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Abstract. This paper consists of developing a price comparison tool for
Counter-Strike: Global Offensive's itens owned by the user and sold on Steam
platform and OPSkins. Through the use of Steam Web API and OPSkins API
was possible to query them to return information regarding the items in the
user's inventory as well as their sales prices and average sales value. You can
also search the items from any user with public inventory making the process
of items exchange faster. With this tool the user will have the ability to analyze
the price of his items and his friends in different markets, making it possible
to choose the market with the best sale value.

Resumo. Este trabalho consiste em desenvolver uma ferramenta de
comparacao de precos de itens do jogo Counter-Strike: Global Offensive,
pertencentes ao usuario e vendidos na plataforma Steam e OPSkins. Através
do uso das APIs Steam Web e OPSkins foi possivel realizar chamadas que
retornaram informacdes referentes aos itens no inventario do usuario assim
como seus respectivos valores de venda e valor médio de venda. Com essa
ferramenta o usuario tera a capacidade de analisar o preco dos seus itens e
de seus amigos em diferentes mercados, possibilitando a escolha do mercado
com o melhor valor de venda.

1. Introducéo

O mercado de jogos eletrénicos tem tido um crescimento significativo nos altimos
anos, em 2013 o mercado de jogos movimentou mais de 90 bilhGes de dolares
mundialmente e a tendéncia € que este nimero deve continuar aumentando a cada ano
[THEESA 2014]. Em 2014, o gasto na industria de jogos nos Estados Unidos da
América foi superior as inddstrias da musica e filmes [Bryant 2016]. Um dos grandes
responsaveis pelo crescimento no setor de jogos para computador é a plataforma de
vendas Steam. Criada pela VValve, a Steam é a maior plataforma de distribuicdo de jogos
para computador no mundo.

Desenvolvido pela criadora da Steam, Counter-Strike: Global Offensive
(CS:GO) e um jogo online de tiro com perspectiva em primeira pessoa. Um dos fatores
que o torna tdo popular é um sistema de aparéncias que mudam o visual das armas,
chamadas de skins, que sdo vendidas e trocadas entre os jogadores. Estima-se que
centenas de milhares de itens do jogo sdo vendidos diariamente somente no mercado
da plataforma.

Devido ao crescimento da comercializacdo de itens de jogos ndo somente no
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mercado da Steam, mas principalmente com o surgimento de diversos sites de vendas,
assim como o alto valor envolvido nessas transacOes, essa ferramenta se faz (til
fornecendo ao usuario mais informacdes a respeito dos seus itens possibilitando a
maximizacao do lucro e evitando perdas em negociagoes.

Esse artigo tem como objetivo descrever o processo de criacdo da ferramenta
utilizada para a comparagdo de precos de vendas dos itens. A ferramenta foi
desenvolvida usando a linguagem de programacdo PHP, também foi usado o
framework Bootstrap, dando a ferramenta estrutura responsiva, ou seja, o contedo do
site se adapta a tela do dispositivo usado para o acesso independentemente do tamanho
da mesma, facilitando a visualizag&o e a organizacdo do contetdo apresentado.

O trabalho esta organizado em secdes, sendo 0s objetivos apresentados nessa
Secdo, os trabalhos relacionados na Se¢do 2, o referencial tedrico na Se¢do 3,
abordando conceitos e tecnologias utilizadas no projeto. Na Secédo 4 ¢é apresentada a
proposta do projeto. Na Segdo 5 apresentada a metodologia de desenvolvimento
escolhida e o processo de desenvolvimento na Secdo 6 e por fim a concluséo e trabalhos
futuros na Segéo 7.

1.1 Objetivos Gerais

Desenvolver uma ferramenta que apresente ao usudrio informacdes de forma precisa
referentes aos valores de venda dos itens do jogo Counter-Strike: Global Offensive
vendidos na plataforma Steam e no site OPSKins.

1.2 Objetivos Especificos

e Adquirir os dados do perfil do usuario Steam através da bilioteca OpenlID;

e Buscar lista de amigos do usuério através da Steam Web API;

e Buscar o inventario de outros usuarios atraves da Steam Web API;

e Adquirir os dados dos itens no inventario do usuario Steam através da Steam
Web API;

e Buscar os valores de venda dos itens através da OPSkins API e Steam
Web API;

e Realizar a filtragem de dados dos arquivos JSON adquiridos como
resposta as chamadas as APIs;

e Opcéo de inspecionar itens no jogo.

e Apresentar os dados comparativos ao usuario.

2. Trabalhos Relacionados

Nesta secdo serdo apresentados trabalhos relacionados ao projeto desenvolvido. Esses
trabalhos tém como objetivo auxiliar na elaboracéo do projeto.

Em “Buscapé: do empreendedorismo a inovagado aberta” [Arruda et al. 2011], é
descrito como a ferramenta Buscapé se tornou um dos principais sites comparadores de
precos do Brasil. O artigo descreve sua fase inicial de desenvolvimento, as tecnologias
criadas para o melhoramento do servigo e problemas encontrados para implantar um
servigo deste tipo no pais.



3. Referencial Tedrico

Esta secdo apresenta conceitos e tecnologias referente ao tema escolhido para a
realizacéo deste projeto.

3.1 Steam

Steam é uma plataforma de distribuicdo de conteddo digital que oferece servicos de
compra de jogos, filmes e softwares. Contando com mais de 125 milhdes de usuarios
ativos em 2015 e acervo de milhares de jogos, Steam é a maior plataforma de
distribuicdo de jogos do mundo [VG247 2015].

A plataforma foi criada em 2002 pela desenvolvedora de jogos Valve como uma
forma de atualizar seus jogos automaticamente e com a possibilidade de implantar seu
préprio sistema antipirataria. Com seu crescimento devido a acordos de distribuicdo
com outras desenvolvedoras, a plataforma passou por diversas atualizagdes e
implantacGes de servicos a seus usuarios. Em 2007 foi langada a Comunidade Steam,
que agregou o aspecto de rede social a plataforma.

A plataforma possui um sistema de modificacdo de jogos que possibilita aos
usuarios criar, compartilhar e jogar seus jogos com modificacBes feitas pela
comunidade, o Steam Workshop. Além da compra de jogos, 0S usuarios podem
negociar itens individuais que fazem parte de jogos especificos através do mercado
Steam.

3.2 Counter-Strike: Global Offensive

Counter-Strike € um jogo online de tiro com visdo em primeira pessoa desenvolvido
pela Valve, teve sua primeira versdo langada em 1999 como uma modificacdo do jogo
Half-Life. O titulo sofreu diversas atualiza¢cdes durante os anos enquanto o numero de
jogadores continuava a crescer no mundo inteiro. Em 2012, foi langada a versdo Global
Offensive, que rapidamente se tornou um dos jogos mais vendido no mundo contando
com dez milhdes de jogadores Unicos mensalmente [Counter-Strike 2016].

3.2.1 Sistema de ltens

O sistema de itens foi uma importante atualizacdo que permitiu aos jogadores
adquirirem itens de customizacdo dos seus jogos favoritos e troca-los com outros
usuarios ou negocia-los através do mercado da Steam. Como estes itens funcionam
dentro do jogo depende de cada desenvolvedora, mas geralmente sdo opgdes de
customizacdo de aspectos visuais dos jogos.

3.3 PHP

PHP é uma linguagem de programacdo de codigo aberto independente de plataforma,
com o objetivo principal de gerar conteddo dindmico para paginas na web,
possibilitando a integragdo de cédigo HTML no cédigo PHP. Outra vantagem do uso
da linguagem é o fato do codigo PHP ser executado diretamente no servidor sendo
mostrado ao usuario somente 0 HTML resultante [Melo e Nascimento 2007].

PHP é uma das linguagens mais usadas para a criagdo de paginas dindmicas na
web. Se tratando de desenvolvimento de paginas dinamicas, PHP tem excelente
desempenho, é de facil aprendizagem, integragdo com praticamente todos os bancos de



dados disponiveis, estabilidade e portabilidade. Tudo sem custo por ser uma linguagem
de codigo aberto [Ullman 2012]. Devido a essas caracteristicas que PHP é a linguagem
utilizada na realizacdo deste projeto.

3.4 HTML5

HTML5 (Hypertext Markup Language, versdo 5) € uma linguagem utilizada para
estruturar e apresentar contetdos para a World Wide Web. Sua quinta versdo foi
lancada para atender as necessidades das atuais e futuras paginas web, trazendo
melhoramentos nas suas funcionalidades de midias como &udio e video, semantica e
acessibilidade.

Na raiz de uma pagina web estad uma linguagem baseada em marcacdes, de facil
aprendizado e que qualquer dispositivo com um navegador possa Ié-la: HTML [Castro
e Hyslop 2012].

3.5CSS

CSS (Cascading Style Sheets) é um padrdo de desenvolvimento web cujo objetivo é
formatar as informacg6es entregues pelo HTML. Com o CSS ¢ possivel a modificacao
de fontes, fundos, cores, margens e divisGes de paginas. Sua principal funcédo é a
separacao entre conteudo e formato de uma pagina [W3C 2016].

O CSS possibilita ao desenvolvedor criar uma pagina de estilos e ligar essa
pagina as demais paginas de contedo, assim quaisquer alteracdes referentes a estilos
e aparéncias nao precisam ser feitas individualmente em cada pagina HTML do sistema
e sim somente no arquivo CSS. Enquanto o cédigo HTML define a estrutura do
documento, o CSS define como o contetdo é apresentado ao usuério final [Shaw 2015].

3.6 JQuery AJAX

jQuery é uma biblioteca JavaScript de codigo aberto com o objetivo de facilitar o uso
de javaScript. O jQuery foi desenvolvido para simplificar a manipulacdo de elementos
e eventos, selecdo de elementos DOM (Document Object Model) e desenvolver
aplicacdes AJAX [w3schools 2016].

AJAX tem como objetivo tornar paginas web interativas com o usuario. O AJAX
basicamente carrega os dados em segundo plano e os exibe na pagina sem a necessidade
de atualizé-la. Com os métodos jQuery AJAX é possivel requisitar texto, HTML e
arquivos JSON de um servidor remoto e carregar os dados diretamente em um elemento
HTML especifico do site [w3schools 2016].

3.7 BootStrap

Bootstrap € um framework de codigo aberto que facilita o desenvolvimento de paginas
responsivas com tecnologia mobile minimizando o uso de CSS para tal tarefa, com isso
reduzindo o tempo de desenvolvimento do projeto.

As principais vantagens do uso do Bootstrap sdo: funciona em todos os
navegadores atuais; facil customizacdo; grande variedade de plugins customizaveis;
Sistema responsivo [Niska 2014].



3.8 JSON

JSON (JavaScript Object Notation) é um formato de troca de dados computacionais
baseado em um subconjunto da linguagem de programacéo, JavaScript porém néo é
necessaria o uso da linguagem diretamente. JSON é um formato de texto independente
de linguagem fazendo com que seja um formato ideal para troca de dados [JSON 2016].

JSON tem sido usado como uma alternativa ao XML pela facilidade das
linguagens de programacéo em ler e interpretar o formato.

3.9 Steam Web API

Steam Web API é a API (Application Programming Interface) fornecida pela Valve
para que desenvolvedores possam efetuar chamadas a Steam por informacdes e dados
que podem ser usados nos seus proprios projetos. A API possibilita acesso a
informac0es referente a perfis de usuario, acesso a itens no inventario, mercado da
Steam e estatisticas globais da plataforma. Todas as chamadas a AP feitas neste projeto
terdo como resposta dados no formato JSON [SteamWebAPI 2016].

As chamadas a essa APl sdo feitas através de URLs (Uniform Resource
Locator) onde sdo passados parametros especificos como nome e identificadores de
itens e de usuarios, chave de acesso a API e identificadores de classes de itens, tendo
como retorno um arquivo JSON com informacOes que deverdo ser filtradas
posteriormente.

3.10 Biblioteca OpenID

OpenlD é um sistema de identificacao que permite o usuario efetuar login em diferentes
sites sem a necessidade de criar uma nova conta em cada site visitado. Neste projeto,
as informacdes de login do usuario serdo enviadas diretamente a um provedor de
identificacdo, Steam, onde foi feito todo o processo de validacdo [OpenlD 2016].
Através da integragdo da Steam Web API com a biblioteca OpenlD, os usuérios podem
realizar autenticacdo através das suas contas Steam sem que a ferramenta tenha acesso
a seus dados de acesso.

3.11 OPSkins API

OPSkins ¢ um mercado onde os usuarios podem comprar e vender seus itens do jogo
Counter-Strike: Global Offensive de forma segura e utilizando dinheiro real. Diferente
do mercado da Steam onde o ganho das vendas € feito através de dinheiro virtual que
sO pode ser usado dentro da prépria plataforma, ou seja, comprando jogos ou itens.
OPSKins é o maior servico de vendas de itens de jogos fora da Steam com cerca de cem
mil itens vendidos diariamente [OPSkins 2016]. O site disponibiliza aos
desenvolvedores sua propria APl que d& acesso a informacdes referente aos itens
vendidos no mercado. Todas as chamadas a essa API feitas neste projeto terdo como
resposta dados no formato JSON.

Assim como a APl Steam Web as chamadas a essa APl séo feitas através de
URLSs onde sdo passados parametros especificos como nome de venda do item, chave
de acesso a API e o codigo identificador de jogo, tendo como retorno um arquivo JSON
com informac0des que deverdo ser filtradas posteriormente.



4. Proposta

Este projeto tem por finalidade disponibilizar um sistema onde o usuario tenha acesso
a um comparativo dos valores de mercado dos itens do jogo Counter-Strike: Global
Offensive no seu inventario e no de seus amigos vendidos na Steam e no site OPSKins,
assim como a média do valor de venda dos itens nos ultimos sete dias.

Apresentando um comparativo com 0s pre¢os dos itens vendidos nas duas
plataformas almeja-se que o usuério tenha acesso a informacdes adicionais de seus
itens, tornando o processo de pesquisa de pre¢os mais rapido e apresentando ao Usuério
em qual plataforma ele tera maior lucro na negociacao.

5. Metodologia

O Modelo utilizado para o desenvolvimento deste projeto foi 0 modelo em cascata ou
também conhecido como ciclo de vida em cascata, pelo motivo de sugerir uma
abordagem sequencial, favorecendo o desenvolvimento de um sistema linear
[Pressman 2011]. Optou-se por este modelo, pois o0s requisitos eram bem definidos no
inicio do projeto e ap6s iniciado ndo ocorreriam mudangas radicais nas funcionalidades
principais do sistema e eventuais pequenas mudancgas ndo comprometeriam a estrutura
do projeto.

No modelo cascata cada fase é encadeada a outra fase e ao final de cada fase
consiste na geracdo de documentos aprovados [Sommerville 2007]. A fase seguinte s
deve iniciar apo6s a finalizacdo da fase anterior conforme mostrado na Figura 1.

Neste projeto foi utilizado uma adaptacdo do modelo, onde foi definido os
requisitos como mostrado nas Sec¢des 5.1 e 5.2, 0 projeto do sistema como mostrado
nos diagramas de casos de uso e de classe na Se¢édo 5.3, e por fim, a implementagéo da
ferramenta, mostrado na Secéo 6.

Definigéo dos
requistos

¥

Projeto do
sistema

Implementacio

Tedte do
sistema

Manutengio

Documentagéo

Figura 1 - Representacdo do Ciclo de Vida em Cascata [Pressman, 2011].



5.1 Requisitos Funcionais

Os requisitos funcionais (RF) descrevem as funcionalidades do sistema. E nos
requisitos funcionais que sdo listados as entradas e saidas de dados e recursos
fornecidos pelo sistema. Os RFs serdo representados no diagrama de casos de uso
mostrados na se¢do 5.3 [Sommerville 2007].

RF1 - Efetuar login da conta Steam.

RF2 - Buscar inventario do usuario.

RF3 - Buscar lista de amigos do usuario.

RF4 — Buscar inventario dos amigos.

RF5 - Apresentar os itens com seus respectivos valores de venda.
RF6 — Inspecionar itens no jogo.

5.2 Requisitos Nao Funcionais

Os requisitos ndo funcionais (RNF) séo relacionados a propriedades do sistema como,
confiabilidade e tempos de resposta, e ndo diretamente a funcionalidades do sistema.
Os RNFs podem especificar desempenho, tecnologias necessarias, sendo importante
néo gerar restri¢cbes aos requisitos funcionais [Sommerville 2007].

RNF1 - Utilizacdo de session através da biblioteca OpenlID.
RNF2 - Linguagem de programacdo PHP/HTML5/CSS3.

5.3 Projeto do Sistema

Apos andlise e definicdo dos requisitos, que define as funcionalidades do sistema,
iniciaré o projeto e modelagem do sistema, onde é considerado como o sistema devera
funcionar internamente para que os requisitos possam ser atendidos [Pressman 2011].

Para o desenvolvimento da ferramenta foram utilizadas as linguagens
PHP/HTML/CSS, assim como as APIs Steam Web e OPSkins, a biblioteca jQuery
AJAX e o framework Bootstrap, dando ao sistema uma estrutura responsiva ao ser
utilizado em dispositivos moveis.

A Figura 2 mostra o diagrama de casos de uso onde sdo apresentadas as
funcionalidades do sistema e como elas interagem com o usuério final. Na Figura 3 é
mostrado o diagrama de classe, onde é mostrado uma perspectiva mais aprofundada
das funcionalidades do sistema a nivel de programacéo.



Buscar itens

no inverrléri
<

Inspecionar
ftem

-
- -
-

_ -=<include== -

LT H‘“extend»
<<include==" Buscar lista
Efetuar login Y- -~~~ - Calcular Valor dos
- de amigos / Itens
Usuario \
1
1
<extend==>
1
1
1
1
Solicitar Preco
de venda na
Steam
Figura 2 - Diagrama de Casos de Uso.
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- OPSkey : string - key : string
- url: string
- flag_inv_vazio : boolean
- descrigdo ; string
- market_hash_name : string
- market_name : string
imventario - quahdgde_: string
! - nome : string
index - T
- nomeusuario : string - classid :long
-id:long - idusuario :long ——3 - preco0PS :float
- openid-identity : string - urlamigos : string - inspec : string
- avatarlma : strin
3 2 + getPlayerlinvetory(id : int, opskey :int) : void
playerSummaries precoSteam precoOPS
- url : string - gun - string - precos_conhecidos © array

- steamid : long
- avatar: string
- personaname : string

+ getPlayerSummaries(id ; int, key : int) : array

Figura 3 — Diagrama de Classe.

6. Desenvolvimento

- precolin : string
- precoMedio : string
-url: string

- precoMin : string
- precoMedio : string
- url : string

+ huscaPrecoOPS(keyOPS @ int, item : int) : string

Esta secdo apresenta o processo de desenvolvimento da ferramenta e as funcionalidades

do sistema.

6.1 Login com conta Steam através da AP1 OpenlID

Na Figura 4 € mostrada a interface inicial da ferramenta.




Ferramenta para Comparacao de precos de itens do CS:GO

Efetue login com sua conta Steam e a ferramenta ira calcular o preco dos seus itens vendidos no Steam Market e no OPSkins.

Figura 4 — Interface inicial.

Ao clicar no botdo de login, a API OpenlID ir4 acessar um arquivo XML da
Steam contendo informacgdes que levara ao redirecionamento para a pagina de
autenticacdo da Steam, onde o usuario pode efetuar login de forma segura sem a
ferramenta ter acesso aos seus dados privados, como mostrado na Figura 5.

& Instale 0 Steam i

9 STEAM LOJA COMUNIDADE SOBRE SUPORTE

Iniciar sessdo em localhost com a sua conta Steam

€ obsenve que localhost ndo esta associado ao Steam ou a Valve

ica de Privacidads

ode se cadastrar

Figura 5 — Area de login.

6.2 Busca da lista de amigos

Na Figura 6 é mostrado um trecho de um arquivo JSON obtido como resposta a
solicitacdo da lista de amigos do usuario.



= {J4s0n
= { } friendstist
= [ ]friends

={}o

o steamid | "T6561197962938262

® relationship : “friend

¥ friend_since : 1374114931
={}1

o steamid : "TE561197965717388

® relationship : “friend

@ friend_since : 1400854719
m{}2

={}s3
a4
= {}s
a{}s

Figura 6 — Representacéo do resultado em JSON da lista de amigos.

Com o acesso ao steamid (identificador unico gerado pela Steam para cada
usuario) de cada membro na lista de amigos, é feita outra chamada a Steam Web API
onde é extraido o avatar (imagem do perfil do usuario) e o personaname (nome
utilizado pelo usuério no seu perfil) dos perfis de cada usuério na lista de amigos, como
é mostrado na Figura 7.

a{}uson
=] {} response
= [ ] players
a{}o
o steamid : "76561198025298067
B communityvisibility state ; 3
¥ profilestate : 1
¥ perscnaname : “Krith
# lastlogoff; 1478024563
¥ commentpermissicn : 1
# profileurl : “http:/isteamcommunity. comJid/Krithia S
B avatar ; "hitps://steamcdn-a.akamaihd. net/steamcommunity/public/images/avatars/clicfec 4fefba20a2aa3abh525ad988ddf361781b6d jpg
¥ avatarmedium : “hitps://steamecdn-a. ak amaihd.net/steamcommunity/public images/avatars/cficfec4fefba2la2aa3abh525ad988ddf361781b6d_medium jpg
¥ avatarful : “https:/isteamcdn-a.akamaihd.net/steamc ommunity fpublic/images/avatars/cficfec4fefbaZ0aZaa3atb525ad%88ddf361781b6d_full jpg
# personastate ;1
¥ realname : "Leonardo
¥ primaryclanid : "103582791434672565
§ timecreated : 1273887282
¥ personastateflags : 0
¥ loccountrycode : "BR
§ [|pcstatecode : "23
¥ loccityid : 8737

Figura 7 — Representacdo em JSON das informacg6es do perfil do usuario.

6.3 Busca de itens no inventario

Os dados no arquivo JSON obtido como resposta a solicitacdo do inventario do usuario
sdo divididos em rginventory e rgDescription.

No rglnventory é encontrado o id (identificador Unico de um item) e o classid
(identificador da classe da qual o item pertence) como mostra a Figura 8.



No rgDescription sdo encontrados os dados descritivos dos itens listados no
rginventory como icon_url (imagem do item), name (nome do item),
market_hash_name (nome do item necessario para buscar o preco de venda na Steam),
market_name (nome do item necessario para buscar o preco de venda no OPSKins) e
informacdes de tipo, raridade, qualidade e acdes externas, como é mostrado na Figura
9.

= {}son
4 success :true
= {} rglnventory

={} 2373835720
W id : "2373835720
W classid : "TT8383679
| instanceid : "0
& amount ™1
® pos : 67

= {3 2458821743
W id : "2458821743
o classid 1 "1319091792
H instanceid : "991946745
o amount : ™
o pos : 66

{7 4040387248

@ {3 4040514430

@ { } 7e00908458

= {3 7103853002

@ £ 7081194302

= {3 7045662570

@ £ 6923315241

Figura 8 — Trecho de um arquivo JSON da busca de um inventario.

= {} rgDescriptions
= {3 19892712020
w { } o26978479_0
= {} 310776580_302028390
W appid : "730
W classid : "310776580
W instanceid : "302028390
® icon_url: "-9a81dMWLwJ)2UUGeVs_nsVizd O EdWWKGZZLOHTxDZTISEKUNZvwodM U X 4oF JZEHLEX
o icon_url_large : "-9a81dWLwJ2UUGcVs_nsVizd OEMWWKGZZLOHTxDZTIS6KU0ZwwodMUX4oF JZE
® icon_drag_url:
¥ name : "G35G1 | Selva Pontihada
B market_hash_name : "G33G1 | Jungle Dashed (Field-Tested)
B market_name : "G35G1 | Selva Pontihada (Testada em Campo)
® name_celer : "D20202
® background_coeler :
® type : "Rifle de Precisdo (Nivel Consumidor)
o tradable : 1
® marketable : 1
® commodity : 0
® market_tradable_restriction : "7
) [ ] descriptions
E= ) [ ] actions
H [ ] market_actions
) [ ]tags
@ {} 1310009431_188530326
@ { } 1544067968_0
] {} 1310002360_188530139
= {} 991959905 _0
£ {} 1560433636_188530139

Figura 9 — Trecho de um arquivo JSON da busca de um inventario.



A Figura 10 mostra um trecho do codigo utilizado para percorrer o arquivo
JSON e extrair dados do inventario.

"finvent
%json_objeto file_get contents($url);

5j ';'-ljr'l_dECEqud j E.:::I'l_dEC:::dE [: Sj Sljﬂ_ljl':lj eto :I 3

v T
Error)){

rgInventory $invID){
n_decoded->rghescriptions $invDesc){
classid $invID->classid){

($invDesc- -marketable

$flag inv_wazio 1

$descric Siny

$market_hash_name = $invDesc--market_hash_name;
($invDe: s){

tags ftags
Tarh T

$tags - ~color;

cmp {$tags - >category, "Exterior™) I
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Figura 10 — Trecho do cédigo de busca de itens do inventario.

Apos a filtragem dos dados sdo exibidos os itens ao usuario, como é mostrado
na Figura 11. A cor da borda corresponde ao nivel de raridade do item e a cor do nome
do item corresponde a cor utilizada pela Steam para diferenciar itens especiais. Sob o
nome do item é mostrado seu nivel de qualidade e seu tipo.
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Figura 11 - Interface principal.




6.4 Busca de precos dos itens

Com o acesso ao market_hash_name do item, quando o botdo “Buscar Prego” ¢ clicado,
é disparada uma acdo feita com jQuery AJAX que envia a Steam Web APl uma
solicitacdo que tem como retorno um arquivo JSON contendo os campos lowest_price
(menor preco do item sendo vendido no mercado) e median_price (preco médio de
venda nos ultimos sete dias), substituindo o botdo pelos precos do item, como é
mostrado na Figura 12.
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Figura 12 — Processo de exibicdo do preco de um item vendido na Steam.

Com o acesso ao market_name do item sdo feitas duas solicitacbes & OPSkins
API, onde é retornado o preco minimo do item sendo vendido na plataforma no
momento e o preco médio de venda do item nos Ultimos sete dias, posteriormente sendo
exibidos ao usuario, como foi mostrado na Figura 12.

6.5 Inspecéo do item

A Inspecdo de um item permite ao usuério visualizar o item dentro do proprio jogo,
contanto que o usuario possua o jogo instalado no dispositivo que a ferramenta esta
sendo acessada. Inspecionar o item no jogo possibilita a visualizagéo da real aparéncia
do item, como sua qualidade e, dependendo do tipo do item, se a skin possui adesivos
colados nela. Itens como caixas, chaves, kits musicais e capsulas de adesivos nao
podem ser inspecionados.

Ao clicar no botdo “Inspecionar” mostrado na Figura 12, se 0 usuario estiver
com o jogo instalado no seu dispositivo a ferramenta solicitara a permissao para
executar 0 jogo. Com a permissao concedida o jogo foi executado automaticamente e
mostrado o item escolhido como mostra a Figura 13.
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Figura 13 — Inspecéo de um item no jogo.

7. Conclusoes e Trabalhos Futuros

Durante o desenvolvimento do sistema, foi encontrado um problema no que diz respeito
a aquisicdo dos precgos de venda dos itens no mercado da Steam através da Steam Web
APIL. A API possui um limite de requisi¢fes por segundo que podem ser realizadas.
Sendo que inicialmente neste projeto as requisi¢des solicitando o preco de um item na
plataforma eram feitas assim que o item era encontrado no inventario, as chamadas a
API ultrapassavam o limite de 1 requisicao a cada 1,5 segundos, resultando no bloqueio
temporario do IP, impedindo o envio de requisi¢fes por 24 horas.

Como alternativa para esse problema foi incluida a utilizacdo de jQuerry AJAX
no projeto. Com o jQuerry AJAX as requisicdes para buscar o preco do item no
mercado da Steam sdo feitas através de um clique em um botdo que envia a requisicao
através da API e retorna os precos para o determinado item, como foi mostrado na
Secdo 5.4.

O objetivo deste projeto foi alcangado ao disponibilizar a seus usuarios uma
forma de comparar os precos de seus itens em mercados distintos, que utilizam moedas
distintas, em um so6 lugar.

Para trabalhos futuros, além do melhoramento no desempenho da ferramenta,
podera ser adicionado suporte a diferentes jogos além do CS:GO e abranger a pesquisa
de precos a um numero maior de plataformas de vendas, algo que nédo é feito por
nenhum outro sistema.
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