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RESUMO

A crescente evolucgao tecnoldgica impulsiona a melhoria na qualidade do software de
diversas empresas, que buscando a elevagao do nivel de satisfacao de seus clientes, abrem
espaco para a utilizagdo de novos mecanismos e ferramentas. Assim, para possibilitar

a atualizacao constante de suas aplicagoes e reduzir os custos de manutencao, a adocao

¢é vital

de praticas como |Continuous Integration and Continuous Deployment (CI/CD)

para o processo. Essa abordagem traz consigo a mudanca de paradigma de produto
para servigo, permitindo uma entrega de valor continua e atentando-se a experiéncia de
usuario. Nesse contexto, o presente trabalho tem como objetivo a atualizagao tecnologica
de um launcher de jogo, com a utilizacao pratica dos conceitos recém citados. Para
tanto, inicialmente foi realizada uma anadlise estrutural da aplicacao inicial, bem como das
suas tecnologias prévias e as que eram necessarias para o desenvolvimento de melhorias
no software. Posteriormente, iniciou-se o processo de atualizacao tecnoldgica, visando
os objetivos estabelecidos. Alguns dos resultados perceptiveis foram a diminuicao de
problemas existentes na nova versao, além da prevista reducao nos custos de manutencao

e melhoria, que podem servir de inspiracao para futuros projetos relacionados.

Palavras-chave: Launcher, CI/CD, Mudanga de paradigma.



ABSTRACT

The growing technological evolution drives improvements in software quality across
various companies, which, in seeking to enhance customer satisfaction, create opportuni-
ties for the use of new mechanisms and tools. Thus, to enable constant updates to their
applications and reduce maintenance costs, the adoption of practices such as Continuous
Integration and Continuous Deployment (CI/CD) is vital for the process. This approach
brings with it a paradigm shift from product to service, allowing for continuous value
delivery while focusing on user experience. In this context, the present work aims to te-
chnologically update a game launcher, practically utilizing the aforementioned concepts.
To this end, an initial structural analysis of the application was carried out, as well as
its previous technologies and those necessary for the development of improvements in the
software. Subsequently, the technological update process was initiated, aiming to meet
the established objectives. Some noticeable results included a reduction in existing issues
in the new version, as well as the expected decrease in maintenance and improvement

costs, which can inspire future related projects.

Palavras-chave: Launcher, CI/CD, Paradigm Shift.
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1 INTRODUCAO

A industria de games tem sido impactada diretamente pelo avanco da tecnologia.
O setor atualmente gera uma receita global superior ao da industria da musica e da
industria cinematografica somadas (Arora, 2023). Em seus primérdios, contava apenas
com jogos de jogabilidade simples e limitada a um determinado dispositivo. Porém, com
o uso de tecnologias mais avancadas em games tem se tornado cada vez mais frequente

Carvalho et al. (2016). Ficheman et al. (2011) exemplificam esse comportamento com

o jogo GP Brasil VR, que utiliza amplamente tecnologias como [Artifictal Intelligenced

[(AI)| e |Virtual Reality (VR),. Tais inovagoes buscam melhorar a experiéncia do usudrio e

estabelecer novos padroes de qualidade tecnoldgica no desenvolvimento de jogos.

Algumas empresas surgem para assumir um papel importante no mercado de jogos:
ser uma publisher de games. Diferentemente de uma desenvolvedora, a qual tem por
funcao realizar a criagao em si do jogo, uma publisher é responsavel pela distribuicao
desse produto no mercado, buscando que este tenha o maior alcance possivel. Embora as
publishers nao sejam responsaveis pelo desenvolvimento do produto, é necesséario realizar
um conjunto de agoes em torno dele a fim de melhora-lo. A busca por maior engajamento
através da elaboragao de produtos secundarios e a coleta de feedbacks dos usuarios sao

bons exemplos de agoes a serem realizadas nesse sentido.

Por muito tempo, o principal meio de distribuicao de jogos era por meio do uso
de midias fisicas, por exemplo CDs, DVDs. Através dessas midias era possivel realizar
a completa instalagdo e execucao de um programa. Um motivo fundamental para a
utilizagao desses artificios era a evidente limitacao das velocidades de conexao existente

no periodo, que inviabilizava a distribuicao de grandes volumes de dados pela Internet.

No entanto, muitos problemas decorriam dessa pratica, entre eles, a dificuldade
do usudario em conseguir atualizagoes para o software quando fosse necessario. Por vezes,
era necessario que o utilizador adquirisse outro disco contendo um patch, dessa forma,
corrigindo possiveis problemas.ﬂ De acordo com George (2013), no contexto de evitar ter
que ir & uma loja adquirir a midia fisica, a pirataria se mostrava uma opc¢ao agradavel

aos olhos do utilizador.

Assim, surge o conceito de launcher, que nada mais é do que um software de geren-
ciamento, atuando como intermediario no relacionamento entre o usudrio e o programa
final. Entre as funcionalidades mais comuns dos launchers, pode-se destacar a deteccao,
download e instalacao de novos patches, a pré-configuracao do software final com as pre-
ferencias do utilizador, além de permitir o acesso a conteidos secundarios. Os launchers

passaram a ser tratados como servigos, adotando praticas como permitindo que

'Software Through the Ages. Medium, 2020. Disponivel em: https://medium.com/cardstack/
software-through-the-ages-7ae7b3debfd7. Acesso em: 16/09/2024.
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correcoes e melhorias sejam aplicadas ao software do usuario de maneira continua e au-

tomatizada, minimizando o tempo e esforgo por parte do desenvolvedor e do usudrio.

Nesse contexto, a atualizacao continua do launcher é um processo importante para
garantir sua estabilidade, seguranca e desempenho. Além disso, é importante minimizar
o esfor¢o necessario por parte do usudrio para que tenha seu launcher na versao mais
recente, principalmente evitando que seja preciso baixé-lo novamente. Kanerva (2024)
pontua que atualizagoes regulares em softwares sao cruciais para prevenir potenciais falhas
de seguranca, minimizando a possibilidade de usuérios realizarem alguma agao maliciosa.
Desse modo, é necessario que a migracao de paradigma de produto para servigo seja
realizada na aplicacao, a fim de obter um maior grau de satisfacao entre os usudrios, tornar

a aplicacao mais segura e minimizar as etapas manuais durante a fase de desenvolvimento.

1.0.1 Objetivo geral

O objetivo deste relatério técnico é apresentar uma visao geral de um novo laun-
cher desenvolvido pela empresa Raid HutEL uma publisher de jogos com sede no Brasil,
especificamente na cidade de Recife - PE. Para tanto, uma abordagem de migracao de pa-

radigma de produto para servico é utilizada. Essa implementacao foi realizada especifica-

mente para o jogo |With Your Destiny (WYD)| cuja responsabilidade de desenvolvimento

¢é da empresa sul-coreana Joylmpact.

1.0.2 Objetivos especificos

Este trabalho possui alguns objetivos especificos para a sua execuc¢ao, que sao:

1. Avaliacao estrutural:
(a) Anélise das estruturas da versao inicial do launcher, observando pontos tais
como: arquitetura, escalabilidade e manutencao.
2. Avaliacao das tecnologias:

(a) Identificagao de tecnologias utilizadas na versao inicial do launcher, comparando-

as com as em pratica na industria para a arquitetura de softwares similares.

(b) Identificacao de tecnologias que necessitam ser adicionadas ao projeto, com

o intuito de trazer as novas funcionalidades previstas ao launcher.

3. Realizagao do Processo de Atualizagao Tecnoldgica:

2About us. Raid Hut, 2023. Disponivel em: https://www.raidhut.biz/about-1. Acesso em:
16/09/2024.
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(a) Condugao do plano de transi¢ao do launcher, seguindo um cronograma ri-

goroso para garantir a integridade do processo.

(b) Implementagao de melhorias na arquitetura e no cédigo, conforme eventual

necessidade observada na avaliagao estrutural.

(c¢) Condugao de uma fase de testes, garantindo que o mesmo atenda aos requi-

sitos de qualidade e performance, sem que haja impacto negativo nos usuarios.

1.1 Metodologia

O principal objetivo deste trabalho ¢ realizar o estudo técnico em um launcher de
jogo acerca do processo de migragao de paradigma de produto para servigo, através da
implantacao de um pipeline de . O projeto foi constituido por uma equipe de duas
pessoas, utilizando a metodologia Scrumﬂ para a geréncia e organizacao do trabalho. O
uso dessa metodologia permitiu um cenario de melhoria continua e maior agilidade nas

entregas de valor.

1.2 Estrutura do trabalho

Este trabalho esta dividido em trés partes principais: conceitos gerais e revisao da
literatura (capitulo 2), andlises e execugao (capitulo 3) e conclusoes e trabalhos futuros
(capitulo 4). O capitulo de conceitos gerais e revisao da literatura aborda os conceitos de
launcher e , sendo os principais artificios utilizados para a execucao do trabalho.

A andlise e execucao traz o ponto de vista da pratica, mostrando como a execucao
foi dividida e implementada de fato, visando atingir o objetivo principal, além de pos-
sibilitar a visualizacao dos resultados praticos. Finalmente, o capitulo de conclusoes e
trabalhos futuros discorre sobre alguns pontos relevantes, tais como as dificuldades en-
contradas durante o trabalho, bem como as licoes aprendidas e propostas para trabalhos

futuros.

3Scrum Methodology Explained: An Introduction for Agile Teams. Nimblework, 2024. Disponivel
em: https://www.nimblework.com/agile/scrum-methodology/
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2 CONCEITOS GERAIS E REVISAO DA LITERATURA

No presente capitulo, serao apresentados dois conceitos principais para o desenvol-
vimento do trabalho: os launchers e as praticas de Tais conceitos sao importantes
para entender o objeto de estudo do trabalho, bem como a principal metodologia aplicada

para a melhoria da eficiéncia da aplicacao.

2.1 Launchers

Em meados dos anos 80, a distribuicao de jogos era predominantemente realizada
através de midias fisicas, visto que o acesso a internet ainda nao era comum ao redor
do mundo e as velocidades de conexao eram altamente limitadas. No entanto, no inicio
dos anos 2000, com a constante evolucao tecnologica e das velocidades de conexao com
a internet, torna-se viavel o modelo de distribuicao digital de jogos, representando um

marco nos métodos de distribui¢ao, conforme apontado por Rowe (2014).

Uma das iniciativas pioneiras nesse contexto se deu por parte da Valve Corporation,

que em 2003 apresentou seu launcher, o Steam, inicialmente voltado para ser o portal

unico de acesso para seu jogo mais aguardado: o (Half-Life 2 (HL2)l, Dessa forma, o

intuito inicial da companhia era evitar ao maximo problemas com pirataria e usudrios
nao licenciados, além de implementar o processo de entrega de melhorias e correcao de

problemas para o jogo automaticamente.

STEAM

BECOME PART OF THE STEAM COMMUNITY

0 1.6 batat)

Lates

Counter-Strike 1.6 beta

Figura 1: Layout do Steam em 2003. Fonte: PCGamer.com (2022)
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Através da solucao proposta pela empresa, a plataforma diminuiu as barreiras
existentes para usudrios e desenvolvedores, mudando suas respectivas formas de lidar com
os jogos. Com a grande expectativa pelo lancamento do jogo por parte da comunidade,
um numero expressivo de copias do foi vendido, resultando também em inimeros
casos de pirataria, onde, de acordo com Dymek (2005 apud Fahey, 2004) cerca de 20,000

contas foram suspensas na plataforma por tentativa de pirataria.

Em contraste com as vantagens oferecidas pelo modelo, houve uma sobrecarga nos
servidores da companhia devido a grande quantidade de acessos simultaneos no dia do
lancamento do titulo, fazendo com que boa parte da comunidade nao conseguisse sequer
iniciar o jogo. Assim, um dos primeiros problemas que seriam encontrados no caminho
foi revelado, gerando insatisfagao dentro da comunidade de jogadores, que passaram a

questionar a validade do modelo. (Joelsson et al. 2018)

Embora a sobrecarga tenha sido resolvido rapidamente, permitindo que diversos
jogadores acessassem o jogo em poucos dias, um consideravel grau de desconfianca ainda
permaneceu na comunidade. Com o tempo, em meados de 2006 a empresa firmou con-
tratos com diversas publishers, permitindo que seus respectivos jogos estivessem a venda
na plataforma, fato este que gerou uma mudanca na percepcao das pessoas em relagao ao

Steam.

vac carts

Join Steam for free and get games delivered straight to
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Figura 2: Layout do Steam em 2006, com a presenca de jogos de terceiros.
Fonte: webdesignmuseum.org (2006)
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A possibilidade de terceiros publicarem jogos na Steam denotou o marco inicial
na evolucao da plataforma, em que, o launcher além de possuir as funcionalidades pre-
vistas, agora contava com uma loja de jogos digitais. Posteriormente, foi desenvolvida a
ferramenta Steam Works que trazia consigo a possibilidade de desenvolvedores publicarem
seus titulos sem a necessidade da Valve intermediar o processo, acelerando o processo e

tornando-o menos burocratico.

Por volta de 2012, o launcher recebeu a adicao de um sistema de armazenamento
de contetdo feita por usudrios, o Steam Workshops, permitindo que usuarios utilizassem
sua criatividade para criar contetidos para seus jogos favoritos, podendo receber prestigio
por isso. Além disso, de acordo com Joelsson et al. (2018), a Valve permitiu que softwares
comuns pudessem ser adicionados a loja, finalizando uma era exclusiva para os games e

dando inicio & um ecossistema de softwares.

& Install Steam  logir

SOFTWARE DEMOS RECCMMENDED NEWS 3 search the slore

Spotlight

WEEKEND DEAL

STRIKE SUIT s

UPDATE 11 VALKYR UNLEASHED

"..ONE OF THEBEST LOOKING
FREE-TO-PLAY GAMES TO DATE"

"GET WARFRAME, SERIOUSLY.
mmm&smm
- BIOTALBISCUT

Weekend Deal
Just Updated ol aricks e
LA : "750/0 £4.99

Figura 3: Layout do Steam em 2013, com a presenca da aba de softwares.
Fonte: webdesignmuseum.org (2013)

No final de 2015, a companhia adentrou o mundo da[VR]com o lancamento do HTC'
Vive, um 6culos de realidade virtual desenvolvido em parceria com a empresa Vive. Além
disso, foi desenvolvida a plataforma SteamVR que permite que os jogadores desfrutem

dos jogos com a tecnologia @ comprados através da loja. El

4Steam: the evolution of Ul and UX in Gaming. UX Collective, 2023. Disponivel em: https://
uxdesign.cc/steam-the-evolution-of-interface-and-user-experience-in-gaming-42159c8b8adl.
Acesso em: 25/09/2024.
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Além disso, além da disponibilizacao de softwares, foram adicionados ao catalogo
uma coletanea de filmes e programas de televisao, aproximando-se de um publico-alvo
diferenteﬂ Desde entao, melhorias continuas vém sendo aplicadas ao launcher, principal-

mente no que se refere a experiéncia do usuario.

L install Steam

9 STEAM COMMUNITY ABOUT SUPPORT

Your Store Hew & Noteworthy Categories Paoints Shop Hews Lahs

‘WARHAMMER
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Figura 4: Layout do Steam em 2024. Fonte: webdesignmuseum.org (2024)

2.2 CI/CD

No contexto de um time de desenvolvedores, o processo padrao de desenvolvimento
de software por muito tempo se tratou de um processo lento e manual, onde, mudancas
incorporadas ao codigo-fonte do projeto eram raramente testadas no tocante a sua integra-
bilidade com o restante do codigo. Assim, a possibilidade de existéncia de conflitos, bugs e
incompatibilidades era ampliada, resultando em integracoes complexas e arriscadas, além

de gerar atrasos e retrabalho frequentemente.

Além disso, no modelo inicial, o processo de disponibilizar novas versdes de um
software para os usudrios finais era burocratico, interferindo diretamente na produtividade

do programador, que estava sujeito a uma série de etapas manuais. Essa abordagem, além

50h Good, The Leprechaun Films Are On Steam. Rock Paper Shotgun, 2016. Disponivel em: https:
//www.rockpapershotgun.com/steam-movie-streaming. Acesso em: 25/09/2024.
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de aumentar a incidéncia de erros humanos, gerava uma reducio no uptimd?|da aplicacao,
uma vez que esse tipo de procedimento era realizado em janelas de manutengao, podendo

ser programadas ou nao.

Diante da necessidade de melhora dos aspectos relatados anteriormente, Thati-
konda (2023) pontua que no inicio dos anos 2000 a ideia de validar o cédigo com ante-

cedéncia e realizar a entrega de mudancas mais frequentemente ficou mais comum. Com

isso, surge o conceito de|Continuous Integration (CI)[que se trata de uma prética que con-

siste na integragao automatica e frequente de cédigo em um mesmo repositério por parte

dos desenvolvedores, permitindo que a deteccao de possiveis problemas seja acelerada.

Um pipeline de[CI] normalmente é composto das etapas de build, empacotamento e
testes automatizados, os quais devem gerar relatérios contendo resultados descritivos da
operagao, conforme apontado por Liu (2022). Além de verificar se o conjunto de alteragoes
foram integradas corretamente ao projeto, essa iltima etapa pode ainda analisar aspectos

como linting e percentual de cobertura do cédigo por testes.

De acordo com Thatikonda (2023), o conceito de |[Continuous Deployment (CD)|

pode ser visto como uma extensao do processo de em que procura-se aumentar o
grau de automatizacao na jornada do desenvolvimento de software até o ambiente de
producao. Essa abordagem permite que os usuarios tenham acesso consistente a novas
versoes do software, além de diminuir a duracao do ciclo de desenvolvimento, garantindo

que atualizacoes sejam disponibilizadas com maior frequéncia.

Com isso, é possivel determinar um pipeline de|CI/CD|por meio da juncao das duas
abordagens recém observadas, formando um poderoso conjunto de praticas que visam a

automatizacao do processo de desenvolvimento de software ao maximo.

Figura 5: Pipeline de CI/CD. Fonte: mindbowser.com (2021)

6Uptime vs. Availability: How to measure and improve reliability. Pluralsight,
2024. Disponivel em: https://www.pluralsight.com/resources/blog/tech-operations/
uptime-availability-metrics-app-reliability da aplicagdo. Acesso em: 29/09/2024.
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3 ANALISES E EXECUCAO

No contexto da fase de execucao do projeto, fez-se necessario seguir algumas etapas,
dentre elas, a analise estrutural da arquitetura, analise das tecnologias utilizadas e, por

fim, a execucao do processo de atualizagao tecnologica.

3.1 Anadlise estrutural da arquitetura

A etapa de andlise estrutural da arquitetura do launcher foi de grande contribuicao
para assegurar que o processo de migragao de paradigma de produto para servigo ocorresse
sem maiores problemas. Essa investigacao buscou entender o funcionamento da versao
inicial do launcher mediante observacao de seu layout e de suas funcionalidades principais,

possibilitando a identificacao de possiveis pontos de falha.
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Figura 6: Visualizagao da versao inicial do launcher. Fonte: Raid Hut (2024)
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Figura 7: Visualizacao da versao inicial do launcher com um servidor insta-
lado. Fonte: Raid Hut (2024)

Mediante observacao das Figuras 6 e 7, pode-se destacar trés secoes principais: a
barra superior, a se¢ao lateral e a secao principal. Tais subdivisoes serao analisadas a

seguir.

3.1.1 Barra superior

s English~  CHOOSE ACCOUNT &

Figura 8: Visualizacao da barra superior do launcher. Fonte: Raid Hut (2024)

Conforme a imagem, trata-se de uma barra em que, no topo, é exibido o logo
da Raid Hut, além de botoes que permitem interagir com o aplicativo, sendo possivel
minimizar, alternar o tamanho da janela ou fecha-lo. Além disso, abaixo, existem tres
componentes a se observar: o seletor de servidorﬂ o seletor de idioma e o botao para

autenticacgao.

"Um servidor é uma instancia resiliente e independente do mundo do jogo, compartilhada entre os
jogadores.
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Figura 9: Trecho do arquivo [JSON|que € lido pelo launcher. Fonte: Raid Hut
(2024)

Nesse contexto, o launcher faz a leitura dos servidores disponiveis a partir de um

arquivo [JavaScript Object Notation (JSON)[publico, permitindo um maior reuso e modu-

laridade do software, visto que novos servidores sejam adicionados com maior facilidade,
sem a necessidade de criar uma nova versao da aplicacao. A partir disso, informacoes
cruciais de um servidor sdo alocadas dentro do [JSON] como nome, versao, préxima ma-

nutencao agendada, links, entre outros.

O seletor de idioma, por sua vez, tem como funcao principal alterar o idioma
do executavel do jogo mediante a abertura via launcher, sendo possivel escolher entre os
idiomas inglés e portugués. Além disso, os textos dos botoes do launcher eram traduzidos,
bem como a forma em que as noticias exibidas na secao lateral era alterada, para que

dessa forma, fossem resgatadas em sua versao traduzida.
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Figura 10: Visualizacao do sistema de autenticagao com falha. Fonte: Raid
Hut (2024)
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Por fim, o sistema de autenticagdo presente no launcher contava com 4 (quatro)
maneiras diferentes de realizar o login, sendo elas: login via telefone, login via Apple,
login via Facebook e login via Google. Todavia, notou-se que nao estava sendo possivel
autenticar-se no launcher, devido ao fato de que o botao responsavel pelo login nao es-
tava renderizando a aba com as opgoes de login corretamente, ficando em um estado de

carregamento eterno.

3.1.2 Secao lateral
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Figura 11: Visualizagao da segao lateral do launcher. Fonte: Raid Hut (2024)
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De acordo com a Figura 11, é possivel visualizar logo ao topo o nome do servidor
selecionado pelo usuario durante sua escolha através do seletor de servidor. Além disso,
sao exibidos icones de midias sociais referentes ao servidor especifico e também as noticias

direcionadas ao mesmo, as quais sao também exibidas no website oficial do jogo.

No entanto, durante o processo de analise desse componente, percebeu-se que na
versao em inglés, as noticias nao estavam sendo resgatadas no idioma correto. Além disso,
as noticias exibidas eram estaticas, nao eram modificadas ou sincronizadas com as noticias
presentes no site oficial da Raid Hut. Com isso, notou-se que o problema trata-se de um
ponto de falha a ser corrigido, pois gerava-se uma notavel inconsisténcia na experiéncia

de usuériof|

Finalmente, na parte inferior da Figura 11 é visto um botao vermelho, que pode
conter dois textos diferentes: ”Instalar”ou ”Jogar”. A opgao de instalagao surge para o
usuario quando os arquivos do servidor selecionado na barra superior nao encontram-se
instalados em sua maquina. Por outro lado, a opcao de jogar é exibida para o jogador caso
o servidor esteja devidamente instalado e atualizado no dispositivo. Durante a etapa de
analise das tecnologias pré-existentes desse trabalho, o processo de download de patches

que ocorre durante a instalagao serd abordado brevemente.

8Why  Consistency = Across  Platforms  Matters for User  Experience. Lo-
opQA, 2023. Disponivel em: https://www.workwithloop.com/blog/
why-consistency-across-platforms-matters-for-user-experience. Acesso em: 25/09/2024.
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3.1.3 Secao principal
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Figura 12: Visualizagcao da segao principal do launcher. Fonte: Raid Hut
(2024)

Diante do exposto na Figura 12, ¢ possivel dividir a se¢ao principal do launcher em
duas porg¢oes importantes: o navegador de utilitarios e o banner de evento. O navegador
de utilitarios permite com que o usudario acesse com maior rapidez uma das paginas
representadas pelo texto do botao. De acordo com SHNEIDERMAN e PLAISANT (2010),
interfaces efetivas geram sentimento positivos de sucesso na comunidade de usuérios, nao

tornando o usudrio onerado pelo layout, lhes permitindo prever o que acontecerd a seguir.

Entretanto, os botoes presentes na segao principal que deveriam redirecionar para
paginas especificas a depender do idioma, encontravam-se com problemas. Em particular,

somente paginas em inglés eram entregues ao usuario.

Por fim, a regiao do banner, é representada por uma imagem que corresponde
ao evento que estd em execucao no servidor em questao. Ao clicd-la, o usudrio serd
redirecionado para a noticia correspondente, onde serd possivel visualizar todos os detalhes

referentes ao evento em questao, melhorando a imersao do usuario no mundo do jogo.
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Pontos de falha Descrigao
1 Falha no processo de autenticacao
2 Inconsisténcia nas noticias internacionais
3 Inconsisténcia nos botoes de redirecionamento

Quadro 1: Pontos de falha percebidos

3.2 Analise tecnolégica

Uma questao essencial no processo de melhoria do launcher foi a analise das tecno-
logias utilizadas na aplicacao, isto é, ferramentas e bibliotecas pré-existentes no projeto.
Al-Rubaye (2020) destaca que a crescente necessidade dos desenvolvedores em oferecer
servicos mais consistentes, confidveis e seguros gera uma tendéncia em substituir as bibli-
otecas antigas por novas. Além disso, a auséncia de atualizacoes nessas tecnologias cria
uma limitagao no processo de inovacao da aplicacao, pois frequentemente gera um conflito

de versao entre pacotes e bibliotecas.

Ademais, é necessario identificar quais ferramentas e tecnologias serao necessarias
para trazer novas funcionalidades ao projeto. A adicdao de elementos ao launcher, busca,
além de tornar a experiéncia do jogador mais imersiva, melhorar a coleta de dados por
parte da empresa. Com isso, torna-se possivel o investimento em campanhas mais direci-

onadas a publicos especificos, uma vez que a dor do usuario esta melhor interpretada.

3.2.1 Tecnologias pré-existentes

Inicialmente, foram identificadas as principais ferramentas e bibliotecas emprega-
das na versao inicial do launcher, destacando o Electron como a ferramenta principal
responsavel por possibilitar a execugao da aplicagao como um software de desktop. Du-
rante a analise, constatou-se que a versao utilizada do Electron era a 7.1, enquanto a
versao 22.3 ja estava disponivel para uso. Além disso, observou-se que a biblioteca de
frontend React, empregada na interface, estava na versao 16.12, em comparacao a versao

mais recente, 18.2.

Somado a isto, no contexto de distribuicao e empacotamento do launcher, a fim
de gerar um instalador, utilizava-se a ferramenta Electron Builder. Embora ainda fosse
amplamente utilizada para esse intuito, notou-se a existéncia de uma outra ferramenta
que prometia entregar resultados parecidos com menor configuracao inicial, o Electron

Forge, que logo foi escolhido como substituto para o seu similar.

Além disso, passou-se a utilizar o framework Squirrel. Windows integrado com o
Electron Forge, permitindo a criacao e distribuicao de instaladores velozes, par os quais

¢é exigido o minimo esfor¢o por parte do usuario.
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Nota-se ainda que, em sua versao inicial, o launcher fazia uso de uma biblioteca
chamada electron-download-manager para realizar o processo de download dos patches
de jogo. Apds pesquisas, percebeu-se que a biblioteca estava obsoleta, com cerca de 5
anos sem manutencao e pouquissima aceitabilidade entre os desenvolvedores ao redor do

mundo.

Com isso, uma abordagem mais tradicional foi implementada, substituindo o electron-
download-manager pela biblioteca axiod’] Com atualizagdes constantes e uma base expres-
siva de usuarios, a utilizagao da nova biblioteca gerou uma notavel melhora no processo
anteriormente descrito, evitando travamentos e perda de pacotes que ocorriam em alguns

Casos.

3.2.2 Atualizagoes de bibliotecas

Algumas tecnologias foram atualizadas, dentre elas o servigo Firebase Authenti-
cation, presente na plataforma Firebase. Utilizando esse servigo, foi possivel reconstruir
o sistema de autenticacao do launcher, permitindo que os usudrios fagam devidamente o

login.

Usuério autenticados, passaram entao a ter acesso a um sistema de recompensas
dentro de jogo, mediante a participagao em alguma pesquisa realizada pela equipe Raid
Hut, acessiveis somente através do launcher. Do ponto de vista empresarial, a coleta de
respostas advindas da base de jogadores é de extrema importancia, observada a possibi-

lidade de adocao de medidas estratégicas baseada na opiniao do usuério.

Além do mecanismo de pesquisas, foi possivel obter feedbacks indiretos do joga-
dor, por meio de um sistema de andlise comportamental. Para tanto, implementou-se a
biblioteca react-microsoft-clarity, permitindo a utilizacao do Microsoft Clarity, no qual,
de acordo com Kajima e Kikuchi (2023) é possivel observar a intera¢ao do usuério com a
aplicagao, visualizando os principais pontos de atencao, sendo de grande importancia no

processo de melhoria de experiéncia do usuario e de evolucao de software.

9Getting Started. Axios, 2024. Disponivel em: https://axios-http.com/docs/intro
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Figura 13: Exemplo de visualizacao de mapa de calor em aplicacao com Cla-
rity. Fonte: Microsoft (2024)

Outra adicao importante ao projeto se tratou do Jest como ferramenta para a
implementacao de testes unitarios. Com sua utilizacao, foi possivel tornar o codigo mais
estavel durante o desenvolvimento, melhorando a detecgao de possiveis problemas antes
que chegue ao usuario final. Além disso, o uso de testes unitarios evita que problemas que
aconteceram anteriormente voltem a acontecer no ambiente de producao, aumentando a

qualidade de vida para o software enquanto servico.

3.3 Execucao do processo de atualizagao tecnolégica

A etapa de execucao da atualizacao tecnoldgica consiste em adotar medidas préaticas
relacionadas ao projeto, de modo que sejam implementadas as configuracoes, melhorias e

testes que garantam a sua modernizagao.

3.3.1 Configuragoes iniciais

Inicialmente, para a execucao do processo de atualizacao tecnoldgica, foi criado um
novo projeto Electron, seguindo o passo a passo disponibilizado na préopria documentagao
do frameworkm Dessa forma, foi possivel criar um projeto simples, mantido em um repo-
sitério privado no GitHub contendo somente os arquivos necessarios e com as bibliotecas

atualizadas.

Posteriormente, realizou-se a configuragao inicial do Electron Forge, através da

0Quick Start. ElectronJS, 2023. Disponivel em: https://www.electronjs.org/docs/latest/
tutorial/quick-startl Acesso em: 16/09/2024.
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criacao do arquivo forge.config.ts, no qual sao definidas as preferéncias de empacota-

mentd'!] e distribuicdo do programa.

makers:

Figura 14: Trecho de cédigo referente a configuragao do Electron Forge. Fonte:
Raid Hut (2024)

Dessa forma, passou-se dentro das opcoes de configuragao, o Squirrel. Windows

como sendo o mecanismo de empacotamento para a aplicacao. Além disso, definiu-se

através de parametro um bucket do|Amazon Simple Storage Service (S3)|para ser o repo-

sitério remoto que guardara todas as versoes remotas do launcher.

Com isso, iniciou-se o processo de configuragao de um pipeline , fazendo
uso da plataforma de automagao GitHub Actions com o intuito de automatizar algumas
etapas essenciais, tais como o build do projeto e a execucao de testes. Devido a utilizagao
do GitHub como repositorio de controle de versao, o uso de GitHub Actions é vantajoso
devido a sua integracao nativa e proximidade com o repositorio, tornando todo o processo

mais simples, conforme observado por Graciano e Kakinohana (2023).

Figura 15: Trecho de cdédigo referente ao pipeline de |[CI/CD,| Fonte: Raid Hut
(2024)

Como pode ser observado na Figura 15, inicialmente executa-se o comando yarn

"Entendendo o empacotamento e distribuicio de app com Electron — Parte I. Medium, 2019. Dis-
ponivel em: https://medium.com/@JuliaBrazolim/entendendo-o-empacotamento-e-distribui/C3/
A7Y,C3%A30-de-app-com-electron-parte-i-4508b4ba09a6. Acesso em: 16/09/2024.
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install, para o qual, por meio do gerenciador de pacotes Yarn, busca-se instalar todas as
dependeéncias do projeto previstas no arquivo package.json. Posteriormente, é utilizado
o comando yarn make que se trata de um script correspondente ao electron-forge make,
cujo objetivo é empacotar a aplicacao, além de gerar a distribuicao por meio do squirrel-

windows.

Posteriormente, sao definidas as credenciais em que o GitHub Actions deve usar

ao tentar realizar acoes no Tais credenciais foram guardadas através da ferramenta

Secrets que o GitHub disponibiliza, permitindo que chaves de [Application Programming

[[nterface (API)| senhas e tokens de acesso fiquem salvos de forma segura dentro de um

repositorio.

A partir das configuracgoes feitas no projeto, ao final do processo de deploy, os
arquivos gerados através do build realizado pelo Electron Forge sao copiados para um
bucket do [S3] Esse bucket tem por finalidade servir de repositério para que a busca por
atualizagoes do Electron possa posteriormente consulta-lo, conforme é possivel observar

na imagem abaixo:

Figura 16: Trecho de cédigo referente a checagem de atualizagoes do launcher.
Fonte: Raid Hut (2024)

Com base na Figura anterior, pode-se notar que inicialmente é feita a verificacao se
o programa estd rodando em sua versao final (através do .exe gerado via empacotamento).
Em caso afirmativo, é definido um endereco de onde essa checagem devera se basear. A
flag faz mengao a uma variavel que busca entender se o programa foi recém-atualizado,

para evitar a busca por novas atualizagoes de forma desnecessaria.

3.3.2 Realocagao dos componentes

Durante o processo de migracao da versao legada do launcher, varios arquivos pu-
deram ser reaproveitados, alguns dos quais eram arquivos escritos em TypeScript, que
possuem a extensao .ts e .tsx. Dessa forma, foi realizada uma abordagem criteriosa,

analisando-se os arquivos individualmente para ver a necessidade de seu uso, podendo
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assim deixar de ser usado na nova aplicagao. Esse processo visa evitar dead code, econo-

mizando mais memoria para a execucao além de um codigo mais limpo e organizado.

Além disso, durante a realocacao dos componentes, foi possivel revisar todas as
dependéncias externas, evitando-se a inclusao de bibliotecas que nao seriam utilizadas
no contexto da nova aplicacao. Com isso, o projeto apresentou melhora de desempenho,

além de facilitar o processo de manutencao devido a diminuicao de cédigo extra.

3.3.3 Implementacao de novas funcionalidades e correcao de problemas

O modelo de autenticagao da aplicacao foi totalmente remodelado, visando um
maior controle sobre a identidade real dos usuarios e aumentando a seguranca por parte

da empresa. Dessa forma, foi implementado um sistema de autenticagao utilizando[Quick]

[Response Code (QR Code)| em que o usudrio devera realizar o devido escaneamento a fim

de concluir o processo de login.

< Porlugués ~  ENTRAR &

Entrar com QR Code

3 Moite de Halloween

¥ Global e Discord
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ras de Keserf

Figura 17: Visualizacao do launcher contendo um para login. Fonte:
Raid Hut (2024)

Inicialmente, ao abrir o launcher sem estar autenticado, o usudrio tem a opcao
de realizar o login na aplicagao, clicando no devido botao exibido anteriormente. Assim,
um token gerado por uma [AP]] interna sera exibido ao usudrio em formato de
enquanto o launcher checard constantemente via [API| até que esse token esteja associado

a um numero de telefone.

Um detalhe importante trata-se do fato de que o token é gerado de forma segura,

33



por meio de um processo interno que utiliza chaves secretas e interpolacao de strings para
a sua geragao. Logo, no momento da leitura do verifica-se a legitimidade do

token, evitando que agoes maliciosas por parte do usuario possam ser realizadas.

Sabendo disso, o usudrio deverd utilizar o Raid Hut App, um aplicativo proprio
para dispositivos mdveis em que, mediante devida autenticacao via nimero de telefone
por meio do Firebase, existird a opcao de leitura de Durante esse processo
de leitura, o aplicativo verifica se o token em questao é vélido e o associa ao ntimero de

telefone no jogador em um banco de dados relacional.

@QuD @ D . "
Ll 9 Thell et 8 9 s < Portugués >  ESCOLHER CONTA &

Escolher conta

capixabapb 11

WYD GlObal @ 't £: Criar mnu 1 Guias do jogo

capixabapbi2

VINCULAR CONTA

Figura 18: Visualizacao do launcher com usuario autenticado. Fonte: Raid
Hut (2024)

Ap6s o launcher constatar que o token gerado esta associado a um usudrio do
Firebase (por meio do nimero de telefone), o usudrio ficard devidamente autenticado na
aplicagao. Dessa forma, é possivel identificar unicamente um utilizador, tanto na pla-
taforma do launcher como pelo aplicativo, permitindo que informagoes cruciais sejam
extraidas, tais como contas vinculadas ao niimero de telefone e ultimo registro de parti-

cipacao em eventos.

Outra adigao importante, trata-se da implementagao do Microsoft Clarity ao pro-
jeto que consistiu na instalagao da biblioteca react-microsoft-clarity, além de incorporar
o script de inicializagao e consentimento da ferramenta ao cédigo da aplicagao. Nota-se
que o consentimento do usudario foi previamente solicitado durante a criagao de conta, na
qual é solicitada a leitura da politica de privacidade da empresa, em que, é explicitada a

coleta de dados de usudrio na plataforma do game.
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Figura 19: Exemplo de utilizagcao dos métodos principais da biblioteca. Fonte:
Raid Hut (2024)

Dessa forma, é inicialmente chamado um método responsdavel pela inicializacao
do Clarity no projeto, passando-se como parametro o ID do projeto registrado na pla-
taforma do Microsoft Clarity e posteriormente usa-se um método que determina que ha

consentimento do usudrio para utilizacao da ferramenta.

WYD Global #
f o

Figura 20: Visualizacao do mapa de calor do launcher no Microsoft Clarity.
Fonte: Raid Hut (2024)

Conforme visto na imagem anterior, percebe-se que o Microsoft Clarity fornece
uma visualizagao detalhada do comportamento dos usuarios no launcher, permitindo a
andlise de dreas mais acessadas e com maior interacao. Essa informacao é importante para
entender quais elementos sao mais atrativos para o usudrio, de modo que seja possivel
trabalhar em ajustes que visem melhorar a experiéncia de usudario e aumentar o engaja-

mento.

Por conseguinte, deu-se inicio a uma investigacao acerca do ponto de falha referente
as noticias internacionais nao estarem sendo atualizadas na secao lateral do launcher. De
forma similar a alguns outros componentes da aplicagao, as informagoes sobre as noticias

a serem disponibilizadas sdo obtidas por meio do arquivo [JSON] utilizado pelo launcher,
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onde nesse caso, aponta-se para um endpoint préprio da companhia que deve cumprir

essa funcao.

Apés andlise, constatou-se que o c6digo presente na [AP]| referente ao endpoint
citado havia sido modificado, resultando em uma dessincronia com a versao inicial do
launcher. O problema consistia no fato de que originalmente, para acessar as noticias
da comunidade internacional, o launcher enviava o parametro ”tag”por meio de uma
requisicao do tipo GET para o endpoint supracitado. No entanto, apds a alteragao, o
envio desse parametro se tornou desnecessario. Assim, o cédigo do launcher foi ajustado
para refletir essa mudanca, parando de enviar o parametro em questao e garantindo a

correta sincronizacao com a nova versao do endpoint.

Por fim, a mesma solucao foi aplicada aos botoes de redirecionamento presentes na
secao principal do launcher, permitindo que usuarios fossem redirecionados corretamente

para as paginas de seu idioma de escolha.

3.3.4 Implantagao de testes unitarios

Enfim, fez-se necessério garantir que futuras alteragoes nao introduzissem novos
erros e que a funcionalidade de todos os componentes se mantivesse intacta. Para isso,
foram implantados testes unitarios utilizando a biblioteca Jest e a React Testing Library,

que permitem a criacao de uma base de testes sélida para aplicagoes em React.
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describe(
describ

itleBar );
toBeInTheDocument();
ct{getByTestId( "mini : on”)).toBeInTheDoc t
ct({getByTestId (i 1) . toBeInTheDocument (
ect(getByTestId( ] i ). toBeInTheDocument();

G
13

render(

fireEvent.click{getByTestId("
expect(ipcRenderer.send).toHave

Figura 21: Trecho de cédigo referente ao teste da barra superior. Fonte: Raid
Hut (2024)

Conforme visto na imagem, é apresentado um trecho de cédigo demonstrando
a utilizacao das bibliotecas anteriormente citadas. Observa-se a presenca de métodos
advindos do Jest, describe e it, que buscam respectivamente especificar o escopo de um

grupo de testes e verificar se um componente renderiza conforme o esperado.

Nesse contexto, durante o teste, é utilizado o método render, advindo da biblioteca
React Testing Library, que permite a renderizacao de um componente em um ambiente
simulado, permitindo interagoes e assercoes. Além disso, o Jest fornece o método expect,

que traz a possibilidade de verificar se determinadas condicoes sao validas.

Finalmente, é feito um teste primario de renderizagao, verificando-se a existéncia
de determinados componentes na aplicacao, consolidando-se através do método expect.
Posteriormente, um teste é realizado para garantir que determinadas acoes de clique por
parte do usuario sejam corretamente tratadas entre o processo de renderizagao e o processo

principal do Electron.
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3.4 Resultados
3.4.1 Resultados gerais

Diante do exposto, na percepcao da equipe responsavel pelo launcher, o processo
de atualizagao tecnoldgica realizado no launcher trouxe significativos beneficios para di-

ferentes stakeholders, conforme é possivel observar no quadro a seguir:

Stakeholder Beneficios Observados
Organizagao (Raid Hut) - Reducao no custo de manutencao e melhoria
Cliente (Time de Produto) - Maior liberdade em solicitacao de funcionalidades

- Maior rapidez na entrega de suas solicitagoes
Usuario (Jogador) - Apenas necessita de uma instalacao de software

- Acesso a novidades com maior rapidez
- Melhor desempenho e seguranca

Provedor (Time de < : : .
. - Redugao no tempo investido em processos manuais

Desenvolvimento)

- Redugao de intervencao humana no deploy do sistema

- Aumento na qualidade do cédigo

Quadro 2: Beneficios observados para cada stakeholder

Além disso, a utilizacao de no projeto permitiu que a incidéncia de proble-
mas de incompatibilidade de ambiente entre os desenvolvedored| diminuisse em grande
escala, devido aos procedimentos executados durante o pipeline de [CI| que ocorrem em
um ambiente isolado. Ao final do processo de atualizagao tecnoldgica, foi constatada a
correcao de diversos bugs, anteriormente listados, além da inclusao de novas funcionalida-

des, como o novo método de autenticagao.

Enquanto na versao inicial do launcher o processo de deploy era totalmente ma-
nual, ao automatiza-lo houve uma evidente reducao no tempo necessario para o deploy,
permitindo que as atualizacoes cheguem mais rapidamente aos jogadores. Essa aborda-
gem reduz o custo investido no processo, ao economizar o tempo de pessoal anteriormente
designado para tal, possibilitando uma mudancga de alocacao conforme as necessidades da

empresa.

A evolugao observada na aplicacdo em questao tem como referéncia a mudanca
de paradigma estabelecida durante o surgimento da plataforma Steam, que incorporou
novas praticas ao método de distribuicao de jogos. O software da Valve Coporation sofreu
mudancas ao longo do tempo, melhorando sua performance e entregando constantemente

um software com maior qualidade ao usuédrio final.

12But... it works on my machine.... Medium, 2023. Disponivel em: https://medium.com/
Q@josetecangas/but-it-works-on-my-machine-cc8cca80660c
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3.4.2 Analise de percepgao

E possivel entender melhor a eficicia de uma solugao por meio de uma anélise
de percepcao dos envolvidos. Nesse contexto, realizou-se uma pesquisa com dois grupos
distintos da empresa: o time de produto e o time de desenvolvimento. Para cada grupo,
foram realizadas 5 (cinco) questoes de miltipla escolha, acerca dos novos processos e

automacoes implementadas no launcher.

Além disso, para a realizacio desse questionario foi utilizada a escala Likert™] em
sua versao de 5 pontos. De acordo com Joshi (2015), a escala Likert é uma ferramenta
essencial para quantificar atitudes, percepcoes e opinioes humanas, elementos que sao

subjetivos e dificeis de medir utilizando métodos tradicionais.

Durante a pesquisa com o time de desenvolvimento, avaliou-se respectivamente
as seguintes métricas: diminuicao do tempo gasto em atividades repetitivas e manuais,
maior agilidade na integracao de novas funcionalidades, maior seguranca no processo de
deploy, maior confianca na qualidade das versoes mediante implementacao dos testes e
maior nivel de colaboracao entre as equipes, apds as automagoes. Para tanto, houveram
4 (quatro) participantes, que deveriam dar suas opinides a respeito de questoes variando

em uma escala de "discordo totalmente”até ”concordo plenamente”.

130 que ¢é escala Likert e como aplicé-la na pesquisa? MindMiners, 2023. Disponivel em: https:
//mindminers.com/blog/entenda-o-que-e-escala-likert
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O tempo gasto em atividades repetitivas e manuais diminuiu
significativamente desde a implementacao das automacoes

4 respostas

Concondo plenaments

U

Figura 22: Avaliacao do tempo gasto em atividades manuais. Fonte: Autor
(2024)

A integracdo de novas funcionalidades ao launcher se tornou mais agil e
menos suscetivel a falhas

4 respostas

Concordo plenamenta
TR T

Figura 23: Avaliagao da agilidade na integracao de novas funcionalidades.
Fonte: Autor (2024)
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O processo de deploy se tornou mais seguro e previsivel apds a automacgéo

4 respostas

Concondo plenamente

Figura 24: Avaliacao do aumento na segurancga do processo de deploy. Fonte:
Autor (2024)

Os testes implementados aumentaram a confianca na qualidade das versdes
lancadas

4 respostas

Conoorde parcaiments

Figura 25: Avaliacao do aumento na confianca da qualidade das versoes.
Fonte: Autor (2024)
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Os novos processos e automacdes melhoraram a colaboracdo com o time de
produto, tornando a comunicacdo mais eficiente

4 respostas

Concordo plenamente

Figura 26: Avaliagao do aumento na colaboragao entre as equipes. Fonte:
Autor (2024)

Mediante observacao dos graficos apresentados, é possivel ver que houve quase uma
unanimidade dentro do time de desenvolvedores, no que se refere a concordar plenamente
com as proposigoes dadas. Exceto no caso da Figura 25, na qual 25% (1 desenvolvedor)

concorda apenas parcialmente com o que foi proposto.

Por fim, na pesquisa realizada com o time de produto, as métricas avaliadas foram,
respectivamente: melhora da entrega de valor, maior agilidade na entrega de recursos,
aumento na colaboragao entre as equipes, reducao na quantidade de erros que chegam até

o usuario e nuimero cada vez menor de reclamacgoes sobre o launcher.

Os novos processos e automacdes melhoraram a entrega de valor

6 respostas

@ Discordo totalmente

@ Discordo parcisimente

@ Mo concordo nem discordo
@ Concordo parcialmente

& Concordo plenamente

Figura 27: Avaliacao da melhora de entrega de valor. Fonte: Autor (2024)

Conforme apresentado, cinco participantes (83,3%) concordam plenamente que os

42



novos processos e automacoes melhoraram a entrega de valor, enquanto um participante

(16.7%) concorda apenas de forma parcial.

As automacdes tornaram a entrega de novos recursos mais agil

6 respostas

@ Discordo totalmente

@ Discordo parciaimente

@ N&o concordo nem discordo
@ Concordo parcialmente

@ Concordo plenaments

Figura 28: Avaliacao da agilidade na entrega de novos recursos. Fonte: Autor
(2024)

Conforme visto, quatro participantes (66,7%) concordam plenamente que as au-
tomagoes tornaram a entrega de novos recursos mais agil, um participante (16,7%) con-
corda apenas de forma parcial e finalmente, um participante (16,7%) nao concorda nem

discorda.

As automacdes facilitaram a colaboracéo entre as equipes de
desenvolvimento e produto

6 respostas

@ Discordo totalmente

@ Dizcordo parcialmente

@ Nao concordo nem discordo
@ Concordo parcialmente

@ Concordo plenamente

Figura 29: Avaliagao do aumento na colaboragao entre as equipes. Fonte:
Autor (2024)

Conforme visto, cinco participantes (83,3%) concordam plenamente que as au-
tomacoes facilitaram a colaboracao entre as equipes de desenvolvimento e produto, en-

quanto um participante (16,7%) concorda apenas de forma parcial.
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As automacdes reduziram a quantidade de erros gque chegam ao usuario

6 respostas

@ Dizcordo totalmente
@ Dizcordo parciaimente
N&o concordo nem discordo
@ Concordo parcialmente
@ Concordo plenamente

Figura 30: Avaliacao da redugcao na quantidade de erros que chegam ao
usudrio. Fonte: Autor (2024)

Conforme visto, quatro participantes (66,7%) concordam plenamente que as au-
tomacoes reduziram a quantidade de erros que chegam ao usuario, enquanto dois partici-

pantes (33.3%) concordam apenas de forma parcial.

Jogadores reclamam cada vez menos de problemas com o launcher

6 respostas

@ Discordo totaimente

@ Dizcordo parcialmente

@ Né&o concordo nem discords
@ Concordo parcialmente

@ Concordo plenamente

Figura 31: Avaliacao da constante diminuicao do nimero de reclamacgoes re-
ferente ao launcher. Fonte: Autor (2024)

Conforme visto, quatro participantes (66,7%) concordam plenamente que os joga-
dores reclamam cada vez menos de problemas com o launcher, um participante (16,7%)
concorda apenas de forma parcial e finalmente, um participante (16,7%) nao concorda

nem discorda.
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4 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

A implementacao de novas tecnologias e correcao de problemas é crucial para a
longevidade de um software. Segundo Lehman (1980), os sistemas evoluem continua-
mente, tornando-se mais complexos com o tempo, e a manutengao envolve correcao de
erros, otimizacao e adogao de novas tecnologias para garantir a eficiéncia e relevancia do
software. Assim, relevantes tecnologias foram inseridas ao projeto, tais como o Microsoft
Clarity e o proprio CI/CD, além de corregoes de bugs encontrados durante o processo de

analise estrutural.

Entre as etapas fundamentais do trabalho apresentado neste relatério técnico, é
possivel destacar a andlise estrutural da arquitetura do launcher e a identificacao de
pontos de falha na versao inicial, que serviram como base para as melhorias propostas.
No entanto, o entendimento e adaptacao a novas tecnologias se trataram de dificuldades
percebidas ao decorrer desse estudo, por exigirem um maior investimento de tempo e

esforco para a correta aplicacao.

Nesse sentido, a migracao de paradigma de produto para servigo por meio da im-
plementagao de praticas de foi um passo importante na atualizacao tecnologica da
aplicagao, pois se trata de uma abordagem que traz beneficios para todos os envolvidos.
As vantagens vao desde o desenvolvedor que tera maior proximidade a aplicagao, lhe per-
mitindo integrar novas funcionalidades de forma mais agil, até o usudrio final o qual tera

menos obstaculos durante o uso do software, gerando uma experiéncia mais satisfatoria.

Com relagao a trabalhos futuros, é importante que as estratégias e conceitos apli-
cados sejam continuamente evoluidos para atender aos padroes de qualidade esperadas da
Raid Hut. Em especifico, o launcher visto deve estar em constante processo de melhoria,
principalmente pela adigao de ferramentas e componentes que expandem o conhecimento

sobre o tipo de comportamento dos usudrios e seu nivel de satisfacao.

Além disso, uma abordagem plausivel seria a utilizacao de[All na anélise dos dados
coletados pelo Microsoft Clarity, no qual, com base em determinados padroes de uso
dos usudrios, determinados problemas e aperfeicoamentos poderiam ser identificados e
sugeridos para a empresa. Nessa perspectiva, o aprimoramento continuo da aplicagao seria
reforgado, atendendo mais precisamente a necessidade dos utilizadores que possivelmente

despercebidas por andlises humanas ou feedback dos usuarios.
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