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1 DESENVOLVIMENTO DO SISTEMA JOGOS INTERATIVOS

1.1 REQUISITOS FUNCIONAIS

A seguir estão os requisitos funcionais do sistema de jogos interativos.

[RF001] Cadastrar usuário

Descrição: O sistema permite que o usuário possa se cadastrar.

Prioridade: ◻ Essencial ■ Importante ◻ Desejável

[RF002] Manter história

Descrição: O sistema permite que o usuário possa cadastrar, excluir,
listar e editar uma história.

Prioridade: ◻ Essencial ■ Importante ◻ Desejável

[RF006] Realizar login

Descrição: O sistema permite que o usuário possa realizar login.

Prioridade: ◻ Essencial ■ Importante ◻ Desejável

[RF007] Jogar

Descrição: O sistema permite que o usuário possa jogar.

Prioridade: ◻ Essencial ■ Importante ◻ Desejável
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1.1.1 Sistema de Jogos Interativos

Figura 1- Sistema de Jogos Interativos

fonte: autoria própria
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MODELO DE QUADROS DE CASOS DE USO (ÁREA: PROGRAMAÇÃO)

Quadro 1 ‒ Cadastrar usuário

CASO DE USO [UC01] Cadastrar usuário

Ator: Usuário

Pré-Condições:

Pós-Condições: Um usuário cadastrado no sistema.

FLUXO PRINCIPAL

C) Cadastrar usuário
C1. O usuário solicita o formulário de cadastro.
C2. O sistema exibe o formulário.
C3. O usuário preenche as informações.
C4. O sistema registra o usuário e exibe uma mensagem.

FLUXO ALTERNATIVO

FLUXOS DE EXCEÇÃO

C4. O sistema não consegue se registrar.
C4. a) O sistema verifica que não pode registrar o usuário e exibe uma mensagem que
não conseguiu registrar o usuário.

Quadro 2 ‒ Manter história

CASO DE USO [UC02] Manter história

Ator: Usuário

Pré-Condições: Um usuário cadastrado para poder cadastrar, excluir, listar e editar

uma história.

Pós-Condições: Uma história cadastrada, excluída, listada e editada no sistema.

FLUXO PRINCIPAL

C) Cadastrar História
C1. O usuário solicita o formulário de cadastro da história.
C2. O sistema exibe o formulário.
C3. O usuário preenche as informações da história e solicita o registro da história.
C4. O sistema registra a história e exibe uma mensagem.

E) Excluir história
E1. O usuário seleciona a história e solicita a sua exclusão.
E2. O sistema solicita uma confirmação para a exclusão da história.
E3. O usuário confirma a exclusão da história.
E4. O sistema exclui a história e exibe uma mensagem.
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L) Listar história
L1. O usuário solicita a listagem das histórias.
L2. O sistema lista as histórias.

A) Editar história
A1. O usuário seleciona a história e solicita o formulário da história.
A2. O sistema exibe o formulário com as informações da história selecionada.
A3. O usuário altera as informações e solicita o registro da história.
A4. O usuário registra a história e exibe uma mensagem.

FLUXO ALTERNATIVO

FLUXOS DE EXCEÇÃO

Quadro 3 ‒ Realizar login

CASO DE USO [UC03] Realizar login

Ator: Usuário

Pré-Condições: Um usuário cadastrado para poder realizar login.

Pós-Condições: Login realizado.

FLUXO PRINCIPAL

C) Realizar login
C1. Os usuários solicitam o formulário de login.
C2. O sistema exibe o formulário.
C3. Os usuários preenchem as informações de login e solicitam o registro do login.
C4. O sistema registra o login e exibe uma mensagem.

FLUXO ALTERNATIVO

FLUXOS DE EXCEÇÃO
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Quadro 4 ‒ Jogar

CASO DE USO [UC04] Jogar

Ator: Usuário

Pré-Condições: Um usuário cadastrado para poder jogar.

Pós-Condições: Um usuário irá jogar.

FLUXO PRINCIPAL

J) Jogar
J1. O usuário aciona o botão “jogar”.
J2. O sistema direciona o usuário para o início do jogo.

FLUXO ALTERNATIVO

FLUXOS DE EXCEÇÃO

Fonte: autoria própria

Figura 1- Tela realizar login

Fonte: autoria própria
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Figura 2- Tela inicial

Fonte: autoria própria
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Figura 3- Tela de sinopse
(sinopse em inglês será a mesma tela, com o texto em inglês)

Fonte: autoria própria
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Figura 4- Tela do jogo
(jogo em inglês será a mesma tela, com o texto em inglês)

Fonte: autoria própria
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Figura 5- Tela de editar

Fonte: autoria própria
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Figura 6- Tela de cadastrar história

Fonte: autoria própria
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Figura 7- Tela consultar histórias cadastradas

Fonte: autoria própria
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Figura 8- Tela cadastrar escolha

Fonte: autoria própria
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Figura 9- Tela consultar escolha cadastrada

Fonte: autoria própria
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Figura 1- Diagrama Relacional

(modelo lógico do sistema)

Fonte: autoria própria
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Figura 2- Diagrama Entidade Relacionamento

(modelo conceitual do sistema)

Fonte: autoria própria


