‘gamificacdo’, usando o método de ganho de pontos ao
realizar tarefas pré-definidas por usuarios. A aplicacdo foi desenvolvida de forma
responsiva, onde se adequa a diversas plataformas com conexdo a internet, como
computadores, tablets e smartphones, para ser bem utilizada por qualquer usuario.
Apés o referencial tedrico, a aplicacdo final € mostrada, assim como os resultados

dos testes feitos e aplicados em familias reais.

Palavras-chave: Aplicagdo em Tarefas Domésticas. Jogos Digitais.
Gamificagéo. Sistema Web. Criancas e adolescentes.



ABSTRACT

This work presents the development of a web application to support families
who have children and adolescents with little participation in housework. This
research shows the challenges and possible solutions to solve the problem faced by
these families, as well as the description of how the application was built using the
techniques of games called 'gamification’, using the points gain method when
performing tasks pre-defined by users. The application was developed in a
responsive way, where it is suitable for several platforms with internet connection,
such as computers, tablets and smartphones, to be well used by any user. After the
theoretical reference, the final application is presented, as well as the results of the
tests made and applied in real families.

Keywords: Application in Housework. Digital games. Gamification. Web

system. Children and Adolescents.
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1 INTRODUCAO

A participacdo de criancas e adolescentes nas tarefas domeésticas e sua
importancia vém se tornando alvo de muitos estudos e pesquisas por sociologos,
psicologos e por terapeutas ocupacionais.

Um exemplo é a tese de doutorado de Adriana de Franca Drummond cujo
titulo é “Participacdo de criangcas e de adolescentes nas tarefas domésticas”
(DRUMMOND, 2014), onde mostra a importancia, as consequéncias e 0 processo
de aprendizagem na participacdo de criancas e adolescentes na realizacdo de
tarefas domeésticas, segundo pesquisas, testes e a partir do ponto de vista de
especialistas.

O objetivo desses estudos é compreender que resultados e influéncias o
envolvimento das criancas e adolescentes pode ter na realizacdo dessas tarefas.
Algumas dessas pesquisas apontam que essa participacdo nas tarefas domésticas
afeta diretamente o desenvolvimento da crianca e do adolescente.

Um dos motivos é o fato de o ambiente doméstico provocar uma gama de
desafios e oportunidades para que a crianca possa trabalhar sua independéncia e
inclusdo social, visto que a aprendizagem das tarefas domésticas envolve
objetivacdo, tomada de decisbes e resolucdo de problemas, estimula também a
cooperacao, independéncia e cuidado com o outro (DUNN et al, 2009b).

Como os estudos mencionados mostram, essa participacdo em tarefas
domésticas possibilita vantagens, se forem aplicadas da maneira correta, porém ha
uma grande dificuldade para colocar essa ideia em pratica. Uma pesquisa realizada
pela “AVG Technologies com familias de todo o mundo mostrou que 66% das
criangas entre 3 e 5 anos de idade conseguia usar jogos de computador, 47% sabia
como usar um smartphone, mas apenas 14% era capaz de amarrar 0s sapatos
sozinha” (EXAME, 2011).

As criancas em especial adoram andar com vassouras, baldes e panos,
imitando os adultos da casa, até a hora de terem de fazer tudo isso a sério.
Estimular a participacdo em tarefas que necessitam de algum tipo de esforgo fisico
em criangas e adolescentes que hoje convivem em meio a uma era de facilidades e
divertimentos tecnoldgicos torna essa aplicagéo ainda mais dificil.

Alguns autores dizem que o0 uso da tecnologia por criancas e adolescentes
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traz desvantagens como atraso no desenvolvimento, afirmando que o uso de
tecnologia restringe os movimentos fisicos, o que pode resultar em atraso no
desenvolvimento motor. A movimentacdo reforca a capacidade de atencdo e
aprendizado (RATEY, 2008).

Existem outros problemas relacionados ao uso excessivo da tecnologia, um
deles é o aumento nas taxas de obesidade que pode ser gerada pela facilidade do
uso dessas tecnologias, na falta de necessidade de movimento para utiliza-las,
tornando assim seus usuarios mais sedentarios, outro problema que o uso excessivo
da tecnologia pode gerar é a agressividade.

Outros autores defendem o uso da tecnologia, mostrando que ela pode trazer
beneficios como a facilidade em se estabelecer comunicacdo, a propagacdo de
ideias, 0 acesso a informacdo educacional, cultural e artistico. Dessa forma € visto
gue existem vantagens e desvantagens.

Os jogos digitais sdo um exemplo de tecnologia que € muito usado por
criancas e adolescentes atualmente, como a pesquisa da AVG Technologies mostra
que 66% das criancas entre 3 e 5 anos de idade fazem uso de jogos digitais
(SANCHES; CARDELINO; RAMOS, 2014). E como meio tecnoldgico tem seu lado
positivo e negativo, dependendo da forma como aplicado e usado.

A gamificagdo, que vem do inglés “gamification”, pode ser defendida como
sendo uma estratégia apoiada na aplicacdo de elementos de jogos para atividades
nao definidas como jogos, sendo utilizada para influenciar e causar mudancas no
comportamento de individuos e grupos (BUNCHBALL INC., 2010).

O uso de jogos digitais disponiveis em diversas plataformas mostra-se
bastantes favoravel a experiéncias de gamificacdo em criancas e adolescentes. No
caso das criancas brasileiras, um levantamento apontou que 97% das criangas entre
6 e 9 anos usam a internet e 54% tém perfil no Facebook (SANCHES; CARDELINO;
RAMOS, 2014).

O que se tem estudado e aplicado por diversos desenvolvedores de games é
a criagao jogos com objetivos de engajar pessoas, resolver problemas e melhorar o
aprendizado, motivando a¢cfes e comportamentos em ambientes fora do contexto de
jogos. O uso dessas ferramentas de entretenimento, como smartphones e
computadores pode ser uma forma de motivacdo para a realizacdo de tarefas
domésticas, tornando essa préatica mais atraente para quem a realiza.

E possivel ver que as informac¢6es mencionadas aqui apresentam dados que
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mostram que o projeto do jogo de realidade alternativa desenvolvido tem um
propdsito que podera trazer beneficios sociais e educacionais para esses jovens,

como a aquisi¢cao de responsabilidade, independéncia e cooperacéo.
1.1 MOTIVACAO

Ao vivenciar com criangas e adolescentes em seu meio familiar, a autora
deste trabalho percebeu véarias vezes que primos, sobrinhos, entre outros estdo cada
vez mais conectados ao celular, em jogos e redes sociais, e menos participativos em
tarefas da casa.

Isto a motivou a desenvolver a aplicagcdo para que pudesse unir esses dois
extremos, o0 uso dos jogos com a necessidade de realizacdo de tarefas, para que um
jogo motivasse essas criancas e adolescentes a mudarem o cenario de auxilio nas

tarefas da casa.
1.2 PRETENSOES DE CONTRIBUICAO

O trabalho desenvolvido pretende contribuir na melhora do estimulo humano
em criancas e adolescentes no momento da realizacéo de tarefas domésticas. Assim
como pretende contribuir para que familias tenham mais controle e participacéo

dessas tarefas.
1.3 ORGANIZACAO DA MONOGRAFIA

Esta monografia esta estruturada da seguinte forma: no segundo Capitulo

serdo apresentados:

No Capitulo 2.1, a metodologia de pesquisa utilizada para buscas de
informacdes necessarias para conhecimento do tema, assim como das linguagens e
ferramentas usadas.

No Capitulo 2.2, serd apresentada qual metodologia de desenvolvimento foi
usada, assim como quais linguagens, frameworks e ferramentas foram escolhidas
para desenvolvimento da aplicagdo e o porqué de cada uma. Seré descrito também
alguns conceitos e definigbes importantes das ferramentas escolhidas para o
desenvolvimento da aplicacdo proposta, para que fique claro para o leitor o que € e

para que serve cada linguagem, framework e ferramenta escolhida.
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Logo apds, no Capitulo 2.3, serdo descritos como foi realizado todo o
desenvolvimento da aplicacédo, utilizando as linguagens, frameworks e ferramentas
descritas no topico anterior.

O resultado final do desenvolvimento deste projeto, a aplicacédo final, telas,
usabilidade e configuracdes, juntamente com a descricdo do funcionamento da
aplicacdo serdo apresentados no Capitulo 3.

No quarto Capitulo serdo apresentados a metodologia de teste usada e os
resultados dos testes para validacdo de funcionamento e de usabilidade do sistema
desenvolvido.

Por fim, no Capitulo 5 serdo apresentadas as conclusdes do trabalho, assim
como ideias para trabalhos futuros. Em seguida serdo listadas as referéncias

utilizadas na confeccao desta pesquisa.
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2 METODOLOGIA

Neste Capitulo serdo apresentadas a metodologia usada na pesquisa, as
ferramentas utilizadas, o processo de desenvolvimento do sistema e o fluxo de

paginas da aplicacao.

2.1 METODOLOGIA DE PESQUISA BIBLIOGRAFICA

Este trabalho foi desenvolvido com pesquisa bibliografica, em artigos
publicados em periddicos, livros digitais, artigos online, trabalhos de conclusdo de
curso e teses. Inicialmente foi feito um levantamento de informacdes sobre os
comportamentos e a evolucdo de criancas e adolescentes, também foi estudado a
realizacdo de tarefas domésticas por elas, seus pontos positivos e negativos.

A pesquisa também foi feita com um levantamento bibliografico de
informacgdes sobre jogos digitais em livros, artigos, trabalhos de concluséo de curso
e cursos online, também de como fazer sua utilizacdo e seus diversos tipos de
aplicacao e pontos favoraveis ou ndo de cada um deles.

O objetivo era obter um maior entendimento do assunto de jogos digitais,
principalmente quais critérios classificam algo a um jogo digital e quais os impactos e
necessidades do seu uso, e para entender a necessidade e importancia de
desenvolver um jogo e aplicar ao publico escolhido, podendo assim ver se o
desenvolvimento deste trabalho tera resultados positivos na resolucdo dos
problemas abordados neste tema.

Foram pesquisadas também quais plataformas disponiveis e mais acessiveis
para o publico alvo escolhido e as formas e estruturas de desenvolvimento da
aplicacao, como linguagens, frameworks, banco de dados, etc.

Estas pesquisas também foram feitas em buscas pela internet, cursos online
e opinides de professores e profissionais especializados em desenvolvimento de
aplicacdoes. Para escolha foram analisados os requisitos como desempenho,
acessibilidade, facilidade de aplicacdo, facilidade de desenvolvimento, memoria
necessaria para uso, compatibilidade das ferramentas, entre outros. Dessa forma
foram escolhidas as plataformas, ferramentas e modelo de desenvolvimento,

descritos no tépico seguinte.
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2.2 FERRAMENTAS ESCOLHIDAS E SUAS DEFINICOES

O sistema foi desenvolvido para plataformas web, para que tenha um acesso
mais facil e pratico ao jogo pelos usuarios. Dessa forma o sistema pode ser usado
tanto em plataformas desktops quanto em mobiles, através de um navegador web.

A linguagem de programacéo utilizada foi a linguagem Javascript, por ser uma
linguagem bastante versatil, também €& “atualmente a principal linguagem de
programacao cliente-side na web” (DIAS, J; VIEIRA, R; SILVA, R, 2013). Ela
possibilita a utilizacdo da linguagem tanto do lado do cliente como do lado do
servidor.

A linguagem Javascript foi escolhida por também possibilitar o
desenvolvimento de aplicacdes web, assim como também aplicacdes mobile com o
auxilio de frameworks como o Express, dessa forma é possivel desenvolver a
aplicacdo para duas plataformas diferentes com um Gnico cédigo e uma mesma
linguagem.

Para utilizacdo da linguagem Javascript do lado do servidor sera utilizado o
interpretador de codigo Node.js, que apesar de ser uma tecnologia desenvolvida no
ano de 2009, “esta sendo utilizado na construcdo de muitas aplicagbes Web”
(BONFIM; LIANG, 2014).

Segundo Schroeder e Santos (2014) o desempenho do Node.js é melhor e
mais agil em relacao a outras linguagens e frameworks. Para utiliza¢do junto com o
Node.js serd usado o framework Express.js, por possibilitar criar aplicacées web do
Node.js de modo simples e flexivel e fornecendo um conjunto robusto de recursos
para aplicativos web e mével (EXPRESS, 2018).

A engine de view EJS foi outro framework escolhido para ser usado no
desenvolvimento da aplicacdo por possibilitar o transporte de dados do back-end
para o front-end, como por exemplo, um nome de usuario que foi buscado no banco
de dados (back-end) e é mostrado ao usuario para visualizagcdo dessa informacao
em sua tela (front-end).

O banco de dados utilizado foi o orientado a documentos MongoDB, por ser
um modelo de bancos néo relacional, que possibilita menos complexidade de uso.
Foi escolhido também por ser um banco que tem um 6timo desempenho
(POLITOWSKI; MARAN, 2014).
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2.2.1 Definigdo do modelo de desenvolvimento escolhido

Com o objetivo de aumentar a produtividade e diminuir os riscos de erros no
desenvolvimento do sistema, foram utilizados técnicas e conhecimentos de
Engenharia de Software. O modelo de desenvolvimento do sistema que foi usado é
0 modelo Cascata, por ser um modelo que possui elementos sequenciais, como
mostra a Figura 1, onde esses elementos sequenciais orientam o desenvolvimento,
permitindo que todas as func¢des sejam estruturadas corretamente, desde o estudo
de viabilidade para desenvolvé-los até a implementacao.

Nesse modelo, o processo de desenvolvimento deve ser conduzido de forma
disciplinada, com atividades claramente definidas, determinada a partir de um

planejamento e sujeitas a gerenciamento durante a realizacdo (LEITE, J. 2000).

Figura 1: Sequéncia do modelo Cascata

O Modelo Cascata

Implementagdo

Manutengao

Fonte: Nabor e Mendonga (2001).

2.2.1.1 Andlise e definicdo dos requisitos

Nesta etapa, foram estabelecidos os requisitos da aplicacdo desenvolvida, o
gue consiste nos servicos que devem ser fornecidos, limitagcbes e objetivos do
software. Esta etapa foi feita seguindo as necessidades de funcdes necessarias
percebidas no cenario familiar e de amigos da autora, como o controle de horarios e
a lista de tarefas que devem ser realizadas.

Assim que estabelecidos, os requisitos devem ser definidos de forma
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condizente com 0s objetivos propostos para que sejam Uteis na etapa seguinte. Esta
etapa inclui também a documentacdo e o estudo da facilidade e da viabilidade do
projeto para determinar o processo de inicio de desenvolvimento do projeto do
sistema; pode ser vista como uma concepcéo de um produto de software e também

como o inicio do seu ciclo de vida.
2.2.1.2 Projeto do sistema

O projeto do sistema “Comandando em Casa” € um processo de VAarios
passos que se centraliza em quatro atributos diferentes do sistema: estrutura de
dados, arquitetura do software, detalhes procedais e caracterizacdo das interfaces.
O processo de projeto representa 0s requisitos de uma forma que permita a
codificacdo do produto (€ uma prévia etapa de codificacdo). Da mesma maneira que
a analise dos requisitos, o projeto é documentado e transforma-se em uma parte do

software.

2.2.1.3 Implementacao

Esta é a etapa em que € criada a aplicacdo, onde é feita a codificacdo do
sistema. Como o projeto possui um nivel de detalhe elevado, a etapa de codificacao
pode ser implementada automaticamente, utilizando as linguagens e frameworks
escolhidos durante o processo de projeto do sistema. A principio, foi incluido um
teste unitario dos moédulos nesta etapa; nesse caso, as unidades de codigo
produzidas foram testadas individualmente antes de passar a etapa de integracdo e

teste global. Como ser& descrito no topico de testes deste trabalho.

2.2.2 Conceitos e definicbes de linguagens, frameworks e ferramentas

utilizadas

Aqui serdo abordados alguns conceitos e definicbes de linguagens,
frameworks, ferramentas, banco de dados e métodos utilizados no sistema que sao

relevantes e necessarios para o entendimento do sistema proposto.
2.2.2.1 Node.js

Node.js € um interpretador de codigo da linguagem de programacao
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JavaScript que tem o seu cédigo aberto, a funcao do interpretador Node.js € mudar o
Javascript do lado do cliente para o lado dos servidores. Tem como objetivo principal
ajudar programadores no desenvolvimento de aplicacbes de alta escalabilidade
(como um servidor web), com cddigos capazes de manipular dezenas de milhares
de conexdes simultadneas, numa Unica maquina fisica.

Essa tecnologia possui um modelo inovador, que é sua arquitetura, que €
totalmente non-blocking thread (n&o blogueante), ou seja, essa tecnologia usa ao
maximo e de forma eficiente o poder de processamento dos servidores,
principalmente em sistemas que produzem uma alta carga de processamento.
Sistemas que utilizam o Node.js ndo sofrem de dead-locks, porque ele trabalha
apenas em single-thread (Unica thread por processo). Desenvolver sistemas nesse
paradigma € simples e préatico.

Um estudo de testes de servigos web de alto desempenho feito por Ricardo
Schroeder e Fernando dos Santos (2014) que gerou um artigo intitulado “Arquitetura
e testes de servicos web de alto desempenho com Node.js e Mongodb” em 2014,
mostram que a dupla Node.JS e o bando de dados néo relacional MongoDB
realmente € um servidor de alto desempenho, tendo uma performance em alguns
aspectos seis vezes superior quando comparado as outras arquiteturas abordadas
no testes, como o PHP/Apache, Node.js/PostgreSQL, Java/Netty/PostgreSQL, entre
outras.

O teste de desempenho tem o objetivo duplo de entender como o sistema
responde a carregamento (isto €, numero de usuarios, numero de transacdes ou
volume global de dados), e coletar métricas que vao levar a modificacdes de projeto.
Este teste levou em consideracdo 0s seguintes aspectos: consumo de memodria,
consumo de CPU (Central Process Unit), requisicbes por tempo, numero de

requisicoes, tempo médio de resposta e vazao do servidor.
2.2.2.2 Express.js

O Express.js € um framework que visa facilitar o desenvolvimento de
aplicacdes Web com o Node.js. O Express.js permite criar servidores web e receber
requisicbes HTTP de maneira simples (EXPRESS, 2018). Ele também permite a
criacdo de um conjunto de diretdrios com uma estrutura padrdo, além de organizar

as rotas dos arquivos para as views da aplicacdo, como foi feito no desenvolvimento
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do presente projeto. Geralmente os projetos que utilizam-se do Express também
aderem a algum framework de templates como Jade ou EJS (Embedded
JavaScript). No caso da aplicacao de realidade alternativa que foi desenvolvida, foi

utilizado o framework EJS, em conjunto com o Express.js.
2.2.2.3 EJS

O nome EJS vem do termo Embedded JavaScript, que significa Embutir
Javascript, e € uma linguagem de templates, que € usada para gerar pagina HTML e
XML do lado do cliente que era originalmente parte do JavaScriptMVC, que agora foi
substituido pelo DoneJS. O EJS é considerado uma engine de view, ou seja, um
mecanismo de vistas para transportar dados do back-end para o front-end.
Basicamente ele faz a transferéncia de dados como por exemplo dados recuperados
do banco de dados para uma pagina de visualizagcdo HTML, do lado do cliente, para
que esses dados recuperados sejam colocados de forma visivel para o usuéario da
aplicacéo.

2.2.2.4 JQuery

O jQuery € uma biblioteca JavaScript rapida, pequena e rica em recursos. Ele
torna as coisas como passagem e manipulacdo de documentos HTML, manipulacéo
de eventos, animacdo muito mais simples, com uma API facil de usar que funciona
em varios navegadores (JQUERY, 2018). Com uma combinacdo de versatilidade e
extensibilidade, essa ferramente mudou a maneira como milhdes de pessoas

escrevem JavasScript.
2.2.2.5 Bootstrap

Para ajudar no desenvolvimento da aplicacdo, de forma que ela se tornasse
uma aplicacdo mais acessivel de acordo com a plataforma que o usuério estaria
utilizando com um Unico cédigo, foi utilizado o framework Bootstrap. Desenvolvido
pela equipe do Twitter, o Bootstrap € um framework opensource compativel com
HTML5 e CSS3 que foi criado para auxiliar no desenvolvimento de web sites
responsivos (vide Figura 2).

Este framework € bastante utilizado no desenvolvimento front-end e foi

escolhido para ser usado na aplicacdo por possibilitar a responsividade da mesma,
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ou seja, cada usuario ter4d uma visdo e uma acessibilidade de fun¢des da aplicacéo
diferentes, conforme seu dispositivo de acesso, sem que precise ser desenvolvido
um coédigo diferente para cada um.

Dessa forma, podde-se economizar bastante tempo no processo de
desenvolvimento. Uma coisa importante para ter em mente sao as diferencas na
usabilidade entre dispositivos moveis e Desktops.

Um dos grandes defensores da usabilidade, Jakob Nilsen, criador de dez
heuristicas indispensaveis para quem quer projetar uma boa interface e criar uma
Otima experiéncia de uso, teve grande influéncia no trabalho de Lopes (2013), que
afirma:

As diferencas sdo tdo brutais que precisamos de design diferente para
atacar esses publicos. Isso pode ser feito de varias maneiras: sites
diferentes para mobile e Desktop; servidor otimizando a pagina; ou design
responsivo e adaptacao do design no cliente.

O Bootstrap foi usado também por ter uma “documentacgao simples e bastante
ampla, ter inimeros componentes a disposi¢do, por conseguir manter um padrao de
layout e por funcionar em diversos navegadores atuais, como o0 Google Chrome,
Opera, Safari, Firefox, entre outros”. (COSTA, F., 2014).

Figura 2: Site responsivo em diversas plataformas

=
¢

Fonte: Cammino (2018).

2.2.2.6 Banco de dados NoSQL

O termo NoSQL foi primeiramente utilizado em 1998 como o nome de um

banco de dados nao relacional de codigo aberto. O autor do termo, Carlo Strozzi,
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alega que o movimento NoSQL "é completamente distinto do modelo relacional e,
portanto, deveria ser mais apropriadamente chamado "NOoREL" ou algo que
produzisse o mesmo efeito” (DEVMEDIA, 2018b).

O NoSQL surgiu no momento em que a grande quantidade de dados gerados
se tornou um problema, principalmente, quando era em um espagco de tempo
(relativamente) curto, isso se torna cada vez mais presente e real com a crescente
popularizacéo da internet com diversos novos dados surgindo.

Assim sendo, trata-los foi se tornando cada vez mais complexo e sua
manutencdo cada vez mais cara. Como consequéncia dessa grande quantidade de
dados, sistemas desenvolvidos para a manipulagdo desses dados gerados

necessitavam de um grande poder de processamento de forma eficiente e escalavel.

Além da alta taxa de geragdo dos dados, outro fator que influenciou a
criagcdo de sistemas NoSQL foi o suporte a tipo de dados complexos,
semiestruturados ou ndo estruturados. Além do volume de geracéo desses
dados ser grande, outro fator predominante é relacionada a dificuldade de
modelagem de tais tipos de dados. Esses tipos de dados estdo hoje
presentes em inimeros dominios de aplica¢cBes, tais como Web 2.0, redes
sociais, redes de sensores, entre outros (VIEIRA et al, 2012).

O NoSQL veio para suprir essas novas necessidades que o mundo digital
trazia, ja que bancos de dados relacionais escalam, mas quanto maior o tamanho,
mais caro se torna essa escalabilidade, pode ser pelo custo de novas maquinas, ou
pelo aumento de especialistas nos bancos de dados utilizados. Ja bancos de dados
NoSQL que nédo sao relacionais, permitem uma escalabilidade com menor custo e
menos trabalho, pois ndo exigem maquinas extremamente poderosas e sua
facilidade de manutencdo permite que um numero menor de profissionais seja
necessario.

Os bancos de dados NoSQL permitem outros subtipos de bancos que se
diferenciam quanto ao modelo de dados utilizados, como os bancos de dados que
trabalham no esquema chave/valor, os bancos baseados em coluna, baseados em
grafos e os bancos de dados baseado em documentos, que € o tipo que foi utilizado

para desenvolver a aplicacdo do presente projeto.
2.2.2.7 Banco de Dados MongoDB

O MongoDB € um banco de dados NoSQL e orientado a documentos, possui
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codigo aberto e € multiplataforma, este banco foi escrito na linguagem C++. O
MongoDB usa documentos semelhantes a JSON com esquemas, que por sua vez,
suporta estruturas como arrays e embedded objects assim como JSON (vide Figura
3).

Este banco permite que usuarios realizem modificacbes de apenas um
atributo em um documento, sem a necessidade de interagdo com o restante da
estrutura. No MongoDB, documentos podem ser armazenados no que sao
chamados collections que s&o cole¢des de documentos (vide Figura 4), onde seréo
efetuadas operacdoes de busca (queries) e indexagcBes (indexing). Queries séo
expressadas na sintaxe JSON e enviadas ao MongoDB como objetos BSON (Binary
JSON) pelo driver de conexao ao banco.

No topico referente ao interpretador de cédigos Node.js, foi mencionado um
teste de desempenho que mostrou que junto com o Node.s o MongoDB
demonstrava ter um alto desempenho, melhor que outras ‘duplas’ de servicos em
varios aspectos.

Em outro estudo de comparacdo de desempenho, feito por Cristiano
Politowski e Vinicius Maran (2014), publicado logo depois como um artigo que foi
intitulado “Comparacgao de Performance entre PostgreSQL e MongoDB”, mostra que
utilizando os dois bancos de dados na configuracdo padrédo, sem ajustes de
otimizacdo e baseado no ambiente de testes proposto, foi possivel concluir que o

MongoDB obteve melhores resultados.

_ Figura 3: Estrutura de dados do banco MongoDB
{
_id: <Objectldil>,
username: "123xyz",
contact: { \
phone: "123-456-7890", )
email: "xyz@example.com" y <"
3
access: {
level: 5,
group: "dev”

}

Fonte: Elaborado pela autora.
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Figura 4: Estrutura da arquitetura do MongoDB

Estrutura de um banco de dados do MongoDB

i Banco de Dados
i Colecoes

|
I

|

|

| |
- - - Documentos a

Fonte: NetCoders (2018).

2.2.2.8 Linguagem de modelagem unificada (UML)

UML (Unified Modeling Language), ou seja, linguagem de modelagem
unificada, € uma linguagem visual utilizada para modelar sistemas computacionais
por meio do paradigma de orientacdo a objetos. De acordo com Guedes (2004), nos
altimos anos essa linguagem tornou-se padrdo de modelagem de software adotada
internacionalmente pela industria de Engenharia de Software.

Vale ressaltar que a UML ndo é uma linguagem de programacdo, mas sim
uma linguagem de modelagem cujo objetivo € auxiliar os engenheiros de software a
definir as caracteristicas destes, tais como seus requisitos, sua estrutura logica, seu
comportamento, a dindmica de seus processos e até mesmo as necessidades
fisicas em relacdo ao equipamento sobre o qual o sistema devera ser implantado.
Ou seja, UML ajuda os engenheiros na visualizacao do projeto através de diagramas
gue mostram a comunicagao entre os objetos.

Existem diversos diagramas na linguagem UML, onde é possivel ter
diferentes visdes do sistema modelado. Cada diagrama analisa o sistema sob uma
determinada 6tica, pois cada um enfoca uma determinada caracteristica. Além disso,
“a utilizacdo desses diagramas permite que falhas sejam descobertas mais
rapidamente, diminuindo assim a possibilidade da ocorréncia de erros futuros”
(GUEDES, 2004). Os diagramas escolhidos para esse projeto foram: Diagrama de

Caso de Uso e Diagrama de Atividades.
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2.2.2.9 Diagrama de casos de uso da UML

O Diagrama de casos de uso tem o objetivo de auxiliar a comunicacéo entre
os analistas e o cliente. O cliente deve ver no diagrama de Casos de Uso as
principais funcionalidades de seu sistema.

O diagrama de casos de uso é representado por atores e casos de uso e
relacionamentos entre estes elementos. Estes relacionamentos podem ser
associagfes entre atores e casos de uso, generalizagdes entre os atores,
generalizacbes, extends e includes entre os casos de uso (GUEDES,
2004).

Um relacionamento include de um caso de uso A para um caso de uso B
indica que B é essencial para o comportamento de A. Um relacionamento extend de
um caso de uso B para um caso de uso A indica que o caso de uso B pode ser
acrescentado para descrever o comportamento de A (ndo é essencial). A extenséo é
inserida em um ponto de extensédo do caso de uso A (TONIN; CITTOLIN; SOUZA;

2015). Veja na Figura 5, um exemplo de um diagrama de casos de uso.

Figura 5: Exemplo de diagrama de casos de uso.
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Fonte: Elaborado pela autora.

2.2.2.10 Diagrama de Atividades da UML

O diagrama de atividades € um dos diagramas definidos pela linguagem UML,
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ele é utilizado para modelar o aspecto comportamental de processos e representa 0s
fluxos conduzidos por processamentos. E basicamente um grafico de fluxo,
mostrando o fluxo de controle de uma atividade para outra. Comumente isso envolve
a modelagem das etapas sequenciais em um processo computacional, como por
exemplo, o processo de autenticacdo de um usuario de um sistema, ou 0 processo

de um cadastro em um aplicativo, depende muito da necessidade do sistema.
2.3 PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO

Seguindo o roteiro do modelo de processo de desenvolvimento de sistemas
escolhido que foi o modelo Cascata, para aplicar ao desenvolvimento dessa
aplicacdo, foram descritos primeiramente o0s requisitos do sistema. Os requisitos

foram descritos da seguinte maneira:
2.3.1 Requisitos de interface de usuario

A interface com o usuério foi implementada em HTML e CSS, para que seja
facilmente acessada através de qualquer browser. O projeto possui duas visdes
diferentes de interface com o usuario definidas: administrador da casa e participante

da casa.
2.3.2 Requisitos de interface de hardware

A interface de hardware se dard através do uso do teclado e do mouse
guando o sistema for utilizado em um computador. Quando o sistema for utilizado
por plataformas mobile, a interface de hardware a ser utilizada devera ser o
touchscreen do aparelho.

2.3.3 Requisitos de interface de software

A interface do software serd desenvolvida em linguagem Javascript, que
também servir4 para fazer a comunicacdo entre a interface com o usuario e o
servidor onde estara o banco de dados. Qualquer modificagdo feita através da
interface gréafica serd enviada ao banco de dados com ajuda de um framework

Express.jsl.
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2.3.4 Requisitos de interface de comunicagao

Toda a interface de comunicacdo do sistema sera baseada na Web. Um
servidor Web estara rodando no servidor principal e sera a interface de comunicacao
entre os terminais e o banco de dados central.

Como todo o processamento estara centralizado no servidor, as restricbes de
memoria do sistema estardo todas ligadas a limitacdo de memdria do servidor
central. Os terminais apenas acessardo esse servidor e, portanto, s6 precisam
apresentar uma configuracao basica. O servidor devera ter uma memaria suficiente
para armazenar os dados do sistema e tratar um numero de requisicdes

correspondente ao necessario para o bom funcionamento do sistema proposto.
2.3.5 Requisitos do modo de operacéao

A operabilidade do sistema estara dividida em dois modos de acesso, restritos
pela autenticacao inicial do usuario. Tais modos de operacédo sao:

- Modo administrador: O administrador tera acesso total ao sistema.
Portanto, estara apto a cadastrar, remover, ver ou atualizar informagfes dos demais
usuarios; cadastrar, remover, ver ou alterar informacdes das tarefas para realizacéao;
bem como autenticar ou ndo se as tarefas foram realmente realizadas; trocar pontos
dos demais participantes. O usuario administrador também estara apto a participar
da realizacdo das tarefas da casa e por isso terd acesso, a escolher e cadastrar
tarefas realizadas e participar do ranking dos usuérios, assim como ver o histérico de
operacdes do jogo. Para acessar funcbes especificas do modo administrador, o
usuario devera utilizara o login e senha informados ao fazer o cadastro na aplicacao;

- Modo participante: Os usuarios do modo participante simplesmente tém
acesso a ver as tarefas disponiveis para realizar, assim como cadastrar uma tarefa
realizada pelo mesmo, também tém acesso ver quais sdo os usuarios cadastrados
no jogo, assim como o ranking dos participantes, suas informagbes pessoais de

perfil e linha do tempo de operagdes do jogo.
2.3.6 Requisitos de armazenamento

O sistema deve ser capaz de armazenar dados de usuarios, tarefas

realizadas durante o jogo. Portanto, as rotinas de acesso ao Banco de Dados estéo



28

relacionadas as seguintes situacdes:

- O Banco de Dados deve ser capaz de cadastrar, remover, buscar ou
atualizar informacdes referentes aos usuarios do sistema,;

- Também deve ser capaz de cadastrar, remover, buscar e atualizar
informacdes relativas as tarefas;

- Também deve ser capaz de cadastrar, buscar e atualizar informacdes

relativas as operacdes realizadas durante o jogo;

2.3.7 Requisitos de acesso

Apenas usuarios cadastrados no sistema e participantes cadastrados pelo
administrador terdo acesso ao sistema. Antes de acessar qualquer pagina, 0 usuario

sera obrigado a autenticar-se através de seu login e senha.

2.3.8 Requisitos de interface grafica

O sistema deve apresentar uma interface grafica amigavel, descritiva e
visualmente desenhada para atrair e possibilitar o uso por criancas e usuarios leigos

em jogos digitais e tecnologia.
2.3.9 Requisitos especificos

- Cadastrar usuario: O cadastro de usuario administrador deve ser feito
fora da &rea restrita de usuérios, e pede um nome, um email valido, um login e uma
senha, de no minimo 5 (cinco) caracteres. Esse cadastro serve para dar aos
usuarios administrador acesso as informacdes do sistema, bem como a permissao
para efetuar alteragcbes. O cadastro de usuario participante deve ser feito dentro da
area restrita de usuario administrador, por um administrador ja autenticado no
sistema, e pede somente um nome, um login e uma senha, de no minimo 5 (cinco)
caracteres.

- Remover usuario: Apenas o usuario do tipo administrador podera
remover 0S usuarios participantes, ele devera esta autenticado dentro do sistema
para ter acesso a essa fungéao.

- Cadastrar tarefas disponiveis: Cadastrar uma tarefa é uma opcao

que esta disponivel apenas para o usuario do tipo administrador, e ele precisara
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fornecer informag8es como nome da tarefa, descricdo, imagem que define a tarefa e
0S pontos que serdo atrelados a essa tarefa. Além do mais, havera cadastro da data,
horario e login do usuario que efetuou o cadastro da tarefa, porém esses dados néao
serdo fornecidos pelo usuario, o sistema ira fazer esse cadastro automaticamente
quando o cadastro for finalizado pelo usuario administrador.

- Remover tarefa: Remover uma tarefa que foi cadastrada no banco de
dados é uma opcdo que esta disponivel apenas para o usuario do tipo
administrador, e ele s precisara escolher qual tarefa deseja remover na opcéo de

visualizacao de tarefas, sejam elas disponiveis para realizar ou tarefas pendentes.
2.3.10 Requisitos de operacdes

O sistema devera fazer o cadastro no banco de dados automaticamente de
algumas informacdes de operacfes realizadas pelos usuarios no sistema, para que
depois essas informacgdes sejam recuperadas do banco de dados e fiquem visiveis
aos demais usuarios cadastrados, para que todos os usuarios acompanhem em

tempo real o que esta acontecendo no jogo.
2.3.11 Requisitos gerais

Alguns outros requisitos sdo definidos de forma geral ao jogo e podem ser
descritos da seguinte maneira:

- O jogo da a possibilidade de ter apenas um usuario do tipo administrador
ligado a uma equipe de participantes. Dessa forma a equipe € formada através dele.

- Cada usuario esta associado a um unico administrador, que é o que fez
seu cadastro, ou no caso de o usuario ser do tipo administrador, a ele mesmo.
Dessa forma um grupo de casa sera formado automaticamente.

- Todos os usuarios so terdo acesso a informagfes da sua equipe, como na

linha do tempo de operacgdes do jogo, participantes da casa, ranking da casa, etc.
2.3.12 Casos de uso

Para visualizar melhor o papel de cada ator, ou seja, a funcdo que cada tipo
de usuario pode ter acesso no sistema do jogo desenvolvido foi criado um diagrama
de caso de uso, que demonstra em um diagrama como ficaria alguns requisitos

descritos nos topicos anteriores, veja o resultado desse diagrama na Figura 6.
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Flgura 6: Diagrama de Caso de Uso da aplicacao
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Fonte: Elaborado pela autora.

Na Figura 6, os atores sdo 0s usuarios, do tipo administrador e do tipo
participante, e o sistema, que também realiza fun¢gdes de acordo com outras funcdes
realizadas. Todas as fungbes que sdo desempenhadas pelo sistema necessitam
obrigatoriamente da realizacdo de outras funcbes para serem realizadas, e sao

descritas no diagrama pela propriedade “<<include>>" da linguagem UML.
2.4 FLUXO DE PAGINAS DA APLICACAO

A aplicacdo foi dividida em diversas paginas para mostrar aos usuarios
informagcbes com finalidades diferentes. Essas paginas de visualizacbes estao
ligadas umas a outras, onde cada pagina podera encaminhar o usudrio para uma ou
diversas outras paginas. A pagina principal da aplicacdo € o menu principal, onde o

usuario tem a opcao de escolher qual pagina quer ver, ou que tipo de informacao ele
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quer ter acesso e a qual funcdo da aplicagéo ele quer executar. Para demonstrar
melhor o fluxo de comunicacdo dessas paginas entre si, foi desenhado um diagrama
de fluxo de paginas, exibido na Figura 7, onde cada pagina redireciona a

visualizacado do usuario para outra, conforme solicitado pelo usuério do sistema.

Figura 7: Diagrama de fluxo de paginas
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Fonte: Elaborado pela autora.

2.4.1 Autenticacédo do usuario

Para que o sistema fosse restrito apenas a usuarios cadastrados no mesmo,
foi implementado um método de verificacao de informacfes que sdo essenciais para
que o usuario seja identificado no sistema, informagfes que sdo o usuario e a senha,
definidos no momento do cadastro do usuério.

Dessa forma foi implementada e seguida uma sequéncia légica de
verificacdo dessas informacdes. Para entender melhor essa sequéncia e como ela
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funciona foi desenhado um diagrama de atividades (utilizado na linguagem UML)
desse processo. Veja na Figura 8.

Figura 8: Diagrama de atividades da autenticagdo de usuario.
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Fonte: Elaborado pela autora.

SIM

Para garantir que somente usuérios que foram autenticados corretamente, ou
seja que tenham efetuado login com nome de usuéario e senhas cadastradas na
aplicacao, tenham acesso ao sistema foi implementado um método de Sessao Web.
Em um site ou sistema web, a sessdo € importante quando se quer mais seguranca
na pagina ou quando se quer ter um controle de usuario.

Alguns programadores também utilizam-se deste recurso para guardar
informacdes da navegacdo em uma aplicacdo web do usuario que esta utilizando o
sistema, como os itens de um carrinho de compras de um site de vendas online. As
variaveis de sessdo armazenam informacdes sobre um Unico usuario e estao
disponiveis para todas as paginas em um unico aplicativo.

Para utilizar o método de criacdo de sessbes na aplicacdo desenvolvida
nesse trabalho, foi utilizado o médulo Session presente no framework Express. Ele
utiliza toda a légica de criacdo de sesséao, que foi demonstrado no paragrafo anterior,
para ser utilizado em conjunto com o interpretador Node.js.

No desenvolvimento da aplicacéo, a criacado da varidvel de sessdo do usuario



33

é feita assim que o usuério é autenticado no site. Seguindo o modelo da Figura 8,
quando o usuario e senha que foram inseridas sdo encontradas no banco de dados
da aplicacédo, é criada uma variavel no navegador do usuario, que define que ele
esta liberado para acessar paginas protegidas por sessfes. Nesta aplicacdo, com
excecdo da pagina de login e cadastro, todas as outras paginas foram protegidas
para apenas usuarios que tenham uma sessdo aberta, ou seja, liberada, possam

acessar.
2.4.2 Seguranca de dados confidenciais

Visando proteger dados cadastrais dos usuarios, como as senhas, para que
somente cada usuario tenha acesso a sua informacéo, foi utilizado a criptografia de
dados, que diz respeito a conceitos e técnicas usadas para codificar uma
informacéo, de forma que somente seu destinatario e o emissor da mensagem
possam acessa-la, com o objetivo de que terceiros, que ndo podem ter acesso a
essas informacdes ndo interceptem e nem entendam a mensagem, nesse caso a
senha.

Atualmente, as técnicas de criptografia mais utilizadas envolvem o conceito
das chaves criptogréficas, que sdo um conjunto de bits, baseados em um algarismo
capaz de interpretar a informacgéo, ou seja, capaz de codificar e decodificar essa
informacdo. Neste caso se a chave do receptor ndo for compativel com a do
emissor, a informacao entdo nao sera extraida para a original.

Existem termos que séo 'chave de 64 bits' e '‘chave de 128 bits' e sdo usados
para expressar o tamanho da chave, assim, quanto mais bits forem utilizados, mais
segura sera essa criptografia, e essa quantidade de bits estd diretamente
relacionada a quantidade de chaves que poderéo ser geradas para decodificar essa
informacg&o, ou seja a quantidade de tentativas de gerar chaves diferentes para
decodificar uma informagao.

Para garantir a criptografia das senhas dos usuarios cadastrados no sistema,
foi utilizado o médulo Crypto do Node.js, que contém diversos algoritmos de
criptografia, mas que para o presente trabalho, foi utilizado o algoritmo MD5, que
gera uma hash de 32 posi¢cOes, ou seja, independente do tamanho da senha

cadastrada, o algoritmo ir4 gerar uma chave totalmente diferente com 32 caracteres.
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2.4.3 Arquitetura e organizacao do desenvolvimento

No desenvolvimento do sistema, todos os arquivos foram organizados de
forma a ajudar a manutencdo e desenvolvimento da aplicacdo. Para ajudar na
organizagdo desses arquivos foi utilizado um padréo de arquitetura de software
chamado MVC, que é uma abreviacao das palavras model, view e controller, que em
portugués significam respectivamente, modelo, visdo e controlador. Esse é um
padrdo de arquitetura de software onde é separada a representacdo da informacéo
da interacao do usuario com o software.

Séo separados componentes maiores possibilitando a reutilizacao de codigo e
desenvolvimento paralelo de maneira eficiente. Assim alterag@es feitas, por exemplo,
no layout ndo afetam o controle de dados, e estes também poderédo ser alterados
sem que precise mudar ou mexer no visual da aplicagéo.

Esse modelo de padrdo de arquitetura define que sejam separados arquivos
de visualizacdo, de modelagem e arquivos que facam o controle de informacdes.
Sendo assim a aplicacdo teve toda codificagcdo separada adequadamente para
realizar tipos diferentes de funcionalidades, veja a Figura 9. Foram separados
também os direcionamentos de rotas do sistema, cada rota sendo encaminhada a
um determinado controlador que fazia o tratamento adequado de informacbes
passadas por essas rotas e a chamada da view de cada pagina para mostrar ao

usuario.

Figura 9: Separagéo de arquivos do sistema desenvolvido.
Sistema
app
controllers
models
public
routes
VIEWs
config
node_modules
¥ app.js
* package-lock.json
/% packagejson

Fonte: Elaborado pela autora.

No caso do desenvolvimento dessa aplicacdo, todos estes arquivos de
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visualizagbes, de controle e de modelagem de dados ficaram separados, mas
conectados uns aos outros para que toda comunicacdo entre eles pudesse
acontecer.

Um exemplo dessa comunicacdo € a autenticacdo do usuario, descrita nos
topicos anteriores e desenhado na Figura 8, onde a tela de login € um arquivo de
visualizagao que envia informagdes para um arquivo de controle dessa visualizagéo
que faz a verificacdo da existéncia e consisténcia dos dados que foram recebidos e
caso tudo esteja correto, esse controlador faz a comunicagdo com um arquivo de
modelagem de dados para fazer uma busca no banco de dados com as informacdes

inicialmente passadas pela view para o controlador.



36

3 RESULTADOS E APLICACAO FINAL

A ideia do jogo “Comandando em Casa” é que as criangas ganhem pontos
ao realizarem tarefas domésticas pré-definidas pelos administradores da casa.
Dessa forma esses pontos podem ser trocados por algo que seja combinado com o
administrador da casa, fora do jogo. Ou seja, por dinheiro, uma saida ao shopping,
etc.

Esses pontos sdo cadastrados no momento em que o administrador
cadastra uma tarefa a ser feita. E os participantes ganham esses pontos quando
realizam as tarefas e essas tarefas sdo aprovadas pelo administrador do grupo
(administrador da casa e do jogo).

Depois de todo processo seguido pelo modelo de desenvolvimento Cascata,
como definicdo de requisitos, analise de requisitos, definicAho de métodos e
ferramentas utilizadas, codificacéo e testes do sistema, a aplicacdo esta pronta para
ser utilizada e atender a funcionalidades descritas inicialmente.

No desenvolvimento da aplicacdo, toda interface grafica, desenvolvida em
html e css foi feita utilizando elementos visuais como imagens, icones e cores
diversas para atrair a atencdo dos usudarios publico alvo, como criancas e
adolescentes e referenciar informacdes do sistema.

Na sequéncia estao algumas figuras e descricdes de como ficou o resultado

final deste projeto, nas plataformas desktops e mobile, respectivamente.
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Figura 10: Tela inicial na plataforma Desktop - Login de acesso.
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Fonte: Elaborado pela autora.

Como foi descrito no requisito de modo de operacado, a aplicacdo é restrita
apenas a usuarios cadastrados, com isso a tela inicial apresentada na Figura 10 é
utilizada para apresentar as opcdes de acesso aos usuarios, sejam eles cadastrados
ou ndo. Esta tela oferece a opc¢éo de login para usuarios ja cadastrados e o link de
redirecionamento para pagina de cadastro para usuarios que ainda nao estédo
cadastrados no sistema, neste caso o responsavel pelo grupo que vai jogar € quem

precisa se cadastrar por esse meio.

Figura 11: Tela de Cadastro de Administrador na plataforma Desktop

...............

Fonte: Elaborado pela autora.

Na Figura 11 esta a tela de cadastro de usuario inicial, que é o usuario que

sera responsavel por criar e administrar o grupo para jogar. Nesta tela, para se
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cadastrar o usuario precisa preencher os campos obrigatdrios para ser um usuario

do sistema.

Figura 12: Tela Home da Aplicacdo na plataforma desktop.
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Fonte: Elaborado pela autora.

A tela home é direcionada a usuarios que se autenticaram através de um
login de acesso na pagina inicial, onde todos os participantes do grupo tem acesso a
todas as operacdes realizadas pelo grupo dentro do jogo, como informacgbes de
usuarios adicionados no grupo, cadastro de novas tarefas disponiveis para serem
feitas, informacgdes de tarefas concluidas por usuarios e etc. A cada nova operagao
realizada dentro do jogo por usuarios, serdo apresentadas nesta tela para que todos
do grupo possam acompanhar o que esta acontecendo no jogo.

Figura 13; Tela de Menu da Aplicacdo na plataforma desktop
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Fonte: Elaborado pela autora.
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Em todas as telas do jogo, esta o botdo de op¢ado de visualizagdo de ‘menu’
do jogo, que € a tela onde estdo todas as opc¢des disponiveis para fazer operacdes
no jogo, veja na Figura 13. Nesta tela de menu é possivel escolher entre ver todas
as tarefas, ver informacdes do seu perfil, entrar no chat do grupo, ver a lista de
participantes do grupo, ver o ranking do jogo, etc.

As figuras anteriores mostram como ficaram algumas telas da aplicagdo na
plataforma desktop, que séo dispositivos como computadores e notebooks que tém
acesso a essa visao de tela. A seguir serdo mostradas como ficaram mais algumas
telas da aplicacdo, desta vez nas plataformas mobile, que sdo acessados por

dispositivos como tablets e smartphones.

Figura 14: Tela de Perfil e Tela de Chat em Smartphone.
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Fonte: Elaborado pela autora.

Na Figura 14 esta a tela de perfil que esta disponivel para os dois modos de
usuarios do sistema, administrador e jogador, e nessa tela é apresentado todas as
informacdes do usuério que esta logado no sistema, como nome, nome de usuério e

pontos obtidos no jogo para serem trocados.
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Na Figura 14 estd também a tela de chat do jogo e é nesta area que fica toda
conversa feita pelos usuarios do grupo. Nesta area qualquer usuéario do grupo pode
escrever mensagens a todo o restante do grupo e ter acesso a toda conversa do

mesmo.

Figura 15: Telas de tarefas e de ranking na plataforma Mobile.
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Fonte: Elaborada pela autora.

Nas figuras 14 e 15 estdo duas areas do jogo, que séo respectivamente, a
area de tarefas disponiveis para realizacédo e a area de ranking do jogo. Estas duas
areas podem ser acessadas através do menu principal do jogo, mostrado na Figura
13

Na area de tarefas do jogo, todos os usuarios do grupo tém acesso e poderao
ver todas as tarefas cadastradas pelo administrador do grupo, que estdo disponiveis
para realizacéo, ou seja, sao todas as tarefas que ainda nao foram executadas. Esta
area também mostra as opcdes de realizacdo da tarefa assim como de exclusédo da
tarefa (esta opcdo apenas administradores do grupo conseguem visualizar)

Na area de ranking do jogo € possivel visualizar a colocacao e quantidade de
pontos de todos os jogadores do grupo, em ordem decrescente de pontos, onde

guem tem mais pontos fica no topo do ranking, mostrando assim quem mais ganhou
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com as realizagbes das tarefas do grupo.

Figura 16: Tela de participantes e tela de menu administrativo na plataforma mobile
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Fonte: Elaborado pela autora.

Na Figura 16 estdo as telas das areas “participantes” do jogo e “menu
administrativo”, respectivamente.

Na tela “participantes” estdo todos os usuarios cadastrados no grupo que
competirdo entre si para ganhar liderar o ranking de pontos do jogo. Nesta éarea,
todos podem ver informag6es como nome, nome de usuario e pontuagédo atual de
cada jogador do grupo. E possivel também escolher a opgéo de trocar os pontos de
algum participante escolhido, porém esta opcdo € visivel apenas para usuario
administrador.

Na tela de Menu administrativo somente usuarios que sdo administradores
dos grupos tem acesso a essa area, portanto s6 eles podem ver informacdes desta
tela. Neste menu tem opcdes restritas aos comandantes dos grupos, como adi¢cao
de novas tarefas para o grupo realizarem, adicdo de novos participantes ao jogo,
tarefas pendentes para serem verificadas e aprovadas, assim como a troca de
pontos dos participantes do grupo.
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4 TESTES E AVALIACOES

Este topico tem como objetivo identificar e definir os requisitos e componentes
que foram testados.

4.1 REQUISITOS TESTADOS

Abaixo, estao listados os requisitos e componentes da aplicacdo considerados

criticos e que, portanto, foram testados.
4.1.1 Teste do Banco de Dados

. Verificar se o sistema esta apto a cadastrar usuarios administradores (iniciais);

. Verificar se o sistema estd apto a cadastrar participantes através do perfil
administrador;

. Verificar se o sistema esta apto a cadastrar ou remover tarefas;

. Verificar se o sistema distingue tarefas que estdo disponiveis para realizar,
tarefas pendentes de aprovacéao e tarefas executadas e aprovadas;

. Verificar se o sistema guarda a hora do sistema e 0 nome do usuario para
todas as operacoes realizadas;

. Verificar se o sistema guarda todos os pontos ganhos ao serem aprovadas as
tarefas realizadas aos usuarios.

. Verificar se o sistema guarda todas as conversas do grupo escritas no chat.

. Verificar se o sistema retira 0os pontos dos usudrios quando é feita a troca de
pontos por administradores.

. Verificar se os dados do sistema estdo sempre atualizados (se héa

consisténcia).
4.1.2 Teste Funcional

. Verificar o acesso dos usuarios através de login e senha;
. Verificar se cada usuério pode efetuar as operacdes, atraveés do sistema, a ele
atribuidas;

. Verificar se as informacdes estdo sendo apresentadas no formato correto.
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4.1.3 Teste da Interface do Usuario

. Verificar se ha redundancia de acesso a um mesmo formulario (se ha duas
formas de chegar ao mesmo formulario), quando necessario;

. Verificar se 0s menus sdo o mais simplificado possivel;

. Verificar se a disposi¢céo dos dados na tela tem boa visibilidade;

. Verificar a gramética e a ortografia do portugués apresentado na interface

gréfica.
4.1.4 Teste de Seguranca e de Controle de Acesso

. Verificar se cada usuario apenas tem acesso as informacdes a ele necessarias;
. Verificar se apenas o administrador do sistema tem acesso as operacoes de
cadastro de participantes, cadastro de novas tarefas, remocao de tarefas, aprovacao
e reprovacao de tarefas e troca de pontos.

. Verificar se todas as operagcdes apenas podem ser efetuadas a partir da

autenticacao de usuario previamente solicitada.
4.1.5 Teste de Instalacéo

. Verificar se as configuracées do servidor sdo suficientes para a instalacdo do
sistema;

. Verificar se o sistema foi devidamente instalado no servidor principal;

. Verificar se 0s terminais conseguem acessar o sistema através do browser e se

este funciona da forma esperada.
4.1.6 Resultados dos testes

Todos os requisitos de testes descritos acima foram testados diversas vezes
durante o desenvolvimento e apds sua concluséo, seguindo o roteiro do modelo de
desenvolvimento, onde testes unitarios dos mdédulos criados eram realizados, como
por exemplo, o teste de banco de dados, onde era verificado se o0 sistema cadastrou
no banco de dados um usuario ficticio, criado no momento do teste. Durante o
desenvolvimento os testes eram feitos e quando ndo aprovados, eram refeitos os

codigos das respectivas fungdes a serem executadas, para que logo depois novos
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testes fossem feitos até a validagdo do resultado.

Todos esses testes foram feitos pela desenvolvedora do sistema em
protétipos e no sistema final e todos eles tiveram sucesso no final da aplicacéo.
Portanto o sistema estéa totalmente apto a realizar todas as funcionalidades descritas

no levantamento de requisitos mencionado no topico de 2.3 do Capitulo 2.

4.1.7 Testes com usudarios reais

Para verificar se a aplicagcdo conseguiria cumprir com 0s objetivos descritos
nesse trabalho, o sistema foi colocado em um servidor externo para possibilitar ser
acessado de qualquer dispositivo com browser e internet. Dessa forma foi colocado
para teste a aplicacdo com 3 (trés) familias diferentes com rotinas variadas em um
periodo de 20 dias. Veja a descricao do perfil das familias encontradas para fazer o
teste da aplicacéo:

o (01) A primeira familia é formada por uma mae, um pai e dois filhos do
género masculino, um com 8 anos de idade e o outro com 6 anos. Nesse caso, no
periodo de teste o pai que trabalha em outra cidade por alguns periodos néo estava
presente para participar.

o (02) A segunda familia é formada por uma méae, um pai e um filho do
género masculino, com 10 anos de idade.

o (03) A terceira familia é formada por uma mae e dois filhos, um do

género feminino e outro do género masculino, uma com 10 anos e o outro com 13.

Para realizacdo dos testes foi feita uma breve descricdo do propdsito da
aplicacdo e uma breve explicagdo de como funcionava o sistema para que as
familias pudessem entender e comecar a utiliza-los, também foram tiradas pequenas
davidas em relacao a utilizacdo e como poderia aplica-la no decorrer dos dias.

Apds os 20 (vinte) dias de testes, foi levado até as trés familias um pequeno
formulario com algumas questdes para serem respondidas. Segue abaixo as
perguntas elaboradas para avaliar a aplicacéo e até quatro sugestbes pré-definidas

de respostas:

1. Como vocé avaliava a necessidade de utilizacdo dessa aplicacdo na sua
familia para o objetivo proposto? (Possibilidades de respostas pré-definidas: Nao

necessitavamos, Necessitavamos).
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2. Qual ou quais plataformas foram usadas para utilizar a aplicagdo?
(Possibilidades de respostas pré-definidas: Smartphones/tablets, Computadores,
Smartphones/tablets e Computadores).

3. Qual nivel de dificuldade em realizar as funcdes propostas na aplicacdo nos
primeiros dias de uso pelo administrador? (Possibilidades de respostas pré-
definidas: Muito dificil, dificil, médio, facil).

4. Qual nivel de dificuldade em realizar as funcdes propostas na aplicacdo nos
primeiros dias de uso pelos participantes? (Possibilidades de respostas pré-
definidas: Muito dificil, dificil, médio, facil).

5. Como vocés avaliam a parte visual da aplicacado? (interface do sistema)
(Possibilidades de respostas pré-definidas: Ruim, Média, Boa).

6. Como vocés avaliam a dificuldade em visualizar informacdes na aplicacdo?
Como textos, imagens, campos a serem preenchidos, botdes, etc? (Possibilidades
de respostas pré-definidas: Ruim, Média, Boa).

7. Qual nivel de dificuldade em realizar as funcdes propostas na aplicacdo nos
altimos dias de uso pelo administrador? (Possibilidades de respostas pré-definidas:
Muito dificil, dificil, médio, facil).

8. Qual nivel de dificuldade em realizar as funcdes propostas na aplicacao nos
altimos dias de uso pelos participantes? (Possibilidades de respostas pré-definidas:
Muito dificil, dificil, médio, facil).

9. A aplicacao foi utilizada pelo administrador e pelos participantes por pelo
menos quanto tempo durante o periodo de teste (Possibilidades de respostas pré-
definidas: Por até 10 dias (até de 50%), por mais de 10 dias (acima de 50%), por
mais de 16 dias (80%)).

10. Em relacdo a quantidade de realizagédo de tarefas no periodo de teste, como
vocé avalia o desempenho? (Possibilidades de respostas pré-definidas: Piorou, nada
mudou, melhorou).

11. Em relagéo a satisfacdo da realizacdo de tarefas no periodo de teste, como
vocé avalia o desempenho? (Possibilidades de respostas pré-definidas: Piorou, nada
mudou, melhorou).

12. Ao administrador. Vocé pretende continuar utilizando a aplicagcéao
recorrentemente com sua familia? (Possibilidades de respostas pré-definidas: N&o,

Talvez, Sim).
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Com as perguntas elaboradas, foram solicitadas respostas as familias para
que fosse necesséario ter retorno dos testes feitos, em relacdo a utilizacéo,
desempenho e resultados dos objetivos. Seguem abaixo tabelas com a relacdo de

respostas das perguntas feitas as familias.

Figura 17: Respostas da familia 01 dos testes.

Familia 01
Pergunta Resposta
1 Necessitavamos
2 Smartphones/ftablets
3 Dificil
4 Dificil
5 Boa
b Boa
7 Meédio
8 Medio
9 Por mais de 10 dias (acima de 50%)
10 Mada mudou
11 MNada mudou
12 Talvez

Fonte: Elaborado pela autora.

Com as respostas obtidas no relatorio da familia 01, € possivel ver que havia
a necessidade de melhora na realizacdo de tarefas domésticas na casa. E possivel
perceber também que inicialmente ao utilizar a aplicagdo, a familia teve uma
dificuldade, mas que com o passar do tempo de utilizacdo melhorou, conforme foram
utilizando e conhecendo a aplicacdo. Percebe-se também que a parte visual e
disposicéo dos elementos da interface grafica da aplicacédo teve um bom resultado.

A familia ndo utilizou a aplicagdo em muito tempo durante os testes, em
média entre 10 e 16 dias, mas por mais de 50% do periodo de teste e isso pode
influenciar no resultado do objetivo proposto de melhorar a realizagdo de tarefas
domésticas por parte dos participantes da casa.

Na avaliagéo final os participantes revelaram néo ter tido resultados diferentes
com o uso da aplicacéo e sendo questionados quanto ao que pode ter dado errado,
eles mencionaram o fato de um dos filhos, o de 6 anos ndo saber ler e por isso ter
um pouco mais de dificuldade em utilizar a aplicacdo, precisando de auxilio do
administrador do grupo.

Foi questionado também em que 0s pontos estavam sendo trocados, ou seja,

que tipo de recompensas eles estavam tendo quanto a realizacdo das tarefas. A
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mae, responsavel pelo grupo, disse que estava trocando em dinheiro para ser gasto
na semana, porém a mesma também constatou que mesmo com pontos baixos
acabava dando dinheiro extra aos filhos. Nesse caso o intuito de incentivar as
criancas a realizarem as tarefas pode ter um resultado negativo, ja que fazendo ou

nao as operacdes do jogo eles continuam ganhando.

Figura 18: Respostas da familia 02 dos testes.
Familia 02

Pergunta Resposta
Necessitavamos
Smartphones/tablets
Médio

Médio
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Fonte: Elaborado pela autora.

Com as respostas obtidas no relatério da familia 02, é possivel ver que
também havia a necessidade de melhora na realizacdo de tarefas domésticas na
casa. E possivel perceber também que inicialmente ao utilizar a aplicacéo, a familia
teve pouca dificuldade em utilizar a aplicacdo, e que com o passar do tempo de
utilizacdo melhorou, conforme foram utilizando e conhecendo a aplicagao.

Esta familia também utilizou a aplicacdo em média entre 10 e 16 dias do
teste. Na avaliacao final da aplicacdo, a familia revelou ter tido bons resultados
(melhora) na quantidade de tarefas realizadas pelos participantes, em relagdo ao
periodo em que nédo utilizavam, mas que em satisfacdo (prazer) em realizar as
tarefas, continuavam do mesmo jeito.

Em conversa com a familia, a mesma revelou que o filho questionou nao ter
muitos participantes disputar o ranking e assim ficando um pouco desestimulado
para competir, tendo apenas ele e a méae, ja que o0 pai nao participava do jogo.
Dessa forma € possivel perceber também que o jogo fica cada vez mais atrativo

conforme mais participantes para competir.
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Figura 19: Respostas da familia 03 dos testes.
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Fonte: Elaborado pela autora.

Com as respostas obtidas no relatério da familia 03, € possivel ver que
também havia a necessidade de melhora na realizacdo de tarefas domésticas na
casa. E possivel perceber também que inicialmente ao utilizar a aplicacéo, a familia
teve pouca dificuldade em utilizar a aplicacdo, e que com o passar do tempo de
utilizacdo melhorou, conforme foram utilizando e conhecendo a aplicacao.

Esta familia também utilizou a aplicacdo em média mais de 16 dias, ou seja,
mais de 80% do periodo do teste. Na avaliagcéo final da aplicacéo, a familia revelou
ter tido bons resultados (melhora) na quantidade de tarefas realizadas pelos
participantes, em relacdo ao periodo em que nao utilizavam. Tiveram bons
resultados também em relacdo a satisfacdo (prazer) em realizar as tarefas. Em
conversa com a familia, a mae, responsavel pelo grupo falou ter ajudado na casa e

que pretende continuar utilizando a aplicagcéo para incentivar os filhos a ajuda-la.
4.1.8 Conclusdes dos testes reais

Com a andlise das respostas do formulario e em conversa com as familias
que participaram do teste, foi possivel perceber que em mais de 66,6% das familias
se satisfizeram com a aplicacéo e tiveram resultados positivos quanto aos objetivos
propostos, de melhora na participacéo de criancas e adolescentes na realizacao de
tarefas domésticas com a familia.

Foi possivel também perceber que os participantes mais velhos do grupo se

atraia mais pelo jogo e participava mais, assim como também tiveram mais



49

facilidade de uso da aplicagao.
Além disso, foi visto que para o resultado do objetivo de a aplicacdo ser
melhor € preciso ter disciplina do administrador para garantir a troca dos pontos e as

recompensas serem dadas de acordo com o que é realizado.
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5 CONCLUSAO

O desenvolvimento do presente projeto que foi feito com o estudo do
problema, dos casos, das possiveis solugcbes e das ferramentas utilizadas
possibilitou a criagdo da aplicagdo denominada “Comandando em Casa” que tinha
como objetivo melhorar a participacdo de criancas e adolescentes na realizacédo de
tarefas domésticas com a familia utilizando técnicas aplicadas em jogos,
transformando assim a aplicagéo criada em um jogo de realidade alternativa.

Foi possivel ver que a utilizacdo de um modelo de desenvolvimento de
softwares que fez seguir um cronograma e uma sequéncia de etapas, assim como a
utilizagdo de linguagens de modelagem como a UML, ajudaram no processo de
desenvolvimento em relagéo ao tempo de criagéo e a reducdo de erros no sistema.

Na documentacdo deste projeto foi mostrado o resultado final da aplicacéo,
como ficaram as telas, as op¢des de operacdes e todas as funcdes que a aplicacao
pode executar. Mostrando assim que no desenvolvimento da aplicacdo foi possivel
atender a todos os requisitos pré-determinados para o bom funcionamento do
sistema e para um bom resultado dos objetivos.

O objetivo geral foi atingido em pelo menos 66,6% das familias que utilizaram
a aplicacdo em suas casas no periodo de teste disponivel, onde foi visto que
criancas e adolescentes ficaram mais participativos em casa na maioria dessas
familias. Porém, é preciso ressaltar que a pesquisa contou com a participacao de
apenas trés familias.

E dessa forma, ndo é possivel afirmar com total certeza que essa aplicacao
podera ajudar familias a incentivarem e melhorarem a participacdo de criancas e
adolescentes na realizacdo de tarefas domésticas. Serdo necessarias pesquisas
com amostras maiores de dados.

Foi concluido também que para chegar a essa situacdo, as familias tém que
participar mais do jogo assim como cumprir as regras de recompensar 0S

participantes que ganharam os pontos durante o jogo.

5.1 TRABALHOS FUTUROS

Esse trabalho permite identificar alguns temas para trabalhos futuros. Sao
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eles:

e Desenvolver aplicativos mobile para sistemas como Android e I0S que
possibilitem o acesso a essa aplicacdo por meio de dispositivos moveis como
smartphones e tablets de uma forma mais facil e direta ao usuario.

e Divulgar a aplicacdo para que mais pessoas com esses problemas possam
usa-las e relatar dados mais especificos quanto ao seu uso e seus resultados.

e Criar a possibilidade de familias (grupos) poderem disputar entre si, onde uma
familia possa competir com a outra, podendo assim possibilitar uma maior
participacdo dos usuarios do jogo e tentar resolver o problema que familias
pequenas enfrentam na aplicagao.

e Fazer melhorias internas e possiveis correcdes de erros que aparecerem.
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