# Documento Mãe – Gerador de Jogos “Quem Conhece o Aniversariante?”

## 1. Introdução

### Propósito
Criar uma aplicação web SaaS que permita a qualquer cliente (pai, mãe, organizador de festas) gerar, de forma autônoma e instantânea, um jogo personalizado do tipo “Quem conhece o aniversariante?” – exatamente como o jogo criado para o Ícaro Miguel, porém com parâmetros configuráveis.

O produto final é uma **plataforma de autosserviço** onde o cliente:
- Informa o nome do homenageado.
- Define a lista de itens (mínimo 6, máximo 15, ideal 12).
- Envia uma foto do aniversariante (link público ou upload).
- Escolhe um dos 4 temas visuais disponíveis.
- Gera um link único (ex: `meujogo.quemconhece.com/joaozinho`) que contém o jogo completo, com duas interfaces: a dos convidados (com QR Code) e o painel do administrador (gabarito e ranking).

### Escopo do Produto
**Dentro do escopo:**
- Sistema de criação de jogos com formulário de configuração.
- Geração de subdomínio ou slug único para cada jogo.
- Armazenamento das configurações (itens, foto, tema, nome do homenageado) em banco de dados.
- Frontend dinâmico do jogo para convidados (drag-and-drop, envio de palpites, tela de sucesso).
- Painel administrativo do jogo (gabarito, ranking em tempo real, gerenciamento de participantes).
- Cálculo de pontuação baseado na diferença absoluta (inicial 100 pontos).
- Aplicação dos 4 temas visuais (infantil, moderno, feminino, festivo).
- Geração de QR Code automático para o link do jogo.

**Fora do escopo (versão MVP):**
- Sistema de pagamento integrado (será adicionado posteriormente).
- Login de clientes (por enquanto, qualquer pessoa com o link pode criar um jogo – recomendado para testes; na versão paga, haverá autenticação).
- Edição de um jogo já criado (versão futura; por ora, cliente deve recriar se errar).
- Relatórios avançados ou exportação de dados.

### Definições e Acrônimos
- **Jogo** – Instância única de “Quem conhece o X?”, com suas próprias configurações.
- **Slug** – Identificador único na URL (ex: `icaro8`).
- **Tema** – Conjunto de cores, fontes e estilos CSS predefinidos.
- **Administrador (do jogo)** – O cliente que criou o jogo (acessa o painel `/admin/{slug}`).
- **Convidado** – Participante que acessa o jogo via QR Code para dar seu palpite.
- **Gabarito** – Ordem real dos itens definida pelo aniversariante, inserida no painel admin durante a festa.

### Visão Geral do Documento
Este documento mãe serve como **arquivo de contexto permanente** para desenvolvimento no Lovable. Ele será alimentado na seção “Knowledge” do projeto e usado pela IA para gerar código consistente em todas as etapas.

---

## 2. Descrição Geral

### Perspectiva do Produto
O produto é um SaaS B2C simples, focado em eventos familiares (aniversários, chá de bebê, confraternizações). O cliente final não precisa saber programar; ele apenas preenche um formulário e obtém um jogo funcional em menos de 5 minutos.

### Funções do Produto
- **Criação de jogos** via formulário wizard.
- **Hospedagem automática** de cada jogo em subpasta ou subdomínio.
- **Interface do convidado** com ordenação drag-and-drop.
- **Painel do organizador** com preenchimento de gabarito, ranking dinâmico e exclusão de participantes.
- **Revelação progressiva** com atualização em tempo real.
- **QR Code** para facilitar acesso dos convidados.

### Características do Usuário
- **Cliente (organizador):** Pai/mãe, tio, profissional de festas. Nível técnico baixo; precisa de interface guiada.
- **Convidado:** Familiar ou amigo, qualquer idade; usa celular, não precisa de cadastro.

### Restrições
- O jogo deve funcionar **offline-first**? Não necessário, mas deve ser responsivo.
- Não coletar dados sensíveis dos convidados (apenas nome).
- Cada jogo deve suportar até 200 participantes simultâneos (MVP).
- O tempo de carregamento da tela inicial do jogo deve ser < 2 segundos.

### Suposições e Dependências
- O cliente possui a foto do aniversariante em formato de link público (URL) – ou será implementado upload via Supabase Storage.
- O cliente sabe quais itens serão mais significativos para o aniversariante.
- A festa terá acesso à internet (para o QR Code e painel ao vivo).

### Requisitos Futuros (Roadmap)
- Sistema de pagamento (Stripe) para criar jogos premium.
- Login de clientes com histórico de jogos criados.
- Possibilidade de editar jogo após criado.
- Estatísticas agregadas (média de acertos, itens mais difíceis).

---

## 3. Requisitos Funcionais

### RF01 – Criação de Jogo (Wizard)

O sistema deve apresentar um formulário público em `/criar-jogo` com os seguintes campos:

| Campo | Tipo | Obrigatório | Descrição |
|-------|------|-------------|-----------|
| Nome do aniversariante | Texto | Sim | Ex: “Ícaro Miguel”, “Maria Eduarda” |
| Slug do jogo | Texto | Sim | Gerado automaticamente a partir do nome, mas editável. Valida unicidade. |
| Lista de itens | Lista de textos | Sim | Mínimo 6, máximo 15 itens. Cada item deve ter um emoji + texto (ex: “🧀 Pão de Queijo”). |
| Link da foto | URL | Sim | URL pública da foto do aniversariante. |
| Tema visual | Seleção | Sim | Opções: “infantil”, “moderno”, “feminino”, “festivo”. |
| E-mail do organizador | Email | Não | Para futura recuperação do link admin. |

**Comportamento:**
- Ao submeter, o sistema valida slug único.
- Cria registros nas tabelas `games`, `game_items`.
- Gera dois links:
  - Jogo: `/jogo/{slug}`
  - Admin: `/admin/{slug}`
- Mostra ao cliente os links e um QR Code para download/impressão.

### RF02 – Tema Visual Dinâmico

A aplicação deve aplicar o tema escolhido no CSS global do jogo. Os quatro temas são:

| Tema | Paleta de cores | Fontes | Estilo de cards |
|------|----------------|--------|-----------------|
| **infantil** | Fundo #1E1B4B, destaque #FACC15 (amarelo), laranja #F97316 | Fredoka One, Poppins | Bordas arredondadas, sombras suaves, emojis grandes |
| **moderno** | Fundo #0A0A0A, destaque #00E5FF (ciano), branco | Inter, Montserrat | Cards minimalistas, cantos vivos, sem exageros |
| **feminino** | Fundo #FDF2F8, destaque #EC4899 (rosa), roxo #8B5CF6 | Playfair Display, Nunito | Cards com detalhes florais suaves, bordas leves |
| **festivo** | Fundo #FFEDD5, destaque #FF6B6B (coral), dourado #FBBF24 | Poppins, Pacifico | Cards com gradiente, estrelas, glitter sutil |

Cada tema deve ser implementado como um arquivo CSS separado ou variáveis CSS dinâmicas.

### RF03 – Interface do Convidado (Frontend do Jogo)

Rota: `/jogo/{slug}`

Comportamento idêntico ao jogo original “Quem conhece o Ícaro?”, mas carregando os dados dinâmicos:
- Nome do homenageado (título principal).
- Foto do aniversariante.
- Lista de itens (com emoji e texto, na ordem embaralhada inicialmente).
- Tema visual aplicado.

Fluxo:
1. Tela de entrada: campo “Digite seu nome”, botão “Começar”.
2. Tela de ordenação: drag-and-drop dos itens (1 a N, onde N = total de itens). Botão “Confirmar meu palpite” com confirmação.
3. Tela de sucesso: “Palpite enviado! Aguarde a revelação.”

Regras:
- Um mesmo nome (considerando case insensitive) não pode enviar dois palpites para o mesmo jogo. Impedir duplicidade.
- Após enviar, bloquear acesso à ordenação para aquele nome naquele navegador (usar localStorage + verificação no backend).

### RF04 – Painel do Administrador

Rota: `/admin/{slug}`

Mesma funcionalidade do jogo original, com acréscimo de **gerenciamento de participantes**:
- Exibir ranking calculado conforme gabarito é preenchido.
- Permitir preencher gabarito item a item (campos numéricos de 1 a N, sem repetição).
- Atualização automática do ranking após cada salvamento parcial ou total.
- Botão “Gerenciar participantes” que abre modal com lista de participantes e opção de excluir individualmente.
- Botão “Limpar todos os participantes de teste” (confirmado).
- Exibição de medalhas (🥇🥈🥉) para os três primeiros.
- Destaque do último item revelado.

### RF05 – Cálculo de Pontuação

Fórmula:
```
pontuacao_base = 100
diferenca_total = soma( |palpite_convidado[i] - gabarito[i]| ) para todos os itens já revelados
pontuacao_final = max(0, pontuacao_base - diferenca_total)
```

- Se o gabarito estiver parcial, calcula apenas sobre itens já preenchidos.
- O ranking exibe a pontuação atual (parcial ou final).
- Desempate: maior pontuação; se empatar, menor `created_at` (quem enviou primeiro).

### RF06 – Geração de QR Code

Ao criar o jogo, o sistema deve gerar um QR Code do link `/jogo/{slug}`. O cliente pode baixar em PNG. Implementar via biblioteca `qrcode` no backend ou no frontend usando canvas.

---

## 4. Requisitos Não Funcionais

### RNF01 – Desempenho
- A página de ordenação deve carregar em menos de 2 segundos em conexão 3G.
- O ranking no admin deve atualizar em menos de 500ms após salvar gabarito.

### RNF02 – Segurança
- A rota `/admin/{slug}` não terá autenticação por padrão (MVP). O slug deve ser suficientemente aleatório (ex: `icaro8-x7k3L`). Futuramente, adicionar senha ou login.
- Sanitizar entradas para evitar XSS (nomes, itens).
- Validação de tipos no backend (Supabase RLS).

### RNF03 – Escalabilidade
- A arquitetura (Lovable + Supabase) suporta centenas de jogos simultâneos sem alterações. Cada jogo terá suas próprias tabelas? Não – usaremos uma única base com `game_id` como chave de particionamento lógico.

### RNF04 – Responsividade
- 100% responsivo para celulares (convidados) e desktops (admin).
- Breakpoints: mobile < 768px, desktop ≥ 768px.

### RNF05 – Manutenibilidade
- Código organizado em componentes React reutilizáveis (GameConfigurator, DragDropList, Leaderboard, etc.).
- Temas definidos como objetos JSON de variáveis CSS.

---

## 5. Estrutura de Dados (Supabase)

### Tabela `games`

| Coluna | Tipo | Descrição |
|--------|------|-------------|
| id | uuid PK | Identificador único do jogo |
| slug | text UNIQUE | Ex: `icaro8` |
| honoree_name | text | Nome do aniversariante |
| honoree_photo_url | text | Link da foto |
| theme | text | Um dos 4 temas |
| created_at | timestamptz | Data de criação |
| admin_email | text (nullable) | E-mail do criador |

### Tabela `game_items`

| Coluna | Tipo | Descrição |
|--------|------|-------------|
| id | uuid PK | |
| game_id | uuid FK → games.id | |
| emoji | text | Ex: “🧀” |
| label | text | Ex: “Pão de Queijo” |
| order_index | int | Ordem inicial (para exibição antes da ordenação) |

### Tabela `participants`

| Coluna | Tipo | Descrição |
|--------|------|-------------|
| id | uuid PK | |
| game_id | uuid FK → games.id | |
| name | text | Nome do convidado |
| created_at | timestamptz | Momento do envio do palpite |

### Tabela `guesses`

| Coluna | Tipo | Descrição |
|--------|------|-------------|
| id | uuid PK | |
| participant_id | uuid FK → participants.id | |
| item_id | uuid FK → game_items.id | |
| guessed_position | int | Posição atribuída pelo convidado (1..N) |

### Tabela `answer_keys`

| Coluna | Tipo | Descrição |
|--------|------|-------------|
| id | uuid PK | |
| game_id | uuid FK → games.id | |
| item_id | uuid FK → game_items.id | |
| correct_position | int | Posição real definida pelo aniversariante (1..N) |
| updated_at | timestamptz | |

**Políticas RLS (resumo):**
- `games`: SELECT público (para carregar o jogo), INSERT público (criação), UPDATE apenas para dono via slug? MVP: sem autenticação, confiar no slug.
- `participants`, `guesses`: INSERT público, SELECT público (para admin). Para maior segurança, futuramente restringir por `game_id`.

---

## 6. Regras de Negócio Detalhadas

1. **Unicidade de palpite por (game, nome)** – Não permitir que dois convidados com o mesmo nome (exato, case-insensitive) enviem palpites. Exibir mensagem: “Já existe um palpite com este nome.”
2. **Bloqueio de reenvio** – Após enviar, o convidado não pode alterar. Usar localStorage para lembrar que aquele browser já enviou.
3. **Gabarito sem repetição** – No painel admin, validar que cada posição de 1 a N aparece exatamente uma vez antes de permitir “finalizar revelação” (opcional).
4. **Ranking parcial** – Se o gabarito tiver apenas K itens preenchidos, a pontuação de cada participante será `100 - soma_das_diferencas_dos_K_itens`. Os itens faltantes não contribuem.
5. **Exclusão de participantes** – Ao excluir, remover em cascata seus palpites. O ranking é recalculado imediatamente.

---

## 7. Identidade Visual e Temas (Detalhamento Técnico)

### Estrutura de temas via CSS custom properties:

```css
/* tema infantil */
:root {
  --bg-primary: #1E1B4B;
  --bg-card: #2D2A5A;
  --accent: #FACC15;
  --accent-hover: #F59E0B;
  --text-primary: #FFFFFF;
  --font-title: 'Fredoka One', cursive;
  --font-body: 'Poppins', sans-serif;
  --border-radius: 1rem;
}
```

Os demais temas seguem padrão similar. O Lovable deve carregar dinamicamente o CSS conforme `game.theme`.

### Logo e nome do produto
Nome da plataforma: **Quem Conhece?** – Gerador de jogos personalizados.
Logotipo: opcional, mas usar texto estilizado.

---

## 8. Arquitetura da Aplicação no Lovable

O projeto será um único código React (Next.js ou Vite) no Lovable, com as seguintes rotas principais:

- `/` – Landing page da plataforma explicando o serviço.
- `/criar-jogo` – Wizard de criação.
- `/jogo/[slug]` – Página do jogo para convidados.
- `/admin/[slug]` – Painel do administrador.

**Componentes reutilizáveis:**
- `DragDropList` – Ordenação por toque/arrasto.
- `RankingTable` – Exibição do leaderboard.
- `ThemeProvider` – Aplica CSS baseado no tema.
- `QRCodeGenerator` – Gera QR Code do link.

**Integrações:**
- Supabase (banco, storage para fotos se upload implementado).
- (Opcional) API de envio de e-mail para organizador.

---

## 9. Cronograma de Desenvolvimento (para Lovable)

| Fase | Descrição | Estimativa (Lovable) |
|------|-----------|----------------------|
| 1 | Configurar Supabase (tabelas, RLS) | 2 horas |
| 2 | Criar landing page e formulário de criação de jogos | 3 horas |
| 3 | Implementar lógica de slug único e persistência do jogo | 2 horas |
| 4 | Desenvolver frontend do jogo (convidado) com dados dinâmicos | 4 horas |
| 5 | Implementar drag-and-drop e envio de palpite | 3 horas |
| 6 | Criar painel admin (gabarito, ranking) | 4 horas |
| 7 | Adicionar gerenciamento de participantes (exclusão) | 2 horas |
| 8 | Implementar temas visuais dinâmicos | 2 horas |
| 9 | Gerar QR Code na página de sucesso da criação | 1 hora |
| 10 | Testes de integração e ajustes finos | 3 horas |

**Total estimado:** ~26 horas de trabalho focado no Lovable.

---

## 10. Exemplo de Uso (Casos de Teste)

1. **Cliente cria jogo:**
   - Acessa `/criar-jogo`
   - Preenche “Joãozinho”, slug “joao8”, itens: “🚗 Carro”, “🐶 Cachorro”, “🍕 Pizza”, tema “infantil”, link da foto.
   - Submete → recebe links e QR Code.
2. **Convidado participa:**
   - Escaneia QR Code → digita “Tia Maria”
   - Ordena os 3 itens: 1º Pizza, 2º Cachorro, 3º Carro.
   - Envia → vê tela de sucesso.
3. **Organizador revela:**
   - Acessa `/admin/joao8`
   - Preenche gabarito: 1º Carro, 2º Pizza, 3º Cachorro.
   - Ranking calcula: Tia Maria perdeu |1-2| + |2-3| + |3-1| = 1+1+2 = 4 pontos → 96 pontos.
   - Se houver mais convidados, o ranking as ordena.

---

## 11. Instruções para Implementação no Lovable

Ao iniciar o projeto no Lovable, cole este documento na seção **Knowledge**. Em seguida, use prompts baseados no método CERTO, como:

> “Com base no documento mãe, crie a página `/criar-jogo` com formulário contendo campos: nome do aniversariante, slug (validar unicidade via Supabase), lista dinâmica de itens (mínimo 6, máximo 15, cada um com emoji + texto), upload de foto (link), seleção de tema. Após submit, salvar em Supabase e exibir links e QR Code.”

E assim sucessivamente para cada fase.

---

## 12. Conclusão

Este documento mãe é a espinha dorsal do novo produto **Gerador de Jogos “Quem Conhece?”**. Ele transforma um jogo fixo em uma plataforma escalável, permitindo que qualquer pessoa crie sua própria versão em minutos. Seguindo as práticas de Vibe Coding (engenharia de contexto, prompts CERTO, desenvolvimento iterativo), a aplicação pode ser construída no Lovable em menos de uma semana e estar pronta para monetização.

