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RESUMO

Neste projeto, € abordado o desenvolvimento de um protétipo de aplicagao bot para
Discord, explorando os desafios associados a esta tarefa. A motivacdo se deu pela
crescente popularidade do Discord, que apesar de inicialmente ser famoso entre os
gamers, se consolidou como uma plataforma de comunicagao online, utilizada por
pessoas de todo o mundo para situagdes cotidianas ou que representam diferentes
momentos da vida como trabalho, lazer ou estudar. O que pode resultar na
exposi¢cao dos usuarios a vulnerabilidades ou ataques de cibercriminosos. Com isso
em mente, foram implementadas funcionalidades administrativas e recreativas no
bot, permitindo a sua interacdo com o0s membros dos servidores em que €
convidado. Desta maneira, um bot interativo pode aprimorar a experiéncia dos
usuarios em suas interagbes, permitindo maior monitoria e seguranca além de
agregar valor as suas comunidades. Ao decorrer do desenvolvimento, também foi
identificada a necessidade de criar um ambiente de desenvolvimento adequado,

além de destacar a importancia das ferramentas e tecnologias selecionadas.

Palavras-chave: Bot. Aplicativo. Discord. Plataforma.



ABSTRACT

This project addresses the development of a bot application prototype for Discord,
exploring the challenges associated with this task. The motivation was due to the
growing popularity of Discord, which despite being initially famous among gamers,
has established itself as an online communication platform, used by people from all
over the world for everyday situations or that represent different moments of life such
as work, leisure or study. Which may result in users being exposed to vulnerabilities
or attacks by cybercriminals. With that in mind, administrative and recreational
functionalities were implemented in the bot, allowing its interaction with the members
of the servers in which it is invited. In this way, an interactive bot can improve the
users' experience in their interactions, allowing greater monitoring and security, in
addition to adding value to their communities. During development, the need to
create an adequate development environment was also identified, in addition to

highlighting the importance of the selected tools and technologies.

Keywords: Bot. Application. Discord. Platform.
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1 INTRODUGAO

Os games tém obtido grande importancia no universo digital e na industria do
entretenimento, impulsionando o mercado, o0 que torna sua produgao uma atividade
promissora (SCHWAB, 2004). Desde o ano de 2014 empresas de consultoria como
a Newzoo publicam em seus sites, resultados anuais da industria de jogos, contendo
previsdes de crescimento da receita do mercado global de games. Isto permeia, nao
s6 na imprensa, como também no meio académico. Como é o exemplo do trabalho
intitulado “A Representatividade das Mulheres nos Games”, realizado por Paula
Casagrande Bristot, Eliane Pozzebon e Luciana Bolan Frigo no programa de
Po6s-Graduagdo em Tecnologias da Informagédo e Comunicagdo (PPGTIC) da
Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC) e publicado pela XVI SBGames em
novembro de 2017. Bristot, Pozzebon e Frigo (2017, p. 862) descrevem em sua
pesquisa que a Newzoo “é lider global de inteligéncia de mercado especializada em
games” e que “‘em 2016 a industria de games gerou uma receita superior a 90
bilhdes de ddlares, com cerca de 2,1 bilhdes de jogadores ao redor do mundo”.

Em menos de uma década depois, as previsbes da Newzoo tém se
popularizado através da midia com chegada de valores duas vezes maiores.
Segundo a publicagédo em julho de Wijman (2022, p. 1, tradugdo nossa), “nosso
ultimo relatério anual [julho de 2022] mostra que serdo 3.2 bilhdes de jogadores no
mundo. E eles contribuirdo para uma receita de até $196.8 bilhdes ao final de 2022,
com crescimento de 2.1% ao ano”.

Wijman (2022, p. 1, traducéo nossa) também explica em sua publicagéo que o
mercado tende a crescer ainda mais nos préximos anos, mesmo diante de
condigdes econdbmicas desafiadoras. E chama o mercado de games de “até certo
ponto, ‘a prova de recessao’”. Embora alguns gamers sensiveis ao preco possam
gastar menos em tempos econdmicos mais dificeis, 0 engajamento permanecera
alto. Hoje, a monetizagdo gratuita (free-to-play) e os servigcos de assinatura

significam que os jogos estao mais democratizados do que nunca (WIJMAN, 2022)



Para Bristot, Pozzebon e Frigo (2017, p. 868):

O game é a midia que proporciona maior interagao e tem grande poder de
influéncia, pelo fato do jogador estar no controle do personagem. Essa
experiéncia de controle proporciona uma maior identificagdo com o
personagem e permite que o jogador se projete e se coloque na situagao
dele tendo maior sensagao de participacéo.

Mas Martoni, da Silva e Pagani (2018, p. 5) apontam um problema de
comunicagdo comum nos games cooperativos ou multiplayer. “a atencdo dos
jogadores é desviada para os textos, o que pode prejudicar a equipe durante a
partida. Por conta disso, muitos jogadores preferem utilizar ferramentas de
comunicacgao externas ao jogo”. O universo de games ou jogos eletronicos online é
vasto, e apesar de ja existir softwares (programas) para comunicagao, em 2015
Jason Citron e Stan Vishnevskiy criaram o Discord, software que facilitou conversas
de texto, voz ou video (DISCORD COMPANY, 2023, tradugdo nossa). Greenberg
(2019, p. 12, tradugdo nossa) aponta que “Discord € a maior plataforma de chat
sobre games do mundo, com 250 milhdes de usuarios”.

Ao embarcar nesta pesquisa fez-se necessario compreender um pouco do

publico alvo e do crescimento da plataforma Discord.

1.1 PROBLEMATICA

E de conhecimento publico o crescimento do Discord e que esta também
associado a impactos no mercado de games. Em 2018 a preferéncia pelo discord
nao parou de crescer, o0 aplicativo ganhou novos 45 milhdes de usuarios registrados,
um total de 130 milhdes de usuarios naquele ano e registrava 15 bilhdes de
mensagens por més (KIMBALL, 2018). Atualmente, a plataforma se encontra com
150 milhdes de usuarios ativos por més, 19 milhdes de servidores ativos por semana
e 4 bilhdes de minutos de conversas diarias nos servidores (DISCORD COMPANY,
2022).

Uma outra perspectiva de seu crescimento foi quando houve o anuncio de
parceria com a Sony o0 que resultaria na integragdo do canal de comunicagédo com a

PlayStation Network (PSN). Feito por Jim Ryan, presidente da Sony Interactive
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Entertainment (SIE), o anuncio informava também que a empresa teria feito
investimentos minoritarios na plataforma (PALMEIRA, 2021).

Mas com o crescimento e popularizagdo também vieram ameagas de
cibercrime como afirma Paula e Nazaré (2020, p. 3), as pessoas estdo correndo um
risco diferente a exposi¢cdo ao coronavirus, que € a exposi¢cao a vulnerabilidades nas
aplicagdes e ataques de cibercriminosos, exploradas através da utilizacdo de
softwares de videoconferéncias.

Segundo a Brewster (2019, tradugao nossa) em sua publicagdo no site da
Forbes, no inicio de 2019 o FBI investigou comunidades de Discord cujos membros
poderiam estar envolvidos em atividades criminosas, como os “HellsGate” que
oferecia milhares de contas online diferentes ou os “SentryMBA” que oferecia
softwares com credenciais falsas e que poderiam automatizar processos de insergao
de nomes de usuarios e senhas em varios sites.

Desde entdo percebe-se diversas atualizagbes de seguranga na plataforma.
Diante desse cenario de ameacas e riscos, surge o questionamento: como gerenciar
um servidor de Discord, tendo em mente ferramentas auxiliares que oferegam maior
moderacdo sobre os membros e mensagens a fim de mitigar ou evitar tais

problemas?

1.2 OBJETIVOS

Esta secéo apresenta os objetivos geral e especificos do presente estudo.

1.2.1 Objetivo Geral

O presente projeto objetiva desenvolver uma ferramenta com funcionalidades
capazes de impactar na administragdo de um servidor de Discord, permitindo que a
moderacgao do servidor tenha respostas ageis para resolver problemas dos membros

e ter maior controle dos canais de texto e voz.
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1.2.2 Objetivos Especificos

e Estabelecer ferramentas e tecnologias tanto essenciais quanto adicionais
para o desenvolvimento do bot como linguagem, softwares e bibliotecas;

e elaborar e classificar funcionalidades que possam gerenciar membros e
mensagens em servidores de Discord;

e concluir o protdtipo e disponibiliza-lo em cédigo aberto.

1.3 JUSTIFICATIVA

Como afirma Abhinand e Balasubramanian (2022, p. 213, tradugdo nossa):
“Discord continua a melhorar seus recursos, eficiéncia e modelo de negdcios e so
deve se tornar uma entidade maior no futuro”. O Discord também fornece um portal
para os desenvolvedores inovarem, com recursos para integrar bots ou aplicagoes,
cada uma utilizando bibliotecas ja existentes para varias linguagens de
programagao. Abhinand e Balasubramanian (2022, p. 213, tradugédo nossa) explica
ainda que usando sua API, uma variedade de aplicagdes podem ser criadas e cada
uma pode ser adicionada a um numero ilimitado de guildas (termo técnico para
servidor) com a exigéncia de passar por um processo de autorizagao.

Um bom exemplo de como as aplicagbes impactam e somam a experiéncia
dos usuarios € o desenvolvimento do Kanmani, uma ferramenta que facilita a
entrada dos alunos no processo de estudo, auxiliando na produtividade somando
parametros de bem-estar durante a pandemia do COVID-19 (ABHINAND;
BALASUBRAMANIAN, 2022, p. 215, tradugao nossa).

Ou ainda quando aprimoram a propria plataforma. Raglianti et al. (2021, p. 1,
tradugdo nossa) desenvolveram o DISCORDANCE, uma ferramenta que permite
superar problemas de pesquisa explorando o histérico completo de mensagens de
um servidor de Discord, com uma alta taxa de transferéncia e volatilidade.

Estudar as possibilidades de aplicagées auxiliares de Discord para diferentes
areas tem sido um desafio intrigante para todos que se interessam, especialmente
aos académicos de cursos de tecnologia como ciéncias da computagédo. Tendo em
vista estas possibilidades, foi decidido explorar ferramentas e funcionalidades

adicionais que possam ajudar administradores de servidores de Discord nas
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questdes de gerenciamento de membros e mensagens com o objetivo de facilitar

sua seguranga e administragao no geral.

1.4 ESTRUTURA DA MONOGRAFIA

O presente estudo esta estruturado em quatro capitulos e as consideracoes
finais, sendo que o primeiro capitulo € composto pela introdugdo, com os objetivos,
problematica e justificativa, que conduzirdo os estudos. O segundo capitulo contém
a revisdo bibliografica que fundamenta teoricamente o trabalho permitindo uma
ampla nocao da plataforma baseando-se no meio académico. No terceiro capitulo
esta o0 método que conduz a pesquisa e no quarto capitulo esta detalhada a
implementagdo a ser experimentada em ambiente simulado. Para finalizar sao

apresentadas as conclusdes e o referencial tedrico.
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2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

Ao longo do tempo, os avangos tecnoldgicos tém impactado a natureza e o
uso da nossa linguagem bem como a forma como nos comunicamos, 0 que remonta
a era das redes sociais. A tecnologia de impressao, por exemplo, nao apenas
padronizou a ortografia, mas também contribuiu para o aumento da alfabetizacao. O
surgimento de novos meios tecnologicos para produzir, gravar ou transmitir a
linguagem ajudaram a moldar a linguagem escrita e falada e a relacdo entre elas
(BARON, 2009, p.65, traducéo nossa).

Para Baron (2009, p. 69, tradugcdo nossa), Computer Mediated
Communication (CMC) é definido como “a nogao de que computadores podem ser
utilizados como dispositivos com propédsitos de transmitir linguagem em rede, entre
si”. “Chat” ou bate-papo, € um local CMC sincrono para manter conversas com
varios participantes. Este modelo como € conhecido agora nasceu em 1988, quando
Jarkko Oikarinen, na época estudante na Universidade de Oulu na Finlandia,
escreveu um programa que veio a ser conhecido como Internet Relay Chat (IRC).
No inicio dos anos 1990, o IRC tornou-se conhecido do publico em geral, servindo
como modelo para programas de bate-papo mais genéricos disponiveis por meio de
provedores de Internet como America Online (BARON, 2009, p. 76, tradug&o nossa).

Em seu trabalho, Tori, Kirner e Siscoutto (2006) abordam defini¢gdes a respeito

de ambiente virtual:

Representacdes da realidade ou da imaginagcao sempre fizeram parte da
vida do ser humano permitindo-o expressar-se ao longo do tempo, desde
desenhos primitivos, figuras e pinturas até cinema, passando por jogos,
teatro, Opera, ilusionismo e outras expressbes artisticas. O uso do
computador potencializou e convergiu tais formas de expresséo,
viabilizando a multimidia, que envolve textos, imagens, sons, videos e
animacobes, e mais recentemente a hipermidia, que permite a navegacao
nao linear e interativa por conteudos multimidia. Ao mesmo tempo, os
video-games ganharam um espaco extraordinario, explorando a interagao.

Adiante, Recuero (2012, p. 21) define que estas ferramentas tecnoldgicas de
comunicagao e expressao “permitem a interconexdo entre as pessoas, mantendo
canais permanentes de circulacdo de informacdo: sdo as redes sociais amplificadas
pela mediagdo do computador”. As conexdes online foram inicialmente concebidas
como um substituto para o contato face a face, quando este ultimo era impraticavel.

Mas sob esse aspecto, a mensagem de texto se tornou rapidamente a forma
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preferida por muitos. Descobriu-se que a rede ou mundo da conectividade, é
adequada exclusivamente para a vida corrida e sobrecarregada que ela possibilita
(TURKLE, 2011, p. 13). O que é destacado é a mudanca sutil no uso do ambiente,
anteriormente com uma premissa pessoal e posteriormente foi levado a uma
situacdo nova, a informacgao passou a ser construida, trocada e valorada. Onde "o
que vocé esta fazendo?" passa a ser "o que esta acontecendo?" (RECUERO, 2012,
p. 21). Moraes (2015, p. 8) lembra que “a ferramenta tecnoldgica em questao reune,
em um so dispositivo, canais de comunicacao, informacao e entretenimento, itens
mais do que suficientes para atrair os usuarios.”

E necessario apontar como tais tecnologias impactam nossas vidas também
de forma negativa, quando autores apontam o uso das redes sociais de forma a
influenciar as informacdes e podendo até serem utilizadas para gerar desinformagao
ou confusdo. Como aponta Jardine (2019, p. 32), informando que os esforgos para
influenciar informagdes possuem longa histéria, mas atualmente a escala potencial
de operagbes de influéncia é decisivamente afetada pelas novas plataformas
digitais. Plataformas como Facebook, Twitter, WhatsApp, Telegram e Viber, que
possuem um grande numero de usuarios. A crescente sofisticagdo da inteligéncia
artificial (IA) e dos algoritmos de aprendizado de maquina também aponta para uma
nova mudancga qualitativa potencial nas operagdes de influéncia. Geralmente, as
pessoas tendem a confiar um pouco menos na palavra escrita do que no audio e,
em particular, na midia de video (JARDINE, 2019).

Dentro do contexto de plataformas de redes sociais e o impacto em nossa
comunicagdo, € examinado a plataforma Discord, que foi a escolhida para a

realizagao deste trabalho.

2.1 DISCORD E COMUNIDADE

Varios programas de software que permitem voz sobre protocolo de Internet
ou VolIP (voice over internet protocol) foram desenvolvidos no inicio dos anos 2000.
Os mais populares na época eram Ventrilo, TeamSpeak e Mumble, langados por
volta de 2002 a 2005 e sao usados principalmente para jogos. O Discord € um dos
mais utilizados atualmente e & considerado um descendente destes (BANKOV,

2019, tradugdo nossa). Segundo Mello (2021) estes programas “transmitem e
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recebem mensagens de audio, video e texto através do envio de pacotes de
informacdo, que reduzem o seu impacto na velocidade e estabilidade da conexao
entre dois protocolos de internet”.

O discord é uma das maiores plataformas para gamers do mundo e esta
disponivel gratuitamente em varias versdes para computadores (Windows, MacOS e
Linux) e também para dispositivos moveis (Android e iOS), além de uma verséo para
navegadores. E apesar de ter comegado a vender jogos como uma plataforma de
distribuicdo digital similar a Steam, seu foco primario reside nos grupos de
mensagem por texto (BANKOV, 2019, traducdo nossa). Também existem outros
beneficios para assinantes do seu plano mensal chamado Discord Nitro, mas néo
foram abordadas nenhuma destas vantagens neste trabalho.

Steam é o nome de um programa de software planejado inicialmente como
um canal para distribuicdo de atualizagbes e corre¢cdes de bugs para os titulos de
jogos da Valve. Mais tarde, se tornou uma plataforma de distribui¢cao digital ou uma
loja online para muitos desenvolvedores e organizagdes de jogos (BANKOV, 2019,
traducdo nossa). O Discord diferentemente da Steam, além de permitir a
comunicagdo através da linguagem escrita e falada, também possibilita a
comunicagao por videoconferéncia e compartiihamento de tela. As plataformas de
videoconferéncia permitem realizar, em tempo real, conexdes entre pessoas que
estejam em lugares diferentes, provendo uma comunicagao por meio de audio e
video. As mais comuns sdo o Skype, Hangouts e o Discord (FARIAS et al., 2019).
Sistemas de videoconferéncia sdo uma variacdo de “sistemas de sala” (room
systems), utilizam softwares e webcam em vez de hardwares dedicados. (ROESLER
et al., 2012).

Foi identificado informagdes a respeito da nomenclatura mais utilizada sobre a
estrutura do Discord em um de seus blogs. “Servidor”: os servidores sao 0s espagos
no Discord. S&o criados por comunidades especificas e grupos de amigos. A grande
maioria dos servidores € pequena e reservada para convidados. Alguns servidores
maiores sao publicos. Qualquer usuario pode comegcar um novo servidor
gratuitamente e convidar os amigos para participar. “Canal”: os servidores do
Discord sao organizados em canais de voz e texto, que geralmente s&o dedicados a

assuntos especificos e podem ter regras diferentes (DISCORD, 2023).
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Figura 1 - Foto demonstrativa do Skype

Sarah Parez 122,00 <) Lunch with Mike &2 -
@. : @ 12 participants Q ¥ & EENE

Q, People, groups, messages

Hello! How are you doing?

cons Contacts  Nolfcatons 9
5 Meet Nov [ Mew Chat I'm great!! Getting ready for picnic
Are you joining us as well?
N | don't know, yet. | have to check my schedule
Chris Naidoo 8.0 L v Y
vouldn't d meeting soaner
9 Cooking shows ] 0 C'mon! We'll eat hot tamale! Don't miss it!
‘fu] Ingredients for our next dish are

Chat:
Ok ok! | will join. What about your cat?

el Hillary Reyes . )
f you don't mind can you finish.. € Are you going to bring your painted cat? haha

g8 ) Ray Tanaka
® Wil be there as soon as | can!

+1415-748-7920

Call ended - 1m 22s

Of course!

® W

Amazing! I'll pick up the rest and see you there!

OJ Lunch with Mike 17.03
)@ The client was pretty happy with...

@ Joshua VanBuren
You: Thank you

For @all - 4pm, main gate!

’;“ Reta Taylor 6l
i dersts [ © Tpea vy & = ¢
=
HoEOD=€BO " e

Fonte: Adaptado de MICROSOFT'

Konstantinou e Epps (2017, p. 03) apontam algumas funcionalidades

adicionais oferecidas pelo Discord:

O uso de convites para entrar no canal; o nivel de verificagcdo exigido; um
filtro integrado para contetdo explicito que ajuda na moderagéo do canal,
um log de auditoria para rastrear a atividade no canal; e notificagcdes para
membros individuais ou todos os participantes do canal, dependendo do
nivel de autorizagao.

Discord apresenta comodidade por necessitar apenas de uma conta para
participar em varios servidores da comunidade. Em cada um deles, os assuntos
podem ser divididos em diversos segmentos predispostos pelos moderadores, s&o
os chamados canais (JACQUES FILHO, 2018). Os servidores cadastrados ficam
exibidos em barra no lado esquerdo, o conteudo e os canais de cada servidor em
area de maior extensao ao centro e os participantes em barra no lado direito. Os
canais sao pré-definidos entre dois tipos de envio: através de texto ou em conversa
por audio (JACQUES FILHO, 2018).

' Blogs do Skype disponiveis no site da microsoft.
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Figura 2 - Foto demonstrativa do Discord

@ Friends Server general A plac

I'm craving a burrito

D C

Anyone start the new season of westworld?
’ memes Second episode was WILD
Just finished that episode it was insane

Helio

. 21 ethi
Friends Server Anyone want to play anything? I'm rdy to play something

Invite Memb
e Riembers Ohhh I could be down I'm just making a bit of dinner first

Perhaps a building game or something? I'm down to chill

wholesome

DODOD

Ohh someone should go live so | can watch because i'm lazy and don't want to launch anything lolol
1 just want to hear your beautiful voices

yes yes yes that's an even better idea

Oh I'm down to stream actually
I'll go live shortly
join the voice channel in a sec

)
®
®

Dope yeah I'lljoin when I'm done eating
Are you going to play that roguelike game again?

probs, but I'll make it a surprise

Oh I'm deff watching then, this is always hilarious

awesome

Fonte: Adaptado de DISCORD?

Jacques Filho (2018) destaca ainda que “de acordo com os moderadores de
cada servidor, as sec¢des existentes podem ser abertas ou restritas, nas quais
apenas membros com credenciais podem acessar”. O sistema de cargos do Discord
permite que os usuarios criem uma hierarquia dentro do servidor, fazendo uma
distingdo entre administradores, moderadores e membros (GREENBERG, 2019, p.
13, traducdo nossa). E crucial manter um ecossistema saudavel na comunidade e
resolver problemas prontamente para evitar que eles se tornem persistentes e criem
uma comunidade téxica. Mas um maior nivel de engajamento s6 € alcangado
quando ha um forte senso de comunidade, uma boa moderacédo e o incentivo aos
membros da comunidade altamente ativos (MILLINGTON, 2017).

2.1.1 Discord e Games

2 Blog de seguranga intitulado “O que € Discord?” disponivel no site do Discord.
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Os videogames ou jogos eletrbnicos sao considerados sistemas que
envolvem jogadores em situagdes de conflito, definidas por regras previamente
estabelecidas, gerando um resultado quantificavel (SALEN; ZIMMERMAN, 2003).

Para os desenvolvedores de games, € exigido a aplicagdo de técnicas
sofisticadas que atendam seu requisito de entretenimento, ou seja, conter diversao e
que sua utilizagdo seja agradavel, criando a sensacédo de imersividade, que sera
obtida pela integracdo de aspectos artisticos e tecnoldgicos. Assim, desenvolver
jogos digitais envolve muita interdisciplinaridade com outras ciéncias como
Educacao, Psicologia, Artes Plasticas, Letras, Design Grafico e Musica (BATTAIOLA,
2002). Ja para os jogadores, estas questbes se refletem em sua experiéncia uma
vez que envolve trés conceitos fundamentais: interagdo que consiste na capacidade
do ambiente para responder as acgdes do usuario; envolvimento que esta
relacionado com a capacidade de manter a atencao do usuario e, a imersao que se
refere a capacidade de fazer com que o usuario permanec¢a focado no ambiente
simulado (MACHADO et. al, 2011, p. 255). Martoni, da Silva e Pagani (2018, p. 5)
afirmam que “jogar em equipe, € necessario a comunicagéo entre 0s membros para,
por exemplo, elaboragdo da estratégia, a analise da execugédo, as tomadas de
decisbes para mudangas na estratégia”.

A comunicagao e a interagéo social sao dois dos principais componentes que
impulsionam a popularidade de jogos e continuardo a impactar a forma como os
jogos sdo comercializados e jogados (BANKOV, 2019, tradu¢do nossa) e por este
motivo € ressaltado em diversos autores o uso de aplicativos de comunicagao
externas ao jogo. Por exemplo quando Martoni, da Silva e Pagani (2018, p. 2)

demonstram em seu trabalho que:

Devido a natureza do sistema de combate do jogo estudado, Final Fantasy
XIV (FFXIV) ser um jogo de tempo real, € necessaria a tomada de decisdes
rapidas e precisas [...]. No entanto, em encontros com inimigos mais
poderosos, o jogador é constantemente sobrecarregado com informagdes:
estado do personagem, estado do inimigo, marcas telegréaficas de perigo,
estado das habilidades, indicadores especificos de cada classes, dentre
outras diversas mecanicas do jogo. [...] necessitando que os jogadores,
organizados em grupo, definam, sigam, reflitam e, se necessario, mudem a
estratégia do grupo. Isso torna a comunicacdo entre jogadores vital para o
sucesso. No entanto o jogo possui apenas uma ferramenta de bate-papo
por texto, o que pode ocasionar perda de tempo e tomadas de decisdes
rapidas exigidas em uma partida devido ao fato de que as entradas para
movimentacao e execugao de habilidades dos personagens é realizada por
meio do teclado e, durante o modo de digitagdo de mensagens no
bate-papo, a execucado de agdes € bloqueada. Muitos jogadores contornam
a barreira de comunicacdo por meio de aplicativos terceiros para
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conversagdo em voz, o que simplifica a transmissdo de mensagens aos
jogadores.

E importante ressaltar também que os usudrios estdo interessados em
diversos tipos de jogos, mas uma parcela significativa da plataforma também esta
interessada em jogos baseados em blockchain e NFTs, chamados de crypfogames,
como € o exemplo de um dos principais servidores Discord em janeiro de 2023: a
comunidade do jogo play-to-earn (jogue para ganhar - dinheiro) Axie Infinity
(SERADA, 2023, p. 58). Em um outro exemplo, vé-se o uso do Discord para o
mercado especifico de cripto games, esse canal no Discord oficial do CryptoKitties
foi criado com o objetivo de promover vendas para outros membros do servidor, é
um servidor gratuito e aberto a qualquer pessoa interessada no jogo (SERADA,
2023, p. 59).

2.1.2 Discord e Educacao

Como visto anteriormente o uso do Discord por seus usuarios foi fortemente
abragado pela comunidade gamer e jogos eletrénicos. Mas com o advento da
pandemia principalmente, centros de educacdo do mundo todo passaram a buscar
formas alternativas a modalidade presencial. Com esta saida, o uso do Discord para
a area da educacao foi popularizado.

Uma pesquisa realizada em parceria pela Universidade Estadual da Paraiba
(UEPB) e o Instituto Federal de Educagao, Ciéncia e Tecnologia da Paraiba (IFPB)
mostra, ndo s6 os problemas de realizar monitorias, como também o interesse dos
alunos em participar, apontando ferramentas de videoconferéncia como possivel
solucdo e os beneficios dessa opgao: Existem alunos nas universidades que
residem em cidades distantes da instituicdo. Para frequentar as aulas de monitoria
precisam se deslocar até as instituicbes em horarios que nao coincidem com o
horario letivo das suas aulas (FARIAS et al., 2019).

Woulanjani (2018) afirma que “a aplicacdo de ferramentas multimidia pode
desenvolver aprendizes habilidosos porque a multimidia pode criar um ambiente de
aprendizagem onde os alunos praticam suas habilidades linguisticas e adquirem a

cultura alvo.”
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Basso, Costa e Oliveira (2019, p. 35) afirmam que:

Outros paradigmas podem ainda ser rompidos, como o senso comum de
que a juventude ndo se interessa por ciéncia e que os celulares e
computadores sao instrumentos de redugao das relagdes e da comunicacgao
e ainda o uso de um aplicativo como o discord, projetado para comunidades
de jogos, tornando-o ferramenta de comunicagao para aprendizagem.

Com a vinda da pandemia, foi necessario uma resposta para que varias
escolas utilizassem a modalidade de ensino a distancia (EAD). Com o uso de
ferramentas como aplicativos para reunides por videoconferéncia, a tecnologia
permitiu que professores e alunos continuassem suas aulas (SANTOS, 2020). Como
€ o exemplo dos canais de estudos do servidor de Discord Science and Technology,
nomeado de Science, é dividido em areas da ciéncia, tecnologia, engenharia e
matematica. Essas areas nao sao utilizadas com a mesma frequéncia que outras
casuais. Mas é utilizado para conversas focadas e eficientes, ja que os membros
alertam sobre o cuidado necessario em postagens nestes locais, assim como a
equipe do servidor, que modera quaisquer mensagens com fora do tema ali
abordado (MELLO, 2021).

2.1.3 Discord e Trabalho

O uso do discord também pode se estender a questbes de trabalho. Irani
(2019, p. 03-08, tradugédo nossa) analisa que o uso de videoconferéncia para
pesquisas (de campo) se tornou uma opgao aceitavel para entrevistas com
metodologia quantitativa e que assemelha-se ao presencial. Em suas anélises, em
oportunidades ela descreve pontos positivos como a flexibilidade de cronograma e
até questdes psicologicas dos participantes. Ja em sua analise de desafios, cita
limitacbes como conexao estavel de internet apontando que nao € para todo o tipo

de topico de pesquisa e participantes.
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Pode-se utilizar o Discord de varias maneiras, seu amplo uso permite desde
uma conversa pessoal até reunides de trabalho (FARIAS et al., 2019). E o
isolamento social devido a pandemia pode ser um outro gatilho para o uso de

aplicagbes como Discord e Snapchat. (Moschogianni, 2022, tradugédo nossa).

2.2 DESENVOLVIMENTO DE APPS TERCEIROS E BOTS

Redes sociais como o Facebook disponibilizam dados por diversas razdes,
entre elas, promover a rede através de aplicativos de terceiros. Sdo produzidos
externamente, sem ligagdo a rede social e integrados a plataforma do Facebook
através de API (Application programming interface) (VASCONCELLOS, 2013). Cater
(2013) ao tratar sobre API, investiga que alguns atribuem a origem das APls aqueles
que buscaram utilizar os servicos de uma empresa de novas maneiras lucrativas. No
entanto, as APIs web como as que sao conhecidas hoje, ttm uma histéria mais
curta. Empresas como Salesforce, eBay, Flickr, Amazon, Facebook e Google Maps
tém liderado o desenvolvimento das modernas APIs da web. Esse novo tipo de API
permite que os desenvolvedores utilizem os servigcos internos de outras aplicagcdes
da web de maneiras diferentes e para diferentes propdsitos, impulsionando uma
nova era de parcerias online sociais e comerciais (CARTER, 2013).

Segundo Vilist et al. (2022, p. 2, traducdo nossa) “as APIs tém sido objeto de
estudo por académicos em diversas disciplinas e areas, incluindo estudos de midia e
comunicagao, pesquisas em sistemas de informacgéo (Sl) e engenharia de software”.
Elas possibilitam a comunicagcdo e a troca de dados e funcionalidades entre
sistemas de software. Acabam impulsionam a economia das plataformas e atuam
como elementos de infraestrutura centrais que sustentam os grandes ecossistemas
de aplicativos e servigos criados por terceiros e parceiros (VLIST, 2022, p. 2,
tradugdo nossa). Muitos desses aplicativos e servicos podem ser bots.
Correspondem exatamente a interface do usuario de um navegador hipermidia,
apesar de ndo se assumir que todos os aplicativos sdao navegadores por conta do
estilo. A interface de conector genérica oculta os detalhes do aplicativo do servidor, e
por isso um agente de usuario pode ser dentre algumas opg¢des: um robd
automatizado realizando recuperagdo de informagdes ou buscando dados
especificos (FIELDING, 2000, p. 103).
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2.2.1 Bots

Os bots sdo programas versateis que possuem uma vasta variedade de
utilidades, mas os relatérios mostraram que os bots sdo a maioria silenciosa da
Internet. Bilhdes desses agentes de software moldam nossa experiéncia na web,
influenciando a maneira como aprendemos, negociamos, trabalhamos e interagimos
uns com os outros online (ZEIFMAN, 2014).

Alguns bots possuem boas intengbes, aqueles que catalogam paginas da
internet para mecanismos de busca, auxiliam na moderagdo de salas de chat e
protegem contra conteudo indesejado na Wikipedia; outros s&o maliciosos,
buscando quebrar senhas, atacar websites e espalhar spam. Mas em geral, eles sé&o
programados para realizar tarefas repetitivas e entediantes sem serem
supervisionados e raramente estabelecem interacbes com individuos humanos
(MURGIA et al., 2016).

Um tipo de bot sdo os chatbots. Brandtzaeg e Fglstad (2017, p. 2) explicam
que embora nos ultimos anos tenha havido um aumento do interesse em chatbots
por parte de plataformas de mensagens, as interfaces de linguagem natural ndo sao
novidade nas areas de ciéncia da computacdo e estudos da Internet. Esses bots,
que sao capazes de interagir com os usuarios, sdo empregados para lidar com o
atendimento ao cliente, poupando recursos humanos e acelerando a resolugao de
problemas comuns (BRANDTZAEG; FOLSTAD, 2017). Dessa forma, o usuario néo
precisa procurar em uma extensa lista de Perguntas Frequentes (FAQ) para obter
ajuda. No entanto, em algumas ocasides, esses bots ndo sao tao eficazes e acabam
tendo um efeito ruim, é importante perceber que a forma como o chatbot conduz a
conversa tem influéncia nas respostas dos pedidos feitos aos usuarios (ADAM,;
WESSEL; BENLIAN, 2020. p. 439).
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3 METODO

Para Michels (2010, p. 78), “A ciéncia é constituida de um conhecimento
racional, metddico e sistematico, capaz de ser submetido a verificacdo, buscado
através de métodos e técnicas diversas”. Também considera-se que pesquisa
cientifica é a realizagdo completa de uma investigagcao, desenvolvida e redigida de
acordo com as normas de metodologia consagradas pela ciéncia (MICHELS, 2010).

Por isso, seguindo uma sequéncia légica encadeada proveniente de um
método, obtendo os mesmos resultados caso repetida, uma pesquisa pode ser
considerada cientifica. Assim, a informacao criada contribui para o conhecimento
apurado e também para sua reforma ou produgao (MICHELS, 2010).

Andrade (2001) define a pesquisa cientifica como um conjunto de
procedimento sistematizado, pautado no raciocinio légico, cujo objetivo é encontrar
solugcbes para os problemas propostos empregando métodos cientificos,
corroborado por Silva e Menezes (2001, p. 19), as quais afirmam que “pesquisar,
significa de forma bem simples, procurar respostas para indagagdes propostas” e “a
pesquisa é realizada quando se tem um problema e nao se tem informagdes para

soluciona-lo.”

3.1 CARACTERIZACAO DO TIPO DE PESQUISA

A natureza do presente trabalho € a pesquisa aplicada, que para Meireles
(2014): “objetiva a aplicagdo dos conhecimentos basicos, produz produtos,
processos e patentes; e gera novas tecnologias e conhecimentos resultantes do
processo de pesquisa.”.

Para tal utilizou-se na pesquisa a abordagem qualitativa, que segundo Roesch
(2007) busca explorar um ambiente além de levantar e definir problemas. Meireles
(2014) diz que “interpretacdao dos fenbmenos e a atribuicdo de significados sao
basicas no processo de pesquisa qualitativa [...] Nao requer o uso de métodos e
técnicas estatisticas.”.

Também utilizou-se a abordagem quantitativa que, para Oliveira (2001, p.
117):
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Significa quantificar opinides, dados, nas formas de coleta de informagoes,
assim como também com o emprego de recursos e técnicas estatisticas
desde a mais simples, como porcentagem, média, moda, mediana e desvio
padrdao, até as de uso mais complexo, como coeficiente de correlacao,
analise de regressao, etc.

Quanto aos procedimentos adotados, a pesquisa leva em consideragao a
bibliografia de diversos autores, principalmente para a elaboragdo da
fundamentacao tedrica, foram utilizados como fonte de pesquisa: livros, artigos,
monografias, teses, sites e portais de tecnologia, revistas e redes eletrénicas. E
destaca-se autores pesquisadores de extrema relevancia para as areas de ciéncias
da computagcdo e comunicagdo, como Naomi S. Baron (2003), Raquel Recuero
(2012) e Roy T. Fielding (2000). Meireles (2014). Meireles (2014) aponta que este
tipo de pesquisa € um “Levantamento desenvolvido a partir de material ja elaborado
(livros e artigos cientificos), geralmente, como fundamento para outros tipos de
pesquisa.”.

Como objetivo de pesquisa foi utilizada a pesquisa exploratoria que € a
investigacdo da pesquisa empirica com as finalidades de desenvolver hipoteses e
com isso aumentando a familiaridade da pesquisa com o ambiente. (MARCONI;
LAKATOS, 2002, p. 85). Para Reis (2008, p. 55), “A pesquisa exploratéria é o
primeiro passo de qualquer pesquisa, que acontece quando o tema escolhido é
pouco explorado e o pesquisador precisa incorporar caracteristicas inéditas e buscar

novas abordagens”.
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4 IMPLEMENTAGAO

Neste capitulo € tratado do desenvolvimento do bot. Mas para iniciar o
desenvolvimento do experimento da ferramenta € necessario conferir e instalar os
pré requisitos no sistema.

4.1 PRE REQUISITOS E INSTALACOES

Para dar inicio na programacao do bot, o ideal € preparar um ambiente com
boas condi¢cdes e que fornega tudo que é requisitado para seu desenvolvimento.
Utilizou-se o Visual Studio Code, um editor de cddigo popular que foi escolhido por
sua praticidade de instalagao no sistema operacional Windows 64bits.

Foi optado por utilizar a linguagem de programacgao Python, instalada através
da Microsoft Store. Entdo no terminal do VScode foi conferido se a versao instalada
corresponde a atual, para isso, foi utilizado o comando: python --version.

Com o VScode preparado e o python instalado, foi criado um diretorio no
windows reservado para o projeto e foi dado o nome de “bof’. Utilizando o
powershell criou-se e executou-se o Venv (Figura 3), ambiente virtual para instalar
as bibliotecas do python futuramente utilizadas no projeto. Com o comando
“scripts\activate” no ambiente virtual ativa-se o ambiente para instalar o nextcord, a
principal biblioteca para o desenvolvimento do projeto. Para fazer sua instalagéao,
utilizou-se o comando: pip install nextcord.

Com o nextcord instalado pode-se criar o primeiro arquivo de cdédigo em
Python. Entdo foi criado um novo arquivo de nome “main” navegando no menu
Arquivo e na opg¢ao novo arquivo do VScode. Nele, foi onde foi escrito todo o cédigo
e empregado a maior parte do tempo de desenvolvimento.

Figura 3 - Instalando e ativando o Venv

PS G:\dev\bot> python -m venv venv
PS G:\devibot> .\venv\Scripts\activate

(venv) PS G:\dev\bot:> I

Fonte: Adaptado de VSCODE?

3 Terminal powershell no programa Visual Studio Code.
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4.2 CRIACAO DA APLICACAO ROBO

A aplicagdo e o bot sdo coisas diferentes: a aplicagdo € o projeto em si, a
ideia e identificagcdo a respeito da criagdo, ja o bot € como uma interface que
interage com os usuarios e os servidores aplicando as funcionalidades. O discord
oferece em seu site, “dev portal’ ou portal para desenvolvedores, a possibilidade de
criar uma aplicagdo. O nome completo da pagina € Discord Developer Portal, na
parte de aplicagdes é onde foi criado o experimento deste trabalho e pode-se criar
novas aplicagdes. Foi dado o nome de LAM. Ao acessar a aplicagao tem-se algumas
areas de interesse como informagdes gerais, autenticagao e bot (Figura 4).

Nas informagbes gerais pode-se alterar o nome, descricdo e tags da
aplicacao. A autenticacao é a area que pode ser criado um link com OAuth2 para os
usuarios convidar o bot para seus servidores, neste caso, para fim de testes em um
servidor de testes que foi criado.

Figura 4 - Pagina de informacdes gerais do app

& G @ discord.com,

General Information
SELECTED APP

What should we call your creation? What amazing things does it do? What icon should represent it across Discord? Tell us here!

LAM

By clicking Create, you agree to the Discord and
SETTINGS

A General Information APPICON NAME

9, OAuth2 LAM

DESCRIPTION (MAXIMUM 400 CHARACTERS)

Your description r inthe Ab n of your bot's profile.
Um bot para feito para meu TCC

\® App Testers

TAGS (MAXIMUM 5)

Add up to 5 tags to describ
study X dev x

APPLICATION ID
1012816128747241472

Copy

Fonte: DEVELOPER PORTAL (2022)

O Discord oferece na pagina de Gerador de URL OAuth2, a criagdo de um
link de convite para seu aplicativo escolhendo escopos e permissdes de que ele
precisa para funcionar. Com isso pode-se compartilhar a URL com outras pessoas.
Neste caso, utilizou-se para adicionar o bot em um servidor de teste.

O Discord faz com que quando um bot entre em um servidor, ganhe um cargo
automatizado pela ferramenta. Este cargo com nome do app, possui permissdes que
podem ser configuradas no portal. Entdo no dev portal, quando é configurado as
permissdes do bot, & preciso dizer que o escopo € bot e possua o cargo maximo
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com acesso a todas as funcionalidades e permissdes dentro do servidor e por isso
assinala-se “Bot” para SCOPES e “Administrator” para BOT PERMISSIONS como
demonstra a figura 5.

Figura 5 - Configurando gerador de URL OAuth2

SCOPES

identify email

guilds guilds.join

voice.write

enshare.read

dm_channels.read

mands.permissions.update

BOT PERMISSIONS

GENERAL PERMISSIONS TEXT PERMISSIONS

Administrator

Fonte: DEVELOPER PORTAL (2022)

Na area de bot € onde foi dado o nome do bot: “Sagi A”, em homenagem ao
buraco negro da Via Lactea. Também foi colocada sua foto mais recente. No dev
portal, € também onde se adquire o ftoken, que é a chave de seguranga para
autenticagdo do bot com o Discord. Por motivos de segurancga, o discord faz com
que o token sé possa ser visualizado uma vez, assim que criado. Caso o
desenvolvedor esquega ou perca, precisara gerar um novo.

Figura 6 - Configuragées do perfil do bot e OAuth2 token

Build-A-Bot

Bring your app to life by adding a bot user. This action is irreversible (becausy
ICON USERNAME

TOKEN

For security purposes, tokens can only be viewed onc|

Reset Token

Fonte: DEVELOPER PORTAL (2022)
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Para que o bot administrativo realize as fungcbes de moderacdo sem
problemas, €& necessario dar permissodes: Intents privilegiados e cargo com
permissao de administrador.

Por serem sistemas de restricbes de acesso, Gateways Intents sdo também
um meétodo que o Discord utiliza para diminuir a carga computacional. De modo
geral, as ferramentas precisam especificar eles para ter acesso a informagdes de
eventos e comandos relacionados a servidores, membros e mensagens. Com a
ajuda do Nextcord, ndo € preciso especificar cada um dos Intents que é utilizado
porque ele faz isso por padrédo para todos, com exceg¢ao dos 3 Intents privilegiados:
Intents.members, Intents.presences, and Intents.message content.  “Privileged
Gateway Intents” sdo algumas regras especificas e restritas para as bibliotecas e
exigem mais etapas manuais. Essas intengdes s&o chamadas de intengdes
privilegiadas e precisam ser manualmente ativadas tanto no portal, quanto no

caodigo.

Figura 7 - Configuracéo de Privileged intents

Privileged Gateway Intents

Some require approval if your bot is verified. If your bot is not verified, you can toggle those intents below to access them.

PRESENCE INTENT
Required for your bot to receive events.

NOTE: Once your bot reaches 100 or more servers, this will require verification and approval.

SERVER MEMBERS INTENT
Required for your bot to receive events listed under

NOTE: Once your bot reaches 100 or more servers, this will require verification and approval.

your bot to receive

NOTE: Once your bot reaches 100 or more servers, this require verification and approval.

Fonte: DEVELOPER PORTAL (2022)

Neste experimento, necessita-se que o bot monitore os membros e a listagem
dos membros do servidor, por exemplo, quando alguém entra ou sai do servidor, ou
quando se faz preciso que o bot realize uma agao punitiva em alguém, além de
monitorar as mensagens em todos os canais em que o bot tenha acesso no servidor.
Para tal, € utilizado o intents members=True e message _content=True.

Na medida que este trabalho foi sendo desenvolvido, foi percebido um bug
com os Intents, como ndo é proposto no trabalho ndo foi investigado a razdo do
problema, mas acredita-se que ¢é relacionado a biblioteca Nextcord que passa
atualmente por atualizagdes. Para receber a informacdo “content” dentro de
“‘message” € necessario o Intent “Message Content’, entretanto mesmo com este e
todos os outros Intents relacionados a mensagens como guilds (server) e dm (direct
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message) nao foi possivel capturar o conteudo da mensagem, apenas parte da
informagdo da mensagem como por exemplo o ID e o seu autor. Até a data de
finalizagdo deste trabalho, néo foi observado outra alternativa a nao ser habilitar
todos os intents com o método “all’ para efetuar assim a captura de forma correta
das informacgdes, como demonstra a Figura 8.

Figura 8 - Correcao do Intents com o método all

bot = commands.Bot(intents=nextcord.Intents.all())

Fonte: APENDICE B

4.3 ARQUIVO MAIN

Neste arquivo, foi construido tudo que se refere ao bot em si, gracas a
biblioteca nextcord nado é requerido implementar requisicdes HTTP para
comunicar-se com api do Discord. Com isso o codigo fica menos confuso e menor,
facilitando a leitura, programacéo e refatoragdes futuras.

Nos itens abaixo é descrito melhor a estrutura do cddigo fonte bem como
sobre as classes e métodos nele contidos.

4.3.1 Estrutura do cédigo

No topo de todo cédigo fonte, estdo localizadas as importagdes das
bibliotecas python. Para que a aplicagao funcione corretamente, se utilizam algumas
que sao indispensaveis e outras opcionais com propdsito de auxiliar o
desenvolvimento.

e Asyncio - para possibilidade de utilizagdo de subrotinas “coroutines” ou
‘corrotinas” em portugues. Uma corrotina emprega o conceito de
simultaneidade utilizado para simplificar o cédigo que € executado de forma
assincrona.

e Random - Para auxiliar com calculos matematicos randémicos utilizados nos
comandos.

e Nextcord - Esta € a biblioteca principal do projeto do bot para Discord, com
ela pode-se ter acesso a muitas classes que implementam requisi¢coes para a
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API do Discord sem que tenha-se muito trabalho. E com ela que é feito todas
as funcionalidades do bot.

e Datetime - Para padronizacao de timestamp ou registro de data e hora.

e Commands - Utilizou-se este modulo para especificar quais métodos
trabalham com eventos do Discord.

e Application_checks - Para configurar e restringir permissées nos comandos.

e SlashOption - Para que os comandos possam ser melhor customizados
oferecendo mais opg¢des para o usuario.

e Optional - Para que as opgdes sejam opcionais.

ApoOs a importagdo das bibliotecas esta a declaragdo do bot passando por
parametro as suas Intents, aplicando as permissdes configuradas anteriormente.

ds, application_checks

cord.Intents (message content=True, members=True).default())

Fonte: APENDICE A

Logo abaixo estdo as classes Sagi e Aux.

Sagi (APENDICE A, linha 13) é a classe e parte principal de todo o cédigo, é
instanciada através do método “setup” no final do coédigo que aciona o método de
inicializagcédo (constructor) chamado __init__ recebendo o bot por parametro. Aqui é
onde estdo todas as funcionalidades que foram classificadas entre listeners e
commands:

e Listeners - Sdo métodos relacionados a eventos do Discord. Uma mensagem
postada em um canal ou um membro que acaba de chegar disparam eventos,
pode-se captura-los e manipula-los conforme nossa necessidade. Para
atribuir a fungdo de método Ilistener, ¢é utilizado o decorador
@commands.Cog.listener().
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Figura 10 - Exemplo de método listener: on_ready.

@commands.Cog.listener()
async deft on_ready(self):

print{"Light bends around me!™)

Fonte: APENDICE A

e Slash commands - Sao o que compde o sistema de comandos para
aplicagcdes Discord. Neste sistema interativo o usuario digita o comando
utilizando o caractere barra na frente e pode passar informagdées em opgdes
que o método do comando recebera por parametros. Por este motivo
utilizou-se a biblioteca SlashOption. E para que as opg¢des ndo sejam
obrigatdrias, utiliza-se a biblioteca Optional. Para atribuir a fungédo de método
command, utilizou-se o decorador @nextcord.slash_command() passando por
parametro a descricdo do comando para o usuario visualiza-la. E utilizou-se o
decorador @application_checks.has_permissions para atribuir restricbes de
permissdes no uso de cada comando.

Figura 11 - Exemplo de slash command: kick.

.slash_command(description="E

c def kick(self,interaction,member

reason: Optional[str]=SlashOption(description="Ra para o kick")):

Fonte: APENDICE A

A classe Aux (APENDICE A, linha 186) é onde estdo localizados os métodos
auxiliares com algoritmos de autoria do autor, separados para uma melhor
organizagédo e podendo ser reutilizados no futuro. As funcionalidades do bot fazem
uso destes métodos para atenderem seus objetivos.

Na parte final do cddigo € onde se encontram os métodos de configuragao
(setup) e execugdo do bot (bot.run), contendo o token chave que autentica a
aplicacao junto ao portal. Por motivos de seguranga, o Discord alerta que os tokens
sO podem ser visualizados uma vez: quando criados. Em caso de perda do acesso
ao token, é requerido gerar um novo. Na Figura 12, pode-se visualizar onde ele esta
grifado em vermelho e utilizado do mesmo para execugdo do bot com o método
bot.run(DISCORD_APP_TOKEN).
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Figura 12 - Parte final do codigo e execugao do bot
DISCORD_APP_TOKEN

setup(bot):
bot.add_cog(Sagi(bot))

setup(bot)
bot .run(DISCORD_APP_TOKEN)

Fonte: APENDICE A

4.3.2 Funcionalidades

Para este trabalho foi desenvolvido no bot Sagi diversas funcionalidades,
pode-se classifica-las em 4 listeners e 10 slash commands. Sendo 3 listeners com
propdsito administrativo e 1 recreativo, e 8 comandos administrativos e 2 recreativos
como demonstra o Quadro 1 abaixo com mais detalhes. Destaca-se que a
classificagado que foi dada para estas funcionalidades se deve também em relagao
ao seu uso, ou seja, o publico alvo. E sugerido o uso de ferramentas administrativas
apenas para usuarios administradores. Deste modo, podem ser evitados muitos
problemas por mal utilizagdo da ferramenta e suas funcionalidades.

Quadro 1 - Funcionalidades do bot Sagi

Tipo Nome Propdsito Descrigcao

Listener on_ready() administrativo | Evento disparado quando o bot muda o
status para online.

Listener on_message() recreativo Evento disparado quando uma mensagem
€ postada em um dos canais em que o bot
tem acesso.

Listener on_member_join() administrativo | Evento disparado quando um membro

entra no servidor.

Listener on_member_remove() | administrativo | Evento disparado quando um membro sai
do servidor.
Comando [clear administrativo | Comando para apagar mensagens no

canal utilizado.

Comando Igetuser administrativo | Comando para capturar as informacgdes
do usuario.

Comando | /kick administrativo | Comando para expulsar um membro.
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Tipo Nome Propdsito Descricéao

Comando /ban administrativo | Comando para banir um membro.

Comando /unban administrativo | Comando para remover o banimento de
um membro.

Comando /getban administrativo | Comando para capturar as informagodes

do usuario banido.

Comando /banlist administrativo | Comando para listar os banimentos do
servidor.

Comando /ping administrativo | Comando para verificar a laténcia do bot.

Comando Joi recreativo Comando para interagir com o bot e

receber um cumprimento randémico.

Comando recreativo Comando para interagir com o bot e
/bola8 receber uma resposta randémica com
tematica de sorte.

Fonte: APENDICE A.

Neste quadro, as funcionalidades foram divididas em tipo: comando ou
listener; nome, propdsito: administrativo a.k.a moderagao ou recreativo; e uma breve
descri¢cao. Abaixo sera abordado cada funcionalidade com maior profundidade.

4.3.2.1 Listeners

e on_ready
O “on ready” € uma funcionalidade que esta situada na linha 18 do cdodigo
fonte, é do tipo listener com propdsito administrativo, disparada quando o bot é
executado e fica online. Com o comando “print” em python, envia uma mensagem no
console confirmando que o evento aconteceu. Sua presenca online pode ser
percebida em todos os servidores que o cliente bot € membro, através da lista de

membros.

e ONn_message

Um destaque especial para esta funcionalidade situada na linha 22 do tipo
listener: No presente trabalho ela foi implementada com um propdsito recreativo
exatamente igual ao comando “/0i”, em que o bot retorna uma mensagem aleatdria
de cumprimento com o método “choise” da biblioteca “random”, dentre as opc¢des
temos: 'Ola!"", 'Heyyyy!', 'Ola amg vc eh um amg!’, 'Why hello there!!', 'AAAAAAAAA
YUPII'. Entretanto ela também pode ser utilizada com fins administrativos como por
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exemplo para filtros de linguagem no conteudo das mensagens, uma opg¢ao para
isso é capturar o conteudo da mensagem utilizando o “message.content” e filtrar
utilizando a biblioteca “regex”.

e on_member_join

Funcionalidade situada na linha 29 do codigo fonte, do tipo listener com
proposito administrativo que € disparada quando um membro entra no servidor e
entdo com o método “channel.send” envia uma mensagem de boas vindas ao canal
definido como “sistema” pelos donos do servidor, por padrdao € o primeiro canal
criado. O método que captura o “canal sistema” é na verdade uma requisicdo que a
biblioteca Nextcord realiza através das informagdes de servidor a partir do membro:
“‘member.quild.system_channel’

e on_member_remove
Evento semelhante ao on_member_join e € uma funcionalidade que esta
localizada na linha 34 do cddigo fonte. E do tipo listener e tem o propdsito
administrativo que é disparada quando um membro sai do servidor (por quaisquer
razdes) e entdo com o método “channel.send’ envia uma mensagem de boas vindas
ao canal definido como “sistema” pelos donos do servidor.

4.3.2.2 Slash Commands (comandos)

e /clear

Funcionalidade situada na linha 40 do cddigo fonte tipo slash_command com
propésito administrativo. Apaga mensagens do canal onde foi utilizada.
Opcionalmente pode ser inserido um numero de mensagens a serem apagadas no
canal, de maximo de 500 mensagens por vez e caso este numero nao for inserido e
o0 comando executado serdo apagadas 20 mensagens por padrao. Este comando
executa o método “create task” da biblioteca asyncio que agenda a execugao de
uma tarefa de co-rotina. No caso, para executar um método na classe Aux (auxiliar)
criado pelo autor a fim de organizagdo de codigo. O método em questdo se chama
“delete_messages_from channel’ da linha 188 que recebe por parametro
informagdes do comando e o numero de mensagens a serem deletadas no canal
(Figura 13).

Dessa maneira conseguiu-se fazer uma requisi¢cao para a API para capturar o
historico de mensagens do canal com a seguinte linha de cadigo:
“interaction.channel.history(limit=amount).flatten()”. Uma simples estrutura de
repeticdo permite acessar cada mensagem do historico e excluir uma por uma com o
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método “message.delete()” e adicionar um pequeno delay (temporizador) utilizando
ambos o método “message.delete(delay=0.1)" quanto o “asyncio.sleep(1.1)” para
que o bot ndo sofra com excesso de requisicdo a API do Discord, o que pode
ocasionar problemas de conectividade (timeout - banimento temporario).

Destaca-se uma diferenca para esta funcionalidade de caracteristica
excepcional: o uso de uma task (tarefa) somado a abordagem de investigar o
historico de mensagens possibilita que a operagao de apagar mensagens aconteca
sem que novas mensagens sejam apagadas por descuido, tendo em vista que a
funcionalidade trabalha em com uma instancia do historico, ou seja, o que o histérico
era antes das novas mensagens existirem.

Figura 13 - Método delete_messages_from_channel

hod

: elete_messages_from_channel(interaction,amount):
channel history = await interaction.channel.history(limit=amount).flatten()

for message in channel history:
ait asyncio.sleep(1.1)
ait message.delete(delay=0.1)

Fonte: APENDICE A

e /getuser

Comando localizado na linha 57 do cddigo fonte, é do tipo slash_command e
possui propoésito administrativo. Captura informagdes do usuario baseado no ID ou
menc¢ao do usuario inserido e exibe em uma mensagem personalizada em formato
de Embed do Discord de acordo com o tipo do usuario: membro ou ndo membro.
Basicamente €& possivel exibir mais informag¢des exclusivas caso o usuario seja
membro. Por este motivo, foi decidido construir um algoritmo com légica Unica para
tentar buscar pelo usuario como tipo “Member’ com o método “guild.fetch_member’,
caso nao consiga, é feito outra tentativa desta vez como tipo “User’ e se ainda assim
nao conseguir é porque o usuario ndo existe. Apos isso, carrega-se algumas
informacdes como “guilds”, “roles” e “ismember’ para o método auxiliar, que vai
confeccionar a mensagem personalizando as informacdes a serem exibidas, através
da Classe Embed. Ao final do método é retornado a instancia do “embed” que é
enviado pelo método “interaction.send” para o canal.

e /kick
Kick € uma das funcionalidades core do Sagi que re-implementa o método
guild.kick. Esta situada na linha 79 do cddigo fonte tipo slash_command com
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propdsito administrativo. Pode ser utilizada para expulsar membros do servidor. E
requerido inserir o membro por mengao ou ID e opcionalmente a razdo ou motivo. O
comando tenta expulsar o membro com o método “member.kick” e caso falhe é
informado que o membro n&o existe ou seja, o usuario ndo € um membro do
servidor em que foi digitado o comando.

e /ban

Ban assim como o kick € uma funcionalidade muito importante do Sagi que
re-implementa o método guild.ban, esta situada na linha 92 do codigo fonte, do tipo
slash_command e com propésito administrativo. E utilizada para banir usuarios do
servidor. E requerido inserir o usuario por mencdo ou ID (caso seja membro ou
apenas |ID caso ndo membro) e opcionalmente a razdo ou motivo. E verificado se o
usuario ja esta banido no servidor, para isso utiliza-se o método de criagao do autor
na classe Aux, de nome “banverification” na linha 208, que busca os banimentos do
servidor com o método “guild.bans”. Com um lago é verificado usuario por usuario
nesta lista e comparado ao usuario do comando, caso nao tenha sido banido é
executado o banimento com o método “guild.ban” enviando o usuario e a razao.
Apo6s o banimento é executado o método “create task”™ da biblioteca asyncio que
agenda a exclusdo de mensagens com método da classe Aux chamado
“clear_when_ban”. O método possui uma logica criada pelo autor que captura os
canais usando o “interaction.guild.text_channels” para produzir um historico de cada
canal. Isso é feito com uma légica contida em um lago que elabora uma lista de
historico de mensagens de acordo com o numero de mensagens a serem excluidas
recebido por parametro. Com o histérico pronto, a légica de exclusdo de mensagens
€ semelhante a do comando clear, possui apenas a diferenca de comparar se o
autor de cada mensagem é o usuario banido e em caso positivo a mensagem €
excluida com o método message.delete como demonstra a Figura 14.

Figura 14 - Método clear_when_ban

@staticmethod

async def clear when_ban(interaction,messages per channel,user):
channels = interaction.guild.text_channels
channel histories = [

await message.history(limit=messages per channel).flatten()

for message in channels
1
for history in channel histories:
for message in history:
if message.author == user:
it asyncio.sleep(1.1)
wait message.delete(delay=0.1)

Fonte: APENDICE A
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Destaca-se trés diferencas nesta funcionalidade que, apesar de possuir
limitagdes, sdo caracteristicas extremamente ricas e poderosas: i) E uma
funcionalidade para banir qualquer usuario, ou seja, membro ou ndo, mas o bot
precisa possuir conhecimento prévio do usuario (estar em servidores mutuamente
ao menos uma vez). ii) Pode-se apagar em até 500 mensagens daquele usuario por
canal, em todos os canais. iii) Assim como o comando clear, 0 uso de uma task
somado a abordagem de investigar o histérico de mensagens possibilita que a
operagcao de apagar mensagens sem apagar novas mensagens, permitindo a
manutencdo e o uso do chat simultaneamente.

Utilizando as formas convencionais (sem o uso do Sagi) ndo é possivel banir
nao membros e ao mesmo tempo simplesmente deletar todas as mensagens do
usuario naquele servidor de Discord de uma sé vez, o que pode frustrar muitos
usuarios administradores que desejam banir contas de spam. Por isso abordou-se a
situacdo com respostas menos limitantes re-implementando uma situagao que ja
existia com limitagoes.

e /unban

Comando reverso ao ban, esta localizado na linha 114 do codigo fonte, é do
tipo slash_command com propésito administrativo. E utilizada para remover o
banimento de usuarios do servidor. E requerido inserir o usuario por ID e
opcionalmente a razdo ou motivo. Quando o método recebe o ID por parametro, o
Python e o Nextcord se encarregam de transformar esta informagcdo em uma
instancia de “User’ deste usuario e por meio do método guild.unban, foi possivel
remover o banimento do usuario passando sua instancia por parametro.

Destaca-se que ndo foi proposto para este trabalho uma ferramenta de log e
monitoria automatizada, mas esta razdo ou motivo pode ser explorado por
ferramentas que possuem estas funcionalidades do tipo log. Apesar disso, a
implementagdo desse comando ndo existe no ambiente nativo da plataforma senao
por outros bots. A plataforma oferece a remogao de bans nativamente apenas na
aba de listagem de usuarios banidos do servidor.

e /getban
Funcionalidade do tipo slash_command do tipo administrativa que esta
localizada na linha 126 do cédigo fonte. E utilizada para capturar as informacdes do
banimento do usuario no servidor e precisa do ID do usuario como requisito. Executa
o método guild.fetch_ban passando o usuario por parametro. Com esta instancia de
ban & possivel confeccionar um Embed que € usado na mensagem para o usuario.
O embed é feito com varias informagdes do usuario banido como seu “@mention”
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nome, avatar, |ID, motivo do ban, data do ban, etc. Caso a requisicdo do método
fetch_ban falhe € indicado que o usuario nao existe ou nao foi banido do servidor.

Para a data do banimento, foi utilizado um algoritmo de criacdo do autor para
retornar a data do banimento. Este método estd na classe Aux, tem o nome
“‘bandate” e estda na linha 216 do coddigo fonte (Figura 15). Com uma ldogica
peculiarmente unica ele captura a listagem de entradas de “Auditlog” do tipo Ban,
através do Auditlog do servidor (funcionalidade nativa da plataforma oferecida com a
APl do Discord e pelo Nextcord). Entao, é feito uma légica de comprehension em
Python (que mistura estruturas de repeticdo e condicdo na mesma linha) com esta
lista, varrendo todos os bans e verificando em qual dos bans é o do usuario. Caso
houver sucesso retorna-se a data formatada, caso contrario, a entrada do Ban néo
estd no Auditlog, o que significa que estava armazenada a mais de 45 dias e expirou
apos esse tempo e por isso retorna-se esta informacéo.

Figura 15 - Método bandate

bans = []
async for entry in interaction.guil dit_logs i extcord. Audit tion.ban):

bans_append("{0.target.id} {0.
banentry = []
[banentry.append(ban) for ban in bans if int(ban[@:18]) == userid]
if banentry != []:
return banentry[@][19:29]
el

return "+45 days"

Fonte: APENDICE A

e /banlist

Funcionalidade do tipo slash_command do tipo administrativa que esta
localizada na linha 144 do cédigo fonte. E utilizado para listar todos os banimentos
no servidor. Executa o método guild.bans para capturar a lista de bans com o
maximo de 500 usuarios. A partir desta lista de entradas de ban é confeccionado um
Embed com um design unico criado pelo autor, que lista os usuarios e suas
informagdes em duas colunas, estas colunas s&o configuraveis com as variaveis
“len80” e “len60”. Dentre as informagdes existe 0 nome e o ID do usuario.

e /ping
Funcionalidade do tipo slash_command do tipo administrativa que esta
localizada na linha 169 do cédigo fonte. E utilizado para verificar a laténcia do bot
em tempo real. A mensagem em resposta € do tipo ephemeral, que significa que
somente o usuario pode visualiza-la.
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e /oi
Funcionalidade do tipo slash_command do tipo recreativa que esta localizada
na linha 173 do cdédigo fonte. Responde com uma mensagem de cumprimento
aleatéria de uma lista em “hardcode”, utilizando o método choice da biblioteca
random.

e /bola8
Funcionalidade do tipo slash_command do tipo recreativa que esta localizada
na linha 178 do codigo fonte. Responde com uma mensagem aleatoria de uma lista
em “hardcode”, utilizando o método choice da biblioteca random. As respostas tem
uma tematica de sorte, a funcionalidade se assemelha ao uso de uma moeda para
responder perguntas mundanas.

4.4 TESTES DAS FUNCIONALIDADES

Esta parte demonstrativa foi dividida em algumas situagdes: preparativos para
execugao do programa, execugao dos testes de eventos (listeners) e de comandos
(slash_commands).

4.4.1 Preparacao e execugao do programa

Utilizando a ferramenta VSCode, no powershell, navegou-se até o diretério
em que o bot esta instalado utilizando o comando “cd G:\dev\bot”. Foi ativado o venv
digitando o comando “venv\scrpit\activate” e executado o arquivo main com o
comando “python main.py” como demonstra a Figura 16.

Figura 16 - Executando o bot

PS5 G:\devibot> .\venv\scripts\activate

(venv) PS G:\dev\bot> python .\main.py
Light bends around me!

Fonte: Adaptado de VSCODE*

A partir deste momento, a primeira funcionalidade on_ready ja foi executada e
a mensagem “Light bends around me” aparece no console. Além disso, pode-se

4 Terminal Powershell no programa Visual Studio Code.
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conferir o perfil do Sagi online na lista de membros nos servidores em que o bot foi
convidado (Figura 17). Com isso, é dado sequencia para os proximos eventos!
Figura 17 - Presenca do Sagi online

€

Sagi A
Sagi A#9982 [B6F

SOBRE MIM

Um bot para feito para meu TCC
MEMBRO DESDE

M ago 26,2022 - == jun09,2023
CARGO

oLam  +

NOTA

Fonte: Adaptado de DISCORD®

4.4.2 Teste dos eventos ou listeners

On_message - Para este evento ser ativado e a funcionalidade disparar uma
mensagem, O USUArio precisa enviar uma mensagem comegando com a palavra “oi”
(Figura 18).

Figura 18 - Cumprimentando de Sagi

MARcell Hoje as 02:50
oi

Sagi A [BOT. igje 35 02:50
Heyyyy!

Fonte: Adaptado de DISCORD®

On_member_join - A ideia € que quando surge um novo membro no servidor
o bot automaticamente ira enviar uma mensagem desejando boas vindas no canal
configurado como “sistema”. Por padrao € o unico canal quando se cria um novo
servidor. No exemplo, o membro que acaba de entrar € o RedWoIfEADS, como
demonstra a Figura 19.

5 Perfil do Sagi A na plataforma Discord.
6 Exemplo de on_message em canal de texto no Discord.
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Figura 19 - Mensagem boas vindas e saida do servidor

( Sagi A [BOT Hoje 35 02:18

Bem vindo @RedWolfEADS! Welcome!

redwolfeads#0 saiu do servidor!

Fonte: Adaptado de DISCORD’

On_member_remove - Da mesma maneira, quando um membro sai do
servidor o bot automaticamente posta uma mensagem no canal sistema notificando
que tal usuario saiu (Figura 19).

4.4.3 Teste dos comandos ou slash_commands

/clear - Neste comando, o objetivo é apagar mensagens no canal, podendo
inserir o numero de mensagens a serem apagadas como demonstra a Figura 20.

Figura 20 - Apagando mensagens

B> V REUVVD

redwolfeads#0 saiu do servidor!

= MARcell usou
Sagi A [BOT| Hoje

Mensagens estdo sendo deletadas!

Fonte: Adaptado de DISCORD?

/getuser - Ao usar o getuser, € inserido um ID e recebe-se informagdes deste
usuario, no exemplo da Figura 21, € mostrado as informacdes da @Sasa.

" Exemplo de on_member_join e on_member_remove em canais de texto no Discord.
8 Exemplo do comando “clear” em canais de texto no Discord.
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Figura 21 - Informagdes do usuario

F  Sasa(sayuri_gamer)

[@Sasa

88581673934
Roles
@everyone
Servers with Loppy
Servidor de MARcell

@ Created at: 08/11/2016 - Joined at: 06/09/2023

Fonte: Adaptado de DISCORD?®

/kick - Usando o kick, é inserido a mencao da membro Sasa para expulsa-la

do servidor (Figura 22).

Figura 22 - Expulsando o membro

= Marcel usou

( Sagi A [BOT) Hoje as 03:4¢
O membro sayuri_gamer#0 foi expulso.

€y 5S¢

Fonte: Adaptado de DISCORD"

/ban - Ao usar o ban, inseriu-se o ID de Sasa para bani-la do servidor, deste
modo pbde-se evidenciar que ela foi banida mesmo fora do servidor (Figura 23).

Figura 23 - Banindo um usuario

= Marcel usou

( Sagi A [BOT Hoje &s 03:55

O usudrio sayuri_gamer#0 foi banido! Todas as mensagens desse usuario foram apagadas!

Fonte: Adaptado de DISCORD"

® Exemplo do comando getuser.
® Exemplo do comando kick.
" Exemplo do comando ban.
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/unban - Inseriu-se o ID da Sasa que estava banida para remover o banimento
do servidor. (Figura 24).

Figura 24 - Removendo o ban do usuario

= Marcel usou

( Sagi A [BOD) Hoje 35 03:5¢

O usuario sayuri_gamer#0 foi desbanido!

Fonte: Adaptado de DISCORD'

Neste momento, ambos os usuarios Sasa e RedwolfEADS foram banidos
para os proximos testes.

/getban - No comando getban foi inserido o ID de Sasa para capturar as
informacdes do seu ban.

Figura 25 - Capturando informagdes do banimento
= Marcel usou
( Sagi A [BOL Hojs 35 04:01
F  sayuri_gamer#0
Usuario banido
@Sasa
ID: 21 80501673984

Razao:

E um crime ser bonita demais

B 2023-06-09

Fonte: Adaptado de DISCORD"™

/banlist - Ao usar este comando, o bot posta uma mensagem com a lista de
todos os usuarios banidos no servidor.

2 Exemplo do comando unban.
3 Exemplo do comando getban.
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Figura 26 - Listando os usuarios banidos

Marcel usou

( SEEIABUT Hoje &s 04:0C

BANLIST

» redwolfeads ID- 1391484355200807104
{@RedWolfEADS

» sayuri_gamer [D: 2133334805016739584
[@5asa

Fonte: Adaptado de DISCORD™

/ping - Ao utilizar este comando, o bot responde informando sua laténcia.
Figura 27 - Mostrando a laténcia do bot

= Marcel usou

( Sagi A B8 1ojc 35 04:0:
pong! 160 ms

Lo

Fonte: Adaptado de DISCORD'

/oi - Ao usar este comando, o bot responde com uma mensagem randémica
de cumprimento.

/bola8 - Da mesma maneira que o comando “oi”, o bot responde com uma
mensagem randdémica, mas desta vez em uma tematica de sorte, como em uma
brincadeira.

Figura 28 - Comandos oi e bola8

= Marcel usou
Sagi A [BOT) Hoje 35 04:0:
Why hello there!!

= Marcel usou
SagiA BOW Hoj= 35 04:02
Na minha opinido sim

Fonte: Adaptado de DISCORD™

4 Exemplo do comando banlist.
'® Exemplo do comando ping.
6 Exemplo dos comandos oi e bola8.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

Neste trabalho, foi explorado o desenvolvimento de um aplicativo bot para o
Discord com todos os desafios associados a essa tarefa. A motivacado se deu pela
crescente popularidade do Discord, que apesar de ter sido inicialmente famosa entre
gamers, se consagrou como uma plataforma de comunicagéo online, utilizada por
pessoas do mundo todo para situagdes cotidianas como trabalho, lazer ou estudo. O
que pode resultar em exposi¢cdo dos usuarios a vulnerabilidades ou ataques de
cibercriminosos. Para isso, foi implementado funcionalidades administrativas e
recreativas no bot, permitindo sua interagdo com os membros dos servidores em
que for convidado.

Ao desenvolver este projeto foi percebida a praticidade do portal de
desenvolvedores, Discord Developer Portal. Ele oferece recursos para criar e
configurar a aplicagdo e o bot, incluindo a geracdo de tokens de autenticagéo. Essa
integracdo com APIs e plataformas externas € um aspecto relevante no
desenvolvimento de software, pois permite criar solugdbes que se conectam a
diferentes servigos e ampliam suas funcionalidades.

Também foi destacado a importancia de preparar um ambiente para
desenvolvimento, isso inclui a escolha do editor de cddigo, a instalagdo da
linguagem de programacao e a criagdo de um ambiente virtual. Essas etapas foram
e sao cruciais para garantir um ambiente estavel e adequado para o
desenvolvimento de software. Muito é dito na academia que a utilizacdo de
bibliotecas e ferramentas adequadas simplifica o processo de desenvolvimento, mas
foi possivel notar com mais clareza nesta experiéncia. A biblioteca principal utilizada
foi o Nextcord, que fornece acesso as classes e funcionalidades necessarias para
interagir com a APl do Discord. Além disso, outras bibliotecas como asyncio e
random foram mencionadas, mostrando a importancia de selecionar as ferramentas
certas para facilitar o desenvolvimento.

Em relagao as funcionalidades do bot, é esperado que ao classifica-las em
administrativas e recreativas possa causar uma boa impressdo de como as
ferramentas possam ser poderosas no auxilio aos usuarios. Da mesma forma,
espera-se que sejam amigaveis o suficiente para os mais recentes na plataforma.
Seus objetivos incluem ouvir eventos especificos, como mensagens enviadas ou

membros entrando ou saindo de um servidor, e também a interacdo com comandos.
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Essas funcionalidades demonstram uma capacidade de personalizagdo e
automacado que os bots podem oferecer, agregando valor aos servidores e
proporcionando diferentes experiéncias aos usuarios.

Destaca-se também as falhas e Ilimitagbes encontradas durante o
desenvolvimento, como problemas com os "Intents" da biblioteca Nextcord. Essas
limitagbes podem exigir ajustes e solugbes alternativas para garantir o
funcionamento adequado do bot. Identificar e solucionar essas limitagdes faz parte
do processo de desenvolvimento de software e o que nos move a buscar e

experimentar por melhorias continuamente.
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APENDICE A

import asyncio

import random

import nextcord

from nextcord.ext import commands, application_checks
from nextcord import SlashOption

from typing import Optional

bot = commands.Bot(intents=nextcord.Intents.all())

Sagi(commands.Cog):
__init_ (self, bot:commands.bot):
self.bot = bot

@commands.Cog.listener()
on_ready(self):
print("Light bends around me!")

@commands.Cog.listener()
on_message(self, message):
if message.author == bot:
if message.content.startswith("oi"
frase = ['01a!!"', 'Heyyyy!','0la amg vc eh um amg!', 'Why hello
there!!"', "AAAAAAAAA YUPII E-j s |
await message.channel.send(random.choice(frase))

@commands.Cog.listener()
on_member_join(self, member:nextcord.member.Member):
channel = member.guild.system_channel

await channel.send(f"Bem vindo {member.mention}! Welcome!™)

@commands.Cog.listener()
on_member_remove(self, member:nextcord.member.Member):

channel = member.guild.system_channel

await channel.send(f"{member} saiu do servidor!™)




@application_checks.has_permissions(manage_messages=True)
@nextcord.slash_command(description="Apaga N mensagens no canal, maximo de
500 mensagens por vez (20 caso nao informado).")
async def clear(self, interaction,
amount: Optional[int]=SlashOption(description="Informe o numero de
mensagens.")):
if amount and amount > 500: amount = 500

if amount ==

message = "Vocé esta de brincadeira comigo? &"

return await interaction.send(message, ephemeral=True)
if amount <= 500:
if amount == None:
amount = 20

try:

asyncio.create_task(Aux.delete_messages_from_channel(interaction,amount))
message = "Mensagens estao sendo deletadas!”
return await interaction.send(message, ephemeral=True)
except Exception as e:

print(e)

@nextcord.slash_command(description="Mostra as informa¢des do usuario, se
for possivel.")
async def getuser(self, interaction, user:nextcord.user.User):
guilds = []
for guild in user.mutual_guilds:
guilds.append(f"{guild.name}")
try:
member = await interaction.guild.fetch member(user.id)
if member:
roles = []
for role in member.roles:
roles.append(f"{role.name}")
return await interaction.send(embed=await
Aux.userEmbedGen(member, guilds, roles, ismember=True))
except:
try:
user = await self.bot.fetch user(user.id)
return await interaction.send(embed=await
Aux.userEmbedGen(user, guilds, roles=None, ismember=False))

except Exception as e:




print(e)
message=f'{user} nao existe.'

return await interaction.send(message, ephemeral=True)

@application_checks.has_permissions(kick_members=True)
@nextcord.slash_command(description="Expulsa o membro do servidor.")
async def kick(self,interaction,member:nextcord.member.Member,
reason: Optional[str]=SlashOption(description="Razao para o
kick™)):
try:
await member.kick(reason=reason)
message = "0 membro {member} foi expulso."
return await interaction.send(message, ephemeral=True)
except Exception as e:
print(e)
message = f"{member} nao é um membro."

return await interaction.send(message, ephemeral=True)

@nextcord.slash_command(name="ban',description="Bane um usudrio do
servidor e apaga uma quantidade de suas mensagens por canal.")
@application_checks.has_permissions(ban_members=True)
async def ban(self, interaction, user:nextcord.user.User,
reason:0Optional[str] = SlashOption(description="Razao do ban"),
messages_per_channel:Optional[int] = SlashOption(description="Numero
de mensagens a serem apagadas (500 max).")):
try:
if messages_per_channel and messages_per_channel > 500:
messages_per_channel = 500
banverify = await Aux.banverification(interaction,user.id)
if banverify:
message = "O usuario ja esta banido."
return await interaction.send(message, ephemeral=True)
await interaction.guild.ban(user, reason=reason,
delete message seconds=0)

if messages_per_channel != None:

asyncio.create_task(Aux.clear_when_ban(interaction,messages_per_channel,user))

message = f"O usuario {user} foi banido! Todas as mensagens

desse usuario foram apagadas!"”
else:
message = "0 usuario {user} foi banido!"

await interaction.send(message, ephemeral=True)




except Exception as e:

print(type(e).__name__, e.args)

@application_checks.has_permissions(ban_members=True)
@nextcord.slash_command(description="Desbane um membro do servidor,
passando seu ID.")
async def unban(self,interaction,user: nextcord.user.User,
reason:Optional[str] = SlashOption(description="Razao da remo¢dao do
banimento")):
try:
await interaction.guild.unban(user, reason=reason)
message = "0 usuario {user} foi desbanido!"
return await interaction.send(message, ephemeral=True)
except Exception as e:
print(e)
message = "O usuario nao esta banido!"

return await interaction.send(message, ephemeral=True)

@nextcord.slash_command(description="Mostra informa¢des do usuario banido,
passando seu ID.")
async def getban(self, interaction, user:nextcord.user.User):
try:
ban = await interaction.guild.fetch_ban(user)

date = await Aux.bandate(interaction, user.id)

message = nextcord.Embed(title='Usudrio banido', colour=0x52a3cc)

message.set_author(name=ban.user, icon_url=ban.user.avatar)

message.add field(name="",value=f"{ban.user.mention}",inline=False)
message.add_field(name="",value=f"ID:

“{ban.user.id} ",inline=False)

message.add_field(name='"', value=f" Razao: "~ "{ban.reason} "~ ",
inline=False)

message.set_thumbnail(url=ban.user.avatar)

message.set footer(text="g@a {}".format(date))

return await interaction.send(embed=message)

except:

message = "Nao foi possivel encontrar este usuario ou nao esxiste

bans no server!"

await interaction.send(message, ephemeral=True)




@nextcord.slash_command(description="Mostra a lista de usudrios banidos
neste servidor.")
async def banlist(self, interaction):
bans = await interaction.guild.bans(limit=500).flatten()
rawbans = [entry for entry in bans]
if len(rawbans) > 9:
lagger = ©
for ban in rawbans:
if len(ban.user.name) > lagger:
lagger = len(ban.user.name)
len80 = int(lagger*80/100)
len60@ = int(lagger*60/100)
len60@ = len60 if len6® > 4 else 4

banlist = [[ban.user,ban.user.mention,str(ban.user.id)] for ban in

mensage = nextcord.Embed(colour=0x52a3cc)

mensage.set author(name=1len80*' '+'BANLIST', icon_url="'")
mensage.add_field(name="",value=len60*"—",inline=True)
mensage.add field(name="",value=10*"—",inline=True)

for ban in banlist:

mensage.add_field(name="",value=f"",inline=False)
mensage.add_field(name=f"»
{ban[@].name}",value=f"{ban[1]}",inline=True)
mensage.add field(name="",value=f"**ID:**
“{ban[2]} ",inline=True)
return await interaction.send(embed=mensage)
return await interaction.send("Parabéns! A lista de bans do server

estd vazial")

@nextcord.slash_command()
async def ping(self, interaction):
await interaction.send(f"pong! {round(self.bot.latency*1000)} ms",

ephemeral=True)

@nextcord.slash_command()
async def oi(self, interaction):
frase = ['0la!!", 'Heyyyy!', '0Ola amg vc eh um amg!', '"Why hello
there!!"', "AAAAAAAAA YUPII Q-; s |

await interaction.send(random.choice(frase))

@nextcord.slash_command()




async def bola8(self, interaction):

frases = ["Tente depois", "Tente novamente", "Sem opinido", "E o seu

destino", "A sorte esta lancada", "Uma chance em duas",
"Fagca sua pergunta novamente", "Na minha opinido sim",
"Claro que sim", "Sim absolutamente", "Vocé pode contar com isso",

"Sem duvida", "Muito provavel", "Sim", "Comegou bem", "Nao

é", "Improvavel", "Nao sonhe", "Nao conta", "Impossivel"]

await interaction.send(random.choice(frases))

class Aux():
@staticmethod
async def delete messages_from_channel(interaction,amount):
channel_history = await
interaction.channel.history(limit=amount).flatten()
for message in channel history:
await asyncio.sleep(1.1)

await message.delete(delay=0.1)

@staticmethod
async def clear_when_ban(interaction,messages_per_channel,user):
channels = interaction.guild.text_channels
channel_histories = [
await message.history(limit=messages_per_channel).flatten()
for message in channels
I
for history in channel_histories:
for message in history:
if message.author == user:
await asyncio.sleep(1.1)

await message.delete(delay=0.1)

@staticmethod
async def banverification(interaction,userid):
bans = await interaction.guild.bans(limit=1000).flatten()
for ban in bans:
if ban.user.id == userid:
return True

return None

@staticmethod




async def bandate(interaction, userid):
bans = []
async for entry in
interaction.guild.audit_logs(action=nextcord.AuditLogAction.ban):
bans.append("{0.target.id} {0.created_at}
{0.target}".format(entry))
banentry = []
[banentry.append(ban) for ban in bans if int(ban[@©:18]) == userid]
if banentry != []:
return banentry[0][19:29]
else:

return "+45 days"

@staticmethod
async def userEmbedGen(user, guilds, roles, ismember):
message = nextcord.Embed(description=user.mention, colour=user.colour)
message.add field(name='ID', value=f' " {user.id} "~ ', inline=False)
message.set_author(name=f"{user.display name} ({user.name})",
icon_url=user.avatar)
if ismember:
if roles:
message.add_field(name=f'Roles’, value=f""""{',

'.join(roles)} ", inline=False)
message.set_thumbnail(url=user.display_avatar)
message.set_footer(text=f"g@ Created at:

{user.created_at.strftime( '%m/%d/%Y")} - Joined at:

{user.joined_at.strftime('%m/%d/%Y")}")

else:

message.set_thumbnail(url=user.avatar)

message.set footer(text=f"g@ Created at:
{user.created_at.strftime('%m/%d/%Y")}")
if guilds:

message.add_field(name=f'Servers with Loppy', value=f""""{",

'.join(guilds)} ", inline=False)
message.set_image(url=user.banner)

return message

DISCORD_APP_TOKEN =
"MTAXMjgxNjEyODcONzIOMTQ3Mg.Gfc2w_.A3nHbSaU2gkWTzaMhTL-3ndxGhT3ANaAMoUniQ"

def setup(bot):
bot.add cog(Sagi(bot))
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setup(bot)
bot.run(DISCORD_APP_TOKEN)




APENDICE B

import asyncio

import random

import nextcord

from nextcord.ext import commands, application_checks
from nextcord import SlashOption

from typing import Optional

bot = commands.Bot(intents=nextcord.Intents.all())
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