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RESUMO

O crescimento do mercado de jogos digitais e a ampla disponibilidade de titulos tornam
a organizacgao de bibliotecas pessoais e a descoberta de novos jogos tarefas cada
vez mais desafiadoras para os usuarios. Nesse contexto, este trabalho apresenta o
desenvolvimento de um sistema web para gerenciamento de catalogos pessoais de
jogos digitais, capaz de integrar funcionalidades de organizag¢do da biblioteca com um
mecanismo de recomendacado baseado em modelos de linguagem de grande porte. A
solucéo foi desenvolvida utilizando Java, Spring Boot, Hibernate, Flyway e PostgreSQL,
além da integracédo com a APl RAWG para obtencao de informagdes dos jogos e com
a plataforma Groq para geracao das recomendagdes. Inicialmente, foram levantados
0s requisitos do sistema e elaborados os modelos que orientaram sua implementagéo.
Em seguida, foi desenvolvida uma APl REST contemplando funcionalidades para au-
tenticacao de usuarios, gerenciamento de perfis, busca e organizacao da biblioteca de
jogos e geracao de recomendacdes personalizadas a partir de um titulo ou de uma
descricao em linguagem natural. A validacao da aplicacao foi realizada por meio de
testes funcionais dos endpoints da API e da avaliacdo da qualidade das recomenda-
coes utilizando a abordagem LLM as a Judge, baseada em critérios relacionados a
similaridade da experiéncia, gameplay, ambientacao, justificativas e qualidade geral
das recomendacgdes. Os resultados obtidos demonstraram que a solugéo desenvol-
vida atendeu aos objetivos propostos, apresentando desempenho satisfatério tanto na
implementacao das funcionalidades previstas quanto na geracao de recomendacoes
coerentes com as preferéncias informadas pelos usudrios. Dessa forma, o trabalho
evidencia a viabilidade da utilizacdo de modelos de linguagem como apoio a sistemas
de recomendacao de jogos, contribuindo para a organizacao de bibliotecas digitais e
para a descoberta de novos titulos.

Palavras-chaves: Jogos digitais; Sistemas de recomendacéo; APl REST; Aplicacdes
web.



ABSTRACT

The growth of the digital gaming market and the widespread availability of titles make
organizing personal libraries and discovering new games increasingly challenging tasks
for users. In this context, this work presents the development of a web system for
managing personal catalogs of digital games, capable of integrating library organization
functionalities with a recommendation engine based on large-scale language models.
The solution was developed using Java, Spring Boot, Hibernate, Flyway and Post-
greSQL, in addition to integration with the RAWG API to obtain game information and
with the Groq platform to generate recommendations. Initially, the system requirements
were raised and the models that guided its implementation were developed. Next, a
REST APl was developed with features for user authentication, profile management,
game library search and organization, and the generation of personalized recommen-
dations from a title or natural language description. The application was validated
through functional testing of the APl endpoints and recommendation quality assessment
using the LLM as a Judge approach based on criteria related to similarity of experi-
ence, gameplay, setting, justifications and overall quality of recommendations. The
results obtained demonstrate that the developed solution met the proposed objectives,
presenting satisfactory performance both in implementing the planned functionalities
and in generating recommendations consistent with the preferences informed by users.
Thus, the work highlights the feasibility of using language models to support game
recommendation systems, contributing to the organization of digital libraries and the
discovery of new titles.

Keywords: Digital games; Recommender systems; REST API; Web applications.
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1 INTRODUGAO

Nos ultimos anos, o mercado de jogos digitais passou por uma expansao
significativa, impulsionada pela popularizagado do acesso a internet e pela evolugéo
das tecnologias computacionais (Newzoo, 2025). Embora esse cenario amplie as
possibilidades de entretenimento, a elevada quantidade de opg¢des pode dificultar a
tomada de decisédo dos usuarios, em razdo de um conceito conhecido como sobrecarga
cognitiva provocada pelo excesso de alternativas (lyengar; Lepper, 2000).

Embora a disponibilidade de jogos digitais tenha aumentado significativamente,
muitos usuarios ainda enfrentam dificuldades para organizar suas bibliotecas e en-
contrar titulos alinhados as suas preferéncias, especialmente em plataformas com
catalogos extensos (Ricci; Rokach; Shapira, 2015). Esse excesso de informacao
pode comprometer a experiéncia do usuario, reduzindo o engajamento e dificultando a
exploracédo de novos conteudos digitais (Schwartz, 2004; Bawden; Robinson, 2009).

Nesse contexto, sistemas de recomendacao tém sido amplamente empregados
em plataformas digitais para auxiliar os usuarios na descoberta de conteddos alinhados
as suas preferéncias, reduzindo as dificuldades associadas a grande quantidade
de opcoes disponiveis (Adomavicius; Tuzhilin, 2005). Mais recentemente, trabalhos
promissores tém investigado a aplicacdo de modelos de linguagem de grande porte em
sistemas de recomendacéo, explorando capacidades como compreensao de linguagem
natural, interpretacao de preferéncias e geracao de recomendacgdes contextualizadas
(Harte et al., 2023; Wang et al., 2024).

Nesse cenério, o desenvolvimento de aplicacbes web oferece grandes van-
tagens como acesso a multiplataforma, centralizacdo de dados e integracdo com
servicos externos, sendo amplamente adotadas para sistemas de gerenciamento de
informacdes (Pressman; Maxim, 2016). Sistemas de bibliotecas digitais permitem o ar-
mazenamento, organizagao e recuperagao eficiente de conteudos digitais, promovendo
melhor gerenciamento da informacéo (Borgman, 1999).

Diante disso, este trabalho apresenta o relatério técnico do desenvolvimento
de um sistema voltado para o gerenciamento de catélogos pessoais de jogos digitais
que incorpora uma camada de recomendag¢ao com auxilio de inteligéncia artificial. O
foco deste estudo consiste na implementacao e documentacao da arquitetura backend,
detalhando a pratica da engenharia de software aplicada.

Este trabalho esta organizado em quatro se¢des principais, estruturadas de
forma a apresentar, de maneira gradual, o desenvolvimento do projeto. Inicialmente,
sao apresentados os Objetivos da pesquisa, que guiam o estudo. Em seguida, a secao
Tecnologias Envolvidas descreve as principais ferramentas, frameworks e servigos
utilizados no desenvolvimento da aplicacao, justificando sua adogao. A secao Mode-



lagem do Projeto apresenta os requisitos do sistema, os diagramas e a arquitetura
da solucao, detalhando o planejamento realizado antes da implementacédo. Na secao
Software, sdo descritos o processo de implantacédo da aplicagao e os procedimentos
de testes empregados para validar tanto o funcionamento do sistema quanto a quali-
dade da funcionalidade de recomendagédo baseada em inteligéncia artificial. Por fim, a
secao Consideragdes Finais reune uma andlise dos resultados obtidos, as principais
contribui¢cdes do trabalho, suas limitagées e possiveis dire¢cdes para trabalhos futuros.

1.1 OBJETIVOS

A presente secao detalha os objetivos que guiam este trabalho, os quais séo
subdivididos em um objetivo geral e quatro objetivos especificos, a fim de estabelecer
0 escopo e as metas do estudo.

1.1.1 Geral

Desenvolver e avaliar um sistema web para gerenciamento de cole¢des de
jogos eletrdnicos, capaz de fornecer recomendagdes contextualizadas.

1.1.2 Especificos

1. Levantar e especificar os requisitos funcionais e ndo funcionais do sistema a
partir da andlise do problema, da revisdo da literatura e da investigacao de
funcionalidades presentes em plataformas similares.

2. Modelar o banco de dados, arquitetura e os demais artefatos necessarios ao
desenvolvimento do sistema.

3. Desenvolver o prototipo da aplicacao, implementando as funcionalidades propos-
tas para gerenciamento da biblioteca de jogos e recomendacdes.

4. Avaliar o sistema por meio de testes de software e da andlise de qualidade das
recomendagdes geradas.
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2 TECNOLOGIAS ENVOLVIDAS

Esta secdo apresenta as tecnologias utilizadas no desenvolvimento deste
projeto. A escolha dessas ferramentas foi realizada considerando o dominio sobre as
tecnologias adotadas, bem como o0 escopo e o0 prazo de desenvolvimento estabelecidos
para o projeto.

2.1 TECNOLOGIAS DO BACKEND

O backend do sistema foi desenvolvido utilizando tecnologias consolidadas no
desenvolvimento de aplicagdes corporativas, priorizando desempenho, manutenibili-
dade, escalabilidade e facilidade de integracéo.

2.1.1 Java

A linguagem Java(Oracle Corporation, 2026) foi escolhida por sua maturidade,
portabilidade e ampla adogao no desenvolvimento de aplicacdes corporativas. Segundo
a Stack Overflow Developer Survey 2024, Java permanece entre as linguagens de
programacao mais utilizadas por desenvolvedores profissionais, refletindo sua relevan-
cia no desenvolvimento de sistemas de médio e grande porte (Stack Overflow, 2024).
Além disso, sua orientagdo a objetos favorece a organizacao do cddigo e a reutili-
zacao de componentes, enquanto seu ecossistema disponibiliza diversas bibliotecas
e frameworks que simplificam o desenvolvimento de aplicacdes web (Deitel; Deitel,
2017).

No contexto deste trabalho, Java constitui a base para implementagéo da légica
de negdcio da aplicagao.

2.1.2 Spring Boot

O Spring Boot(VMware, Inc., 2026) é um framework amplamente utilizado
para o desenvolvimento de aplicagdes Java, fornecendo recursos como configuragao
automatica, gerenciamento de dependéncias e suporte nativo a construcao de aplica-
cdes web e APIs REST (Walls, 2022). De acordo com a pesquisa State of Developer
Ecosystem 2024, realizada pela JetBrains, o Spring Boot permanece como o framework
mais utilizado pelos desenvolvedores Java para aplicacbes backend, evidenciando sua
consolidagédo no ecossistema da linguagem (JetBrains, 2024).

Sua utilizacdo permitiu reduzir a quantidade de configuracées necessarias
durante o desenvolvimento, além de disponibilizar médulos para autenticacao, injecao
de dependéncias, acesso a dados e tratamento de requisicbes HTTP.



2.1.3 Hibernate

O Hibernate(Red Hat, Inc., 2026) foi utilizado como framework de Mapeamento
Objeto-Relacional (ORM), responsavel por realizar a conversao entre objetos Java e
tabelas do banco de dados. Essa abordagem reduz a necessidade de escrita manual
de comandos SQL para operagdes de persisténcia, simplificando o acesso aos dados
(Bauer; King; Gregory, 2015).

No contexto da aplicacdo, o Hibernate € utilizado para gerenciar as entidades
da aplicacdo, seus relacionamentos e operagdes de criagdo, consulta, atualizagao e
remoc¢ao de dados.

2.1.4 Flyway

O Flyway(Redgate Software, 2026) € uma ferramenta para controle de versdes
do banco de dados baseada em migragdes. Seu principal objetivo é garantir que a
estrutura do banco permaneca sincronizada entre os diferentes ambientes de desen-
volvimento e implantacao, registrando todas as alteracdes realizadas no esquema do
banco de dados.

Durante o desenvolvimento do sistema, o Flyway foi utilizado para automatizar
a criagao e evolugao da estrutura do banco de dados, permitindo maior controle
das modificacdes realizadas e reduzindo inconsisténcias entre diferentes versdes da
aplicacao.

2.1.5 PostgreSQL

O PostgreSQL(PostgreSQL Global Development Group, 2026) foi escolhido
como sistema gerenciador de banco de dados devido a sua confiabilidade, conformi-
dade com o padrdo SQL e suporte a recursos avangados, como integridade referencial,
transacdes ACID e extensibilidade. Além dessas caracteristicas, o PostgreSQL figura
entre os sistemas gerenciadores de banco de dados mais utilizados mundialmente,
ocupando posi¢cdes de destaque no DB-Engines Ranking, o que demonstra sua ampla
adocao em aplicacdes académicas e corporativas (DB-Engines, 2025).

Sua utilizacao permitiu armazenar de forma estruturada as informacoes da
aplicacao, incluindo dados dos usuarios, bibliotecas de jogos e demais entidades do
sistema.

2.2 INTEGRAGAO COM SERVICOS EXTERNOS

Esta secéo detalha a estratégia de integragdo com servicos externos, abor-
dando a utilizacao de APls para ampliar as funcionalidades e garantir a comunicacao
da aplicacado com plataformas de terceiros.



2.2.1 Integracao com Base de Dados de Jogos

Para obtencao das informacdes dos jogos, foi utilizada a API publica RAWG
(RAWG, 2026), uma plataforma que disponibiliza um extenso catalogo de jogos digi-
tais contendo dados como nome, descricao, plataformas, géneros, desenvolvedoras,
publicadoras, imagens e avaliagdes.

A escolha da RAWG deve-se a abrangéncia de sua base de dados, a dis-
ponibilidade de uma APl REST bem documentada e a variedade de informacdes
disponibilizadas para cada titulo em uma unica requisicdos. Além disso, o plano gra-
tuito da plataforma permite a realizacdo de até 20.000 requisicdes mensais, quantidade
considerada suficiente para as necessidades de desenvolvimento e validagao do sis-
tema durante sua fase inicial. Essa caracteristica possibilitou a integracdo de uma base
de dados abrangente sem custos adicionais, tornando a solucdo adequada ao contexto
académico do projeto.

2.2.2 Integracao com Inteligéncia Artificial

Para a implementacao da funcionalidade de recomendacéao de jogos, foi uti-
lizada a plataforma Groq (Groq, Inc., 2026), um servigo de inferéncia para modelos
de linguagem de grande porte (LLMs) que disponibiliza uma APl compativel com o
padrdo OpenAl. A plataforma oferece baixa laténcia e suporte a execucao de diferentes
modelos de inteligéncia artificial, facilitando sua integracao com aplicacées web.

A escolha da Groq deve-se ao seu desempenho na execug¢éo de modelos de
linguagem, a simplicidade de integracdo por meio de APl REST e a disponibilidade de
modelos de codigo aberto. Além disso, a plataforma disponibiliza um plano gratuito
com uma quantidade significativa de tokens para utilizacao diaria, caracteristica que
atende as necessidades de desenvolvimento e validacdo do sistema sem custos
adicionais. Esses fatores permitiram incorporar funcionalidades de inteligéncia artificial
a aplicacdo sem a necessidade de infraestrutura prépria para hospedagem e execucao
dos modelos.

2.3 INFRAESTRUTURA DE IMPLANTAGCAO

Esta secdo detalha as ferramentas de infraestrutura e implantacéo utilizadas
para colocar o projeto em funcionamento, com foco nas ferramentas escolhidas para
hospedar a aplicacao e o banco de dados.

2.3.1 Render

O Render (Render, 2026) foi utilizado como plataforma de hospedagem da
APl REST desenvolvida neste trabalho. Trata-se de um servigo de computagdao em



nuvem que permite a implantagao de aplicagdes diretamente a partir de repositorios Git,
automatizando etapas como compilacéo, inicializagdo da aplicagcao e disponibilizacéo
do servico na internet.

A escolha do Render deve-se a facilidade de integragdo com projetos Spring
Boot, a disponibilidade de um plano gratuito adequado ao contexto académico e
ao processo simplificado de implantagao continua. Essas caracteristicas permitiram
disponibilizar a APl em um ambiente acessivel externamente, facilitando a realizagéo
de testes e a validacao das funcionalidades implementadas.

2.3.2 Neon

O Neon (Neon, Inc., 2026) foi utilizado como servico de hospedagem do
banco de dados PostgreSQL da aplicacao. A plataforma oferece um banco de dados
PostgreSQL gerenciado em nuvem, eliminando a necessidade de configuragdo e
manutencao de um servidor dedicado.

A escolha do Neon deve-se a disponibilidade de um plano gratuito, a com-
patibilidade nativa com o PostgreSQL e a facilidade de integracdo com aplicagdes
hospedadas em nuvem. No sistema desenvolvido, o Neon foi utilizado para armazenar
de forma persistente as informacgdes da aplicagao, permitindo que a AP| acessasse 0s
dados em um ambiente de producdo com seguranca e confiabilidade.
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3 MODELAGEM DO PROJETO

Esta secdo detalha como o projeto foi planejado e modelado, incluindo a
estrutura e os processos que foram implementados.

3.1 LEVANTAMENTO DE REQUISITOS

Esta segéo detalha o processo de levantamento de requisitos, etapa fundamen-
tal para compreender as necessidades do projeto e definir as funcionalidades que o
sistema deve abranger.

3.1.1 Requisitos funcionais

O levantamento dos requisitos funcionais teve como objetivo identificar e do-
cumentar as principais funcionalidades que o sistema deve oferecer para atender as
necessidades dos usuarios e aos objetivos propostos pelo projeto (Sommerville, 2011).

Tabela 1 — Requisitos Funcionais do Sistema

Referéncia | Titulo Descricao

RFO1 Cadastro de usuario | O sistema deve permitir o cadastro de no-
VoS usuarios por meio do fornecimento das
informacdes obrigatérias.

RF02 Autenticacdo de usu- | O sistema deve permitir que usuarios auten-
ario ticados realizem login, retornando um token
JWT para acesso aos recursos protegidos
da API.
RF03 Atualizacdo de cre-| O sistema deve permitir que o usuério altere
denciais suas credenciais de acesso, como nome, e-
mail e senha.
RF04 Exclusao de conta O sistema deve permitir que 0 usuario ex-

clua permanentemente sua conta e os da-
dos associados.

RF05 Criacao de perfil O sistema deve permitir que o usuario crie
um perfil contendo informagdes complemen-
tares as fornecidas durante o cadastro.

RFO6 Visualizagao de perfil | O sistema deve permitir a visualizagdo das
informagdes do perfil do usuario.
RFO7 Atualizagao de perfil | O sistema deve permitir a atualizagcao das

informagdes presentes no perfil do usuério.




Referéncia

Titulo

Descricao

RF08

Busca de jogos

O sistema deve permitir a busca de jogos
pelo nome, consultando inicialmente a base
de dados local e, caso 0 jogo nao seja en-
contrado, realizando a consulta em uma API
externa.

RF09

Visualizacao de deta-
Ihes do jogo

O sistema deve permitir a visualizacédo das
informacgdes detalhadas de um jogo, como
descricao, plataformas, géneros, desenvol-
vedora e publicadora.

RF10

Adicao de jogos a bi-
blioteca

O sistema deve permitir adicionar jogos a
biblioteca do usuario, registrando informa-
¢bes como status, progresso, nota, avalia-
¢ao textual e data de conclusao.

RF11

Listagem da biblio-
teca

O sistema deve permitir listar todos os jogos
pertencentes a biblioteca do usuario.

RF12

Pesquisa na biblio-
teca

O sistema deve permitir pesquisar jogos
existentes na biblioteca do usuario por meio
do nome do titulo.

RF13

Filtragem da biblio-
teca

O sistema deve permitir filtrar os jogos da
biblioteca utilizando critérios como status,
plataforma, género ou avaliacao.

RF14

Atualizagcédo de infor-
macgodes do jogo

O sistema deve permitir atualizar as infor-
magcodes associadas aos jogos presentes na
biblioteca do usuario, como progresso, sta-
tus, nota e avaliacéo.

RF15

Remocéo de jogos da
biblioteca

O sistema deve permitir remover jogos da
biblioteca do usuario.

RF16

Recomendacao por ti-
tulo

O sistema deve gerar recomendacgdes de
jogos a partir de um titulo informado pelo
usuario, utilizando um modelo de linguagem
integrado a aplicacao.

RF17

Recomendagao por
descricao

O sistema deve gerar recomendacdes de
jogos a partir de uma descricao ou prefe-
réncia informada em linguagem natural pelo
usuario.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).




3.1.2 Requisitos nao Funcionais

Além das funcionalidades previstas, foram definidos requisitos ndo funcionais
com o objetivo de estabelecer os critérios de qualidade e as restricdes técnicas que
orientam o desenvolvimento da aplicagcao (Sommerville, 2011).

Tabela 2 — Requisitos Nao Funcionais do Sistema

Referéncia | Titulo Descricao

RNFO1 API REST O sistema deve disponibilizar seus recursos
por meio de uma API seguindo os princi-
pios da arquitetura REST, utilizando o pro-
tocolo HTTP, retornando os dados no for-
mato JSON e empregando codigos de sta-
tus HTTP adequados ao resultado de cada
requisicao.
RNF02 Seguranca O acesso aos recursos protegidos da apli-
cacao deve exigir um token JWT valido,
devendo requisi¢cdes sem autenticacéo ou
com token invalido serem rejeitadas com
cédigo HTTP 401.
RNFO03 Persisténcia de dados | O sistema deve armazenar as informa-
cdes de forma persistente utilizando o
PostgreSQL como sistema gerenciador de
banco de dados.
RNFO04 Integridade dos da-| O banco de dados deve impedir o armaze-
dos namento de dados que violem as restricées
definidas no modelo, como campos obri-
gatérios nao preenchidos, valores unicos
duplicados e referéncias inexistentes entre
entidades relacionadas.
RNFO05 Migracdo do banco | O versionamento e a criagdo da estrutura

de dados do banco de dados devem ser realizados
utilizando o Flyway.
RNF06 Desempenho As requisicbes que dependam exclusiva-

mente da base de dados local devem apre-
sentar tempo de resposta inferior a 2 segun-
dos em condi¢des normais de utilizagao.




Referéncia | Titulo Descricao

RNFO07 Integragé@o externa A aplicacéo deve realizar com sucesso a
comunicacao com a APl RAWG para ob-
tencao de dados de jogos e com a APl do
modelo de linguagem para geragao de re-
comendagdes, tratando respostas invalidas
ou indisponibilidade dos servigcos externos
sem interromper a execucao da aplicacao.
RNFO08 Escalabilidade A arquitetura da aplicacao deve permitir a
inclusédo de novas funcionalidades e integra-
cbes sem alteracdes significativas na estru-
tura existente.
RNF09 Manutenibilidade O cddigo-fonte da aplicacdo deve ser or-
ganizado em componentes com responsa-
bilidades separadas, incluindo controllers,
services, repositories, entidades e objetos
de transferéncia de dados (DTOs).
RNF10 Portabilidade A aplicacao deve poder ser executada em
qualquer ambiente que disponibilize uma
versdo da JVM compativel com a versao

do Java utilizada no desenvolvimento, sem
necessidade de alteragdes no codigo-fonte.
RNF11 Disponibilidade A API deve apresentar disponibilidade de
100% durante o periodo de monitoramento
em ambiente de producéao.

RNF12 Compatibilidade A integracdo com o modelo de linguagem
deve estar isolada em um componente es-
pecifico da aplicacéo e utilizar uma APl com-
pativel com o padrdo OpenAl, permitindo
a substituicdo do provedor sem alteracoes
nos controllers responsaveis pelas funcio-
nalidades de recomendacao.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

3.2 DIAGRAMA DE CASOS DE USO

O diagrama de casos de uso apresentado pela Figura 1 representa as principais
funcionalidades disponibilizadas pela APl e as interacdes realizadas pelo usuario com o
sistema. Seu objetivo é fornecer uma visao geral dos servicos oferecidos, evidenciando



as operacoes que podem ser executadas e suas relagdes, sem detalhar aspectos de
implementacao.

As funcionalidades foram organizadas em quatro grupos principais. O primeiro
contempla o gerenciamento da conta do usuario, incluindo cadastro, autenticagao
e alteracado de credenciais. O segundo reune as operagdes relacionadas ao perfil,
permitindo sua criagao, visualizagéo e atualizagdo. O terceiro grupo corresponde ao
gerenciamento da biblioteca de jogos, abrangendo a pesquisa de titulos, visualizacao
de informacoes, adicao e remogao de jogos, atualizacao de dados como progresso e
avaliacdo, além da listagem e filtragem da biblioteca. Por fim, o sistema disponibiliza
uma funcionalidade de recomendacéao de jogos, que pode ser utilizada tanto a partir de
um titulo especifico quanto por meio de uma descricao fornecida pelo usuario.

Figura 1 — Diagrama de Casos de Uso
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Fonte: Elaborado pelo autor (2026).



3.3 DIAGRAMA DE CLASSES

O diagrama de classes apresentado na Figura 2 representa a estrutura es-
tatica do sistema, evidenciando as principais entidades do dominio, seus atributos
e o0s relacionamentos existentes entre elas. Esse modelo serviu como base para a
implementacao da camada de persisténcia da aplicacao, permitindo organizar os dados
de forma consistente e facilitar o desenvolvimento das funcionalidades previstas nos
requisitos do sistema.

As classes foram definidas de acordo com as responsabilidades de cada com-
ponente da aplicagédo. A entidade Usuario representa as informacgdes relacionadas a
autenticacao e ao gerenciamento das contas dos usuarios, enquanto Perfil armazena
os dados complementares do perfil. A entidade Jogo concentra as informacdes dos
jogos obtidas por meio da integragcdo com a APl RAWG, e a entidade responsavel
pela biblioteca do usuério estabelece a associacao entre perfis e jogos, armazenando
informacgdes especificas como status, avaliacao, progresso e demais dados relaciona-
dos a experiéncia individual de cada usuario. Essa organizagéo permitiu separar as
responsabilidades de cada entidade, reduzir redundéancias e facilitar a manutencéao e
evolugao da aplicagao.



Figura 2 — Diagrama de Classes

Usuério Perfil UsudrioJogo Jogo
id id id id
nome usudrio perfil idExterno
1 1 1 * * 1
email »nomeUsudrio »ljogo »(5lUug
senha criadoEm status titulo
role creditos favorito descricio
criadoEm classificacéo dataLancamento
perfilCriado analise urlCapa
adicionadoEm tempoJogo
atualizadoEm plataformas
géneros
desenvolvedores
publicadora
adicionadoEm
informacioCompleta

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

3.4 ARQUITETURA DO SISTEMA

Esta secdo apresenta a arquitetura do sistema, detalhando a interacao entre os
componentes e a forma como a solucao esta estruturada para atender aos requisitos
propostos.

3.4.1 Fluxo do Sistema

O fluxo de processamento do sistema inicia-se quando um cliente realiza uma
requisicdo HTTP a API. Apéds receber a solicitacdo, o Spring Boot direciona a requisi¢cao
ao componente responsavel pela légica de negécio, que valida os dados recebidos,
aplica as regras da aplicacdo e determina quais recursos serao utilizados para atender
a operacao solicitada. Quando a requisicao envolve informacdes persistidas, 0 acesso
ao banco de dados é realizado por meio do Hibernate, responsavel pelo mapeamento
objeto-relacional entre as entidades Java e o PostgreSQL, simplificando as operacdes
de consulta e persisténcia.



Para operacdes que dependem de informagdes externas, a aplicacao adota
uma estratégia de priorizacdo da base de dados local. Inicialmente, a API verifica se os
dados do jogo ja estdo armazenados no banco de dados; caso contrario, realiza uma
consulta a APl RAWG, persistindo as informacdes obtidas para reutilizacées futuras e
reduzindo o numero de requisi¢des externas. De forma semelhante, as funcionalidades
de recomendacao utilizam a plataforma Groq para a geragéao das sugestées com base
nas preferéncias informadas pelo usuario. Apds o processamento da solicitacao, a API
retorna ao cliente uma resposta em formato JSON contendo os dados requisitados ou
o resultado da operacao realizada.

Figura 3 — Arquitetura do Sistema
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Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

3.5 DIAGRAMA DE ENTIDADES-RELACIONAMENTOS

O diagrama apresentado na Figura 4 representa a estrutura légica do banco
de dados da aplicacao, evidenciando as entidades responsaveis pelo armazenamento
das informacdes e os relacionamentos existentes entre elas. Esse modelo serviu
como base para a implementagédo do esquema relacional no PostgreSQL, garantindo a
organizacao dos dados e a integridade referencial entre as tabelas.

O modelo é composto pelas entidades Usuario, Perfil, UsuarioJogo e Jogo. A
entidade Usuario armazena os dados necessarios para autenticagéo e gerenciamento
das contas, enquanto Perfil concentra as informagdes complementares de cada usuario.
A entidade Jogo reune os dados dos titulos armazenados pelo sistema, provenientes
da integracdo com a APl RAWG. Por sua vez, UsuéarioJogo atua como uma entidade



associativa entre perfis e jogos, armazenando informacdes especificas da interacdo do
usudrio com cada titulo, como status, avaliacdo, comentario e indicagédo de favorito.

A modelagem adotada buscou reduzir a redundancia de dados e favorecer
a normalizag¢ao do banco, permitindo que informacdes gerais dos jogos sejam arma-
zenadas apenas uma vez, enquanto os dados especificos de cada usuario sejam
registrados separadamente na entidade associativa. Essa organizacao facilita a manu-
tencdo da base de dados, melhora a consisténcia das informacdes e torna o modelo
mais adequado para futuras expansdes da aplicagao.

Figura 4 — Diagrama de Entidades-Relacionamentos

Usudrio Perfil
id Long IPK] id Long [FK]
nome String usudrio Usugrio [FK usuariold]
email String UNIQUE 14-—> nomeUsudrio String UNIQUE
senha String criadoEm LocalDateTime
role UserRole creditos BigDecimal
criadoEm | LocalDateTime 1
perfilCriado Boolean
N
JogoUsudrio Jogo
id Long [PK] id Long [PK]
perfil Perfil [FK perfilld] idExterno Long UNIQUE
jogo Jogo [FK jogold] slug String UNIQUE
status GameStatus titulo Sfring
favorito Boolean L—1> descrico String
classificacdo Integer dataLancamento LocalDate
andlise String uriCapa Siring
adicionadoEm | LocalDateTime tempoJogo Integer
atualizadoEm | LocalDateTime plataformas String
géneros String
desenvolvedores Sfring
publicadora String
adicionadoEm LocalDateTime
informacaoCompleta Boolean

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).
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4 SOFTWARE

Esta secéo detalha a implementacao pratica do software, incluindo sua implan-
tacao e testes.

41 IMPLANTACAO

O desenvolvimento do sistema foi realizado em ambiente local utilizando a
linguagem Java e o framework Spring Boot, com gerenciamento de dependéncias pelo
Apache Maven e controle de versdo por meio do Git. Durante essa etapa, a aplicagéo
foi executada localmente para validacdo das funcionalidades implementadas, enquanto
o banco de dados PostgreSQL foi acessado por meio do servico em nuvem Neon,
permitindo o armazenamento persistente dos dados da aplicagao.

Para a implantacdo em producao, a API foi hospedada na plataforma Render,
um servico de computacdo em nuvem que automatiza o processo de compilacéo,
implantagao e publicacdo de aplicagbes a partir de repositérios Git. A integragdo com o
GitHub possibilitou que novas versdes da aplicagao fossem disponibilizadas por meio
de deploys automaticos apdés a atualizacado do cédigo-fonte, simplificando o processo
de publicagcao e manutengao do sistema.

O banco de dados permaneceu hospedado na plataforma Neon, que oferece
instancias gerenciadas de PostgreSQL em nuvem. A comunicagao entre a APl e o
banco de dados foi realizada por meio de conexao segura utilizando variaveis de ambi-
ente para armazenamento das credenciais de acesso. Da mesma forma, informacgdes
sensiveis, como as chaves de acesso as APls externas e o segredo utilizado para
geracgao dos tokens JWT, também foram configuradas como variaveis de ambiente na
plataforma de hospedagem, evitando sua exposi¢cao no cddigo-fonte e seguindo boas
praticas de seguranga.

42 TESTES

Para assegurar que o sistema atenda aos padrdes esperados de estabilidade e
exatidao, foram implementadas diferentes frentes de validag&o. Inicialmente, realizaram-
se os testes unitarios, focados na verificagdo de unidades individuais de codigo, como
funcbes e componentes isolados, garantindo que a logica interna de cada médulo
opere corretamente de forma independente. Adicionalmente, empregou-se a avaliacao
baseada em LLM as a judge, utilizada para validar as respostas geradas pelos recursos
de inteligéncia artificial, como as recomendacdes de jogos. Essa abordagem utiliza
um modelo de linguagem para analisar e julgar critérios de relevancia, coeréncia e
qualidade das saidas fornecidas ao usuario.



4.2.1 Validacao Funcional da API

Durante o desenvolvimento da aplicacao, foram realizados testes funcionais
continuos com o objetivo de validar o comportamento da API a cada funcionalidade
implementada. A medida que novas funcionalidades eram implementadas, eram
realizados testes funcionais com o objetivo de verificar se os requisitos especificados
estavam sendo atendidos e se os componentes do sistema se comportavam conforme
0 esperado. Essa abordagem permitiu identificar falhas ainda durante a implementacao,
facilitando sua corregdo antes da integracdo com os demais mddulos da aplicagao.

Para a execugdo desses testes foi utilizada a ferramenta Postman ', responsa-
vel pelo envio de requisicdes HTTP aos endpoints da AP e pela andlise das respostas
retornadas. Cada rota desenvolvida foi validada individualmente, verificando aspectos
como o correto recebimento dos parametros enviados pelo cliente, a execugao da
l6gica de negdcio, a persisténcia e recuperacdao dos dados no banco de dados, os
cédigos de status HTTP retornados e a estrutura dos objetos JSON produzidos pela
aplicagdo. Também foram testados cenarios de erro, como requisi¢cdes invalidas, au-
séncia de autenticacao, acesso nao autorizado e tentativas de consulta ou alteragéao de
recursos inexistentes, garantindo que a API respondesse adequadamente em situagdes
excepcionais.

Além da validacao isolada de cada endpoint, também foram realizados testes
envolvendo o fluxo completo das principais funcionalidades do sistema. Foram verifi-
cados processos como cadastro e autenticacdo de usuarios, gerenciamento de perfis,
busca e adicao de jogos a biblioteca, atualizagdo das informacdes armazenadas e ge-
racao de recomendacdes por meio da integragdo com o servico de inteligéncia artificial.
Esses testes possibilitaram validar a comunicacao entre os diferentes componentes da
aplicacéo, assegurando que as funcionalidades implementadas operassem de forma
integrada e em conformidade com os requisitos estabelecidos para o projeto.

Como os testes foram realizados de maneira incremental, acompanhando a
evolucao do desenvolvimento da API, foi possivel corrigir inconsisténcias de forma
antecipada e validar continuamente a estabilidade das funcionalidades implementadas.
Essa estratégia contribuiu para reduzir a ocorréncia de erros durante a integracao entre
os méddulos e proporcionou maior confiabilidade ao comportamento final da aplicagéo.

4.2.2 Metodologia de Avaliacao das Recomendacoes

A avaliacao da qualidade das recomendacgées foi realizada por meio da aborda-
gem LLM as a Judge, na qual um modelo de linguagem é utilizado como avaliador das
respostas produzidas por outro modelo. Essa abordagem tem sido empregada como
uma alternativa para a avaliagao de respostas geradas por modelos de linguagem,
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permitindo considerar aspectos relacionados a qualidade e a adequacao das respostas
a partir de critérios previamente estabelecidos (Zheng et al., 2023). Diferentemente de
métricas tradicionais, que normalmente verificam aspectos mais restritos das respostas,
essa abordagem possibilita uma avaliagdo mais ampla do contetdo gerado.

Neste trabalho, 0 modelo avaliador recebeu como entrada o jogo de referéncia,
a descricdo da experiéncia desejada pelo usuario e a lista de jogos recomendados
pelo sistema. Com base nessas informagdes, o0 modelo analisou a qualidade das
recomendacdes utilizando critérios previamente definidos, atribuindo notas individuais
para cada um deles e apresentando uma justificativa para a avaliagao realizada.

Os critérios considerados na avaliacao contemplam a similaridade da expe-
riéncia proposta, a coeréncia entre as recomendacdes e a solicitagdo do usuario e
a qualidade das justificativas apresentadas. A partir das notas obtidas, foi possivel
analisar quantitativamente e qualitativamente o desempenho da funcionalidade de
recomendagao implementada.

4.2.3 Construcao da Base de Testes

Para avaliar a funcionalidade de recomendacao de jogos, foi elaborado um
conjunto de 20 jogos de referéncia, abrangendo diferentes géneros, estilos visuais e
propostas de jogabilidade, com o objetivo de representar uma variedade de perfis e pre-
feréncias de jogadores. Para cada titulo, foi definida uma breve descricdo sintetizando
a principal experiéncia que poderia motivar um usuario a buscar jogos semelhantes.
Essa etapa teve como objetivo estabelecer uma base diversificada para a realizacao
dos testes, reduzindo vieses relacionados a concentragdo em um unico género ou
estilo de jogo.

A selecao dos jogos e a descricdo das experiéncias foram geradas com o
auxilio do modelo GPT-5.5, disponibilizado pela OpenAl, buscando representar de
forma objetiva os principais aspectos que caracterizam a experiéncia proporcionada por
cada titulo. A Tabela 3 apresenta os jogos utilizados durante a avaliacao e a respectiva
experiéncia considerada como referéncia para a geracao das recomendacoes.

Tabela 3 — Base de jogos utilizada nos testes.

Nome do Jogo Experiéncia
The Legend of Zelda: Breath of | Explorag&o livre em um mundo aberto vivo.
the Wild

Dark Souls I Combate desafiador e sensacao de supera-
¢ao.
Stardew Valley Vida tranquila, fazenda e relacionamentos

acolhedores.




Nome do Jogo Experiéncia

DOOM Eternal Combate frenético com mobilidade intensa.

Minecraft Criatividade ilimitada e exploracdo sem limi-
tes.

Hades Progressao viciante em partidas rapidas.

Portal 2 Quebra-cabecas inteligentes com mecani-
cas criativas.

Resident Evil 2 Tensdo constante e sobrevivéncia assusta-
dora.

Forza Horizon 5 Corridas livres em cenarios deslumbrantes.

Age of Empires IlI: Definitive Edi- | Estratégia classica e gerenciamento de im-

tion périos.

Celeste Plataforma precisa e desafio recompensa-
dor.

The Sims 4 Criar histérias e controlar vidas.

Disco Elysium Narrativa profunda com escolhas impactan-
tes.

Subnautica Exploragcdo submarina com mistério cons-
tante.

Red Dead Redemption 2 Imersao profunda no velho oeste.

Overcooked! 2 Cooperacao cadtica e divertida.

Monster Hunter: World Cacadas cooperativas contra monstros gi-
gantes.

Spider Man Remastered Combate intenso e viagem satisfatoria.

Outer Wilds Descobertas movidas pela curiosidade.

NieR:Automata Narrativa filoséfica e combate hack-in-slash.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

4.2.4 Geracao das Recomendacoes

Apés a definicdo da base de testes, foi realizada a execugdo da funcionalidade
de recomendacdo por meio da API desenvolvida neste trabalho. Para cada um dos
20 jogos selecionados, foram enviados o titulo do jogo e a respectiva descricdo da
experiéncia que o usuario desejaria reviver, conforme apresentado na Tabela 3. A
aplicacédo processou essas informagdes e solicitou ao modelo de linguagem a geracao
de uma lista de recomendagdes de jogos semelhantes.

Para a geracao das recomendacdes foi utilizada a plataforma Groq, empre-
gando o modelo openai/gpt-oss-120b, integrado a aplicagao por meio de sua API. A
escolha desse modelo deve-se a sua capacidade de interpretar descricbes em lin-
guagem natural e identificar relagdes semanticas entre diferentes jogos, permitindo



recomendar titulos com base ndo apenas em caracteristicas técnicas, mas também na
experiéncia desejada pelo usuario.

Como resultado desse processo, foram obtidas 20 listas de recomendacdes,
contendo cinco jogos para cada caso de teste. Essas recomendacdes serviram como
base para a etapa de avaliagao da qualidade dos resultados, apresentada na subsecao
seguinte. A Tabela 4 apresenta, como exemplo, a saida estruturada gerada pelo
sistema para o jogo de referéncia Red Dead Redemption 2, com base na experiéncia
“Imersao profunda no velho oeste.”.

Tabela 4 — Exemplo de saida de recomendacdes gerada pelo sistema.

Jogo Recomen- | Plataformas | Similaridade | Justificativa
dado
Red Dead Redemp- | PC, PlaySta- | MUITO Expande a mesma imerséo
tion: Undead Night- | tion 3, Xbox no Velho Oeste com mis-
mare 360, PlaySta- sbes adicionais e atmosfera
tion 4, Xbox sombria.
One
Red Dead Redemp- | PC, PlaySta- | MUITO Apresenta o mundo aberto
tion tion 3, Xbox e a narrativa profunda que
360, PlaySta- definem a experiéncia wes-
tion 4, Xbox tern.
One
Desperados llI PC, PlaySta- | MEDIO Combina estratégia tatica e
tion 4, Xbox exploracdo em um cenario
One, Nin- western detalhado.
tendo Switch,
PlayStation 5,
Xbox Series
X/S
Call of Juarez: Guns-| PC,  PlayS-| MEDIO Foca em tiroteios rapidos e
linger tation 4, narrativa de pistoleiro dentro
Xbox  One, do Velho Oeste.
Nintendo
Switch
Hard West PC, PlayS-| POUCO Mistura elementos sobre-
tation 4, naturais com ambientacéo
Xbox  One, western, oferecendo uma at-
Nintendo mosfera distinta.
Switch

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).




4.2.5 Avaliacao dos Resultados

Apds a geracao das recomendacgdes, cada um dos 20 casos de teste foi
submetido a uma etapa de avaliacao utilizando a abordagem LLM as a Judge. Nessa
etapa, o modelo de linguagem Gemini 3.6 Flash (Google, 2026), foi empregado para
analisar a qualidade das recomendagdes produzidas pelo sistema, considerando o
jogo de origem, a experiéncia desejada pelo usuario e a lista de jogos recomendados.
O objetivo dessa avaliagdo foi obter uma medida qualitativa padronizada sobre a
capacidade do sistema em sugerir titulos coerentes com as preferéncias informadas.

Para garantir consisténcia entre todas as avaliacées, foi elaborado um prompt
contendo instrugdes detalhadas sobre o papel do modelo avaliador, os critérios de
analise e o formato esperado da resposta. O prompt orienta 0 modelo a atuar exclusi-
vamente como avaliador, sem gerar novas recomendacdes ou modificar os resultados
produzidos pela aplicacéao.

A avaliacdo das recomendacdes foi estruturada a partir de cinco critérios,
definidos com o objetivo de analisar diferentes aspectos da qualidade das respostas
geradas pelo sistema. Os critérios contemplam desde caracteristicas técnicas, como a
similaridade das mecénicas e da ambientacdo dos jogos recomendados, até aspectos
relacionados a capacidade de reproduzir a experiéncia desejada pelo usuario e a
coeréncia das justificativas fornecidas pelo modelo. A Tabela 5 apresenta os critérios
considerados durante o processo de avaliacdo e uma breve descricao de cada um
deles.

Tabela 5 — Critérios de avaliagdo das recomendagoes.

Critério Descricao

Gameplay Similaridade das mecanicas principais entre o jogo origi-
nal e os recomendados.

Ambientacao Similaridade do universo, atmosfera, estilo visual e tema-
tica.

Experiéncia Capacidade das recomendacodes reproduzirem a experi-
éncia desejada pelo usuario.

Justificativas Coeréncia das justificativas apresentadas para cada re-
comendacgéo.

Qualidade Geral Avaliacao global considerando todos os critérios anterio-
res.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Para cada critério, 0 modelo avaliador atribuiu uma nota inteira em uma es-
cala de 1 a 5, em que 1 representa um desempenho muito ruim e 5 representa um
desempenho excelente, conforme apresentado na Tabela 6. Além da pontuacgao, foi
gerada uma breve analise justificando a nota atribuida em cada critério. Ao final da



avaliagdo, o modelo calculou automaticamente a média aritmética simples das cinco
notas e apresentou uma conclusédo resumindo a qualidade geral das recomendacoes
produzidas pelo sistema.

Tabela 6 — Escala de avaliacao dos critérios.

Nota

Interpretacao

Muito ruim

Ruim

Regular

Boa

BN

Excelente

recomendacoes.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Apds a execugdo do processo de avaliagdo, foram obtidas as pontuagdes
atribuidas pelo modelo para cada um dos 20 casos de teste. Para cada jogo de
referéncia, o avaliador analisou a lista de recomendacdes produzida pelo sistema
e atribuiu notas aos cinco critérios definidos, além de calcular automaticamente a
média aritmética das avaliagbes e gerar uma breve analise sobre a qualidade geral das

A Tabela 7 apresenta os resultados obtidos em cada caso de teste, incluindo
as notas atribuidas aos critérios de Gameplay, Ambientacao, Experiéncia, Justificativas
e Qualidade Geral, bem como a média final calculada pelo modelo avaliador. Esses
resultados constituem a base para a analise do desempenho da funcionalidade de
recomendacdo apresentada na secao seguinte.

Tabela 7 — Resultados detalhados da avaliagédo das recomendagdes por jogo.

Jogo Gameplay | Ambientacao | Experiéncia| Justificativas| Qualidade| Média
Geral
The Legend of Zelda: 4 4 5 5 5 4,6
Breath of the Wild
Dark Souls Il 5 4 5 5 5 4,8
Stardew Valley 4 4 5 5 5 4,6
DOOM Eternal 4 3 5 5 5 4.4
Minecraft 4 3 5 5 5 4.4
Hades 5 3 5 5 5 4,6
Portal 2 4 3 5 5 5 4.4
Resident Evil 2 4 4 5 5 5 4,6
Forza Horizon 5 4 4 5 4 4 4,2
Age of Empires II: De- 4 4 5 5 5 4,6
finitive Edition
Celeste 4 3 5 5 5 4.4




Jogo Gameplay | Ambientacao | Experiéncia| Justificativas| Qualidade| Média
Geral

The Sims 4 3 3 5 5 4 4,0

Disco Elysium 3 3 5 5 5 42

Subnautica 4 5 5 5 5 4,8

Red Dead Redemption 3 5 5 5 5 4.6

2

Overcooked! 2 4 5 4.4

Monster Hunter: World 4 3 5 5 5 4,4

Spider Man Remaste- 4 3 5 5 5 4.4

red

Outer Wilds 4 4 5 5 5 4,6

NieR:Automata 4 4 5 5 5 4,6

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Com o objetivo de obter uma visédo consolidada do desempenho da funcionali-
dade de recomendacao, foram calculadas estatisticas descritivas a partir das avaliacées
realizadas em todos os casos de teste. Essas métricas permitem sintetizar o comporta-
mento geral do sistema, facilitando a identificagdo de tendéncias e a comparacao entre
os diferentes critérios avaliados.

A Tabela 8 apresenta as estatisticas gerais obtidas, incluindo a média das
pontuacdes atribuidas a cada critério, a média geral das avaliagées, os valores maximo
e minimo, bem como o desvio padrao amostral calculado. Essas informagdes possi-
bilitam analisar o desempenho da aplicagao de forma agregada, complementando a
analise individual apresentada anteriormente e fornecendo uma visdo mais abrangente
sobre a qualidade das recomendagdes geradas.

Tabela 8 — Estatisticas gerais da avaliacao das recomendacdes.

Critério Média Maximo Minimo Desvio
Padrao
Gameplay 3,95 5 3 0,51
Ambientacao 3,60 5 3 0,68
Experiéncia 5,00 5 5 0,00
Justificativas 4,95 5 4 0,22
Qualidade Geral 4,90 5 4 0,31

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

De forma geral, os resultados consolidados na Tabela 8 indicam que o sistema
pode ser capaz de produzir recomendagdes altamente coerentes com as experiéncias
descritas pelos usuarios, alcangando uma média geral de 4,48 com um desvio padrao
de 0,20. As maiores pontuagdes concentraram-se no critério Experiéncia, que atingiu
nota maxima em todos os casos de teste (média 5,00 e desvio padrdo 0,00), seguido
pelos critérios de Justificativas (média 4,95 e desvio padrao 0,22) e Qualidade Geral




(média 4,90 e desvio padrao 0,31), sugerindo que o modelo conseguiu interpretar ade-
quadamente as preferéncias expressas em linguagem natural e apresentar explicacées
consistentes. Em contrapartida, critérios como Gameplay (média 3,95 e desvio padrao
0,51) e Ambientacao (média 3,60 e desvio padrao 0,68) apresentaram médias inferiores
e maior variagao entre os casos de teste, evidenciando que alguns jogos compartilham
experiéncias semelhantes mesmo pertencendo a géneros, mecanicas ou universos
distintos.

E importante destacar que a abordagem LLM as a Judge constitui uma avalia-
céo automatizada baseada no conhecimento do modelo de linguagem, devendo ser
interpretada como um instrumento de apoio a analise e ndo como uma medida absoluta
da qualidade das recomendacgdes. Apesar dessa limitacdo, o método permitiu realizar
uma avaliagdo consistente e reproduzivel para todos os 20 casos de teste considerados
neste trabalho.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho apresentou o desenvolvimento de um sistema web para
gerenciamento de catalogos pessoais de jogos digitais, integrando funcionalidades
para organizacao da biblioteca de jogos e geracado de recomendacdes por meio de
modelos de linguagem. Ao longo do desenvolvimento, foi possivel aplicar conceitos
de engenharia de software, modelagem de sistemas, desenvolvimento de APls REST,
integracao com servigos externos e persisténcia de dados, consolidando conhecimentos
adquiridos durante a formacao académica.

Os resultados obtidos demonstram que os objetivos propostos foram alcanca-
dos, uma vez que a aplicagdo implementa as funcionalidades planejadas e foi validada
por meio de testes funcionais e da avaliacdo da qualidade das recomendacdes geradas.
Entre os principais desafios enfrentados destacam-se a integracdo entre diferentes
servicos, o planejamento da arquitetura da aplicacéo e a definicdo de uma estratégia
para avaliacdo das recomendacodes, aspectos que contribuiram para o aprimoramento
técnico durante o desenvolvimento do projeto.

Como limitagdes deste trabalho, destacam-se o escopo definido para o Relato-
rio Técnico de Software e o tempo disponivel para seu planejamento e desenvolvimento,
fatores que direcionaram os esforgos para a implementacao, documentacéao e validagao
da camada backend da aplicacao e escrita do tranalho.

Como perspectivas para a continuidade do projeto, destacam-se o desenvolvi-
mento de uma interface grafica integrada a API, proporcionando uma experiéncia mais
completa ao usuario, bem como o aprimoramento da funcionalidade de recomendacao
por meio da utilizacdo de informacdes do historico e das preferéncias dos usuarios.
Além disso, a realizacdo de avaliacbes com usuarios reais podera complementar a
validacao da solugéao desenvolvida.
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DECLARACAO DO USO DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL GENERATIVA

Durante a elaboragéo deste trabalho, foram utilizadas ferramentas de inteligén-
cia artificial generativa para apoio em tarefas especificas. O modelo ChatGPT GPT-5.5
! foi utilizado para revisdo gramatical e como auxilio na busca e organizagéo de refe-
réncias bibliograficas e na discussao de conceitos técnicos durante a fase de pesquisa.
Todo o conteudo técnico, as andlises, os resultados e as conclusbées apresentados
séo de responsabilidade do autor, que revisou e validou integralmente as contribui¢cdes
geradas com o apoio dessas ferramentas.

1

https://chatgpt.com/


https://chatgpt.com/
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APENDICE A — PROMPT UTILIZADO PARA GERACAO DA BASE DE DADOS

Busque 20 jogos variados, cobrindo diferentes géneros, estilos
visuais e propostas de gameplay, para que eu possa fazer testes em

uma funcionalidade de recomendacdo.

As experiéncias devem ser curtas, objetivas e representar o principal

motivo pelo qual alguém gostaria de reviver aquele jogo. Exemplos

The Legend of Zelda: Breath of the Wild: "Exploracgdo livre em um
mundo aberto vivo."

Dark Souls III: "Combate desafiador e sensacgao de superacao."

Busque incluir jogos de estilos bastante diferentes, como RPGs, FPS,
jogos de corrida, estratégia, terror, simuladores, roguelikes,
plataforma, aventura, puzzle, sandbox, entre outros.

Retorne apenas objetos JSON, um apds o outro (sem array, sem numeraca

o0 e sem texto adicional), exatamente no seguinte formato:

"game": "Nome completo do jogo",

"experience": "Descricdo curta da experiéncia."

A descrigdo da experiéncia deve conter no maximo 8 palavras.
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APENDICE B - PROMPT UTILIZADO PARA GERACAO DAS RECOMENDACOES

Seu objetivo é recomendar jogos que proporcionem uma experiéncia
semelhante aquela que o Jjogador deseja reviver, e ndo apenas Jjogos

do mesmo género ou da mesma franquia.

Considere principalmente a descricdo do Jjogador e utilize o jogo
informado apenas como contexto. Analise aspectos como mecanicas,
exploracdo, combate, narrativa, atmosfera, progressdo, liberdade,

desafio e ritmo de gameplay.

Entrada:

Jogo escolhido:

(Nome)

Experiéncia que o jogador deseja reviver:

(Experiéncia)

Regras:

- Retorne exatamente (Quantidade) jogos.
- Priorize a experiéncia desejada, nao apenas género ou franquia.
- Distribua os Jjogos nas seguintes categorias de semelhanca:
- MUITO
- MEDIO
- POUCO
- Priorize sempre recomendar os jogos mais semelhantes.
- O motivo deve conter apenas uma frase curta explicando a recomendacg
ao.

— N&o retorne nenhuma explicacdo fora do JSON.

Formato da resposta:

"name": "Nome completo do jogo",
"platforms": [
"PC" ,

"PlayStation 5",
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"Xbox Series X/S"
1,
"similarity": "MUITO",

"reason":

missdes abertas."”

by
{

"name": "Nome completo
"platforms": [

"pCc",

"PlayStation 5"

I

"similarity": "MUITO",
"reason": "Compartilha
desejada."
bo
{
"name": "Nome completo

"platforms": [

"PC" ,

"Xbox Series X/S"
1,

"similarity": "MUITO",
"reason": "Entrega uma
aspectos."
y
{
"name": "Nome completo

"platforms": [
"Nintendo Switch",
"PC"

1y

"similarity": "MEDIO",

"reason":

"

"name": "Nome completo
"platforms": [

"PC"
I

"similarity": "POUCO",

"Combina pela liberdade de

do jogo",

exploracgcao e pelo foco em

elementos importantes da experiéncia

do jogo",

experiéncia

do jogo",

"Possul semelhancas relevantes,

do jogo",

semelhante

mas

em seus principais

com foco diferente
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"reason":

"Compartilha apenas parte da experiéncia procurada."
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APENDICE C — PROMPT UTILIZADO PARA AVALIACAO DAS
RECOMENDACOES

Sua funcdo é avaliar exclusivamente a qualidade das recomendacgdes

produzidas por outro sistema de recomendagao.

Vocé ndo deve gerar novas recomendag¢des, alterar a lista recebida ou

corrigir informagdes. Apenas avaliar.

Considere o jogo original, a experiéncia desejada pelo usudrio e a

lista de jogos recomendados.

Avalie os seguintes critérios:

1. Gameplay
Avalie o gquanto as mecédnicas centrais dos jogos recomendados se

assemelham as do jogo original.

2. Ambientacéao
Avalie o quanto o estilo visual, atmosfera, temdtica, mundo e direcéao

artistica dos jogos recomendados sdo semelhantes ao jogo original

3. Experiéncia

Avalie o quanto as recomendagdes permitem ao jogador reviver a experi
éncia descrita pelo usudrio. Este critério deve considerar
principalmente o campo "Experiéncia", mesmo que os Jjogos pertencam

a géneros diferentes.

4. Justificativas
Avalie se a justificativa apresentada para cada recomendagao é
coerente, plausivel e realmente explica a relacgcdo entre o jogo

recomendado e o jogo original.
5. Qualidade Geral
Considere todos os critérios anteriores e atribua uma nota geral para

a lista de recomendacodes.

Escala de notas:
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1 = Muito ruim
2 = Ruim

3 = Regular

4 = Boa

5 = Excelente
Regras:

— Utilize apenas seu conhecimento sobre os jogos e as justificativas
fornecidas.

- Na&o sugira novos jogos.

— Nao altere a lista recebida.

- Na&o penalize a lista apenas porque alguns Jjogos possuem niveis
diferentes de similaridade ("MUITO", "MEDIO" ou "POUCO"), caso

essa distribuigdo seja coerente com as justificativas apresentadas

— Seja consistente e imparcial.

Para cada critério:

— Atribua uma nota inteira de 1 a 5.

— Escreva uma andlise com no madximo uma frase.

Ao final:

— Calcule a média aritmética simples das cinco notas.

- Escreva uma conclusdao resumindo a qualidade geral das recomendacdes

Retorne EXCLUSIVAMENTE um JSON valido exatamente no seguinte formato:

"gameplay": {
"score": O,
"analysis": ""

}l

"setting": {
"score": O,
"analysis": ""

}l

"experience": {

"score": O,
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"analysis": ""

}I

"justification": {
"score": O,
"analysis": ""

}l

"overall_ quality": {
"score": O,
"analysis": ""

}I

"average_score": 0.0,

"overall_analysisg": ""

Dados para avaliacgao:

Jogo original: (Jogo)

Experiéncia desejada: (Experiéncia)

Lista de recomendacdes:

(Lista)
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