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RESUMO

Este artigo aborda o desenvolvimento do Bingo Digital de cédigo aberto que pode
ser estudado, customizado, gerenciado e utilizado por instituigdes filantrépicas que
tenham por objetivo divertir seus beneficiados, destacando a integracdo entre
tradicdo e inovagédo tecnolégica para proporcionar uma experiéncia unica. O
prototipo atual pdde evidenciar a operacionalizacdo das funcionalidades-chave,
como a selegdo de cartelas, visualizagdo dos jogos realizagdo dos sorteios e o
cadastro de novos usuarios. A partir de uma analise em outros softwares similares
foi possivel obter informagdes para corrigir atuais limitagdes operacionais e planejar
os trabalhos futuros para que o software adquira uma maior, versatilidade, promova
mais diversdo e possibilite que as instituicdes filantropicas possam utiliza-lo para
arrecadar recursos, exclusivamente para manutencado de suas atividades sociais e

filantrépicas.
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1 INTRODUGAO

O cenario digital, caracterizado por uma revolugdo nas interagdes cotidianas,
desencadeou uma transformacgéo significativa, especialmente no dominio do
entretenimento, impulsionando a ascensao de plataformas inovadoras que
transcendem fronteiras tradicionais. Dentro desse contexto dindmico, o
desenvolvimento de um Bingo Digital que podera ser utilizado por instituigdes
filantropicas com o objetivo de divertir seus beneficiados se destaca como um
exemplo tangivel da intersegédo entre a tradi¢cdo ludica e a vanguarda tecnoldgica.
Este artigo busca ndo apenas examinar, mas imergir na analise da arquitetura e
implementagdo que sustentam essa iniciativa, desvendando as complexidades das
tecnologias empregadas e das estratégias adotadas.

A escolha de investigar o desenvolvimento de um jogo de bingo online tem
por objetivo considerar uma experiéncia de maior interagdo com o mundo digital
quando o publico atendido diretamente pela instituicio € um publico mais idoso
assim como criar uma ferramenta que amplie as formas de entretenimento destas
instituicbes com objetivos de arrecadar fundos e contribui¢des.

A escolha estratégica do PostgreSQL® apoia-se em ser uma ferramenta
gratuita com capacidade e robustez de gerenciamento de banco de dados relacional
e de cadigo aberto. O uso de JavaScript*, aliado as suas extensées como Node.js®,
representam tendencias de ferramentas de desenvolvimento. A escolha das
ferramentas Vue.js® e Vuetify’, por sua vez tém por base a experiéncia do autor
sobre tais elementos.

O objetivo principal deste artigo € apresentar a experiencia de
desenvolvimento de um produto, que inicialmente serve como apoio a inclusao
digital de um publico distante deste universo alinhando a uma atividade ludica e de
dominio de todos a vivéncia de ambiente digital.

3 PostgreSQL. Disponivel em: <https://www.postgresql.org/>. Acessado em 25 de novembro de 2023.
4 JavaScript. Disponivel em: <https://nodejs.org/en>. Acessado em 25 de novembro de 2023.

5 Node.js. Disponivel em: <https://nodejs.org/en>. Acessado em 25 de novembro de 2023.

8 Vue.js. Disponivel em: <https://vuejs.org/>. Acessado em 25 de novembro de 2023.

" Vuetify. Disponivel em: <https://vuetifyjs.com/en/>. Acessado em 25 de novembro de 2023.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Considerando-se que um referencial teérico deve abordar as bases relativas
ao tema objeto do artigo e que esse tem por objetivo a apresentacdo do
desenvolvimento de um produto, a identificacdo de produtos similares e suas
caracteristicas pautam, dentre outras finalidades, o posicionamento deste trabalho

com o cenario ja existente.
2.1 SOFTWARES SIMILARES

Para o desenvolvimento da plataforma Bingo Digital, outros soffwares com a
proposta de apoiar instituicoes filantropicas a arrecadar recursos foram consultados
para obter informagdes e padrées de funcionamento para serem aplicados e
evoluidos no Bingo Digital.

2.1.1 VIVA SORTE

Conforme constatado no site do Viva Sorte Oficial, o software € utilizado pela
instituicdo Hospital do Céncer de Londrina e foi objeto de estudo para a
compreensao de seu funcionamento. Observou-se que este software é mantido pela
empresa EDJ.digital, impossibilitando a customizagdo. No entanto, mesmo diante
dessa limitacdo, o software proporcionou ideias relacionadas ao design e a
execucao de sorteios. Ao explorar a loja de aplicativos moveis GooglePlay, foram
identificados comentarios positivos de usuarios, os quais pontuaram os melhores
aspectos do projeto.

Além disso, foram identificados comentarios negativos, oferecendo
oportunidades para melhorias com base nas analises ja fornecidas pelos usuarios.
Dentre os dados levantados na plataforma GooglePlay observa-se a nota 3.6 dentre
as avaliacbes de usuarios, que nao representa uma pontuacado elevada para o
universo desta plataforma, sendo registrados 1588 avaliagbes de usuarios na data
de 01 de dezembro de 2023. A analise da pontuagédo mostra uma distribuicado nao
uniforme com cerca de 60% das avaligdes no nivel 5 contra 30% de avaliagbes no
nivel 1, sendo de igual percentual as avaliagdes de nivel 2, 3 e 4. Uma vez que a
plataforma n&do apresenta uma estatistica com valores numéricos especificos, essa

percepcao da distribuicdo das avaliagbes tem por base a imagem do grafico
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ANTENEDO

ilustrativo da nota 3,6 obtida pela aplicacdo. A concentragdo dos maiores indices de
resposta quanto a satisfacdo no uso da aplicacdo esta nas extremidades da escala
de 1 a 5. Isto pode representar que relagdao dos usuarios com a aplicacdo esta
numa relacdo binaria de aceitagdo: Sim ou Ndo. Analisando parte das avaliagdes a
maior critica ocorre quanto a instabilidade da aplicagao em relagdo ao procedimento
de se autenticar no produto, na qualidade do processo de aquisi¢cao de “cartelas” e
formas de pagamento na compra delas. No que diz respeito as avaliagdes positivas
de nivel 5, parecem estar em versdo anterior da aplicagao visto que algumas destas
apesar de realizar elogios ao produto criticam problemas recentes de autenticagao e
consisténcia dos dados. Desta forma, a ideia de que uma aplicagdo com uma
ferramenta de melhor geréncia e seguranga dos dados pode ser um fator a

considerar no universo destes produtos.
2.1.2 JF DA SORTE

Durante o estudo de softwares similares foi encontrado o sistema do JF da
Sorte que é utilizado pela Fundacdo Ricardo Moises Junior para a arrecadacao de
fundos para a manutencido de suas atividades filantropicas. O software em estudo
possui uma limitacdo onde sé € possivel realizar a compra e visualizacdo das
cartelas através da instalacdo de um aplicativo para smartphones ou tablets, e desta
forma, limitando seu publico ao uso de celulares padrdao smartphones.

Quanto as questdes de avaliagdo do aplicativo, o mesmo cenario na
distribuicdo do nivel de satisfacdo dos usuarios se repete. Com um universo de
apenas 203 comentario, cerca de 45% das avaligdes estdo no nivel 5 e
aproximadamente 50% das avaliagcbes estdo no nivel 1, ficando os niveis
intermediarios de avalicdo com poucas referéncias. Cabe reafirmar que esse
percentual de distribuicdo € observado pela anadlise da imagem do grafico
disponibilizado pela plataforma GooglePlay e nao por valores numeéricos especificos
informados pela plataforma. Nesse caso as analises negativas parecem estar
associadas a interface em si. As criticas referem-se a resposta ndo adequada das
op¢des quando selecionadas em tela.

Em ambos os programas analisados acima, o primeiro associado a uma

instituicdo de maior area de abrangéncia como Londrina com 1588 avaliagdes, e o
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segundo associado a uma area de abrangéncia mais local com 203 avaliagdes,
percebe-se que a proposta parece ser de interesse das instituicdes e da sociedade
(textos escritos nos comentarios) mas nao atendem de forma adequada a uma
solugéo para a proposta e apoio filantropico a esse tipo de instituicdo. Fatores esse
que estimulam a realizagao deste estudo.

3 METODOLOGIA

Na fase inicial do desenvolvimento da plataforma Bingo Digital, procedi a
busca por softwares analogos, com o intuito de obter inspiracdo e realizar uma
analise das funcionalidades fundamentais. A identificacdo dessas funcionalidades
permitiu o planejamento de melhorias a serem implementadas na plataforma.
Posteriormente, conduzi um levantamento de requisitos, valendo-me de suporte
visual através de diagramas UML, os quais desempenharam um papel crucial na
compreensao detalhada da condugdo do desenvolvimento e na resolugao
antecipada de desafios identificados nessa etapa.

Uma vez elaborados todos os diagramas necessarios, procedi a escolha das
linguagens de programacdo mais adequadas ao software, privilegiando ferramentas
flexiveis, escalaveis, de cddigo aberto e as quais ja tive experiéncias prévias. O
critério principal na selecdo dessas ferramentas foi a aderéncia ao propésito da
plataforma, visando a eficiéncia e a eficacia no desenvolvimento. Este enfoque,
centrado em ferramentas gratuitas, foi adotado com o objetivo de garantir a entrega
de um sistema interativo gratuito alinhado as dinamicas necessidades dos usuarios

e instituicdes.
3.1 PLANEJAMENTO INICIAL

O planejamento inicial do desenvolvimento da plataforma foi estruturado com
base em uma compreensao abrangente dos requisitos do projeto e na estipulagao
de metas objetivas. Inicialmente, realizou-se uma analise das funcionalidades
essenciais esperadas no Bingo Digital, levando em consideragdo as exigéncias do
publico-alvo, tendéncias vigentes no mercado de entretenimento digital e estudo
realizado em softwares analogos. Nessa fase, procedeu-se a identificagdo de atores
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principais, a analise de casos de uso e a definigdo detalhada de requisitos funcionais
e nao funcionais.

A elaboragdo do Diagrama de Caso de Uso desempenhou um papel
fundamental, proporcionando uma visualizagdo clara das interagbes entre os
diversos atores e o sistema em questdo. Essa representagao grafica ofereceu uma
estrutura coesa para a definicdo subsequente dos requisitos, contribuindo para o
direcionamento do desenvolvimento da plataforma Bingo Digital.

3.2 DIAGRAMAS UML NA PRATICA

A Unified Modeling Language (UML) é uma linguagem visual padronizada
utilizada para modelar sistemas, desde a analise de requisitos até a implementacao
e manutenc¢ao do sistema (AUGUSTO, 2019).

Ela é composta por diversos diagramas e neste artigo abordarei 4 deles: os
diagramas de Caso de Uso, diagramas de Classes, diagramas de Atividade e Tabela
de Relacionamento na UML, que desempenham papéis fundamentais em diferentes
fases do ciclo de vida do desenvolvimento de software,

3.3.1 DIAGRAMA DE CASO USO

O Diagrama de Caso de Uso fornece uma visdo das interagdes entre os
usuarios e o sistema, destacando as funcionalidades essenciais disponiveis para o
usuario, nesse caso tal como: selecionar cartelas, visualizar cartelas selecionadas,
visualizar sorteios, visualizar resultados e visualizar dados o usuario. Desta forma o
diagrama exerce o papel de auxiliar no entendimento e verificagdo de parte do

funcionamento do sistema.
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Figura 1: Diagrama de caso de uso Bingo Digital
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Usuario

Visualizar Resultado
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Visualizar dados dos Usudrio

|

Criar Jogos

Criar Sorteios

;

Administrador Cadastrar administradores

T

Fonte: Autor (2023)
3.3.2 DIAGRAMA DE CLASSE

O Diagrama de Classe faz parte dos diagramas presentes no UML que neste
cenario descreve o sistema ao visualizar os diversos objetos presentes no sistema e

as relagdes estaticas que existem entre eles.
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Figura 2: Diagrama de Classe Bingo Digital

Jogo

+id_jogo: varchar(60)

+ id_sorieio: varchar(60)

+ principal: boolean

+ numeros_total: number

+ numeros_cartela: number

+ premiacao: varchar(200)

+ numeros_sorteados: Array<number>

+ id_pessoa_vencedor: Array<varchar>

SVD - ESDEVA

Pessoa

+id_pessoa: varchar(60)

+ id_usuario: varchar(60)

+ nome: varchar(50)

+ nome_completo: varchar(50)
+ imagem_icone: bytea

+ imagem_banner: bytea

+ data_nascimento: varchar(50)

+ buscarPessoaVencedorJogo(): Array<Object>
+ buscarCartelasSorteioPessoa(): Array<Object>
+ registrar(Object): Object

+ buscarJogosSorteio(Object): Array<Object>

+ buscarJogosSorteio(Object): Boolean

Sorteio

+ id_sorteio: varchar(60)

+ titulo: varchar(60)

+ data_inclusao: timestamp
+ data_sorteio: timestamp

+ edicao: integer

+ limite_jogo_pessoa: integer
+ status: integer

+ imagem_banner: bytea

+ data_inclusao: timestamp
+ data_atualizacao: timestamp

+ data_inativacao: timestamp

+ registrar(Object): Object

+ atualizar(Object): Object

+ excluir(Object): Boolean

+ buscarSorteiosPessoaParticipa(): Array<Object>
+ buscarCartelasSorteioPessoa(): Array<Object=

Usuario

Cartela

+ buscarSorteiosPendentes(): Array<Object>
+ buscarUltimosSorteios(): Array<Object>

+ registrar(Object): Object

+id_cartela: varchar(60)
+id_jogo: varchar(60)
+id_pessoa: varchar(60)
+ premiada: boolean

+ numeros: Array<number=

+ data_inclusao: timestamp

+ id_usuario: varchar(60)

+ email: varchar(50)

+ senha: varchar(60)

+ data_inclusao: timestamp

+ data_inativacao: timestamp
+ data_atualizacao: timestamp

+ roles: Array<varchar>

+ buscarCartelasPessoa(): Array<Object

+ confirmarSelecaoCartela(): Boolean

+ login(Object): Object

+ registrar(Object): Object

3.3.3 DIAGRAMA DE ATIVIDADE

O Diagrama de Atividades, tem como foco evidenciar o comportamento do
software, através da funcionalidade e usualmente é atrelado aos casos de uso do

projeto. Com ele é possivel demonstrar o fluxo de controle entre atividades e como

sera o aspecto dinamico do sistema.

Fonte: Autor (2023)




G%)fsvo - ESDEVA

Cenlio Jniversilario

a .
Sy EF UniAcademia
B

MANTENEDORA

Figura 3: Diagrama de Atividade - Visualizar Sorteios

Usuario Bingo Digital

Tela Principal } Busca Sorteios

Existem

} Sorteios para
Seleciona Sorteio [« exibir?

{ Exibe Sorteios

Fonte: Autor (2023)
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Figura 4: Diagrama de Atividade - Visualizar Cartelas
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Usuario Bingo Digital

Tela Sorteio 1 .[Busca sorieios que o

em que Participa J usuario participa

Escolhe o Sorteio que

quer visualizar naetoma sorteios que

cartelas Lo usuario participa
Busca jogos e cartelas
selecionadas do usuario
e do sorteio escolhido
Visualizar Cartelas J

Fonte: Autor (2023)
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Figura 5: Diagrama de Atividade - Selecionar Cartelas

MANTEN

Usuario Bingo Digital

— ]

Criar cartela com
“| ndmeros aleatorios

Tela Sorteio

g

- @
Escolhe a opcéo v
"Selecionar Cartela” ( )
Gravar cartela do
usuario

H

Escolhe quantas
cartelas deseja

-~
Quantidade
R
de car_te}as
Visualizar Cartelas |« geradas e igual a
quantidade

Sim

de cartelas
solicitadas?

Fonte: Autor (2023)
Figura 6: Diagrama de Atividade - Visualizar Jogos

Usuario Bingo Digital

A

( Buscar jogos do ]

sorteio

—

[ Visualiza Jogos ]ﬂ;

Fonte: Autor (2023)
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Figura 7: Diagrama de Atividade - Visualizar Dados Usuario
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Usuario

Bingo Digital

Acessa a tela de

usuario

Visualiza dados do
usuario

Busca dados do
usuario

Retorna dados do
usuario

Fonte: Autor (2023)

Figura 8: Diagrama de Atividade - Criar Sorteios e Jogos

Administrador

Bingo Digital

Selecionar a opcdo
"Criar Sorteio” no
menu

Preenche dados do
sorteio

N

Preenche dados do
jogo

Aperta em
“"Selecionar Jogo”

Deseja
Cadastrar
outro
jogo?

Visualizar Sorteio
Cadastrado

Ndo | Aperta em
“Gravar Sorteio”

Realiza a gravacao
do sorteio

Realiza a gravacdo
do jogo
Ha mais
jogos para

gravar?

Fonte: Autor (2023)
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Figura 9: Diagrama de Atividade - Cadastrar Administradores

Administrador Bingo Digital

Tela cadastro
administrador

I —

Preenche dados do > Grava administrador
administrador
| l

A 4

Envia Confirmacéo
de administrador
cadastrado

Visualiza
Administrador Criado

Fonte: Autor (2023)

3.3.4 DIAGRAMA DE TABELA E RELACIONAMENTO (DTR)

O foco primordial é a gestdo clara e coerente do sistema Bingo Digital. O
Diagrama de Tabela e Relacionamento presente na Figura 4 destaca o fluxograma
interno, principalmente como as entidades se relacionam entre si neste sistema,
permitindo com que seja possivel deputar o banco de dados antes mesmo da

criacao dele.
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Figura 10: Diagrama de Tabela e Relacionamento Bingo Digital

sorteio
PK | id_sorteio VARCHAR(80) - -
titulo VARCHAR(50) Situacao: .
data sorteio DATE 1 - Aguardando Sorteio
data_inclusao DATE  [7777] 2- Em Sorteio
N |imagem_banner BLOB 3 - Finalizado
valor DECIMAL
limite_jogo_pessoa |INTEGER
status INTEGER
edicao INTEGER
cartela Sy + Joge
PK[id_carisla | VARCHAR(ED ek |iasreio VARCHAR(50)
FK |id_jogo VARCHAR(50) FK |id_pessoa VARCHAR]]
FK |id_pessoa VARCHAR(60) principal SMALLINT
nume_r%s gﬁrl\\dl.Eﬁll\lcTD total_numeros INTEGER
g’em'.a |a D;\TE numeros_sorteados | NUMERIC]]
ata_inleusao data_inclusao DATETIME
numeros_cartela INTEGER
premiacao VARCHAR(200)
pessoa
11| PK]id_pessoa VARCHAR(60) Unique
" FK | id_usuario VARCHAR(SO)H
nome VARCHAR(20) -
nome_completo | VARCHAR(90) usuario
data_nascimento | DATE PK | id_usuario VARCHAR(60)
N |imagem_icone BLOB email VARCHAR(50)
N |imagem_banner |BLOB senha VARCHAR(60)
N |data_inclusao DATETIME roles VARCHAR(100)
N data_manyacao DATETIME data_inclusao DATETIME
N |data_atualizacao |DATETIME N |data_inativacao | DATETIME
N |data_atualizacao | DATETIME

Fonte: Autor (2023)

O Diagrama de Tabela e Relacionamento utiliza por sua vez um conjunto
definido de simbolos, como: retdngulos, diamantes, ovais e linhas de conexao para
que seja possivel visualizar a conectividade interna das

tabelas, seus

relacionamentos e atributos.
4 O SISTEMA E DISCUSSAO

No software do Bingo Digital é possivel constatar a fuséo entre a diverséo
tradicional do bingo e inovagao tecnoldgica, desta forma proporcionando um
entretenimento facil e acessivel, criando através deste um ambiente que pode ser
apreciado por todos, independente de idade ou outras caracteristicas. Deve-se
ressaltar que este projeto € um prototipo de codigo aberto permitindo assim que as

instituicbes tenham autonomia total sobre esta ferramenta e caso necessario
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‘venda”, ficando a preocupacgao

inicial dos layouts apenas no ambito funcional as atividades do sistema.

Figura 11: Tela Inicial

Bingo Digital
Sua associagao filantrépica
Bingo
Filantropico
SORTEIO 11 p
Premio 1 EDIGAO
a1
Data do Sorteio
10/12/2023 20:00:00
Préximos Sorteios Ultimos Sorteios
Bingo Bingo
Filantropico Filantropico
SUA INSTITUICAD SUA INSTITUICAD
SORTEIO 11 SORTEIO 10

Fonte: Autor (2023)

Nessa tela € possivel visualizar todos os sorteios cadastrados no sistema,

sendo o sorteio mais recente exibido em destaque acima e os proximos e ultimos

sorteios logo abaixo.
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Figura 12: Tela de visualizagado do sorteio

Bingo
Filantropico

SUA INSTITUICAO
SORTEIO 10

Prémio Exemplo EDIGAO

414
Data do Sorteio PARTICIPE AGORA!
12/12/2023 09:00:00

Prémio Exemplo

Numeros

Fonte: Autor (2023)

Nessa tela € possivel identificar o titulo do sorteio, o prémio, a edicao, e
quando ele sera realizado e todos os jogos presentes nele com o prémio sendo
exibido acima bem como a quantidade de numeros sorteados logo abaixo. Ao clicar
no botdo “PARTICIPE AGORA!" sera possivel realizar a aquisicdo de cartelas para

participar de todos os jogos do sorteio.
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Figura 12: Tela de aquisigao de cartelas
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MANTEN

Participe Agora!

Quantidade

- 0 +

As cartelas serdo geradas a partir de nimero escolhidos aleatériamente

‘ CONFIRMAR!

‘ FECHAR

Fonte: Autor (2023)

Nessa tela é possivel definir a quantidade de cartelas que deseja adquirir

fazendo a selecao pelos botdes auxiliares de “-” para diminuir a quantidade e “+”

para aumentar a quantidade. Ao final é possivel selecionar “CONFIRMAR!” para
finalizar o processo de adquirir as cartelas.

Figura 13: Tela visualizagao de jogos

Premio 1

Fonte: Autor (2023)
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Nessa tela € possivel verificar o resultado dos jogos de cada sorteio, onde os
numeros marcados em azul foram os numeros sorteados e os numeros em preto
foram os numeros que nao foram sorteados.

Figura 14: Tela de login e registro

Bingo Digital
Sua associagao filantrépica

Faca o registro para concorrer a milhares de prémios!

Bingo Digital

Sua associacao filantrépica

obrenome
Faca o login para concorrer a milhares de prémios!

LOGAR Confirme o E-Mail

Clique aqui para registrar-se

REGISTRAR

Clique aqui para fazer o login

Fonte: Autor (2023)

Nessas telas sao possiveis realizar as operacdes de autenticagdo com e-mail
e senha e o registro no sistema preenchendo dados como nome, sobrenome, data
de nascimento, e-mail e senha.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

Ao longo deste artigo destaca-se que o projeto tem como intuito fornecer uma
experiéncia direcionada a um publico mais saudoso, mas nao se limitando ao
mesmo, e desta forma sendo possivel a inclusao digital de maneira divertida e de

facil compreensao, tornando a experiéncia mais agradavel e satisfatoria.

Ressalto que o sistema se encontra em desenvolvimento por se tratar de um

protétipo, e, portanto, ajustes e melhorias serdo implementados conforme sua
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evolugdo como software. Atualmente foi identificado alguns pontos de atencdo que

irdo passar por melhorias a seguir relatadas.

No momento o sistema gera o sorteio dos numeros baseando-se na
quantidade de numeros a sortear informada pelo administrador do Bingo, porém o
sorteio dos numeros € realizado de forma sequencial e continua, ndo sendo
apresentado ao usuario um numero sorteado por vez, como num jogo tradicional de
Bingo. Quando um numero é sorteado o proximo vem de forma automatica, até que
ao ser identificado um vencedor, € apresentado para o usuario participante, em sua
totalidade, o conjunto de numeros sorteados. Pretende-se solucionar este problema
utilizando WebSockets pois o0 mesmo criara uma comunicagdo bidirecional
permitindo com que cliente e servidor se comuniquem em tempo real através de
eventos. Desta forma a medida que um numero € sorteado sera enviado um evento
aos clientes conectados ao sorteio, permitindo que o front-end informe o numero
sorteado ao usuario e em seguida o servidor enviara um evento para os clientes
informando que o proximo numero sera sorteado em breve, permitindo que o front-
end inicie uma animacao indicando ao usuario que o préximo numero sera sorteado,

e isto se repetira até que um vencedor seja identificado.

Outro aspecto que ira ser abordado futuramente € a expansao desse sistema,
fazendo com que o mesmo deixe de ser somente uma ferramenta ludica para as
instituicbes provendo entretenimento e incluséo digital aos seus beneficiados, e se
torne, em paralelo, uma ferramenta de arrecadacao de fundos para manutencio de
suas atividades sociais e filantropicas. A maneira encontrada para isto € utilizar uma
API de pagamento pois a mesma permite uma conexdo entre o sistema e a
instituicdo financeira envolvida, priorizando desta forma a seguranca de todas as
partes envolvidas durante o processo de aquisicdo da cartela e entrega dos prémios

guando a premiagao for monetaria.

Para efeito de estudo e analise desta proposta o cédigo do Bingo Digital esta
disponibilizado no link: https://github.com/SavioRodriguesB/bingo_digital
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