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RESUMO

Atualmente, jogos de tabuleiro sdo um hobby apreciado por pessoas de todas as idades e
em diversas culturas. Na maioria dos casos, esses jogos necessitam da presenca de dois
ou mais jogadores, porém, encontrar pessoas préximas que compartiihem o mesmo hobby
pode ser uma tarefa desafiadora. O sistema proposto objetiva facilitar a interagéo social entre
jogadores de jogos de tabuleiro por meio de um aplicativo Android. Para isso, foi desenvolvida
uma plataforma social que permite aos usuarios anunciar 0s jogos que possuem e localizar
outros jogadores, na mesma regido, interessados em se reunir para jogar, fortalecendo a
comunidade local de entusiastas. O aplicativo foi desenvolvido na linguagem Kotlin e utiliza
a plataforma Firebase como backend, oferecendo uma solucéo integrada e acessivel para

promover encontros e conexdes entre jogadores.

Palavras-chave: rede social; android; jogos de tabuleiro; kotlin; .



ABSTRACT

Today, board games are a hobby enjoyed by people of all ages and across diverse cultures.
In most cases, these games require two or more players; however, finding people nearby who
share the same hobby can be a challenging task. The proposed system aimed to facilitate
social interaction among board game players through an Android app. To this end, a social
platform was developed that allows users to advertise the games they own and find other
players in the same region interested in meeting to play, thus strengthening the local community
of enthusiasts. The application was developed in the Kotlin language and uses the Firebase
platform as its backend, offering an integrated and accessible solution to promote meetings and

connections among players.

Keywords: social network; android; board game; kotlin.
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1 INTRODUCAO

Este capitulo apresenta as consideracgoes iniciais do trabalho, abordando o aplicativo
Android desenvolvido, os objetivos propostos e a justificativa para a realizagdo do projeto.

1.1 Consideracoes iniciais

Segundo Baldo (2025), O universo dos jogos de tabuleiro tem experimentado um cres-
cimento notavel nos Ultimos anos, consolidando-se como uma paixao que transcende geragdes
e estimula a interacao social. Esse ressurgimento, impulsionado pela diversidade de titulos e
pela riqueza das experiéncias que oferecem, acende o desejo de muitos entusiastas de se co-
nectarem com outros jogadores e, com isso, fortalecerem as comunidades locais de interesse
comum. No entanto, encontrar outros jogadores préximos nem sempre € facil, seja por nao exis-
tir uma comunidade de outros jogadores préximos ou mesmo por estar em uma cidade que néo
seja familiar.

Diante deste cenario, este trabalho apresenta o desenvolvimento de um aplicativo de
rede social para dispositivos Android, especificamente desenhado para atender as necessida-
des da comunidade de jogos de tabuleiro. O objeto de pesquisa deste projeto foi o préprio
aplicativo, que teve como funcionalidade central a utilizacdo de geolocalizacdo para identificar
colecdes de jogos e conectar jogadores préximos. A aplicagdo permite que os usuarios divul-
guem os jogos de tabuleiro que possuem, conversem com outros jogadores em sua area e
postem sobre jogatinas e outras atividades relacionadas ao universo dos jogos de tabuleiro,
fomentando a interacao e o fortalecimento das comunidades locais.

Para o desenvolvimento dessa solucéo, foi utilizada a linguagem de programacgéo Kotlin
', conhecida por sua modernidade e seguranga no ambiente Android, em conjunto com as fer-
ramentas do Firebase?, que ofereceram a infraestrutura necesséria para funcionalidades como
autenticacdo, armazenamento de dados e recursos de tempo real. Com isso, o trabalho apre-
senta uma plataforma robusta e intuitiva que promove a conectividade e a organizacdo entre os
jogadores, ampliando as oportunidades de engajamento e a visibilidade dos jogos de tabuleiro

em nivel local.

1
2

Linguagem de Programacgéo desenvolvida pela JetBrains langada oficialmente em 2016
Plataforma de desenvolvimento mével e web do Google com diversas ferramentas
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1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo geral

» Desenvolver um aplicativo Android que possibilite a interagdo social entre jogadores de
jogos de tabuleiro de uma mesma regiao.

1.2.2 Objetivos especificos

 Disponibilizar uma plataforma interativa para que jogadores de jogos de tabuleiro pos-
sam cadastrar e divulgar suas cole¢cdes de jogos, facilitando a identificagdo de titulos
disponiveis entre a comunidade local.

» Permitir a conex@o e comunicagdo em tempo real entre jogadores de jogos de tabu-
leiro situados em proximidade geografica fazendo uso de recursos de geolocalizacao,
promovendo o fortalecimento de comunidades locais e a organizagdo de jogatinas e

eventos.

» Fornecer um ambiente dindmico para a publicagdo e compartilhamento de contetdo
relevante a comunidade de jogos de tabuleiro, como eventos, noticias e experiéncias

de jogatina, fomentando o engajamento e a troca de informagdes.

1.3 Justificativa

Atualmente, existe uma ampla diversidade de jogos de tabuleiro disponiveis, desde os
mais classicos até os modernos e cooperativos, abrangendo diferentes faixas etarias e niveis
de complexidade. No entanto, uma caracteristica comum a maioria deles é a necessidade de
multiplos participantes, o que impde uma barreira para jogadores que nao possuem um grupo
fixo ou que se encontram em novos ambientes. Segundo Vasconcellos e Orlando (2021), os
jogos de tabuleiro sao capazes de estimular o convivio social e o trabalho em equipe, e seu uso
recorrente esta associado a construcao de vinculos afetivos e comunidades locais. Criar meios
para conectar essas pessoas €, portanto, ndo apenas um incentivo ao hobby, mas também um
estimulo a interagbes humanas significativas.

De acordo com Gomes e Ulbricht (2024), os jogos de tabuleiro tém se mostrado "uma
ferramenta eficaz e propicia para o aprendizado”, desenvolvendo habilidades de cognicédo e
socializacdo. Além disso, o desenvolvimento de um aplicativo voltado a comunidade de jogos
de tabuleiro se justifica pela crescente digitalizagdo das interagdes sociais e pela popularizagéo
de dispositivos méveis como meio principal de comunicacao e organizagao de eventos. Nesse
contexto, a proposta de um aplicativo que utilize recursos de geolocalizagcdo para aproximar
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jogadores e facilitar a formacao de grupos representa uma contribuicao pratica relevante, capaz
de promover a socializagao e fortalecer redes comunitarias por meio da tecnologia.

Do ponto de vista técnico, o projeto também se mostra relevante por empregar ferramen-
tas modernas e amplamente utilizadas para o desenvolvimento Android, como a linguagem de
programacao Kotlin (Developers, 2025) e a plataforma Firebase (Google Firebase, 2025), que
possibilitam o desenvolvimento de aplicacées seguras, escalaveis e com recursos de tempo
real. A integracao dessas tecnologias oferece uma oportunidade de aplicacdo pratica de co-
nhecimentos adquiridos ao longo do curso, consolidando competéncias em desenvolvimento
mobile, banco de dados em nuvem e arquitetura de sistemas.

Por fim, o projeto contribui para o fortalecimento de competéncias técnicas do acadé-
mico, além de oferecer um produto digital que pode servir de base para futuras melhorias e
pesquisas relacionadas a interagao social mediada por tecnologia.

1.3.1 Estrutura do Trabalho

Este trabalho esta estruturado da seguinte maneira: o Capitulo 2 aborda o referencial
tedrico que fundamenta o desenvolvimento dos objetivos propostos. O Capitulo 3 apresenta os
trabalhos relacionados, seus aspectos positivos e negativos e a lacuna a ser preenchida com
o projeto proposto. O Capitulo 4 detalha a execug¢ao do estudo, descrevendo os materiais e 0s
métodos empregados. No Capitulo 5, sdo apresentados os resultados alcangados em relagéo
aos objetivos especificos, acompanhados de uma analise e discussao sobre esses achados. Por
fim, o Capitulo 6 retne as consideracoes finais, destacando as conclusdes e reflexdes sobre o
trabalho realizado.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Este capitulo apresenta os principais conceitos necessarios para embasar o desenvolvi-
mento deste trabalho de conclusao de curso.

2.1 Jogos de Tabuleiro

Os jogos de tabuleiro representam uma das mais antigas formas de entretenimento da
humanidade, com registros que datam de aproximadamente 5.000 anos atras (Gomes; Ulbricht,
2024). Ao longo da histéria, esses jogos evoluiram de simples passatempos para importantes
ferramentas de socializa¢ao, aprendizado e desenvolvimento de habilidades cognitivas. Nos ulti-
mos anos, tem-se observado um ressurgimento significativo do interesse por jogos de tabuleiro,
caracterizado pelo langamento de jogos com mecénicas inovadoras e tematicas diversificadas.

Paralelamente a esse ressurgimento, vivemos em uma era de hiperconectividade no
qual as tecnologias digitais e as redes sociais transformaram profundamente a maneira como
as pessoas se relacionam e compartilham interesses comuns. Conforme destacado por Pretto,
Souza e Rocha (2011), as dindmicas sociais contemporaneas sdo cada vez mais mediadas por
tecnologias digitais, criando redes sociais que séo "agilizadas, otimizadas e disponibilizadas de
acordo com os interesses de aprendizagem de cada sujeito".

Nesse contexto, surge uma oportunidade significativa para a integracdo entre 0 mundo
fisico dos jogos de tabuleiro e as possibilidades oferecidas pelas tecnologias digitais, especial-
mente os aplicativos méveis com recursos de geolocalizagdo. A proposta de desenvolvimento
de uma rede social especifica para jogadores de jogos de tabuleiro, que utilize localizacdo em
tempo real para conectar entusiastas proximos e facilitar encontros presenciais, representa uma
resposta inovadora a uma necessidade real dessa comunidade.

2.2 Jogos de Tabuleiro: Aspectos Histoéricos e Sociais

A relacédo do ser humano com os jogos € bastante antiga, com registros que remontam a
aproximadamente cinco mil anos. Os primeiros registros de jogos de tabuleiro que se tem noticia
sao datados do periodo de 2500 a.C. a 3000 a.C., com os jogos Senet e o Jogo Real de Ur,
originados do Egito e da Mesopotamia, respectivamente (Gomes; Ulbricht, 2024). Esses jogos
nao eram apenas formas de entretenimento, mas também carregavam significados culturais,
religiosos e educativos.

Ao longo da historia, os jogos de tabuleiro evoluiram e se diversificaram, refletindo as
caracteristicas culturais e sociais de cada época e regidao. Jogos como Xadrez, Go, Mancala
e Pachisi se espalharam por diferentes civilizacbes, adaptando-se as particularidades locais e
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servindo como importantes elementos de transmissao cultural e desenvolvimento de habilidades
estratégicas.

Nas ultimas décadas, especialmente a partir dos anos 1990, observou-se um fenémeno
conhecido como o "renascimento dos jogos de tabuleiro modernos”, marcado pelo surgimento
de jogos com mecanicas inovadoras, componentes de alta qualidade e tematicas diversificadas.
Jogos como Catan: O Jogo (Teuber, 1995), Carcassonne (Wrede, 2000) e Ticket to Ride (Moon,
2004) revolucionaram o mercado e atrairam um publico cada vez mais amplo e diversificado.

O retorno dos jogos de tabuleiro ocorre, de forma interessante, em meio a era digital,
marcada pelo dominio dos videogames e de outras formas de entretenimento virtual. Esse movi-
mento pode ser explicado por diversos fatores, como a busca por experiéncias mais concretas e
desconectadas do ambiente digital, o desejo de interacao social presencial e o reconhecimento
dos beneficios cognitivos, sociais e educacionais que 0s jogos de tabuleiro podem proporcionar.

Conforme destacado por Gomes e Ulbricht (2024), os jogos de tabuleiro tém se mos-
trado "uma ferramenta eficaz e propicia para o aprendizado”, desenvolvendo habilidades de
cognigao e socializagdo. Essa dimenséo social é particularmente relevante, pois os jogos de
tabuleiro modernos frequentemente exigem interagéo direta entre os participantes, promovendo
comunicacgao, negociacao, cooperacao e até mesmo competicao saudavel.

2.3 Redes Sociais e Comunidades de Jogadores

As redes sociais representam estruturas compostas por pessoas ou organizacgoes, co-
nectadas por um ou varios tipos de relacdes, que compartilham valores e objetivos comuns.
Com o advento da internet e das tecnologias digitais, essas redes ganharam novas dimensdes
e possibilidades, transformando-se em plataformas digitais que facilitam a conexao entre pes-
soas com interesses semelhantes, independentemente de barreiras geograficas.

Pretto, Souza e Rocha (2011) destacam que, nas dindmicas contemporaneas, emergem
redes sociais "agilizadas, otimizadas e disponibilizadas de acordo com os interesses de apren-
dizagem de cada sujeito". Essa observacao é particularmente relevante quando pensamos em
redes sociais tematicas, voltadas para nichos especificos, como é o caso dos jogadores de
jogos de tabuleiro.

As comunidades de jogadores de tabuleiro tém caracteristicas proprias que as dife-
renciam de outros grupos de interesse. Trata-se de um hobby que, por sua natureza, exige
encontros presenciais para a pratica da atividade principal — jogar. Diferentemente de outras
comunidades que podem interagir plenamente no ambiente digital (como fas de literatura ou
cinema), os entusiastas de jogos de tabuleiro precisam eventualmente se encontrar fisicamente
para desfrutar completamente de sua paixao compartilhada.

Essa necessidade de encontros presenciais cria desafios especificos para a formagéao
e manutencéo dessas comunidades. Identificar outros jogadores com interesses similares, que
residam proximos e tenham disponibilidade compativel, representa uma barreira significativa
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para muitos entusiastas, especialmente aqueles que vivem em regides com comunidades me-
nos desenvolvidas ou que possuem preferéncias por jogos menos populares.

Atualmente, diversas plataformas digitais buscam atender parcialmente as necessida-
des dessa comunidade. Sites como BoardGameGeek oferecem féruns de discussao, avalia-
¢cOes e informagdes detalhadas sobre milhares de jogos. Grupos em redes sociais generalistas
como Facebook permitem a troca de experiéncias e a organizacao de eventos. Aplicativos como
Meetup facilitam a criacdo de encontros presenciais para diversos hobbies, incluindo jogos de
tabuleiro.

No entanto, nenhuma dessas solugdes integra de forma eficiente todos os recursos ne-
cessarios para atender plenamente as necessidades especificas dos jogadores de tabuleiro,
especialmente no que diz respeito a localizacdo em tempo real de outros entusiastas préximos

e a visualizagao dos jogos disponiveis para partidas imediatas.

2.4 Interacao Social em Jogos de Tabuleiro

A dimenséao social dos jogos de tabuleiro € um de seus aspectos mais fundamentais e
atrativos. Diferentemente dos jogos digitais, que frequentemente podem ser jogados de forma
solitaria ou com interagcdes mediadas por telas, os jogos de tabuleiro tradicionais exigem a
presenga fisica de multiplos participantes, criando um ambiente rico para interagbes sociais
diretas.

Gomes e Ulbricht (2024) destacam em sua revisao integrativa que os jogos de tabuleiro
s&o ferramentas eficazes para o desenvolvimento de "habilidades de cognicdo e socializagao".
Essa socializacao ocorre em multiplos niveis durante uma partida de um jogo de tabuleiro: desde
a comunicagao verbal e ndo-verbal entre os jogadores, passando pela negociagao de regras e
estratégias, até a constru¢do de narrativas compartilhadas que emergem da experiéncia ludica.

Estudos académicos como os realizados por Vasconcellos e Orlando (2021) tém de-
monstrado que os jogos de tabuleiro podem contribuir significativamente para o desenvolvi-
mento de habilidades sociais. Conforme apontado em artigos da UNIPAM, os jogos de tabu-
leiro sdo eficazes no "aprimoramento das habilidades comunicativas”, oferecendo um contexto
estruturado para interagdes sociais significativas. Essas habilidades incluem a capacidade de
expressar ideias claramente, interpretar as intengdes dos outros jogadores, negociar, cooperar
quando necessario e lidar com situagdes de competicao de forma saudavel.

Além disso, os jogos de tabuleiro frequentemente criam o que foi popularizado como
"circulo magico"por Huizinga (1938) — um espago temporario onde as regras sociais normais
sao parcialmente suspensas e substituidas pelas regras do jogo. Dentro desse circulo, pes-
soas de diferentes idades, origens e personalidades podem interagir em condi¢des de relativa
igualdade, facilitando conexdes sociais que poderiam ser mais dificeis em outros contextos.

A formacao de comunidades presenciais de jogadores é outro aspecto importante da
dimenséo social dos jogos de tabuleiro. Clubes, eventos, torneios e encontros regulares em lo-
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jas especializadas ou cafés dedicados a jogos criam espacos de pertencimento e identidade
compartilhada. Essas comunidades ndo apenas facilitam o acesso a novos jogos e parceiros de
jogo, mas também proporcionam um senso de pertencimento e conexao social que transcende
a atividade ludica em si. No entanto, um dos principais desafios enfrentados pelos entusiastas
de jogos de tabuleiro é justamente encontrar parceiros de jogo compativeis — pessoas que com-
partilhem interesses por tipos similares de jogos, que tenham niveis de experiéncia compativeis
e que estejam disponiveis nos mesmos horarios € locais. Esse desafio é particularmente signi-
ficativo para jogadores de titulos menos populares ou mais complexos, que exigem um nimero

especifico de participantes ou sessées mais longas.

2.5 Desenvolvimento de Aplicativos Android com Kotlin

Segundo Lisboa (2022), a plataforma Android, desde seu langamento inicial, consolidou-
se como um dos sistemas operacionais moéveis mais utilizados globalmente. Durante muitos
anos, a linguagem Java foi a principal ferramenta para o desenvolvimento nativo de aplicativos
Android, aproveitando sua vasta base de desenvolvedores e ecossistema maduro (Fonseca;
Almeida, 2020). No entanto, o cendrio de desenvolvimento Android passou por uma transforma-
cao significativa a partir de 2017, quando o Google anunciou, durante o evento Google /O, o
suporte oficial a linguagem Kotlin como alternativa ao Java.

Dois anos depois, em 2019, o Google declarou Kotlin como a linguagem preferencial
para o desenvolvimento Android, incentivando ativamente a comunidade de desenvolvedores a
adota-la em novos projetos (Developers, 2025). Essa mudanca reflete uma tendéncia na indus-
tria de software em busca de linguagens mais modernas, seguras e produtivas. A escolha da
linguagem de programagao tornou-se, portanto, uma decisdo estratégica crucial para projetos
Android contemporaneos, impactando diretamente a eficiéncia do desenvolvimento, a qualidade
do cddigo e a manutenibilidade do aplicativo a longo prazo.

Conforme apontado por Fonseca e Almeida (2020) em seu estudo comparativo, a intro-
ducéo do Kotlin como linguagem oficial gerou a necessidade de analisar as diferengas praticas
entre ela e 0 Java no contexto especifico do desenvolvimento Android. Compreender essas di-
ferencgas € fundamental para justificar a escolha tecnolégica em projetos como o proposto neste
trabalho — uma rede social para jogadores de jogos de tabuleiro.

Kotlin € uma linguagem de programacao moderna, estaticamente tipada, desenvolvida
pela JetBrains, que roda sobre a Maquina Virtual Java (JVM) e também pode ser compilada
para JavaScript ou codigo nativo. Sua popularidade no desenvolvimento Android deve-se a um
conjunto de caracteristicas que visam aumentar a produtividade do desenvolvedor e a qualidade
do cédigo (Developers, 2025), caracteristicas como:

» Sintaxe Concisa e Expressiva: Uma das vantagens mais citadas do Kotlin é sua sin-
taxe mais limpa e concisa em comparagao com o Java. Isso resulta em menos codigo
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boilerplate (cédigo repetitivo e de baixa expressividade), tornando o desenvolvimento
mais rapido e o cédigo mais legivel e facil de manter (Fonseca; Almeida, 2020). Por
exemplo, a declaracao de variaveis, a criacao de classes de dados (data classes) € a
implementacéo de fungdes lambda sao significativamente mais simples em Kotlin.

» Seguranga contra Nulos (Null Safety): Kotlin aborda diretamente um dos problemas
mais comuns em Java, o NullPointerException (NPE), integrando a seguranga contra
nulos diretamente no sistema de tipos. A linguagem diferencia tipos que podem conter
null (tipos anulaveis, marcados com ?) e tipos que ndo podem. Isso forca o desenvol-
vedor a tratar explicitamente os casos de nulidade em tempo de compilagéo, reduzindo
drasticamente a ocorréncia de NPEs em tempo de execugao (Developers, 2025)

* Interoperabilidade com Java: Kotlin foi projetado para ser 100 por cento interoperavel
com Java. Isso significa que cédigo Kotlin pode chamar cédigo Java e vice-versa, sem
qualquer dificuldade. Essa interoperabilidade permite que projetos existentes em Java
adotem Kotlin gradualmente e que bibliotecas Java populares sejam utilizadas sem
problemas em projetos Kotlin (Developers, 2025).

» Coroutines: Kotlin oferece suporte nativo a coroutines, uma abordagem leve e eficiente
para programacao assincrona. Esse conceito simplifica a escrita de cédigo assincrono
e concorrente, tornando mais facil lidar com tarefas que rodam em segundo plano,
como chamadas de rede ou acesso a banco de dados, sem bloquear a thread principal
da interface do usuério (Developers, 2025).

» Funcobes de Extenséao: Kotlin permite adicionar novas funcdes a classes existentes sem
a necessidade de herdar delas ou usar padrbes de projeto como Decorator. Isso facilita
a criacao de APIs mais limpas e a organizagao do cédigo, adicionando funcionalidades
especificas a classes do proprio framework Android ou de bibliotecas de terceiros.

» Data Classes: A criacao de classes cujo Unico propésito é armazenar dados (como mo-
delos de dados ou Data Transfer Object (DTOs) é extremamente simplificada em Kotlin
com o uso de data class. O compilador gera automaticamente métodos padrédo como
equals(), hashCode(), toString(), copy() e componentN(), reduzindo significativamente
0 codigo necessario (Fonseca; Almeida, 2020).

Essas caracteristicas, entre outras, contribuem para uma maior produtividade do de-
senvolvedor e para a criagao de aplicativos Android mais robustos, seguros e faceis de manter,
justificando sua adogao como linguagem preferencial pela comunidade e pelo Google (Fonseca;
Almeida, 2020).
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3 TRABALHOS RELACIONADOS

Atualmente, existem diversas solugdes que buscam atender as necessidades da co-
munidade de jogadores de tabuleiro. No entanto, a maioria dessas aplicacdes aborda apenas
partes especificas do problema, sem oferecer uma integracdo completa entre aspectos sociais,
funcionais e de localizagao geografica. A seguir, sdo apresentadas e analisadas algumas das
principais iniciativas existentes, com énfase em seus pontos fortes, limitacoes e relagdo com o

projeto proposto.

1. BoardGameGeek (BGQ):

O BoardGameGeek é amplamente reconhecido como a maior base de dados e comu-
nidade online dedicada aos jogos de tabuleiro (??). A plataforma oferece uma extensa
lista de titulos, avaliagGes, féruns de discusséao e ferramentas para o gerenciamento de
colegdes, além de servir como referéncia para informagdes sobre editoras, designers
e classificacoes.

Seu principal ponto positivo é a riqueza de dados e a forte participagdo da comunidade
global de jogadores. Entretanto, o BGG n&o disponibiliza funcionalidades de geoloca-
lizacdo nem recursos que facilitem o encontro de jogadores em uma mesma regiao.
Assim, embora seja uma excelente ferramenta informativa, sua proposta nao favorece
a interacdo presencial. O aplicativo desenvolvido neste trabalho diferencia-se justa-
mente por integrar a localizagdo geografica em tempo real com elementos de rede
social, incentivando o convivio presencial entre os usuarios.

2. Meetup:

O Meetup é uma plataforma voltada a criacdo e organizagdo de eventos e grupos
de interesse (Meetup, 2025). Ela permite que 0s usuarios encontrem pessoas com
objetivos semelhantes e participem de atividades locais, incluindo grupos dedicados a
jogos de tabuleiro.

Apesar de sua ampla adogao, o0 Meetup apresenta limitagcdes para esse publico espe-
cifico, pois ndo possui recursos integrados de catalogo de jogos, perfis de jogadores
ou comunicacdo voltada as dindmicas de grupos que se relnem regularmente para
jogar. O aplicativo proposto neste trabalho busca preencher essa lacuna ao oferecer
um ambiente mais especializado, projetado exclusivamente para facilitar a criagdo de
comunidades de jogadores de tabuleiro e a organiza¢do de encontros.

3. Aplicativos de Geolocalizagao Social

Aplicativos como o Foursquare e o Yubo exploram tecnologias de geolocalizagao para
conectar pessoas com base em interesses e proximidade fisica (Labs, 2025), (SAS,
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2025). Essas solugdes demonstram o potencial da localizacdo em tempo real para pro-
mover interagdes sociais, sendo amplamente utilizadas em contextos de lazer, turismo
e redes sociais.

No entanto, essas plataformas ndo contemplam as necessidades especificas da co-
munidade de jogos de tabuleiro, como o compartilhamento de colecgdes, o registro de
partidas ou a formacéao de grupos locais de jogatina. O projeto proposto nesse trabalho
de conclusao, adapta os principios de geolocalizacao desses sistemas a um contexto
tematico, combinando interacdo social, troca de informacdes e incentivo a participagao
presencial em eventos.

. Plataformas de Jogos Digitais

Plataformas como Steam e Discord sdo amplamente utilizadas para comunicagao,
organizacao e interagado entre jogadores de videogames (Corporation, 2025), (Inc.,
2025). Essas ferramentas proporcionam experiéncias sociais robustas no ambiente
digital, com recursos como chat em tempo real, comunidades teméticas e integracao

entre jogos e perfis de usuarios.

Contudo, ambas sao voltadas exclusivamente a jogos digitais, ndo abrangendo o con-
texto presencial e fisico caracteristico dos jogos de tabuleiro. O aplicativo proposto
neste trabalho inspira-se nesses ambientes sociais virtuais, mas com o objetivo de

fortalecer a convivéncia presencial e a criagcao de vinculos locais entre jogadores.

. BG Stats

O BG Stats € um aplicativo amplamente utilizado para o registro e acompanhamento de
estatisticas de jogos de tabuleiro (App, 2025). Ele permite que os usuarios documen-
tem partidas, resultados e desempenho, além de oferecer relatérios e analises visuais
de suas atividades ludicas.

Apesar de seu valor como ferramenta de acompanhamento pessoal, o BG Stats nao
oferece recursos de socializagao ou geolocaliza¢do, o que o limita a uma fungcao mais
individual e analitica. O aplicativo desenvolvido neste projeto, por sua vez, visa a inte-
gracao entre estatisticas pessoais e interacdo comunitaria, incentivando tanto o registro

quanto a socializa¢do entre jogadores.

Tabletop Simulator

O Tabletop Simulator é uma plataforma digital que permite a simulagéo e o jogo de
tabuleiros em ambiente tridimensional online (Games, 2025). Ele possibilita a interagao
entre jogadores a distancia, oferecendo uma experiéncia virtual préxima a realidade

fisica dos jogos.

Ainda que proporcione uma experiéncia colaborativa, o foco da plataforma estd no
ambiente virtual, sem vinculo direto com o convivio presencial ou com a criagdo de
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Tabela 1 — Analise comparativa dos trabalhos relacionados

Aplicativo

Aspectos Positivos

Aspectos Negativos

BoardGameGeek
(BGG)

Maior base de dados sobre jo-
gos de tabuleiro; comunidade
ativa; informacdes detalhadas
sobre titulos e autores.

Auséncia de recursos de geolo-
calizagao; nao incentiva encon-
tros presenciais; foco informa-
tivo.

Meetup

Forte integracdo social; permite
criagéo e divulgacao de eventos
locais; ampla base de usuarios.

Plataforma genérica; auséncia
de catalogo de jogos e perfis es-
pecificos de jogadores.

Aplicativos de
Geolocalizacao
Social (Fours-
quare, Yubo)

Uso eficaz de localizagdo em
tempo real; favorecem conexdes
por proximidade.

Foco em lazer e redes sociais
genéricas; ndo atendem as ne-
cessidades de jogadores de ta-
buleiro.

Plataformas de
Jogos Digitais
(Steam, Discord)

Comunidades ativas; recursos
robustos de comunicacao e inte-
gracao entre jogadores.

Voltadas exclusivamente para jo-
gos digitais; auséncia de recur-
sos para jogos fisicos.

BG Stats

Registro detalhado de partidas e
estatisticas; interface intuitiva.

Falta de recursos sociais e de
geolocalizacao; foco individual.

Tabletop Simula-
tor

Simulacao realista de jogos em
ambiente virtual; interagao re-
mota entre jogadores.

Experiéncia restrita ao ambiente
digital; ndo promove encontros
presenciais.

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
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comunidades locais. O aplicativo proposto neste trabalho segue caminho oposto: utiliza

a tecnologia digital para fortalecer interagdes reais, apoiando o encontro de jogadores

em ambientes fisicos e o desenvolvimento de vinculos sociais.

A Tabela 1 apresenta um resumo dos aspectos positivos e negativos dos trabalhos apre-

sentados e em seguida € feita uma analise da contribuicao do projeto de conclusao de curso
proposto.

De modo geral, observa-se que as solucoes existentes atendem a dimensdes especifi-
cas do universo dos jogos de tabuleiro, como o registro de estatisticas, o0 acesso a informagdes
ou a interagado online. Entretanto, nenhuma delas integra, de forma unificada, funcionalidades
de geolocalizacao, comunicacgao social e gerenciamento de colegdes fisicas.

O aplicativo proposto neste trabalho distingue-se ao reunir essas caracteristicas em uma
Unica plataforma, projetada para estimular a socializagao presencial, fortalecer comunidades lo-
cais e promover o compartilhamento de experiéncias entre jogadores de tabuleiro. Essa integra-
cao tecnoldgica e social constitui o principal diferencial do projeto frente as solugdes atualmente
disponiveis.
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4 MATERIAIS E METODO

Este capitulo apresenta os materiais e o0 método utilizados para o desenvolvimento
desse projeto.

4.1 Materiais

A seguir na Tabela 2, sdo apresentadas as ferramentas e as tecnologias utilizadas para
o desenvolvimento do sistema proposto. Na sequéncia sdo descritas as ferramentas utilizadas
e sua justificativa.

Tabela 2 — Lista de ferramentas e tecnologias

Ferramenta / Tecnologia | Versao Finalidade

Android Studio 2024.3.1 | IDE de Desenvolvimento

Kotlin 2.1.20 Linguagem de Desenvolvimento

Firebase Authentication 23.2.0 Gerenciamento de autenticacao de usuarios
Cloud Firestore 25.1.3 Banco de dados NoSQL

Cloud Storage 21.0.1 Armazenamento de midias

Cloud Messaging 24.1.1 Envio de notificagbes push

Fonte: Autoria prépria (2025).

1. Android Studio O Android Studio’ é o Ambiente de Desenvolvimento Integrado (IDE) ofi-
cial para a plataforma Android. No presente trabalho, sua utilizacao é central, pois fornece
todas as ferramentas necessarias para a codificacdo, design de interfaces, compilacao,
testes em emuladores ou dispositivos fisicos e depuragao da aplicagdo mével proposta,
constituindo o principal ambiente para a materializacao do software.

2. Kotlin Kotlin? é uma linguagem de programagao moderna, concisa e segura, oficialmente
suportada pelo Google para o desenvolvimento Android. Para este projeto, ela € a lingua-
gem escolhida para implementar toda a légica da aplicagé@o e as interagbes da interface
do usuario, aproveitando sua sintaxe expressiva e recursos como a seguranca contra re-
feréncias nulas (null safety) para um desenvolvimento mais eficiente e um codigo mais

robusto.

3. Firebase Authentication O Firebase® Authentication é um servigo que facilita a implemen-
tacao de sistemas de autenticacao de usuarios. No contexto deste trabalho, ele é utilizado
para gerenciar o cadastro, login e as sessdes dos usuarios de forma segura, permitindo
controlar o acesso a funcionalidades e dados especificos da aplicagdo sem a necessidade
de desenvolver uma infraestrutura de back-end complexa para essa finalidade.

Disponvel em: https://developer.android.com/studio ?hl=pt-br Acesso em:10.jul.2025

Disponvel em: https://kotlinlang.org/ Acesso em:10.jul.2025

plataforma de desenvolvimento de aplicativos méveis e web criada pelo Google. disponivel em
https:/firebase.google.com/?hl=pt-br Acesso em:10.jul.2025
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4. Cloud Firestore Para a persisténcia e gerenciamento dos dados da aplicacao, utiliza-se
o Cloud Firestore. Este € um banco de dados NoSQL, hospedado na nuvem, que se
destaca pela flexibilidade na estruturacdo dos dados e pela capacidade de sincronizagao
em tempo real. No projeto, ele é fundamental para armazenar informacdes como perfis
de usuarios, configuracdes e outros dados dindmicos, garantindo que estejam acessiveis
e atualizados nos dispositivos dos usuarios.

5. Cloud Storage O Cloud Storage € um servigo de armazenamento de objetos na nuvem.
Sua relevancia para este trabalho reside na capacidade de armazenar e servir arquivos
de midia, como imagens, videos ou outros tipos de arquivos que a aplicacao precise
manipular. Ele é utilizado para guardar esses conteudos de forma escalavel e segura,
disponibilizando-os para a aplicagao conforme necessario.

6. Cloud Messaging O Firebase Cloud Messaging (FCM) é a plataforma empregada para o
envio de notificacdes push. No dmbito do projeto, sua funcdo é permitir a comunicacao
assincrona com os usuarios, enviando alertas, atualizagées ou informacgdes relevantes
diretamente para seus dispositivos, mesmo quando ndo estio utilizando ativamente a
aplicacao, visando melhorar o engajamento e a experiéncia do usuario.

4.2 Meétodo

Esta secdo descreve as atividades realizadas para o desenvolvimento do aplicativo de
rede social para jogadores de jogos de tabuleiro. Foi adotado o modelo iterativo e incremental
amplamente conhecido (Pressman; Maxim, 2020), e o processo seguiu etapas da engenharia
de software, adaptadas ao contexto deste trabalho de conclusao de curso, visando alcangar
0s objetivos propostos. Desta forma, a cada iteracdo, necessidades de ajustes e melhorias
identificadas ao longo do processo de desenvolvimento poderiam ser realizadas. A Figura 1

apresenta as etapas que compdem o0 processo e as descreve na sequéncia.

Figura 1 — Fluxograma metodoldgico.

1. Definicéo do 3

2. Especificacéo : - "
‘—> escopo e e modelagem Implementagéo 4. Testes 5. Implantagéo
planejamento da solugédo

Fonte: Autoria propria (2025).

1. Definicdo do escopo e planejamento: Inicialmente, foi identificado o problema da falta de
conexao entre jogadores locais de jogos de tabuleiro. Essas descobertas ocorreram por
experiéncia propria do académico e a partir de conversas informais com adeptos des-
ses jogos. A partir dessas descobertas e analisando aplicagbes similares, foi definido o
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escopo da aplicacdo, focando no desenvolvimento de um Produto Minimo Viavel (MVP).
A partir dos conhecimentos adquiridos pelo académico, realizou-se um estudo de viabi-
lidade que culminou na escolha da linguagem Kotlin para o desenvolvimento Android e
da plataforma Firebase (Authentication, Cloud Firestore, Storage, FCM) como backend,
devido a sua adequacao ao projeto e facilidade de integracdo. O desenvolvimento ocor-
reu de forma incremental, separando as tarefas em iteragdes. Ao final de cada iteragao, o
MVP foi avaliado e o feedback incorporado a proxima iteracao.

. Especificagdo e Modelagem: Para especificar e modelar o sistema foram utilizados dia-
gramas da Linguagem de Modelagem Unificada (do inglés Unified Modeling Language
(UML)), como diagramas de Casos de Uso para demonstrar as interagdes com o usuario,
diagramas de Classe para a arquitetura dos dados e diagramas de sequéncia para flu-
x0s especificos. Adicionalmente, foi elaborada a modelagem do banco de dados NoSQL
(Cloud Firestore), alinhada com os requisitos da aplicacdo. Esta modelagem serviu de
base para a fase de implementacao.

. Implementagéo da Solugéo: A codificagcdo do aplicativo Android foi realizada em Kaotlin,
utilizando o Android Studio. As funcionalidades do MVP foram implementadas progres-
sivamente, incluindo: autenticacdo de usudrios; criagdo e gerenciamento de perfis com
colecdes de jogos; geolocalizacao para descoberta de jogadores préximos (integrada ao
Google Maps); sistema de chat em tempo real; e um feed de posts com sistema de
comentarios. O Firebase Storage foi configurado para o armazenamento de midias. A
interface do usudario foi desenvolvida objetivando uma experiéncia intuitiva.

. Testes: Para assegurar a qualidade, foram conduzidos testes unitarios em componentes
I6gicos especificos, testes de integragdo entre diferentes mddulos do sistema (ex. Ul,
ViewModel, Firebase) e extensivos testes funcionais manuais, baseados nos casos de uso
definidos, para validar todas as funcionalidades do MVP. Testes informais de usabilidade
também foram realizados para coletar feedback e refinar a interface.

. Implantacdo: Nesta fase, foi gerado o arquivo instalavel do aplicativo (APK/AAB) através
do Android Studio, o qual foi distribuido, instalado e testado em dispositivos fisicos de um
seleto grupo de pessoas interessadas. Esse grupo foi convidado a responder um questio-
nario simples com perguntas referentes ao funcionamento, desempenho e relevancia do
aplicativo. As configuragbes do ambiente Firebase, incluindo regras de seguranga, foram
ajustadas simulando um ambiente de producao. Considerou-se, para o contexto de TCC,
que a manutencao futura envolveria corre¢cdes e pequenas melhorias, e a descontinui-
dade implicaria na finalizagao do desenvolvimento ativo, com a documentagao e o cédigo
servindo como registro.
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5 RESULTADOS

Esse capitulo apresenta a documentacao do projeto que guiou o desenvolvimento da
aplicagéo.

5.1 Escopo do sistema

O sistema proposto tem como objetivo oferecer uma plataforma digital voltada a inte-
racdo entre entusiastas de jogos de tabuleiro. Suas funcionalidades incluem o cadastro e a
autenticagdo de usuarios por meio de e-mail e senha, possibilitando que cada participante crie
e gerencie um perfil pessoal. Esse perfil conterd informagées bésicas, como nome, foto, breve
biografia e uma lista personalizada dos jogos de tabuleiro possuidos, permitindo ao usuario
adicionar ou remover titulos conforme desejar.

O aplicativo fard uso da localizacdo geografica do dispositivo para identificar e exibir
outros jogadores proximos, apresentados em formato de lista — ou mapa, conforme a interface
selecionada. A partir desses resultados, sera possivel visualizar os perfis de outros usuérios e
iniciar conversas privadas por meio de um sistema de chat individual, promovendo o contato
direto entre jogadores com interesses semelhantes.

Além disso, o sistema disponibilizar4d um feed de publicagdes, no qual os usuarios po-
derao criar posts sobre diferentes temas, como anuncios de jogatinas, convites para partidas
informais, discussdes sobre jogos ou compartilhamento de fotos de suas sessodes. Sera pos-
sivel visualizar, comentar e interagir com as postagens de outros membros da comunidade,
estimulando a comunicacao e o0 engajamento entre os participantes.

O escopo deste projeto ndo abrange funcionalidades avangadas, tais como criagao e
gerenciamento de eventos com confirmacao de presenca, formacao de grupos tematicos, me-
canismos de reputacdo ou avaliacdo de jogadores, nem integracdes com bancos de dados
externos de jogos, como Ludopedia ou BoardGameGeek. Da mesma forma, ndo serdo imple-
mentadas funcionalidades de e-commerce, como compra, venda ou aluguel de jogos, tampouco
médulos para organizacdo de campeonatos ou torneios complexos.

5.2 Modelagem do sistema

Esta sessao apresenta os requisitos funcionais e nao funcionais, os casos de uso € o di-
agrama de banco de dados. Estes artefatos delineiam o projeto, cobrindo suas funcionalidades,
aspectos técnicos e a organizacao dos dados.
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Requisitos funcionais e Nao funcionais

24

A tabela 2 descreve os requisitos funcionais do sistema, quais funcionalidades o sis-
tema deve possuir ao final do projeto. A tabela 3 descreve os requisitos ndo funcionais, quais
caracteristicas de desempenho e qualidade o sistema deve possuir ao final do projeto

Tabela 3 — Requisitos Funcionais do Sistema

ID Nome Curto Descricao

RF001 | Cadastrar usuério O sistema deve permitir que novos usuérios se cadastrem utili-
zando e-mail e senha.

RF002 | Realizar login O sistema deve permitir que usuarios cadastrados realizem login
utilizando e-mail e senha.

RF003 | Gerenciar perfil O sistema deve permitir que o0 usuario visualize e edite seu perfil,
incluindo nome de usuario, foto e uma breve biografia.

RFO004 | Listar jogos O sistema deve permitir que o usuario adicione e remova jogos
de tabuleiro a sua lista de “jogos que possui” em seu perfil.

RFO005 | Permitir localizagdo | O sistema deve solicitar permissdo de acesso a localizagdo do
usuario.

RF006 | Exibir Jogadores | O sistema deve exibir outros jogadores préximos em um mapa ou

Préximos lista, caso a permissao de localizagédo seja concedida.

RFO007 | Visualizar Perfis O sistema deve permitir que o usuario visualize o perfil de ou-
tros jogadores, incluindo nome, foto, biografia e lista de jogos que
possuem.

RFO008 | Iniciar chat O sistema deve permitir que usuarios iniciem um chat individual
com outros jogadores.

RF009 | Trocar mensagens | O sistema deve permitir 0 envio e recebimento de mensagens de
texto em chats individuais.

RFO010 | Criar publicacdes O sistema deve permitir que usuarios criem posts para a comu-
nidade, como divulgacdo de jogatinas ou compartilhamento de
informacdes.

RF011 | Exibir Feed de Pu- | O sistema deve exibir um feed de posts da comunidade.

blicagbes

RF012 | Comentar publica- | O sistema deve permitir que usuérios comentem nos posts de

coes outros usuarios.

Fonte: Autoria Propria (2025)
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Tabela 4 — Requisitos Nao Funcionais do Sistema

ID Descricao
RNF001 | Usabilidade: A interface do usuario deve ser intuitiva e permitir que um novo usuario com-
preenda suas principais fun¢gdes em até 5 minutos de uso, sem necessidade de treina-
mento prévio.
RNF002 | Desempenho (Localizacao): A atualizacido da localizagdo dos jogadores e exibicdo de
jogadores proximos devem ocorrer em até 2 segundos, sem causar consumo excessivo de
bateria.
RNF003 | Desempenho (Geral): O aplicativo deve apresentar tempo de resposta inferior a 3 segun-
dos em 90% das operagdes (como carregamento de perfis, postagens e mensagens).
RNF004 | Seguranca: Os dados dos usuérios devem ser protegidos utilizando criptografia HTTPS/-
TLS para transmissao e hash seguro (por exemplo, bcrypt) para armazenamento de cre-
denciais.
RNF005 | Confiabilidade: O sistema deve apresentar disponibilidade minima de 99% e recuperacao
automatica em caso de falhas nao planejadas.
RNF006 | Compatibilidade: O aplicativo deve ser compativel com dispositivos Android 6.0 (Marsh-
mallow) ou superior.
RNF007 | Privacidade: O compartilhamento de localizagdo deve ser opcional, em conformidade com
a Lei Geral de Protecdo de Dados (LGPD), permitindo ao usuario ajustar a preciséo € a
visibilidade das informacdes.
RNF008 | Escalabilidade: A arquitetura de dados no Firebase deve suportar pelo menos 10.000
usuarios simultaneos sem degradagéao perceptivel de performance.

Fonte: Autoria Prépria (2025)

5.2.2 Diagramas de caso de uso

A Figura 1 apresenta o diagrama de casos de uso', nele esta representado as principais
funcionalidades disponiveis para o usuario O sistema a ser desenvolvido é um aplicativo de
rede social mével focado em um ator principal: o Usuario. Este usuario representa jogadores de
jogos de tabuleiro interessados em conectar-se com outros entusiastas em sua localidade.

O Usudario inicia sua interacao com o sistema através das funcionalidades de Cadastrar-
se no Sistema, onde fornecera as informacdes necessarias para criar sua conta, e Realizar
Login, para acessar a plataforma utilizando suas credenciais previamente definidas.

Uma vez autenticado, o Usuério poderd Gerenciar Perfil Pessoal. Esta funcionalidade
central se desdobra em permitir ao usuario Gerenciar Informagées Pessoais, como seu nome
de exibicao, foto e uma breve biografia, e também Gerenciar Colecao de Jogos, onde podera
listar os jogos de tabuleiro que possui, facilitando o compartilhamento dessa informag¢ao com a
comunidade.

Para promover a interagao e a formagao de grupos de jogo, o Usuario podera Procurar
Jogadores Proximos, utilizando a funcionalidade de geolocalizagdo do aplicativo. A partir dos
resultados dessa busca, ele tera a capacidade de visualizar o perfil de outro usuario, obtendo
mais detalhes sobre outros jogadores, como sua colecédo de jogos e biografia. Caso haja in-

' Um diagrama de casos de uso, na UML, é uma representagdo grafica que descreve as interagdes

entre um sistema e seus usuarios (atores)



26

Figura 2 — Diagrama de Casos de Uso

e ____
1
Visualizar Feed

extend = = = = = = = =

Procurar
Jogadores
Proximos

Realizar Login

Cadastrar Usudrio

Gerenciar Perfil
Pessoal

Curtir Post no
Feed

S

Comentar Post
No Feed

Visualizar perfil
de outro
usuario

Usuario

Enviar Mensagem

para outro
I usuario

Gerenciar
Informacdes

Gerenciar Pessoais

Colecdo de Jogos

Fonte: Autoria propria (2025).

teresse em uma comunicagdo mais direta, o sistema permitirda Enviar Mensagem para outro
usuario, iniciando uma conversa privada.

Adicionalmente, o sistema contarda com um espaco comunitario onde o Usuario podera
Visualizar Feed para ver as publicacdes de outros membros. Ele também podera contribuir
ativamente com a comunidade ao Criar Post, seja para divulgar uma jogatina, compartilhar
experiéncias ou discutir sobre jogos. Para interagir com o conteldo existente, o Usuario tera
as opgdes de Curtir Post no Feed e Comentar Post No Feed, fomentando o engajamento e a
troca de informagdes entre os jogadores. O objetivo principal é fortalecer a comunidade local de
jogadores de tabuleiro, facilitando a descoberta de novos parceiros de jogo e a organizacéo de

eventos.

5.2.3 Casos de Uso Expandidos

A seguir, sdo apresentadas as expansdes dos principais casos de uso do sistema, deta-

Ihando seus fluxos e extensoes.

5.2.3.1 Detalhamento do Caso de Uso: Cadastrar Usuario




27

Tabela 5 — Caso de Uso — Cadastrar usuario

Identificador

uco2

Nome do Caso de
Uso

Cadastrar-se no Sistema

Descricao

Permite que um novo usuario crie uma conta na plataforma para acessar
suas funcionalidades e interagir com a comunidade de jogadores.

Ator Primario

Usuario (ndo autenticado)

Evento Iniciador

O Usuario seleciona a opg¢ao de cadastro/registro na tela inicial ou de login
do aplicativo.

Pré-condicoes

» O Usuério nao possui uma conta pré-existente no sistema.

Fluxo Principal
(Sequéncia de Even-
tos)

—_

. O Usuério acessa a tela de cadastro.

2. O Usuario preenche os campos obrigatorios (ex.: nome de usuario, data
de nascimento, e-mail, senha, confirmagao de senha).

3. O Usuério aciona o comando para submeter o cadastro (botdo Cadas-
trar).

4. O Sistema valida os dados fornecidos (formato, obrigatoriedade, senhas
idénticas).

5. O Sistema cria a conta do usuario no servigo Firebase Authentication.

6. O Sistema cria um registro de perfil basico para o usuéario na colecéao
Perfis do Cloud Firestore, incluindo username e email.

7. O Sistema exibe uma mensagem de sucesso ao Usudrio.

8. O Sistema redireciona o Usuario para a tela de login.

Pds-condicoes

» Uma nova conta de usuario é criada e um perfil inicial € armazenado no
banco de dados.

Fluxos Alternativos e
de Excecao

* 4.A1: Dados Invalidos ou Faltantes: Se o Sistema identificar
dados obrigatérios faltantes ou invalidos (ex.: e-mail invalido, se-
nha fraca), uma mensagem de erro € exibida. A operagdo nao é
concluida até a correcao.

« 4.A2: E-mail Ja Cadastrado: Se o Firebase Authentication de-
tectar que o e-mail fornecido j& estd em uso, uma mensagem in-
formativa é exibida

5.2.3.2 Detalhamento do Caso de Uso: Realizar Login

Tabela 6 — Caso de Uso — Realizar Login

Identificador

| UCo1
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Nome do Caso de
Uso

Realizar Login

Descricao

Permite que um usuario previamente cadastrado acesse o sistema utili-
zando suas credenciais (e-mail e senha).

Ator Primario

Usuario (ndo autenticado)

Evento Iniciador

O Usuario seleciona a opcao de login e insere suas credenciais na tela de
login do aplicativo.

Pré-condicoes

» O Usuério possui uma conta valida e ativa no sistema.

Fluxo Principal
(Sequéncia de Even-
tos)

—_

. O Usuério acessa a tela de login.

. O Usuério informa seu e-mail e senha cadastrados.
O Usuario aciona o comando para realizar o login (ex.: botdo Entrar).

O Sistema envia as credenciais para o servi¢o de autenticacao (Firebase
Authentication) para validagao.

O servico de autenticacéo valida as credenciais.
O Sistema estabelece uma sessao para o Usuério.

O Sistema exibe uma mensagem de boas-vindas (opcional) e redireciona
0 Usudrio para a tela principal do aplicativo.

Pos-condicoes

» O Usuério esta autenticado no sistema.
* Uma sessao de usuario valida é iniciada.

» O Usuario tem acesso as funcionalidades restritas da plataforma.

Fluxos Alternativos e
de Excecao

2.A1: Credenciais Invalidas: Se o sistema identificar que o e-
mail ou a senha fornecidos estéo incorretos ou ndo correspondem
a uma conta ativa, uma mensagem de erro é exibida. A operacao
de login nao é concluida.

2.A2: Campos Vazios: Se o Usuario tentar submeter o login sem
preencher o campo de e-mail ou senha, uma mensagem de alerta
é exibida solicitando o preenchimento. A operagao de login néo é
concluida.

4.A1: Falha na Comunica¢ao com o Servidor: Se ocorrer uma
falha de rede ou erro no servidor durante o processo de autenti-
cagao, uma mensagem de erro genérica € exibida. A operagéao de
login ndo é concluida.

5.A1: Conta Inexistente: Se o e-mail informado néo estiver ca-
dastrado no sistema, uma mensagem informativa é exibida, € o
Usuario pode ser direcionado para a tela de cadastro.
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5.2.3.3 Detalhamento do Caso de Uso: Encontrar Colecbes de Jogos Préximos

Tabela 7 — Caso de Uso — Encontrar Cole¢ées de Jogos Proximos

Identificador

uCo3

Nome do Caso de
Uso

Encontrar Colegbes de Jogos Proximos

Descricao

Permite ao usuario autenticado, apds conceder permissao de localizagao,
descobrir as colegdes de jogos de outros usuarios préximos. A funcionali-
dade foi desenhada com foco na privacidade, exibindo cole¢cdes de jogos
em vez de um mapa com a localizagédo exata dos usuarios.

Ator Primario

Usuario (autenticado)

Evento Iniciador

O Usuario seleciona a aba Encontrar na navegagéo principal.

Pré-condicoes

» O Usuério esta autenticado e concedeu permissao de acesso a localiza-
cao (GPS).

Fluxo Principal
(Sequéncia de Even-
tos)

—_

2. O Sistema obtém a localizagao geografica atual do Usuario.

3. O Sistema atualiza o campo localizacao (GeoPoint) do Usuario na

4. O Sistema exibe uma interface com um slider para definicao de raio (em

5. O Sistema realiza uma consulta na colecdo Perfis para buscar todos

6. Para cada usuario encontrado, o Sistema calcula a distancia em quiléme-

7. O Sistema exibe uma lista de resultados, filtrada pelo raio definido no

8. A barra de busca permite ao Usuario filtrar os resultados em tempo

. O Usuério aciona a funcionalidade Encontrar.

colegdo Perfis do Firestore.

km) e uma barra de busca.

0S outros usuarios que possuem um campo localizacao definido.

tros entre o usuario logado e o usuario da lista.

slider e ordenada do usuario mais préximo ao mais distante. Cada item
exibe o perfil do outro usuario e sua lista de jogos.

real, exibindo apenas os perfis que possuem um jogo especifico em sua
listadogosSimples.

Pos-condicoes

» Uma lista de colegdes de jogos de outros usuérios é exibida.

+ O Usuério pode clicar no perfil para ver mais detalhes ou clicar em um
jogo especifico para ver os detalhes daquele jogo.

Fluxos Alternativos e
de Excecao

+ 3.A1: Permissao de Localizacdo Negada: Se o Usuario nao
concedeu permissdo, o Sistema exibe uma tela informativa expli-
cando a necessidade da permissao e um botao para que o usua-
rio possa concedé-la nas configuracdes do dispositivo.
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5.2.3.4 Detalhamento do Caso de Uso: Criar Post

Tabela 8 — Caso de Uso — Criar Post

Identificador

uco4

Nome do Caso de
Uso

Criar Post

Descricao

Permite que um usuario autenticado crie e publigue uma nova postagem no
feed da comunidade. A implementacao final permite que um post contenha
um titulo, um corpo de texto e uma imagem simultaneamente.

Ator Primario

Evento Iniciador

Usuario (autenticado)
O Usuario seleciona a opgao para criar uma nova postagem (icone “+” na
barra superior do painel).

Pré-condicoes

» O Usuaério esta autenticado no sistema.

Fluxo Principal
(Sequéncia de Even-
tos)

—_

2. O Sistema exibe a interface de criacédo de post.
3. O Usuario insere 0os campos obrigatorios titulo e conteudoTexto.

4. O Usuario (opcionalmente) seleciona uma imagem da galeria do disposi-

5. O Usuério aciona o comando para publicar o post.

6. Se houver imagem, o Sistema realiza o upload para o servigo Firebase

7. O Sistema salva os dados do post (titulo, texto, idUserAutor,

8. O Sistema exibe uma mensagem de sucesso e retorna o Usuario ao feed

. O Usudrio aciona a funcionalidade de criar post.

tivo.

Cloud Storage.

timestampCriacao, contagemComentarios inicializadaemOe
a urlImagem, se houver) em um novo documento na cole¢do Posts
do Firestore.

principal, que é atualizado automaticamente para exibir o novo post.

Pds-condicées

+ Uma nova postagem é criada e armazenada no sistema.

+ O post torna-se visivel no feed principal.

Fluxos Alternativos e
de Excecao

* 5.A1: Conteudo Obrigatério Ausente: Se o Usuario tentar pu-
blicar sem titulo ou texto, o Sistema exibe um alerta e ndo permite
a publicacao.

* 6.A1: Falha no Upload de Imagem: Se ocorrer um erro durante
o upload, o Sistema exibe uma mensagem de erro e a postagem
nao é concluida
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5.2.3.5 Detalhamento do Caso de Uso: Enviar Mensagem para outro usudrio

Tabela 9 — Caso de Uso — Enviar Mensagem para Outro Usuario

Identificador

ucCo5

Nome do Caso de
Uso

Enviar Mensagem para Outro Usuério

Descricao

Permite que um usuario autenticado envie uma mensagem de texto privada
para outro usuario da plataforma, iniciando ou continuando uma conversa.

Ator Primario

Usuario (remetente, autenticado)

Evento Iniciador

O Usuario seleciona a opcao “Enviar Mensagem” no perfil de outro usua-
rio.

Pré-condicoes

» O Usudério esta autenticado.

» O Usuario esta visualizando o perfil de outro usuario.

Fluxo Principal
(Sequéncia de Even-
tos)

—_

2. O Sistema (re)carrega o histérico de mensagens da subcolecao

3. O Usuario (remetente) digita a mensagem no campo de texto.
4. O Usuario (remetente) aciona o comando para enviar.

5. O Sistema salva a mensagem (com senderId, receiverId, text

6. O Sistema atualiza o documento principal do chat na colegcdo Chat s com

7. A nova mensagem é exibida na interface de chat do remetente.

. O Usuério navega para a tela de chat com o destinatario.

Messages do chat correspondente, ordenado por t imestamp.

e timestamp) na subcolegdo Messages.

0s campos lastMessage € lastMessageTimestamp, permitindo
a ordenacgao da lista de conversas.

Pos-condicoes

* A mensagem é enviada e armazenada de forma persistente.

+ Alista de conversas (ChatListFragment) é atualizada para refletir a
nova mensagem como a mais recente.

Fluxos Alternativos e
de Excecao

* 4.A1: Mensagem Vazia: Se o Usudrio tentar enviar uma mensa-
gem sem conteldo, o sistema impede o envio.

* 4.A2: Falha no Envio da Mensagem: Se ocorrer uma falha de
rede, o Sistema exibe uma mensagem de erro ao remetente.

5.2.4 Estrutura do Banco de Dados NoSQL (Cloud Firestore)

A arquitetura de dados final do aplicativo é composta pelas seguintes colecdes principais:
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» Colegao Perfis (Nivel Raiz): armazena as informagdes publicas de cada usuario. O ID de cada

documento nesta colegao é o UID do usuario fornecido pelo Firebase Authentication.

Listing 5.1 — Colecéao: Perfis

L

2 // ID do Documento: {userld} (do Firebase Auth)
3 username: String,

4 email: String,

5 fotoDePerfilUrl: String,
6 biografia: String,

7 localizacao: GeoPoint,
8 contagemdJogos: Number,
9 listadogosSimples: [

10 {

11 id: String,

12 nome: String,

13 fotoCapaUrl: String
14 }

15 1

16}

» Subcolecédo Jogos: Armazena a colecdo detalhada de jogos de um usuario especifico, aninhada

dentro do documento de perfil correspondente.

Listing 5.2 — Colecao: Jogos

L

2 id: String,

3 nome: String,

4 descricao: String,

5 fotoCapaUrl: String,
6 mindJogadores: Number,
7 maxJogadores: Number
8 }

» Colecao Posts (Nivel Raiz): armazena todas as publicacdes do feed.

Listing 5.3 — Colecéo: Posts
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// 1D do Documento: {postld} (auto-gerado)
idUserAutor: String ,

titulo: String,

conteudoTexto: String,

urllmagem: String,

timestampCriacao: Timestamp,
contagemComentarios: Number,

curtidas: [String] // Array de User IDs

» Colegcdo Comments (Nivel Raiz) armazena todos os comentarios de todos os posts, permitindo

consultas eficientes.

Listing 5.4 — Cole¢do: Comments

// 1D do Documento: {commentld} (auto-gerado)
id: String,

postld: String,

idUserAutor: String,

texto: String,

timestamp: Timestamp

» Colegao Chats (Nivel Raiz): armazena os metadados de cada conversa iniciada.

Listing 5.5 — Colecédo: Chats
// ID do Documento: {chatld} (ex: user1_user2)
usuarios: [String], // Array com os dois User IDs

lastMessage: String,

lastMessageTimestamp: Timestamp

» Subcolecao Messages: armazena o histérico de mensagens de um chat especifico.

Listing 5.6 — Colecdo: Messages
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senderld: String,
receiverld: String,
text: String,

timestamp: Timestamp

o> 0 B~ W N

Esta estrutura, utiliza desnormalizagdo (como em contagemComentarios e
listadogosSimples), para otimizar as consultas e garantir o bom desempenho da aplica-

¢éo, conforme especificado nos Requisitos Nao Funcionais (RNF003, RNF008).

5.3 Apresentacao do Sistema

Este topico apresenta os resultados praticos obtidos com o desenvolvimento do aplicativo “Lu-
dos World”. Esta secao foca em demonstrar as funcionalidades que foram efetivamente implementadas e
como elas atendem aos Requisitos Funcionais (RFs) definidos na Secao 5.2.1. O aplicativo foi desenvol-
vido utilizando a arquitetura de Fragments e Activities, e os dados foram estruturados no Cloud Firestore
de forma a otimizar as consultas em tempo real, conforme detalhado na Segéo 5.2.4.

As sec¢des a seguir detalham as principais telas e funcionalidades do aplicativo proposto.

5.3.1 Telas de Autenticacao e Gerenciamento de Sessao

A porta de entrada do aplicativo é o sistema de autenticacado, que atende aos requisitos RF001

e RF002. Conforme demonstrado na Figura 3, o usudrio possui duas opg¢des de autenticagao:

» Login com E-mail e Senha: O usuario pode se cadastrar fornecendo um nome de usuério, data
de nascimento, e-mail e senha. O Firebase Authentication é utilizado para gerenciar essas cre-

denciais de forma segura.

» Login Social (Google): Para maior conveniéncia, foi implementada a autenticagdo com um clique
via Google Sign-In. Caso seja o primeiro login do usuario, o sistema automaticamente cria um
novo documento de perfil na colecdo Perfis do Cloud Firestore, utilizando o nome e a URL da

foto da conta Google.

O sistema também gerencia a sessao do usuario. Apds a autenticagcdo, a sessdo é mantida

ativa, permitindo que o usuario feche e reabra o aplicativo sem a necessidade de logar novamente. Foi
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implementada uma fungao de logout (Sair) na tela de perfil, que encerra a sessao, tanto no Firebase

quanto no Google, redirecionando o usuario para a tela de inicial de login.

B 2l w4 B Sl = T4

LUDOS WORLD

REGISTRAR-SE LUDOS WORLD
Nome de usudrio ENTRAR
Data de Nascimento (DD/MM/AAAA) Email ’

Email Senha ’

Senha LOGIN

N&o tem uma conta? REGISTRAR-SE

Confirmar Senha
ENTRAR COM GOOGLE
C @ <

REGISTRAR

a @ <

Figura 3 — Telas de Autenticacao (Login e Registro)
Fonte: Autoria propria (2025).

5.3.2 Painel (Feed) e Interagbes Sociais

Apds a autenticagdo, o usuario € direcionado para a tela principal do aplicativo, o Painel, con-
forme ilustrado na Figura 4(a). Esta tela atende ao requisito RF011 (Exibir feed), apresentando uma lista
de publicacdes de todos os usuérios da comunidade, ordenadas cronologicamente da mais recente para

a mais antiga.
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O design do feed foi implementado de forma a permitir posts com texto e imagem simultanea-
mente. Cada post exibe o nome do autor, o titulo da publicagédo, o contetdo textual e/ou uma imagem.

Esta tela serve como o hub central para interagdes, atendendo a alguns dos requisitos funcionais:

» Criacao de Posts (RF010): Um icone de “+” na barra superior (Toolbar) permite ao usuario na-
vegar para a tela de Criagdo de Post, mostrada na Figura 4(b). Nela, o usuario pode definir um
titulo, um corpo de texto e, opcionalmente, fazer o upload de uma imagem. A imagem é enviada
para o Firebase Cloud Storage e a URL é salva junto com os dados do post na colegdo Posts

do Firestore.

+ Interacao com Posts (RF012): O usuario pode interagir com cada post de duas maneiras. Ao
clicar no icone com formato de coracdo (curtir), o sistema atualiza de forma atdbmica o array
curtidas no documento do post. Ao clicar no icone de comentario, o usuario é direcionado

para a tela de Comentarios, ilustrada na Figura 5.

+ Navegacao para Perfis (RF007): Ao clicar no nome do autor de um post, o usuario é levado para

a tela de perfil daquele autor (detalhada na Secao 5.3.3).

A tela de Comentérios (Figura 5) exibe uma lista de todas as respostas para um post especifico,
carregadas em tempo real (utilizando snapshot listeners do Firestore) e ordenadas cronologicamente. Na
parte inferior, uma caixa de texto e um botao de envio permitem ao usuario adicionar um novo comentario.
Para otimizar o desempenho do feed principal, ao enviar um novo comentario, o sistema utiliza a funcao
FieldValue.increment (1) do Firestore para atualizar o campo contagemComentarios no
documento do post principal, garantindo que o contador no feed (Figura 4(a)) esteja sempre correto, sem

a necessidade de consultas adicionais.

5.3.3 Gerenciamento de Perfil e Colecdo de Jogos

O perfil do usuario € uma segao central do aplicativo, atendendo tanto ao requisito RF003 (Editar
perfil) quanto ao RF007 (Visualizar perfil de outros). A tela de perfil, ilustrada na Figura 6, é reutilizavel

e adapta sua interface com base no contexto:

« Visualizando o Préprio Perfil: Quando o usuario acessa seu préprio perfil (por meio da barra de
navegacao), a tela exibe botdes de "Editar"(ao lado do nome e na secdo "Jogos") e o botdo de

"Sair"(Logout).
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ol B (D4

< Criar Publicagao

2. Thiago Caum

Titulo
Noite de Catan nesta Sextal

0 que vocé esta pensando?

Adicionar Imagem

em casa nesta sexta-feira, dia 07, por volta das 19h.

Jé temos 2 pessoas confirmadas, mas ainda temos 2
vagas sobrando. Ndo importa se vocé é veterano ou
nunca jogou, iniciantes sé@o super bem-vindos e a gente
explica as regras na hora.

o] 0 Q

2. Thiago Caum

O que vocés acharam da expansao Cowboys vs
Bruxas?

Finalmente consegui testar a nova expansao "Cowboys
vs Bruxas" para o Guerreiros de Kaah no ultimo fim de
semana.

Gostei muito das novas mecéanicas de magias
aleatorias. mas achei aue o setup do ioao ficou bem

2+ o P

Home

] ® | [ @ |

Figura 4 — (a) Painel Principal (Feed) e (b) Tela de Criacdo de Post
Fonte: Autoria propria (2025).

+ Visualizando o Perfil de Terceiros: Ao navegar para o perfil de outro usuario (a partir do feed ou
da tela "Encontrar"), os botdes de edicao e logout sdo ocultados, e o botdao "Enviar Mensagem"é

exibido, atendendo ao requisito RF008 (Iniciar chat individual).

Assim, a tela exibe as informagbes principais do usuario (foto, nome, biografia), uma prévia de
sua colecao de jogos e uma lista de suas publicagdes recentes, filtradas pelo seu idUserAutor.

Ao clicar no icone de lapis, o usuério é direcionado para a tela de Edicao de Perfil, onde pode
atualizar seu nome, biografia e foto de perfil. As imagens séo salvas no Firebase Cloud Storage e a URL

¢é atualizada no documento do usudrio na colegao Perfis.
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Figura 5 — Tela de Comentarios
Fonte: Autoria propria (2025).

O gerenciamento da colecdo Jogos, atendendo ao RF004 (Adicionar/remover jogos), foi im-
plementado por meio de um fluxo dedicado, ilustrado na Figura 7. Ao clicar em "Editar"na se¢ao "Jogos",
0 usuario acessa a tela de "Gerenciar Jogos"(Figura 7a), que exibe sua colegdo completa com opgdes
para editar ou excluir cada item. Um botao flutuante (+) permite adicionar um novo jogo.

Ao adicionar ou editar um jogo, o usuario é levado a tela "Editar Jogo"(Figura 7b), onde preenche
os campos definidos no escopo (home, descricdo, foto da capa, min/max de jogadores). Para otimizar a

funcionalidade de busca do aplicativo, ao salvar um jogo, o sistema realiza duas operagdes no Firestore:

1. Salva o documento completo do jogo na subcolecdoPerfis/{userId}/Jogos/{gameId}.
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Figura 6 — Tela de Perfil do Usuario Logado
Fonte: Autoria propria (2025)..

2. Salva uma versao simplificada do jogo no array 1istaJogosSimples no documento principal

do usuario, alimentando a tela "Encontrar”.

5.3.4 Busca por Geolocalizacao e Chat em Tempo Real

Uma das funcionalidades centrais do aplicativo é a capacidade de conectar jogadores proximos,
atendendo aos requisitos RF004 (Pedir permissao de localizacao) e RF005 (Exibir jogadores proxi-
mos). Conforme detalhado no Caso de Uso 5.2.3.3, esta funcionalidade foi implementada com foco na

privacidade, exibindo colegbes de jogos ao invés da localizagao exata dos usuarios.
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=38 terraforming mars

Jogadores: 2-6

Editar Excluir

Alterar Capa

— Nome do Jogo

terraforming mars

— Descrigdo (opcional)

jogo de estrategia multijogador

— Min. Jogadores Max. Jogadores ————
2 (6

A Salvar Jogo
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Figura 7 — (a) Tela de Gerenciamento da Colec¢ao e (b) Tela de Adicionar/Editar Jogo
Fonte: Autoria prépria (2025)..

A tela "Encontrar Jogos", ilustrada na Figura 8, é o centro dessa funcionalidade. Ao acessa-la, o
sistema solicita a permissao de localizagdo do usuario. Uma vez concedida, a localizagao atual (latitude
e longitude) é salva como um GeoPoint no documento do usuério na colegéo Perfis, esse campo é
atualizado sempre que o usuario carregar essa tela novamente. Em seguida, o sistema busca todos os
outros perfis, calcula a distancia em quildbmetros e exibe uma lista ordenada dos mais préximos.

A interface, como mostra a Figura 8, oferece duas ferramentas de filtro principais:

* Filtro por Raio: Um slider permite ao usudrio definir a distancia méaxima (em km) para o raio
de busca, os usuarios cuja distancia salva no documento de perfil estiverem dentro do raio sao

carregados na tela.
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« Filtro por Jogo: Uma barra de busca permite ao usuario digitar o nome de um jogo, filtrando a

lista para exibir apenas os usuarios que possuem aquele jogo em sua 1istadJogosSimples.

Cada item na lista de resultados é interativo, atendendo ao RF007: clicar na area do perfil do
usuario navega para sua tela de perfil (Secao 5.3.3), e clicar em um dos jogos na lista horizontal aninhada

navega para os detalhes daquele jogo.

B o2l B GO

Ej] Encontrar Jogos

Q

Buscar colegées em um raio de: 50 km

I Thiago Caum
A 0 km de distancia

terraforming
mars

@® thiago
&l A0 km de distancia

xadrez

@® maria
& A0 km de distancia

& > O M

Encontrar

8 @ <4

Figura 8 — Tela de "Encontrar Jogos"com filtros e resultados
Fonte: Autoria propria (2025)..

Para fechar o ciclo de interagao social, foi implementado um sistema de chat em tempo real,
atendendo aos requisitos RF008 (Iniciar chat) e RF009 (Enviar/receber mensagens). O fluxo inicia no
perfil de outro usuario (Figura 6), em que o botao "Enviar Mensagem"cria uma sala de chat na colecao

Chats do Firestore.
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A Figura 9(a) mostra a tela "Mensagens", que exibe um resumo de todas as conversas ativas do
usuario, ordenadas pela mensagem mais recente. Ao selecionar uma conversa, o usuario é direcionado
para a tela de chat individual (Figura 9(b)). Esta tela utiliza snapshot listeners do Firestore para carregar
novas mensagens em tempo real e emprega dois layouts de item distintos para diferenciar visualmente

as mensagens enviadas (alinhadas a direita) das recebidas (alinhadas a esquerda).

B ol B ED 4 B o2l B BD#

Mensagens &< _Dante_doo_

| _Dante_doo_
97 obrigado pelo print A+

oie, tudo bem, e contigo?
tudo certo

vc tem Munchkin?

B

O = 2123 ® . &«

Chat L

(=0
e
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Figura 9 — (a) Lista de Conversas (ChatListFragment) e (b) Tela de Chat Individual (ChatActivity)
Fonte: Autoria propria (2025)..

5.4 Implementacao do Sistema

A sessao a seguir apresenta codigo das principais funcionalidades do sistema
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5.4.1 Autenticacdo com Google

Para realizar a autenticagdo com o Google, o sistema segue a seguinte logica: ao criar a Activity,
é realizada a configuracdo das opcodes de login (solicitando o /D Token), preparado o callback para
processar o retorno da APl e configurado o listener do botdo. Quando o botédo é pressionado, o sistema
inicia a interface de login do Google; apds o usuario selecionar sua conta, o callback captura o resultado
e extrai o token de identidade. Este token é entdo convertido em uma credencial do Firebase, permitindo
a autenticagcao segura no backend. Por fim, o sistema verifica se trata-se de um novo usuario para, se
necessario, criar automaticamente o registro do perfil na colegéo Perfis do Firestore antes de conceder

acesso ao painel principal

Listing 5.7 — Implementacéao do Login com Google e Integracao com Firebase

class LoginActivity : AppCompatActivity () {

// ... (Declaracdo de varidveis: auth, googleSignInClient, db)

override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
super.onCreate (savedInstanceState)

// ... (Configuracdo de UI e Inicializacdo do Firebase)

// 1. Configura as op¢des do Google e o callback
configureGoogleSignIn ()

registerGoogleSignInLauncher ()

// 2. Inicia o fluxo quando o botédo ¢ clicado
buttonGooglelLogin.setOnClickListener {
val signInIntent = googleSignInClient.signInIntent

googleSignInLauncher.launch (signInIntent)

private fun configureGoogleSignIn () {
// Solicita o requestIdToken usando o ID do cliente Web (do

google-services. json)
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val gso = GoogleSignInOptions.Builder (GoogleSignInOptions.
DEFAULT_SIGN_TIN)

.requestIdToken (getString (R.string.default_web_client_id)

.requestEmail ()

Lbuild()

googleSignInClient = GoogleSignIn.getClient (this, gso)

private fun registerGoogleSignInLauncher () {
googleSignInLauncher = registerForActivityResult (...) {
result —->
if (result.resultCode == RESULT_OK) {
val task = GoogleSignIn.getSignedInAccountFromIntent (
result.data)
// 3. Recupera a conta e o ID Token do Google

val account = task.getResult (ApiException::class. java

firebaseAuthWithGoogle (account.idToken!!)

private fun firebaseAuthWithGoogle (idToken: String) {
// 4. Troca o token do Google por uma credencial do Firebase
val credential = GoogleAuthProvider.getCredential (idToken,

null)

auth.signInWithCredential (credential) .addOnCompletelListener (
this) { task —->

if (task.isSuccessful) {
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// 5. Verifica se é o primeiro acesso para criar o
perfil
val isNewUser = task.result?.additionalUserInfo?.
isNewUser == true
if (isNewUser) {
checkAndCreateUserProfile() // Cria documento no
Firestore
} else {
navigateToMain () // Usudrio recorrente
}
} else {
// Tratamento de erro...
}
}
}
private fun checkAndCreateUserProfile() {
val firebaseUser = auth.currentUser ?: return
val docRef = db.collection("Perfis") .document (firebaseUser.
uid)
docRef.get () .addOnSuccessListener { document ->
if (!document.exists()) {
// O documento de perfil N O existe, entdo criamos
um

toString (),

val

userMap = hashMapOf (
"username" to firebaseUser.displayName,
"email" to firebaseUser.email,

"fotoDePerfilUrl" to firebaseUser.photoUrl.

"biografia" to "",
"contagemJogos" to O,

"listaJdogosSimples" to emptyList<Any> ()
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docRef.set (userMap)
.addOnSuccessListener {
Toast .makeText (this, "Bem-vindo! Perfil
criado.", Toast.LENGTH_SHORT) .show ()
navigateToMain ()
}
.addOnFailurelistener {
Toast .makeText (this, "Erro ao criar perfil.",
Toast .LENGTH_SHORT) .show ()

navigateToMain ()

} else {
// O perfil ja& existe), apenas vail para a tela
principal
Toast.makeText (this, "Login com Google efetuado!",
Toast .LENGTH_SHORT) .show ()

navigateToMain ()

}

// ... (Demais funcdes auxiliares omitidas)

Conforme observado na Listagem 5.7, a configuragao crucial ocorre na linha 23, onde o método
.requestldToken é invocado utilizando o ID do cliente Web. Isso instrui a APl do Google a retornar ndo
apenas um login bem-sucedido, mas um token de identidade (ID Token) assinado.

O fluxo segue para a linha 32, onde o registerForActivityResult aguarda o retorno da intera-
cao do usuario. Caso o resultado seja positivo, na linha 37, esse token recuperado é passado para
a funcao firebaseAuthWithGoogle. Dentro desta fungéo, na linha 44, o token é convertido em uma
credencial compativel com o Firebase (GoogleAuthProvider.getCredential) e, na linha 47, o método
auth.signinWithCredential efetiva a autenticagdo no banco de dados. Por fim, na linha 51, o sistema

verifica se 0 usuério € novo para decidir se deve criar o registro inicial na colegao de perfis.
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5.4.2 Localizar Jogadores

A fungéo de localizar jogadores proximos € a funcionalidade principal do aplicativo. Para trazer na
tela os jogadores préximos, primeiro o sistema pede a permissao do usuario para acessar a localizagao
do dispositivo. Depois, ele salva a localizagdo atual do usuario no campo "localizagdo"no documento
"perfil", garantindo que sua posicao esteja atualizada para ser encontrado por outros. Em seguida, o
sistema recupera todos os perfis de usuéarios cadastrados no banco de dados Firebase Firestore. Para
cada perfil encontrado que possua coordenadas registradas, o aplicativo calcula localmente a distancia
em relacdo ao usuario atual. A lista resultante é entéo filirada com base no raio de distdncia maximo
definido pelo usuario no slider e pelo termo de busca textual, sendo finalmente exibida em uma lista

ordenada por proximidade, permitindo a visualizagao das cole¢des de jogos disponiveis na regiéo.

Listing 5.8 — Fragmento de Busca de Jogadores e Geolocalizacao

package br.edu.utfpr.ludosworld.ui.findplayers

/] ... (imports de pacotes omitidos)
class FindPlayersFragment : Fragment () {
private lateinit wvar auth: FirebaseAuth

private lateinit var db: FirebaseFirestore

private lateinit var controlsLayout: LinearLayout

private lateinit var gameSearchView: SearchView

private lateinit var radiusLabel: TextView

private lateinit var radiusSlider: Slider

private lateinit var playersRecyclerView: RecyclerView
private lateinit var permissionDeniedLayout: LinearLayout

private lateinit var grantPermissionButton: Button

private val locationPermissionRequest = registerForActivityResult
(
ActivityResultContracts.RequestMultiplePermissions ()
) { permissions ->
if (permissions.getOrDefault (Manifest.permission.
ACCESS_FINE_LOCATION, false)) {

permissionGranted ()
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} else {

permissionDenied ()

}

private var currentUserLocation: Location? = null

private lateinit var playerGamesAdapter: PlayerGamesAdapter
private val allPlayers = mutablelListOf<PlayerSearchResult> ()

private val filteredPlayers = mutablelListOf<PlayerSearchResult> ()

override fun onCreateView(inflater: LayoutInflater, container:
ViewGroup?, savedInstanceState: Bundle?): View? {
return inflater.inflate (R.layout.fragment_find_players,
container, false)

}
override fun onViewCreated(view: View, savedInstanceState: Bundle
?) |

super.onViewCreated (view, savedInstanceState)

auth = FirebaseAuth.getInstance ()

db = FirebaseFirestore.getInstance ()

setupViews (view)

checkLocationPermission ()

private fun setupViews (view: View) {

controlsLayout view.findViewById(R.id.controlsLayout)
gameSearchView = view.findViewById(R.id.gameSearchView)
radiuslLabel = view.findViewById(R.id.radiusLabelTextView)
radiusSlider = view.findViewById(R.id.radiusSlider)

playersRecyclerView = view.findViewById(R.id.

playersRecyclerView)
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permissionDeniedLayout = view.findViewById(R.id.
permissionDeniedLayout)
grantPermissionButton = view.findViewById(R.id.

grantPermissionButton)

playerGamesAdapter = PlayerGamesAdapter (requireContext (),
filteredPlayers)

playersRecyclerView.layoutManager = LinearLayoutManager (
requireContext ())

playersRecyclerView.adapter = playerGamesAdapter

radiusSlider.addOnChangelListener { _, value, _ ->
radiusLabel.text = "Buscar colecdes em um raio de: ${
value.toInt ()} km"

applyFilters ()

gameSearchView.setOnQueryTextListener (object : SearchView.

OnQueryTextListener {

override fun onQueryTextSubmit (query: String?): Boolean =
false
override fun onQueryTextChange (newText: String?): Boolean
{
applyFilters ()
return true
}
1)
}
private fun checkLocationPermission () {
when {

ContextCompat .checkSelfPermission (
requireContext (),
Manifest.permission.ACCESS_FINE_LOCATION

) == PackageManager.PERMISSION_GRANTED -> {
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77 permissionGranted ()
78 }
79 shouldShowRequestPermissionRationale (Manifest.permission.

ACCESS_FINE_LOCATION) —> {

80 permissionDenied ()

81 }

82 else —> {

83 locationPermissionRequest.launch (arrayOf (Manifest.

permission.ACCESS_FINE_LOCATION) )

84 }

85 }

86 }

87

88 private fun permissionGranted() {

89 permissionDeniedLayout.visibility = View.GONE
90 controlsLayout.visibility = View.VISIBLE

91 playersRecyclerView.visibility = View.VISIBLE
92 getCurrentLocationAndFetchPlayers ()

93 }

94

95 private fun permissionDenied () {

96 permissionDeniedLayout.visibility = View.VISIBLE
97 controlsLayout.visibility = View.GONE

98 playersRecyclerView.visibility = View.GONE

99 grantPermissionButton.setOnClickListener {
100 val intent = Intent (Settings.

ACTION_APPLICATION_DETAILS_SETTINGS)
101 val uri = Uri.fromParts ("package", requireActivity().

packageName, null)

102 intent.data = uri

103 startActivity (intent)
104 }

105 }

106



107
108
109

110

111
112
113

114
115
116
117

118
119
120
121
122
123
124
125
126

127
128
129
130
131

132
133

51

@Suppresslint ("MissingPermission")
private fun getCurrentlLocationAndFetchPlayers() {
val fusedLocationClient = LocationServices.
getFusedLocationProviderClient (requireActivity())
fusedLocationClient.lastLocation.addOnSuccessListener {

location: Location? ->

if (location !'= null) {
currentUserlLocation = location
val userGeoPoint = GeoPoint (location.latitude,

location.longitude)

val userId = auth.currentUser?.uid
if (userId != null) {
db.collection ("Perfis") .document (userId) .update ("

localizacao", userGeoPoint)

fetchAllPlayers (userld)

private fun fetchAllPlayers (currentUserId: String?) {
db.collection("Perfis") .get () .addOnSuccessListener {
documents ->
allPlayers.clear()
for (doc in documents) {

if (doc.id == currentUserId) continue

val profile = doc.toObject (Profile::class. java) .apply

{ id = doc.id }

val rawGamesList = doc.get ("listadJogosSimples") as?

List<HashMap<String, Any>>
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135 if (rawGamesList != null) {

136 val simpleGames = rawGamesList.map { map ->

137 SimpleGame (

138 id = map["id"] as? String 2: "",

139 nome = map["nome"] as? String ?: "",

140 fotoCapaUrl = map["fotoCapalUrl"] as?
String 2: ""

141 )

142 }

143 profile.listaJdJogosSimples = simpleGames

144 }

145

146 if (profile.localizacao != null) {

147 val playerLocation = Location("") .apply {

148 latitude = profile.localizacao.latitude

149 longitude = profile.localizacao.longitude

150 }

151 val distanceInMeters = currentUserLocation?.
distanceTo (playerLocation)

152 if (distanceInMeters != null) {

153 val distanceInKm = distancelInMeters / 1000.0

154 allPlayers.add (PlayerSearchResult (profile,
distanceInKm))

155 }

156 }

157 }

158 allPlayers.sortBy { it.distanceInKm }

159 applyFilters ()

160 }

161 }

162

163 private fun applyFilters() {

164 val maxDistance = radiusSlider.value.toDouble ()
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val searchQuery = gameSearchView.query.toString().lowercase ()

val results = allPlayers.filter { playerResult —->
val isInDistance = playerResult.distanceInKm <=
maxDistance
val matchesSearch = if (searchQuery.isNotEmpty()) {
playerResult.profile.listadJogosSimples.any {
simpleGame ->

simpleGame.nome.lowercase () .contains (searchQuery)

} else {
true

}

isInDistance && matchesSearch

filteredPlayers.clear ()
filteredPlayers.addAll (results)

playerGamesAdapter.notifyDataSetChanged()

}

A logica de geolocalizagado, apresentada na Listagem 5.8, inicia-se na linha 108 com o método
getCurrentLocationAndFetchPlayers. Na linha 110, utiliza-se o cliente fusedLocationClient para obter a
ultima localizagao conhecida do dispositivo de forma assincrona.

Uma vez obtida a localizagédo, o sistema realiza a persisténcia dos dados na linha 117, onde
o comando db.collection("Perfis")...update salva as coordenadas (latitude e longitude) no documento do
usuario atual, garantindo que ele possa ser encontrado por outros. Posteriormente, na busca por outros
jogadores, o célculo de distancia é realizado localmente na linha 153, utilizando o método nativo distan-
ceTo, que computa a distancia geodésica em metros entre o usuario logado e os perfis recuperados do

banco.
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5.4.3 Criar Posts no Feed

A Listagem 5.9 detalha o fluxo de criagéo de conteldo do feed, que envolve o uso simultaneo de
dois servicos do Firebase. O método publishPost atua como um controlador de decisdo: caso o usuario
tenha selecionado uma imagem, inicia-se uma operagao assincrona de upload para o Cloud Storage.
Utilizando o padréo de callbacks encadeados, o sistema aguarda o sucesso do upload para recuperar
a URL publica da imagem. Somente apds obter esse endereco — ou imediatamente, caso nao haja
imagem — o método savePostToFirestore é invocado para persistir o objeto Post completo, contendo
os metadados textuais e a referéncia da midia, na colegéo do Cloud Firestore, garantindo a integridade

referencial dos dados exibidos no feed.

Listing 5.9 — Légica de Upload de Imagem e Salvamento de Post
// 1. Preparacdo: Launcher para selecionar imagem da galeria

private val pickImageLauncher = registerForActivityResult (

ActivityResultContracts.StartActivityForResult ()) { result ->
if (result.resultCode == Activity.RESULT_OK) {
imageUri = result.data?.data

// Exibe preview da imagem selecionada

Glide.with(this) .load(imageUri) .into (imagePreview)

private fun publishPost (title: String, content: String) {

publishPostButton.isEnabled = false // Bloqueia cliques multiplos

if (imageUri != null) {
// 2. Fluxo COM Imagem: Upload primeiro
val fileName = UUID.randomUUID () .toString/()
// Cria referéncia no Firebase Storage
val storageRef = storage.reference.child("post_images/

SfileName")

storageRef.putFile (imageUri!!)
.addOnSuccessListener {

// SUCESSO: Obtém a URL publica da imagem
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storageRef.downloadUrl.addOnSuccessListener { uri ->
// Encadeamento: Chama o salvamento no banco com
a URL

savePostToFirestore(title, content, uri.toString

.addOnFailurelistener { e —>
Toast.makeText (this, "Erro no upload.", Toast.
LENGTH_SHORT) .show ()
}
} else {
// 3. Fluxo SEM Imagem: Salva direto no banco

savePostToFirestore (title, content, null)

private fun savePostToFirestore(title: String, content: String,

imageUrl: String?) {

val currentUserId = auth.currentUser?.uid ?: return

// Cria o objeto de dados (DTO)
val newPost = Post (
idUserAutor = currentUserId,

titulo = title,

conteudoTexto = content,
urlImagem = imageUrl, // Pode ser a URL do Storage ou null
timestampCriacao = Timestamp.now ()

// Persisténcia no Firestore
db.collection("Posts") .add (newPost)

.addOnSuccessListener {
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Toast .makeText (this, "Publicac¢do criada!", Toast.
LENGTH_SHORT) . show ()

finish () // Retorna ao Feed

O fluxo de criacdo de postagens, detalhado na Listagem 5.9, destaca-se pela orquestracéo entre
0 armazenamento de arquivos e o banco de dados. Na linha 13, o sistema verifica se uma imagem foi
selecionada. Caso positivo, na linha 21, inicia-se o upload do arquivo para o Firebase Storage através do
método putFile.

O sistema aguarda o sucesso deste upload e, na linha 23, recupera a URL publica de download
da imagem. Esta URL é entdo passada para a fungdo de salvamento na linha 24. Caso o usuario nao
tenha selecionado uma imagem, o fluxo é desviado na linha 32, passando null como parametro de URL.
Finalmente, na linha 51, o método db.collection("Posts").add consolida a operagao, criando o documento

final no Firestore com todos os dados vinculados.

5.5 Avaliacao dos usuarios

Para avaliar a aceitacdo e a usabilidade do aplicativo desenvolvido, foi realizada uma validagéo
preliminar com um grupo de teste Beta composto por entusiastas de jogos de tabuleiro e membros da
comunidade local. A metodologia consistiu na distribuicdo do arquivo de instalagao (APK) do aplicativo
para os participantes de grupos do whatsapp voltados para o tema de jogos de tabuleio, permitindo que
eles utilizassem a ferramenta livremente em seus proprios dispositivos.

Apo6s o periodo de teste, os participantes responderam a um questionario estruturado visando
avaliar trés aspectos principais: intuitividade da interface, facilidade de navegacao e potencial de adogao
no dia a dia. O formulario também incluiu perguntas abertas para coleta de sugestées de melhorias e

relato de eventuais falhas (bugs).

5.5.1 Resultados da Avaliagédo

Os resultados quantitativos demonstraram uma recepgéao positiva do MVP (Minimum Viable Pro-
duct). Conforme detalhado na Tabela 10, a totalidade dos usuarios considerou o aplicativo intuitivo e de
facil navegacao, validando as decisbes de design e arquitetura de informagao adotadas, como o uso de

Bottom Navigation e icones padronizados. O Formulario e as respostas encontram-se no Apéndice A
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Tabela 10 — Resultados da Avaliacao de Usabilidade e Aceitacao

Critério Avaliado Muito Verdadeiro | Verdadeiro
O aplicativo é intuitivo? 4 0
A navegacao é simples e de facil compreensao? 4 0
Usaria o aplicativo no dia a dia? 1 3

Fonte: Autoria propria (2025)..

A alta taxa de intencdo de uso (100% afirmaram que usariam ou provavelmente usariam o apli-
cativo) confirma a relevancia da solugao proposta para o publico-alvo e a caréncia de ferramentas espe-

cificas para este nicho.

5.5.2 Feedback Qualitativo e Sugestdes

Além da validacdo quantitativa, o teste de campo forneceu feedbacks qualitativos para o roteiro
de desenvolvimento futuro. Nao foram relatados erros criticos (bugs) ou mau funcionamento do sistema
durante os testes, o0 que indica a estabilidade da verséao final.

Os participantes sugeriram funcionalidades adicionais que enriqueceriam a plataforma,

destacando-se:
» Criacao de Grupos: A possibilidade de criar grupos de discussao ou guildas dentro do aplicativo.

» Banco de Dados de Jogos: A sugestao de integrar uma base de dados pré-existente para preen-
chimento automatico das informagdes dos jogos (nome, foto, descricdo) ao adiciona-los a colegao,

evitando o cadastro manual.

+ Salvar Posts: Uma funcionalidade para favoritar ou salvar publicagées do feed para leitura poste-

rior.

Essas sugestdes corroboram as oportunidades de trabalhos futuros identificadas na conclusédo
deste trabalho, demonstrando o potencial de evolu¢ao do "Ludos World"de um MVP para uma plataforma

de comunidade completa.
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6 CONCLUSAO

Este trabalho apresentou o desenvolvimento do “Ludos World”, um aplicativo Android projetado
para facilitar a interagao social entre jogadores de jogos de tabuleiro, com foco em fortalecer as comuni-
dades locais. O objetivo geral do projeto foi criar uma plataforma que permitisse aos usuarios ndo apenas
catalogar seus jogos, mas também encontrar outros jogadores e organizar partidas.

Para atingir este objetivo, o aplicativo foi desenvolvido utilizando a linguagem de programacao
Kotlin e a plataforma backend Google Firebase. A arquitetura foi estruturada em torno de Fragments,
permitindo uma navegacéo fluida por meio de uma Bottom Navigation View. A gestao de dados foi cen-
tralizada no Cloud Firestore, uma solugao NoSQL que se mostrou ideal para os requisitos de tempo real
do projeto, como o chat e a atualizagao do feed.

A implementagéo final logrou éxito em entregar todas as funcionalidades centrais propostas,

atendendo aos objetivos especificos [cite: 661-665] definidos:

 Plataforma Interativa: Foi desenvolvido um sistema de perfil de usuéario completo (RF003), onde
cada membro pode gerenciar sua biografia, foto e, crucialmente, sua cole¢éo de jogos (RF004),

com um fluxo completo de adicao, edicao e exclusao.

» Conexao por Proximidade Geografica: Atendendo aos requisitos RF004 e RF005, foi imple-
mentada uma funcionalidade robusta de "Encontrar Jogos". Com foco na privacidade do usuario,
a solugdo evitou o uso de mapas e, em vez disso, apresenta uma lista de cole¢des de outros usua-
rios, ordenada por distancia. Esta tela também atualiza a geolocalizagédo do usuario (GeoPoint) no

Firestore e permite filtros por raio (km) e por nome de jogo.

» Ambiente Dindmico de Publicacdo: Foi criado um feed social (RF010, RF011), onde usuarios
podem criar posts com titulo, texto e imagens (salvas no Cloud Storage). O sistema inclui intera-
¢bes como curtir e comentar (RF012), com a contagem de comentarios sendo desnormalizada e

salva no documento principal do post para otimizar o desempenho.

» Comunicacdao em Tempo Real: Para fechar o ciclo de interagdo social (RF008, RF009), foi im-
plementado um sistema de chat individual que utiliza snapshot listeners do Firestore para exibir

mensagens em tempo real.

Dentre os principais desafios técnicos encontrados, destaca-se a implementacao da arquite-
tura de navegacao do aplicativo. O projeto evoluiu de uma abordagem tradicional com multiplas Ac-
tivities para uma arquitetura moderna baseada em uma Unica Activity principal que gerencia multiplos
Fragments. A implementagéo do BottomNavigationView para controlar a troca dindmica dos Frag-

ments (Painel, Encontrar, Perfil e Chat) e a correta gestéao do ciclo de vida destes — como garantir que
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o feed de posts fosse atualizado ao retornar da tela de criagcdo (utilizando o onResume ()) — repre-
sentou um desafio notavel, pois exigiu o estudo de conceitos de gerenciamento de estado e navegagéao
néao abrangidos nas aulas de desenvolvimento mével. Além disso, a leitura de listas de objetos aninha-
dos (1istadogosSimples) exigiu uma conversdo manual de dados, tratando os resultados como
HashMap para contornar limitagées da conversdo automatica t oObject () do SDK do Firestore.

O aplicativo final, portanto, atinge seus objetivos e se apresenta como uma solugao viavel e
robusta, validando a arquitetura tecnol6gica escolhida.

Como sugestdes para trabalhos futuros, recomenda-se a expansdo do sistema de chat para
incluir conversas em grupo, a implementac¢édo de um sistema de avalia¢do entre jogadores para aumentar
a seguranga da comunidade, e a integracao com APIs externas (como a do BoardGameGeek - BGG) para

popular automaticamente os detalhes dos jogos, enriquecendo ainda mais a experiéncia do usuério.
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APENDICE A - Formulario respondido pelos usuarios de teste beta.
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Feedback sobre aplicativo Ludos Word

Obrigado por testar meu aplicativo, por gentileza respondas esse pequeno questionario para me dar seu
feedback.

O aplicativo Ludos Word é Intuitivo? *

@ Muito Verdadeiro
Verdadeiro
Indiferente
Falso

Muito Falso

Achei navegacao de telas simples e de facil compreensao? *

@ Muito Verdadeiro
Verdadeiro
Indiferente
Falso

Muito Falso



Usaria o aplicativo Ludos Word no meu dia a dia *

() Muito Verdadeiro
@ Verdadeiro
(D) Indiferente

() Falso

() Muito Falso

Ludos Word se encontra na versao MVP(Minimal Viable Product), Quais outras ferramentas ou
funcionalidades vocé gostaria que fossem adicionadas ao aplicativo

Achou Algum "bug" ou mal funcionamento do sistema?

Este conteudo nao foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios



Feedback sobre aplicativo Ludos Word

Obrigado por testar meu aplicativo, por gentileza respondas esse pequeno questionario para me dar seu
feedback.

O aplicativo Ludos Word é Intuitivo? *

@ Muito Verdadeiro
Verdadeiro
Indiferente
Falso

Muito Falso

Achei navegacao de telas simples e de facil compreensao? *

@ Muito Verdadeiro
Verdadeiro
Indiferente
Falso

Muito Falso



Usaria o aplicativo Ludos Word no meu dia a dia *

Muito Verdadeiro
Verdadeiro
Indiferente

Falso

Muito Falso

O OO0 ®O0O

Ludos Word se encontra na versao MVP(Minimal Viable Product), Quais outras ferramentas ou
funcionalidades vocé gostaria que fossem adicionadas ao aplicativo

Seria interessante uma opgéao de salvar posts, e a funcionalidade de criar grupos também.

Achou Algum "bug" ou mal funcionamento do sistema?

Nao.

Este conteudo nao foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios



Feedback sobre aplicativo Ludos Word

Obrigado por testar meu aplicativo, por gentileza respondas esse pequeno questionario para me dar seu
feedback.

O aplicativo Ludos Word é Intuitivo? *

@ Muito Verdadeiro
Verdadeiro
Indiferente
Falso

Muito Falso

Achei navegacao de telas simples e de facil compreensao? *

@ Muito Verdadeiro
Verdadeiro
Indiferente
Falso

Muito Falso



Usaria o aplicativo Ludos Word no meu dia a dia *

Muito Verdadeiro
@ Verdadeiro

Indiferente

Falso

Muito Falso

Ludos Word se encontra na versao MVP(Minimal Viable Product), Quais outras ferramentas ou
funcionalidades vocé gostaria que fossem adicionadas ao aplicativo

Seria interessante se os jogos adicionados pelos usudrios ficassem armazenados em um banco de dados, assim
quando um usuario for adicionar um jogo ja existente, as informagdes se completam automaticamente. Junto disso
também uma opcao de sugestéo de correcdo, caso alguém tenha inserido informagdes erradas.

Achou Algum "bug" ou mal funcionamento do sistema?

Nao

Este conteudo nao foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios



Feedback sobre aplicativo Ludos Word

Obrigado por testar meu aplicativo, por gentileza respondas esse pequeno questionario para me dar seu
feedback.

O aplicativo Ludos Word é Intuitivo? *

@ Muito Verdadeiro
Verdadeiro
Indiferente
Falso

Muito Falso

Achei navegacao de telas simples e de facil compreensao? *

@ Muito Verdadeiro
Verdadeiro
Indiferente
Falso

Muito Falso



Usaria o aplicativo Ludos Word no meu dia a dia *

@ Muito Verdadeiro
() Verdadeiro
(D) Indiferente

() Falso

() Muito Falso

Ludos Word se encontra na versao MVP(Minimal Viable Product), Quais outras ferramentas ou
funcionalidades vocé gostaria que fossem adicionadas ao aplicativo

Achou Algum "bug" ou mal funcionamento do sistema?

Nao

Este conteudo nao foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios
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