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RESUMO

Com a grande evolugéao das tecnologias de informacdo e comunicagdo nos
altimos anos, vem se desenvolvendo uma sociedade cada vez mais conectada ao
ciberespaco, onde a colaboragédo dos usuarios é a principal ferramenta na busca de
um conhecimento coletivo. O presente trabalho realiza um estudo a respeito dos
sistemas colaborativos e do modelo 3c de colaboracdo, com objetivo de desenvolver
um portal que fomente o turismo na cidade de Caxias do Sul, através da
centralizacédo, distribuicdo e avaliacdo de eventos de forma colaborativa. Entretanto,
para que a colaboracdo ocorra, € muito importante que se encontre uma forma de
atrair e motivar os usuarios do portal, mantendo o processo de colaboracao ativo.
Buscando obter este maior engajamento dos usuarios com as atividades
colaborativas do portal, o presente trabalho realiza ainda um estudo sobre a
gamificagdo, com objetivo de aplicar os conceitos envolvidos no desenvolvimento de
jogos, para aumentar o interesse e participacdo dos usuarios do portal, propondo
uma solucéo simples e mais adequada para as exigéncias da sociedade moderna.

Palavras-chave: Sistemas colaborativos. Modelo 3C de colaboragéo. Gamificacao.
Agenda Colaborativa. Turismo.



ABSTRACT

With the great evolution of information technology and comunication in the
past years, our society is increasingly becoming more connected to the cyberspace,
where the user collaboration is the main tool for the collaborative knowledge pursuit.
This presente project provides a reserach about collaborative systems and the 3C
collaboration model, with the objective of purposing the development of a
collaborative portal that promotes the tourism in the city of Caxias do Sul through the
centralization, distribution and avaliation of events in a collaborative way. However, in
order to this collaboration happens, it's very importante to find a way to attract and
motivate the portal users, in order to guarantee their ongoing contribution, therefor
keeping the collaborative process active. Seeking for a better user interaction with
the portal collaborative activities, this present project also performs a reaserch about
gamefication, with the central goal of applying principles of game design elements in
order to increase the interest and participation of the portal user. Proposing a simple
solution to the modern society demands.

Keywords: Groupware. CSCW. 3C collaboration model. Gamification. Collaborative
schedule. Tourism.
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1 INTRODUCAO

Localizada na serra galdcha, a cidade de Caxias do Sul € conhecida
nacionalmente pela Festa da Uva, importante evento turistico que celebra a historia
e cultura dos imigrantes italianos que colonizaram a regido. Por conta deste evento,
a cada dois anos, a cidade recebe turistas de todo o pais, gerando importante
visibilidade e insumos a cidade.

De acordo com Beni (2008) o turismo ndo compreende apenas a realizacao
de viagens, mas sim um elaborado processo de decisdo sobre situagbes que exigem
do individuo uma mudanca de comportamento, o que torna complexa a tarefa de
representar por inteiro suas possibilidades. Sendo assim, € importante que o turista,
ao visitar uma nova localidade, tenha acesso a uma grande quantidade de
informacbes, para compreender as suas possibilidades, gerando estimulo e
ampliando a sua atividade turistica durante a visita a regiéo.

Tendo em vista estes aspectos, é necessario que cidades turisticas, como a
cidade de Caxias do Sul, disponibilizem ferramentas tecnolégicas adequadas para
gue os turistas consigam identificar de forma mais simplificada os eventos que estao
ocorrendo, estimulando a sua participacdo e fomentando a atividade turistica na

cidade.

1.1 TEMA E PROBLEMA DE PESQUISA

O problema de pesquisa deste trabalho surgiu a partir de discussdes do
grupo de turismo do projeto Avanti Serra. De acordo com (AVANTI, 2017), o Avanti
Serra € uma iniciativa que procura interligar pessoas que possuem interesses em
comum, para que compartiihem ideias, conceitos e identifiquem oportunidades
estimulando o empreendedorismo e a inovagao na regido da serra gaucha.

Foi identificado que o turista encontra dificuldades para obter informacdes
sobre o0s eventos turisticos que estdo ocorrendo na cidade de Caxias do Sul.
Realizando uma analise dos sistemas de informacé&o disponiveis atualmente para os
turistas, percebe-se que estas solucbes ndo dao o suporte adequado para que o

turista consiga identificar os eventos da cidade em sua totalidade.
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A variedade de ferramentas utilizadas para divulgar os eventos, acaba
dificultando o completo conhecimento das opc¢des do turista. Focando em
determinados tipos de eventos, conforme disponibilizado pelos moderadores, as
ferramentas atendem bem em casos especificos, mas para fomentar o turismo é
interessante que todas as possibilidades de eventos estejam disponiveis ao turista
em uma ferramenta Unica, para centralizar e facilitar o acesso a estas informacdes.

O turista que quiser se informar a respeito de pecas de teatro, por exemplo,
consegue fazé-lo através do aplicativo “Agenda Cultural™, disponibilizado pela
prefeitura para divulgacdo dos eventos culturais da cidade, mas ndo consegue
informacdes de casas noturnas e bares para sair a noite. Se quiser ainda conhecer
um restaurante com comida tipica italiana, terd que procurar através dos proprios
sites dos estabelecimentos ou até mesmo através das redes sociais, dificultando a
sua busca e, em alguns casos, impedindo o0 acesso a estas informacdes. Observou-
se também que estas ferramentas ndo recebem atualizacbes constantes, como no
caso do portal do turista?, disponibilizados pela prefeitura para divulgacdo dos

pontos turisticos da cidade, que fica muito tempo sem novas informacdes

Observou-se ainda que estas ferramentas ndo fornecem informacbes que
possam despertar a curiosidade dos turistas e motiva-los a conhecer novas opcoes
de eventos. As informacgfes limitam-se apenas a localizacdo e contato de pontos
turisticos e estabelecimentos da regido da serra gaucha. Além de serem escassas,
estas informacBes sdo apresentadas de forma pouco chamativa para 0s usuarios
das ferramentas, podendo ndo os estimular como consumidores. Para que este
estimulo ocorra, o presente trabalho entende a necessidade de disponibilizar de
forma mais atrativa as informacGes sobre os eventos, para despertar no turista a
vontade de conhecer novos eventos, divulga-los as pessoas de seu ciclo social e,
através disto, estimular o turismo na regido como atividade econdmica importante

para a cidade.

Levando em consideracdo 0s aspectos apresentados e a importancia do

turismo para a atividade econbmica da cidade, apresenta-se a seguinte questédo

! Disponivel em:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ionicframework.agendacultural115839&hl=pt_BR
2 Disponivel em: http://www.caxias.tur.br



13

problema: “como centralizar e distribuir de forma simplificada e atraente, as

informacgdes sobre eventos turisticos em Caxias do Sul? ”.

Centralizar e expandir as informagBes sobre o0s eventos turisticos pode
alavancar o desenvolvimento do turismo da cidade, além de apresentar uma solucao

tecnoldgica mais adequada as exigéncias da sociedade contemporanea.

1.2 OBJETIVOS

Nesta subsec¢do sao apresentados o objetivo geral e os objetivos especificos

do presente trabalho.

1.2.1 Objetivo geral

O presente trabalho propde o desenvolvimento de um sistema colaborativo e
gamificado para centralizar, distribuir e avaliar os eventos turisticos da cidade de
Caxias do Sul.

Colaborativo pois, diferente dos sistemas ja existentes, deve proporcionar a
inclusdo de eventos turisticos sem a necessidade de um moderador, facilitando o
processo de compartilhamento de informacfes. Gamificado, por disponibilizar
atividades baseadas na mecéanica de jogos, para que 0s usuarios colaborem de
forma interativa e divertida, aumentando o seu interesse e engajamento na tarefa de
compartilhar, avaliar e receber as informagdes sobre os eventos.

Apesar do presente trabalho ser focado na cidade de Caxias do Sul, propde-
se que o seu desenvolvimento leve em consideracdo a possibilidade de expandir
para novas localidades no futuro.

O sistema apresenta-se como um portal Web responsivo e € baseado na
arquitetura .NET proposta por Pellizoni (2016). Esta arquitetura foi escolhida para
poder realizar sua validacdo, uma vez que se trata de uma proposta do autor para o
Laboratério de Criacdo de Software da Universidade de Caxias do Sul. O sistema
contard ainda, com um aplicativo voltado a dispositivos moveis, que sera
responsavel por fornecer algumas funcionalidades complementares aos usuarios do

portal.
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1.2.2 Objetivos especificos

Para atingir o objetivo geral, sdo propostos 0s seguintes objetivos
especificos:
a) Estudo sobre sistemas colaborativos.
b) Estudo sobre gamificagéo.
c) Modelagem do portal colaborativo.
d) Desenvolvimento do portal colaborativo.
e) Validacéo da arquitetura de software.
f) Avaliacio do portal colaborativo e verificagdo de sua viabilidade como

solucao.

1.3 METODOLOGIA

O presente trabalho trata-se de uma pesquisa qualitativa com estudo de
caso. Sendo assim, contempla a pesquisa e estudo de material bibliografico para
formacdo de uma base de conhecimento, proposta de solucdo e avaliacdo dos
resultados atraveés de casos de uso.

Primeiramente é realizado um estudo sobre sistemas colaborativos, com
objetivo de compreender os seus conceitos e qual a sua relevancia como forma de
centralizar e distribuir informacdes de forma simplificada. Através deste estudo
pretende-se obter o embasamento tedrico necessario para o desenvolvimento de um
novo portal colaborativo.

Apés obter os conhecimentos necessarios sobre sistemas colaborativos,
inicia-se a segunda etapa, onde sera realizado um estudo da gamificagdo como
forma de atrair as pessoas e aumentar 0 seu interesse quanto a utilizacdo do
sistema colaborativo. Para isso, pretende-se identificar os estudos realizados nesta
area nos ultimos anos e verificar as atividades gamificadas mais adequadas ao
sistema proposto neste trabalho.

Na terceira etapa, é realizada a elaboracdo da modelagem de software de
acordo com os estudos realizados, para propor uma solucéo que atenda ao objetivo
deste projeto. Nesta etapa, é realizada a apresentacao deste projeto para a turma de
desenvolvimento de aplicagdes da UCS (Universidade de Caxias do Sul). Esta turma

estd utilizando o presente trabalho como objeto de estudo, sendo que a
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apresentacdo do projeto nesta etapa, contribuird no desenvolvimento de ideias e
realizagcdo de melhorias no modelo proposto. Para a modelagem propde-se a
utilizagao da linguagem UML, pois de acordo com LARMAN (2007) apresenta uma
otima forma de representar o projeto de sistemas de informacdo orientados a
objetos.

A gquarta etapa contempla o desenvolvimento do software onde, a partir dos
artefatos definidos, serdo desenvolvidas as funcionalidades do sistema. Como
tecnologia, optou-se pela utilizacao da arquitetura de software proposta por Pelizzoni
(2016) para o Laboratorio de Criagdo e Aplicagdo de Software da UCS. Esta
arquitetura foi baseada no .NET Framework.

Na quinta etapa, sera realizada a validacdo da arquitetura de software
utilizada. Pois através de sua aplicacdo neste trabalho pretende-se realizar uma
validacdo desta arquitetura, contribuindo para a realizagédo de trabalhos futuros na
universidade.

Por fim, na ultima etapa, realizam-se os testes com 0s especialistas em
turismo. Nesta etapa o sistema sera disponibilizado em ambiente Web para a
realizacao de testes com alguns usuarios da area do turismo, com objetivo de validar
o sistema desenvolvido e verificar sua viabilidade como solucdo. Propde-se a
utilizac&do de questionarios, para coletar as informacdes com estes usuarios.

O presente trabalho € uma das ferramentas utilizadas na validacéo da tese
de doutorado da profa. Mestra Iraci Cristina da Silveira de Carli, orientadora desta

monografia.

1.4 ESTRUTURA DO TEXTO

O presente trabalho é dividido em 5 capitulos. Neste primeiro capitulo é
realizada uma introducdo ao contexto do projeto. O capitulo 2 apresenta um
referencial teérico dos sistemas colaborativos, onde s&o apresentadas suas
principais caracteristicas e o modelo 3c de colaboracdo, com objetivo de
fundamentar o desenvolvimento do sistema proposto. O capitulo 3 apresenta o
referencial teérico da gamificacdo e como seus conceitos podem contribuir para
motivar e engajar as pessoas na realizacdo das atividades envolvidas na

colaboracdo. O capitulo 4 apresenta o projeto da Agenda Colaborativa, onde é
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realizada a modelagem do sistema. O capitulo 5 apresenta as consideracdes finais,

realiza uma sintese dos trabalhos realizados e propostas para trabalhos futuros.
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2 SISTEMAS COLABORATIVOS

A evolucdo das midias sociais nos ultimos anos vem ampliando o conceito
de web e provocando grandes mudancas em todos o0s setores da vida
contemporanea. Desde o inicio dos anos dois mil, vem acontecendo uma grande
mudanca na maneira que fazemos uso da tecnologia da informagé&o, impulsionando
a formacdo de uma sociedade centrada na informagdo (PAREDES; MARTINS,
2011). Desta forma, a tecnologia tem hoje um papel importantissimo no suporte aos
individuos em suas tarefas de cooperacdo, pois fornece meios para a troca de
informacdes independente de tempo, espaco e barreiras sociais (CORREIA, 2011).

Em meio a esta mudanca de paradigma, com a chegada das redes sociais,
surge o termo Web 2.0. A Web 2.0, traz a ideia de uma web colaborativa e
participativa, onde a colaboracdo dos usuarios € a principal ferramenta na
construcdo de uma inteligéncia coletiva (FRANCA, 2015). Devido a esta crescente
participagdo dos usuarios, a web vem se tornando uma nova maneira de
socializacao do ser humano moderno.

A socializacdo através da web e a disseminacdo das midias sociais nos
ultimos anos vem desenvolvendo uma sociedade cada vez mais conectada ao
ciberespaco. Ciberespaco, segundo Pimentel e Fuks (2011), € o espaco de
convivéncia da nova sociedade proporcionado pela evolucdo das redes de
computadores e de suas plataformas. O ciberespaco proporciona uma nova forma
de se relacionar. Através deste, a interacdo com a sociedade se tornou assincrona e
livre de restricbes fisicas, gerando profundas alteracbes no comportamento do ser
humano. Socializar através da internet com varias pessoas a0 mesmo tempo,
reconhecimento através de perfis de redes sociais, conexdo em tempo integral
através de dispositivos moveis, sdo alguns exemplos desta mudanca de
comportamento, impulsionada nos ultimos anos devido ao avanco das tecnologias
da informacao e comunicacao.

Em computacdo, o tipo de sistema que representa um ciberespaco € o
sistema colaborativo. Sistema colaborativo € a traducdo, seguida no Brasil, para
representar os termos “groupware” e “CSCW” que, em uma tradugao livre para o
portugués, significa trabalho cooperativo suportado por computador (Computer
Supported Cooperative Work) (PIMENTEL; FUKS, 2011).
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O groupware segundo Ellis, Gibbs e Rein (1991), pode ser definido como um
conjunto de sistemas baseados em computadores, que proporcionam uma interface
para um ambiente compartilhado, com objetivo de dar suporte para grupos de
individuos, comprometidos com uma tarefa ou objetivo em comum.
Complementando este conceito, de acordo com Correia (2011), o groupware deve
permitir aos individuos gerenciar o ambiente compartilhado e fornecer meios para o
seu aperfeicoamento. Ainda segundo o autor, 0 CSCW é um conceito mais amplo,
sendo que ndo analisa apenas 0s sistemas computacionais que servem de suporte a
colaboracgéo, mas também os efeitos psicoldgicos e sociais do trabalho em grupo.

Portanto, para desenvolver um groupware que dé suporte as atividades de
colaboragcdo do ser humano contemporéneo, deve-se primeiramente compreender
0S aspectos sociais estudados pela area de CSCW (FUKS et al., 2002).

A seguir sdo abordados os aspectos relevantes para o desenvolvimento de
um sistema colaborativo. A subsecdo 2.1 aborda um estudo dos principais requisitos
para que a colaboragdo ocorra e quais as principais caracteristicas que devem ser
levadas em consideragdo durante a modelagem de um sistema colaborativo. A
Subsecdo 2.2 apresenta o0 modelo 3c de colaboracdo, modelo que serve de apoio
para analise da colaboracdo e para melhor compreensao dos requisitos e fatores de
sucesso apresentados por este trabalho. O modelo 3c de colaboracdo, é entédo
dividido para apresentar cada uma de suas dimensdes e como estas se relacionam
para resultar em colaboracdo. A subsecdo 2.2.1 aborda a dimensdo da
comunicacdo. A subsecdo 2.2.2 aborda a dimensdo da coordenacado. A subsecao
2.2.3 aborda a dimensdo da cooperacdo. A subsecdo 2.2.4 sintetiza as trés
dimensdes e apresenta como estas podem auxiliar na criacdo de um sistema voltado
a colaboracdo. Na secdo 2.3 sdo apresentados alguns exemplos de sistemas
colaborativos e, por fim, na secdo 2.4 sdo realizadas as consideracdes finais deste

capitulo.

2.1 ENGENHARIA DE SISTEMAS COLABORATIVOS

A complexibilidade no desenvolvimento de um sistema colaborativo, e as
suas peculiaridades em relacdo a engenharia de software tradicional, resultaram na

definicdo de requisitos especificos para a colaboracdo. Para auxiliar a engenharia de



19

sistemas colaborativos, Correia (2011) evidencia os principais requisitos de um
sistema colaborativo, baseado nos estudos existentes:

a) Nao deve limitar a cooperacdo dos usuéarios, mas deve ser capaz de
validar o contetdo compartilhado na ferramenta.

b) Deve dar suporte a diversas tarefas, se ajustar ao contexto dos
grupos e ter alto grau de interoperabilidade.

c) Deve fornecer suporte para o convivio e interacdo simultanea entre os
usuérios. Além disso, deve fornecer recurso fisicos e virtuais
compartilhados, para centralizacao das atividades.

d) Deve permitir a comunicacdo ponto a ponto entre os artefatos,
atividades e funcdes do sistema.

e) Deve possibilitar a percepcdo das atividades de determinados grupos
de usuarios.

Definidos os requisitos, percebe-se que um sistema colaborativo depende do

interesse e engajamento dos usuarios para garantir uma colaboragéo continua.

2.2 O MODELO 3C DE COLABORACAO

De acordo com Pimentel e Fuks (2011), um modelo € uma representacao
I6gica ou matematica de um fendmeno, que o descreve de forma abstrata,
conceitual, grafica ou visual. Com base neste conceito, entende-se que o objetivo de
elaborar um modelo para a colaboracdo é apoiar a compreensdo de como e porqué
as pessoas trabalham em grupo, para apoiar a andlise e desenvolvimento de um
sistema colaborativo que dé suporte a todas as dimensdes da colaboracdo. A Figura
1 apresenta uma esquematizacdo do modelo 3C de colaboracédo, separando em
dimensdes e aspectos relevantes para a sua analise.

O modelo 3C de colaboracdo, € baseado no conceito de que para haver
colaboracédo, os integrantes de um grupo devem comunicar, coordenar e cooperar
(GEROSA, 2006). Durante a comunicacao realizam-se a troca de mensagens, com
intencdo de realizar uma acao cooperativa em comum, a coordenacdo dedica-se as
pessoas e as interdependéncias essenciais para que o plano de acéo acordado seja
efetivado, a cooperacdo compreende as acdes tomadas pelos membros do grupo no
espaco compartilhado (GADELHA, 2011).
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Figura 1 — Modelo 3c colaboragéao

comum-agao
acao de tornar comum
(conhecimento compartilhado):
negociagao € cCompromissos

/—{ COMUNICACAO ]ﬁ
A

demanda gera compromissos
d gerenciados pela
% PERCEP%
A 4
[ COOPERACAO } [ COORDENACAO ]
co-operar-agao { ) co-ordem-agao
acao de operar em conjunto: organiza as tarefas para acgao de ordenar em conjunto:
espago compartilhado pessoas, tarefas e recursos

Fonte: Pimentel e Fuks (2011, p.25).

2.2.1 Comunicacao

A comunicacédo é o componente basico do trabalho em grupo. Compreende
um processo que tem como objetivo a troca e compreensao de informacdes entre
duas ou mais partes (PIMENTEL; FUKS, 2011). A Figura 2 ilustra este processo.

De acordo com Fuks et al. (2002), no processo de comunicacdo um emissor,
aquele que tem a intencdo de comunicar, codifica sua intencdo em uma mensagem
e a envia através de elementos de expressdes disponibilizados pelo ambiente
compartilhado, a um ou mais receptores. Os receptores, decodificam esta
mensagem e a interpretam, gerando compromissos. E no processo de comunicacg&o
gue as pessoas interagem, argumentam e debatem pontos de vista, contribuindo na
formulacdo de ideias, realizacdo de tarefas correlatas e modificacdo de
compromissos entre os participantes.

Segundo Pimentel e Fuks (2011), estabelecer uma linguagem ou protocolo
comum as partes é fundamental para a compressao das mensagens, assim como, a
definicdo de um senso comum, que estabelece que o conhecimento dos envolvidos
na comunicacado esteja suficientemente alinhado para que todos consigam

compreender e participar das discussdes em pauta.
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Figura 2 — Ontologia da comunicacao
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Fonte: Pimentel e Fuks (2011, p.39).

Para garantir que os compromissos e tarefas discutidos através da
comunicacdo sejam cumpridos, gerando o trabalho colaborativo, faz-se necessario
gue estes compromissos sejam coordenados e gerenciados para garantir o bom

funcionamento da colaboracéo.

2.2.2 Coordenacao

A coordenacao consiste no planejamento e gerenciamento das atividades
colaborativas. Contempla mecanismos que provém equilibrio e potencializam os
resultados da colaboracdo. Estes mecanismos, buscam evitar tarefas repetidas, dar
suporte a resolucdo de conflitos e atrelar os esforcos individuais aos objetivos
coletivos (OLIVEIRA, 2009).

Segundo GEROSA (2006), a coordenacdo envolve a pré-articulacdo de

tarefas, o gerenciamento de seu andamento e a poés-articulagdo. A pré-articulagéo
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abrange a negociacdo imposta pela organizacdo da colaboracao, é realizada antes
da colaboracao iniciar e contempla as seguintes definicbes que devem ser seguidas
pelo grupo: identificar objetivos, mapear estes objetivos e distribui-los em tarefas,
eleger os participantes e subdividir as responsabilidades.

A pos-articulagdo ocorre apdés o término das atividades e abrange a
avaliacdo e documentacdo do processo de colaboracdo. Ja o gerenciamento das
atividades, de acordo com Fuks et al. (2002), é a parte mais importante da
coordenacao, pois é bastante dinAmica por conta da iteracdo dos usuarios, sendo
necessario realizar diversas adapta¢cdes durante o processo de colaboracéo.

Segundo Pimentel e Fuks (2011), a coordenacdo é fundamental para a
colaboragdo porque existe uma interdependéncia entre as atividades do grupo,
gerando a necessidade de articular os esforgos, onde os envolvidos necessitam
dividir, alocar e relacionar suas acfes para atingir o objetivo conjunto. A Figura 3
apresenta 0s principais conceitos envolvidos na coordenagdo e seus inter-
relacionamentos.

Ainda segundo Pimentel e Fuks (2011), a coordenacéo do trabalho em grupo
pode ser conduzida de trés maneiras:

a) Individualmente: Cada participante guia sua parcela do trabalho
sendo que a soma destas parcelas elabora o objetivo coletivo. Ndo ha
dependéncia entre as partes.

b) Com repasse de tarefas: Ha interligacdo entre as tarefas dos
participantes, fazendo-se necessaria que um participante ao concluir
sua tarefa, transmita os resultados e passe tarefas aos demais
participantes para dar continuidade na obtencéo do obijetivo coletivo.

c) Orquestrado: Aqui as atividades sdo fortemente interligadas e
dependentes entre elas. Assim como o0 nome indica, da mesma forma
gue uma orquestra, deve-se coordenar todos o0s participantes,
buscando uma sincronia para atingir o objetivo coletivo.

O processo de coordenacéo € muito importante para o bom andamento das
atividades colaborativas, pois garante que os esfor¢cos ocorram em paralelo e
focados em um mesmo objetivo, gerando melhores resultados e um processo
otimizado. Porém, para que os resultados realmente reflitam um conhecimento

coletivo, se faz necessaria a cooperacdo dos integrantes do sistema colaborativo.
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Figura 3 — Ontologia da coordenacao
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Fonte: Pimentel e Fuks (2011, p.39).

2.2.3 Cooperagao

Para que os integrantes dos grupos possam trabalhar em conjunto, faz-se
necessario a criacdo de um espaco compartilhado. As acfes e tarefas realizadas
com este trabalho em conjunto, buscando objetivos comuns, constituem a ultima
dimensédo do modelo 3c de colaboracgéo: a cooperacdo (PIMENTEL; FUKS, 2011). A
atividade e as tarefas conjuntas, os recursos e 0 espaco auxiliam na definicdo da
cooperacao dentro do modelo 3c, conforme representado na Figura 4.

As tarefas realizadas, sdo gerenciadas através da dimensédo de coordenacao
e é realizada através da producdo, manipulacdo e organizacao das informacfes em
objetos de cooperacdo: documentos, imagens, planilhas, videos e gréficos. Para
manipular estes objetos o0s integrantes utilizam os elementos de expressao

disponibilizados pelo sistema colaborativo. Para visualizar as alteragcdes realizadas
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no sistema colaborativo, deve-se utilizar os elementos de percepcao disponibilizados
(FUKS et. Al, 2002).

Os elementos de percepgdo fornecem mecanismos que auxiliam os
individuos no conhecimento e compreensao dos eventos que ocorrem nos sistemas
colaborativos, sendo fator determinante para o sucesso da colaboragédo, pois
disponibilizam informagBes que servem de estimulo e comprometimento com o
trabalho em grupo (PIMENTEL; FUKS, 2011).

Ainda segundo Pimentel e Fuks (2011), para auxiliar as pessoas com a
percepcao, as informacdes disponibilizadas devem ser capazes de responder a seis
perguntas basicas:

a) Who: Quem est4 envolvido com o evento?
b) What: O que aconteceu no evento?

c) Where: Onde o evento ocorreu?

d) When: quando o evento ocorreu?

e) How: como o evento ocorreu?

f) Why: por que o evento ocorreu?
Figura 4 — Ontologia da cooperacgao
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2.2.4 Colaboracéao

A colaboracdo permite que diversas pessoas com objetivos em comum
possam trabalhar em conjunto e obter melhores resultados em relacdo ao trabalho
gerado individualmente. Afinal, resolver problemas complexos, por muitas vezes
exige uma combinacdo de habilidades que s6 é obtida a partir da soma dos
conhecimentos distintos de um grupo (PIMENTEL; FUKS, 2011). A figura 5
evidencia os elementos integradores das quatro partes da colaboracéo.

Figura 5 — Ontologia da colaboracao
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A colaboracdo, conforme apresentado anteriormente, € gerada a partir da
comunicacdo, que é um processo de troca de mensagens onde 0s integrantes
negociam as tarefas que serdo realizadas e assumem compromissos. A partir da
coordenacao, divide-se o trabalho em tarefas menores e realiza-se a articulagdo das

atividades dos participantes para obter bons resultados e resolver conflitos. Por fim,
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€ a partir da cooperagcdo que ocorre a producdo dos artefatos do espaco

compartilhado, utilizando-se de recursos disponibilizados pelo sistema colaborativo.

2.2.5 Percepcao

A percepcéao permite que as pessoas, tomem conhecimento do objetivo em
comum, da funcdo de cada um dentro do grupo, das atividades que devem ser
realizadas, como comportar-se, qual o resultado das suas ac¢bes, seus limites. Ou
seja, através da percepcdo as pessoas obtém informacbes para contribuir e
aperfeicoar o seu trabalho (GUTWIN; 1999). Araujo (2000) apresenta os principais
tipos de informacgfes fundamentais para que a percepg¢ao ocorra:

a) Percepcédo Social: Os usuarios tém de reconhecer o grupo que
pertencem e obter informacgdes sobre os participantes.

b) Percepcéo de Atividades: Os usuarios devem possuir alta consciéncia
sobre 0s objetivos e a estruturacao do trabalho realizado.

c) Percepcdo do Espaco de Trabalho: Os usuarios devem estar

conscientes das atividades efetuadas pelos demais participantes do

grupo.

2.3 EXEMPLOS DE SISTEMAS COLABORATIVOS

Nesta subsecdo sdo apresentados dois estudos sobre a aplicacdo dos
conceitos do modelo 3c para dar suporte a colaboracdo. O primeiro caso apresenta
o site de viagens TripAdvisor e 0 segundo caso apresenta a comunidade de

desenvolvedores Stack Overflow.

2.3.1 TripAdvisor

O TripAdvisor é o maior site de viagens do mundo, com mais de 500 milhdes
de avaliacBes e opinides sobre viagens. Ele fornece diversas funcionalidades de
colaboracdo para que as experiéncias e conhecimentos dos viajantes possam
auxiliar outros usuarios do site na escolha de hotéis, restaurantes entre outras
informacbes relevantes sobre as cidades que estdo planejando visitar
(TRIPADVISOR, 2017).
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Analisando o site, percebe-se o uso de diversos aspectos do modelo 3c. O
sistema permite que 0s usudrios se comuniquem através de mensagens, para que
estes possam trocar informagdes quanto a viagens e experiéncias que tiveram como
viajantes, o que corresponde a dimens&o da comunicagao.

Através dos féruns, os viajantes possuem um espaco compartilhado para
realizar perguntas, descobrir novos locais para visitar e para receber dicas quanto a
restaurantes e hotéis. Os foruns, além de fornecer uma outra forma dos viajantes se
comunicarem, representa também a dimensdo da cooperacédo, fornecendo meios
compartilhados para que um conhecimento coletivo seja criado. A Figura 6

apresenta um forum do TripAdvisor.

Figura 6 — Férum de discussdes do TripAdvisor

o & Passeio e Comida pelo menor pregolll Salve 0 assunto
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for Fortaleza, tini kundo, o Lago Negro...

Fonte: registrado pelo autor, no site do TripAdvisor.
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Outro aspecto interessante do site € em relacdo a forma de moderacéo de
conteudo, onde a criacdo e respostas aos foruns podem ser adicionadas sem
nenhuma aprovacgdo, porém para manter a politica de contetdo do site, os demais
usuarios podem realizar denuncias informando aos administradores uma
irregularidade, que é avaliada por uma equipe que define a exclusdo ou nao do
conteudo. Esta validacdo em unido a autenticacao e identificacdo dos usuarios nos
féruns, se configura como uma dimenséo de coordenacao, fechando o modelo dos
3c e mostrando como o seu relacionamento pode produzir grande quantidade de

informacdes, aos usuarios do site.

2.3.2 Stack Overflow

O Stack Overflow & a maior comunidade online de desenvolvedores voltada
ao aprendizado, compartilhamento de conhecimentos e aperfeicoamento de carreira.
Através do site, € possivel realizar perguntas as comunidades online de diversas
tecnologias, sendo que o site se tornou um importante repositorio de solu¢cbes para
os problemas encontrados durante o desenvolvimento de sistemas (STACK, 2017).
A Figura 7 apresenta como a pagina de uma pergunta para a comunidade.

Analisando o site percebe-se a aplicacdo de conceitos do modelo 3c de
colaboracdo. Através da criacdo das perguntas, os usuarios tém um ambiente
compartilhado para discutir os assuntos e realizar a avaliacdo das melhores
respostas para, em conjunto, determinar a melhor solucdo para um determinado
problema. Além de poder realizar a inclusdo de respostas, os usuarios podem opinar
sobre as participacdes dos demais usuarios através de comentarios, fornecendo
uma estrutura bastante interessante para a comunicagdo entre as pessoas
interessadas sobre o assunto discutido.

Quanto a coordenacao, o sistema possibilita a identificacdo dos interesses e
participacbes dos demais usuarios dentro da comunidade. Além disso, as
participacdes realizadas pelos usuarios sdo pontuadas, criando um indice de
reputacdo que auxilia a identificar o qudo confidvel é a resposta de determinado

usuario, criando uma forma de validacéo exclusivamente através dos usuarios.
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2.4 CONSIDERACOES FINAIS DO CAPITULO

Os estudos realizados quanto aos sistemas colaborativos, contribuem muito
para o desenvolvimento do sistema proposto neste trabalho. Desenvolver um
sistema baseado no modelo 3c de colaboracéo, auxilia na criacdo de elementos de
percepcdo e funcionalidades que fornecem aos usuarios suporte as atividades
envolvidas na criagdo e divulgacdo de eventos de forma colaborativa. Utilizar os
conceitos apresentados em cada uma das dimensbes do modelo, permite que a
percepcdo dos usuarios estimule o compartiihamento de informacdes e a
participagao na construgdo de um conhecimento coletivo sobre os eventos da cidade

de Caxias do Sul.

Figura 7 — Pagina de perguntas Stack Overflow
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Fonte: registrado pelo autor a partir do site do Stack Overflow.
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Para dar suporte a dimensao da cooperacéo, o sistema deve disponibilizar um
espaco compartilhado e focado em eventos turisticos, para que as pessoas
interessadas possuam um meio de trabalhar em conjunto na criacédo e distribuicao
de informacgBes. Além disso, o sistema deve permitir a criacdo de eventos sem a
necessidade de passar por qualquer tipo de aprovacao, nao limitando a atividade
colaborativa. Entretanto deve fornecer aos usuérios uma forma de realizar dendncias
de conteudos indevidos, para manter a qualidade das informacbes compartilhadas
no sistema. O sistema deve ainda, fornecer meios de buscar pelos eventos criados
no sistema e permitir que os usuarios contribuam com o contetdo do evento atravées
de perguntas, respostas, criticas construtivas ou avaliando participacfes em
eventos.

Para dar suporte a dimensdo da coordenacgao, é importante que 0s usuarios
sejam capazes de identificar o organizador e os demais interessados no evento,
permitindo a auto-organizagcdo destes usuarios e geracdo de compromissos. Além
disso, os usuarios ao identificarem interesses em comum podem realizar a
organizacdo de novos eventos, gerando novos contetGdos para o portal. E
importante, também, que o sistema identifique o0s usuarios que realizam as
contribuicdes, para que todos tenham conhecimento da participacdo de cada um nas
atividades de colaboracdo. Os usuarios devem ainda, poder realizar a criacdo e
gerenciamento de sua agenda particular, para declarar o seu compromisso com o
evento e realizar sua organizagao pessoal.

Por fim, para dar suporte a dimensdo da comunicacdo, o sistema deve
fornecer meios dos usuarios trocarem e compreenderem informacdes através de
mensagens. Entende-se que o0s usuarios devem ser capazes de identificar e
adicionar contatos para trocar mensagens instantaneas através de uma ferramenta
de chat. Outro aspecto importante para a comunicacdo é a centralizacdo das
informacdes do evento em uma pagina, onde todos podem visualizar as informacdes
basicas do evento e as contribui¢cdes realizadas pelos demais usuarios.

Conforme apresentado anteriormente nesta secdo, um dos fatores de
sucesso mais importantes para o sistema é a motivacdo. Segundo Pimentel e Fuks
(2011), apesar dos sistemas colaborativos apresentarem diversos beneficios em
relacdo ao conhecimento coletivo e resolucdo de problemas, sem a devida
motivagcdo dos integrantes dificimente haverd colaboragdo. Levando em

consideracao a importancia da motivacao, a proxima sessao apresenta o conceito de



31

gamificagdo, e como este conceito pode auxiliar no engajamento e interesse dos

usuarios na realizacéo das tarefas exigidas pela colaboragéo.
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3 GAMIFICACAO

A industria de games! é hoje uma das que mais cresce no mundo. Os
conceitos e mecanicas empregados em games vem evoluindo rapidamente nos
ultimos anos e tém, cada vez mais, priorizado a motivacdo e o engajamento dos
jogadores como forma de fomentar o mercado. Com isso, entende-se que o estudo
das estratégias utilizadas no desenvolvimento de games, é hoje uma importante
fonte de conhecimento, para auxiliar na motivacao, interacéo e diversao de pessoas,
em atividades fora do contexto dos videogames (GRASSI, 2016).

Gamificacdo € uma traducdo, utilizada no Brasil, para representar o termo
em inglés gamification (GRASSI, 2016) e pode ser definida como a utilizagdo de
elementos do design e mecanica de games, com objetivo de resolver problemas
através do maior envolvimento, motivacéo, interacao e fidelidade das pessoas em
um contexto externo aos games, 0 que pode ser referido também como uma
atividade gamificada (ZICHERMANN e CUNNINGAN, 2011) e (GROH, 2012).

Tendo definido o que € a gamificacdo e analisando as ideias apresentadas
pelos autores, é possivel observar que o principal objetivo da gamificacéo é obter um
maior engajamento das pessoas na realizacao de tarefas, independente do contexto
em que se encontram.

De acordo com Zichermann e Cunningham (2011), o termo engajamento, se
refere ao periodo de tempo em que temos uma grande conexao com uma pessoa,
lugar, coisa ou ideia. Ainda segundo os autores, ndo existe hoje na Web uma
métrica Unica para medir o engajamento, pois somente o registro de acessos néo
consegue determinar 0 quanto as pessoas estdo realmente envolvidas com o
sistema de informacdo, uma vez que 0 engajamento implica em um maior
envolvimento do usuario com o sistema.

Desta forma, os autores apresentam a ideia de que o engajamento deve ser
compreendido como uma interrelacdo de cinco métricas. O Quadro 1 apresenta
essas métricas e uma breve explicacdo de como sao identificadas em um sistema de

informacéo.

1 O presente trabalho utiliza o termo game, para representar os jogos eletrénicos, afim de alinhar com

0 uso do termo gamificacao.
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Quadro 1 — Métricas para medir o engajamento
Métrica Como identificar

Recéncia NUmero de a¢cbes dos usuarios em um

determinado periodo

Frequéncia Quantidade de acessos do usuario

Duracao Tempo que 0s usudrios passam na
ferramenta

Viralidade Tendéncia do sistema de circular na

internet para novos USUArios

Avaliacdes Feedback dos usuarios com a

ferramenta

Fonte: Autor, baseado em Zichermann e Cunningham (2011).

A seguir sdo apresentadas algumas das caracteristicas dos games, 0s
principais elementos que compdem um game e como ocorre a motivagcdo das
pessoas atraves destes elementos. Por fim, sdo apresentados dois exemplos de

sistemas gamificados para auxiliar na compressao dos conceitos.

3.1 CARACTERISTICAS

Os jogos, desde o0 seu surgimento, vém suprindo as necessidades
psicologicas do ser humano, uma vez que sdo importantes fontes de entretenimento.
Contudo, nos ultimos anos, cada vez mais estdo ganhando reconhecimento como
importante ferramenta de inovacdo, sustentabilidade e motivacdo em diversos
ambitos organizacionais. Os jogos sdo hoje, populares em diferentes lugares,
géneros e idades (WERBACH; HUNTER, 2012).

Os jogadores, em sua grande maioria, passam numerosas horas
comprometidos com a realizacdo dos desafios e objetivos propostos pelos jogos, de
forma que o ato de jogar representa uma parcela significativa da vida moderna
(FOSTER; et al.,, 2012). De acordo com Werbach e Hunter (2012) este
comportamento ocorre, pois 0 cérebro humano necessita das experiéncias
proporcionadas pelos jogos, uma vez que estdo associadas a liberacdo de

dopamina, importante substancia que estimula o prazer e bem-estar do ser humano.
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Jogos em seu contexto classico, sdo atividades ludicas, que permitem a
participacdo de uma ou mais pessoas em busca de um objetivo. E importante ainda,
para que estas atividades possam ser definidas com um jogo, que proponham uma
série de normas e regras que comandem as atividades dos participantes no decorrer
do jogo (VAZQUES, 2009).

Ainda segundo o autor, com o0 crescimento da tecnologia da informacéo
surge um novo tipo de jogo, 0os games, que consistem em um tipo de multimidia
interativa geralmente aplicados ao entretenimento, que fornecem interfaces para
controlar imagens que sdo apresentadas em dispositivos, que reagem através de
animacdes programadas, proporcionando um meio dos jogadores interagirem com
as atividades e desafios propostos (VAZQUES, 2009).

Os games nos dias de hoje se apresentam de diversas formas, plataformas
e géneros. Podemos, por exemplo, dividi-los em categorias de acordo com o nimero
de jogadores: single-player (com um unico jogador), multiplayer (limitado para alguns
jogadores) e massively multiplayer (suportam grandes quantidades de jogadores
conectados pela internet). Porém de acordo com McGonigal (2011), todos os games,
independente de género ou tecnologia possuem quatro tracos caracteristicos:

a) Objetivo: € o resultado ou meta esperado pelo jogador. O objetivo € o
gue mostra ao jogador no que ele esta empregando sua dedicacao,
dando propdésito e desafio para conclusdo do game.

b) Participacdo voluntaria: Consiste no consentimento consciente e
voluntario dos jogadores com 0 objetivo do jogo. Representa a
necessidade dos jogadores terem a liberdade de entrar e sair do jogo
conforme sua vontade, evitando que o jogador se sinta pressionado
ou que o jogo se torne desagradavel.

c) Regras: remover as solucdes Obvias até o objetivo, o que forca os
jogadores a desenvolverem novas estratégias, garantindo o seu
envolvimento com o jogo.

d) Sistema de feedback: indica aos jogadores o quao préximo estdo do
objetivo. Se apresenta de diversas formas, como por exemplo através
de niveis, pontuacbes e barras de progresso. Este sistema € muito
importante em jogos pois é um dos fatores que estimula o jogador a
permanecer jogando, além de demonstrar que o objetivo proposto €

possivel de ser alcangado, mantendo o engajamento até o seu fim.
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3.2 ELEMENTOS

Os games sao compostos por diversos elementos caracteristicos que
podem auxiliar na compreensao e aplicacdo de atividades gamificadas em muitos
contextos. Estes elementos ndo s&o necessariamente aplicados somente aos
games, mas a sua utilizagcdo acaba por criar instancias de aplicacdes gamificadas
(DETERDING et al.,, 2011). Existem diversas categorias para classificar estes
elementos, entretanto, de acordo com Werbach e Hunter (2012), existem somente

trés que sdo relevantes para a gamificagao: dinamicas, mecanicas e componentes.

3.2.1 Dinamicas

As dinamicas, sao o maior nivel de abstragdo e compreendem os principais
aspectos a serem considerados e administrados em uma aplicacdo gamificada
(WERBACH e HUNTER, 2012). O Quadro 2, apresenta as dindmicas mais
significativas e uma breve descricdo de como estas se apresentam em um jogo, de

acordo com os autores.

Quadro 2 - Dinamicas em games

Dinamica Descricao

Restricbes Sao as limitacbes e decisbes que definem as possibilidades do
jogador

Emocbes Sao as curiosidades, competitividade, frustracao, felicidade do

jogador durante a realizacao dos desafios propostos

Narrativa Determinada por uma histéria bem estruturada e consistente
gue auxilia a criar um ambiente e justificativas para as acdes

do jogador

Progresséao Determinado pelo desenvolvimento do jogador com o passar

do game

Relacionamentos | E a interac&o social realizada entre os jogadores

Fonte: Autor, baseado em (WERBACH e HUNTER, 2012).
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De acordo com Werbach e Hunter (2012), as Mecanicas S0 0S processos

basicos que conduzem as acdes dos jogadores, sendo elemento fundamental na

geracao do engajamento com as atividades e desafios propostos. Ainda segundo 0s

autores, as mecanicas sao relacionadas com as dinamicas, uma vez que fornecem

funcionalidades que estimulam, divertem e propdem desafios que prendem a

atencao do jogador por bastante tempo, possibilitando alcancar uma ou mais das
dindmicas esperadas (WERBACH e HUNTER, 2012). O Quadro 3, apresenta as

mecanicas mais significativas e uma breve descricdo de como estas se apresentam

em um jogo, de acordo com o0s autores.

Quadro 3 — Mecanicas de games

Mecénica Descrigcéao

Desafios Sao os quebra-cabecas e outras tarefas que exigem esforgo
do jogador

Sorte Sao os elementos aleatorios, que geram resultados diferentes
a cada interacéo do jogador

Competicao Determinado pela necessidade de um jogador ou grupo de
jogadores vencer enquanto outros sao derrotados

Cooperacéao Determinado pela possibilidade de os jogadores trabalhar
juntos para alcancar um objetivo em comum

Feedback Determinado pela necessidade de fornecer Informacdes sobre
0 desempenho e evolucao do jogador

Aquisicdo de Determinado pela possibilidade de obter e utilizar itens

recursos importantes

Recompensas Determinado pela retribuicAo que o jogo proporciona ao
jogador, para beneficiar alguma acgéo realizada com sucesso

Transacoes Determinado pela possibilidade de os jogadores realizarem
trocas entre si

Turnos Determinado pela participacdo sequencial dos jogadores em

determinadas situa¢des dentro do jogo

Estados de vitoria

Sao condi¢des que determinam a vitoria ou derrota do jogador

Fonte: Autor, baseado em (WERBACH e HUNTER, 2012).
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3.2.3 Componentes

Os componentes sdo o0s elementos mais especificos e compreendem
instancias especificas das demais categorias de elementos: dinAmicas e mecanica.
Sao responsaveis por proporcionar 0s servicos que realizam a associacao entre as
acOes realizadas pelos jogadores com as demais categorias de elementos
(WERBACH e HUNTER, 2012). O quadro 4, apresenta oS componentes mais
significativos e uma breve descricdo de como estes se apresentam em um jogo, de

acordo com os autores.

Quadro 4 — Componentes de Games

Componente Descrigcéo
Conquistas S&o0 os objetivos definidos do jogo
Avatares E a representacio visual do jogador
Insignias Sao as representacdes visuais das conquistas

Lutas contra chefes Desafios especialmente dificeis para desafiar o jogador

antes de passar para um nivel maior

Colecdes Conjuntos de itens ou insignias para se conquistar e
colecionar
Combate Uma batalha definida que normalmente ndo demanda

muito tempo para ser realizada

Desbloqueio de Sao os aspectos que ficam disponiveis apenas quando o
conteudo jogador alcancar determinado objetivo
Doacéo Determinado pela possibilidade de dividir recursos com 0s

demais jogadores

Quadros de lideranca | E uma representacao visual do progresso do jogador e de

suas conquistas, para comparar com 0s demais jogadores

Niveis Sao os passos definidos no progresso do jogador

Pontos Sdo as representacdes numéricas do progresso do
jogador

Missdes Desafios pré-determinados que apresentam as atividades

e recompensas envolvidas em sua realizacao

Graficos sociais Representacéo da rede social dos jogadores no jogo
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Times Sao0 os grupos definidos de jogadores, que trabalham

juntos com objetivo de alcangcar um objetivo em comum

Mercadorias virtuais | Ativos do jogo que possuem um valor real fora dele
Fonte: Autor, baseado em (WERBACH e HUNTER, 2012).

3.2.4 Integracao das categorias

Cada uma das categorias de elementos apresentadas anteriormente, tem
uma funcédo especifica dentro da gamificacdo. Segundo Werbach e Hunter (2012) a
principal tarefa associada ao planejamento e criacdo de atividades gamificadas, €
identificar e unir estas categorias de forma a criar as atividades adequadas para
cada projeto.

Analisando as ideias apresentadas pelos autores, percebe-se que ha uma
relacdo de hierarquia entre as categorias apresentadas. Os componentes Sao 0S
elementos mais basicos, sendo que fornecem 0s meios necessarios para a interacéo
dos jogadores com o0 jogo. As mecanicas sao elementos intermediarios, que
conduzem o andamento das acdes do jogador e fazem com que este mantenha-se
engajado com as atividades. Através deste engajamento que é possivel alcancar os
aspectos mais relevantes para a atividade gamificada, que sdo as dinamicas. A
Figura 8 representa visualmente esta relacdo de relevancia, levando em

consideracdo cada uma das categorias apresentadas.

Figura 8 — Relevancia das categorias de elementos

Fonte: Autor, baseado em (WERBACH e HUNTER, 2012).
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3.2.5 Elementos basicos

Os elementos citados anteriormente ndo necessitam obrigatoriamente estar
presente nas atividades gamificadas. Segundo Werbach e Hunter (2012), existem
somente trés elementos basicos para que a gamificacdo seja aplicada. Estes
elementos séo conhecidos como PBL (Point, Badges e Leaderboard), que trazendo
para o portugués, podem ser definidos como o0s pontos, conquistas e quadros de
lideranca. O Quadro 5 descreve as principais vantagens de cada um destes

elementos de acordo com os autores.

Quadro 5 — Elementos basicos da gamificacdo
PBL Vantagens

Pontos Feedback constante e promover
competicdo atraveés dos niveis,

determinando as recompensas

Conquistas Denotam 0s niveis dos pontos ou 0s
diferentes tipos de atividades e

identificam grupos

Quadros de lideranca Importante para informar a progressao
das pessoas, no entanto, se for
aplicada individualmente pode
desmotivar, por isso deve ser

desenvolvida em grupos

Fonte: Autor, baseado em (WERBACH e HUNTER, 2012).

3.3 MOTIVACAO ATRAVES DOS GAMES

De acordo com Burke (2014), a gamificacdo envolve os jogadores em um
nivel mais profundo e significativo quando realizando tarefas tediosas, sendo
importante meio de inspirar e motivar as pessoas. Ainda segundo o autor, esta
motivacdo, como em um game, € obtida através de desafios praticos, que encorajam
0s jogadores a buscar sempre o seu melhor, obtendo niveis mais elevados de
exceléncia. Em outras palavras, sdo estes desafios que mantém as pessoas

emocionalmente engajadas em alcancar melhores resultados.
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3.3.1 Tipos dejogadores

Segundo Burke (2014), as pessoas encontram inspiracdo de formas
diferentes, por isso conhecer as caracteristicas e comportamentos dos jogadores
pode contribuir para a criacdo de melhores experiéncias com a gamificacao.
Segundo Zichermann e Cunninghan (2011), pode-se classificar os tipos de
jogadores em quatro perfis:

a) Exploradores: sdo os jogadores que gostam de explorar e descobrir o
mundo a sua volta. S&o motivados pela vontade de descobrir o
maximo sobre o jogo, sendo que seu maior objetivo € vivenciar
experiéncias.

b) Empreendedores: S&o os jogadores que se motivam pela realizacao
de todas as atividades propostas pelo jogo, para se destacar dos
demais jogadores. Sdo competitivos, tornando dificil o
desenvolvimento de um game em que todos o0s jogadores ganham
com uma frequéncia que os mantenha engajados.

c) Socializadores: Sdo os jogadores que jogam em busca de iteracao
social. Para estes jogadores 0 jogo € apenas um meio para
socializarem com os demais.

d) Predadores: Se assemelham com os empreendedores na vontade de
ganhar, porém isso ndo € o bastante. Para estes jogadores além de
vencer, para que a experiéncia seja completa, € necessario que
alguém seja derrotado. Sdo 0s jogadores mais competitivos e
orgulhosos, pois estdo sempre em busca do respeito e admiracdo dos

demais jogadores.

3.3.2 Motivacdes intrinseca e extrinseca

Outro aspecto importante para compreender a motivacdo dos jogadores é
através da definicdo de onde as motivacées surgem. De acordo com Zichermann e
Cunningham (2011) pode-se dividir as motivacdes em dois grupos: motivacao
intrinseca e motivagao extrinseca.

As motivacgdes intrinsecas sdo aquelas que derivam do préprio jogador e nao

sdo necessariamente baseadas no ambiente em que o jogador esta inserido. Ja as
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motivacdes extrinsecas sdo estimuladas principalmente pelo ambiente, e
compreendem a vontade que as pessoas possuem de conquistar recompensas
(ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011).

Para aumentar o engajamento das pessoas € importante que a gamificacao
estimule tanto a motivacdo intrinseca quanto a motivacdo extrinseca, pois a sua
combinagdo permite que o0s jogadores se mantenham motivados mesmo nao
conseguindo cumprir as atividades propostas. Isso € possivel, pois 0 uso dos
estimulos intrinsecos adequados cria no jogador uma motivacao interna de realizar o
seu melhor, desta forma, este ndo € motivado apenas pelas recompensas diretas do
ambiente, mas sim pela sua superacgéo e experiéncia positiva durante o decorrer da
atividade (BURKE, 2014).

Ainda segundo Burke (2014), as motivacdes intrinsecas atuam diretamente
com a emocéo do jogador e sdo as melhores para manter as pessoas envolvidas por

mais tempo na realizacao de atividades gamificadas.

3.3.3 Teoriado Flow

A Teoria do Flow, foi concebida por Mihaly Csikszentmihalyi no ano de 1991
como uma tentativa de explicar o que faz as pessoas felizes. Esta teoria é aplicada
em diversas areas, com destaque para 0s games, que a utilizam para desenvolver
games imersivos, onde o jogador tem um foco quase que exclusivo aos desafios
propostos pelo game (FADEL et al., 2014).

De acordo com Zichermann e Cunningham (2011), para que se alcance este
estado de flow, € importante que o jogador ndo se sinta desmotivado, frustrado ou
entediado, mantendo seu interesse em continuar jogando. Segundo 0s autores,
encontrar um equilibrio que permita aos jogadores obter o estado de flow € um
grande desafio. Para isso, € necessario balancear os desafios propostos de acordo
com as suas habilidades, medindo constantemente suas interacdes com o game
para encontrar um ponto entre a ansiedade e o tédio.

Para medir as interacdes do usuario e adequar os desafios propostos, €
importante que se determine, através de testes e entrevistas, as acfes esperadas
para cada nivel de usuario. Tendo estabelecido estes valores, 0 sistema deve
armazenar todas as acOes realizadas pelo jogador, para comparar as acgoes

realizadas e esperadas, permitindo a adequacao das dificuldades e premiagoes,



42

para manter os jogadores em estado de flow (ZICHERMANN; CUNNINGHAM,
2011).

O diagrama de flow descreve que se o desafio proposto pelo game for muito
simples para as habilidades do jogador, este ficara entediado e rapidamente perdera
0 interesse. Por outro lado, se o desafio proposto for muito complexo para as
habilidades do jogador, este ficara ansioso e ndo conseguird progredir com o game,
gerando desconforto. A figura 9, ilustra como se relacionam a ansiedade, tédio e o
estado de flow através do diagrama de flow.

Figura 9 — Diagrama de Flow

Low Skills / Ability High
Level axis
Fonte: Zichermann e Cunningham (2011).

Aplicar a Teoria do Flow, ao desenvolver atividades gamificadas, €
significativo, pois auxilia a criar atividades equilibradas, evitando atividades muito
complexas ou muito simples para os usuarios. Conseguindo este equilibrio, impede-
se que os jogadores entrem em um estado de ansiedade ou tédio, o que auxilia a

manter o seu engajamento e vontade de permanecer jogando.
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3.4 EXEMPLOS DE SISTEMAS GAMIFICADOS

Nesta subsecao séo apresentados dois estudos da aplicacdo da gamificacéo
como forma de engajar e motivar pessoas. O primeiro caso apresenta a plataforma
para estudo de idiomas Duolingo e o segundo caso apresenta o site de

compartilhamento de conhecimento “Yahoo! Answers”.

3.4.1 Duolingo

O Duolingo é uma plataforma colaborativa online, disponivel através de
portal web ou aplicativo mével, que foi criado com objetivo de possibilitar o estudo de
uma série de idiomas, utilizando elementos de games. Outra importante
caracteristica é o servi¢o de traducao de idiomas baseado em crowdsourcing, onde
o aluno, mesmo sem estar a par disto, auxilia na traducdo de documentos e sites,
durante a realizacdo de suas atividades do estudo do idioma. (VIANNA ET. AL,
2013). A figura 10 apresenta como as atividades sédo apresentadas aos usuarios da

plataforma Duolingo.

Figura 10 — Atividades Duolingo

Traduza este texto

She swims. ) ela nada

Fonte: Arquivo pessoal, registrado pelo autor.

Os estudantes iniciam o curso através da traducdo de frases simples e
conforme sua pontuacdo e nivel (elementos de games) vao aumentando, recebem

desafios mais complexos, gerando assim um desafio que estimula o estudo para
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atingir niveis maiores. Percebe-se também, a utilizacdo de diversas mecanicas da
plataforma que foram baseadas em games. Conforme o conhecimento do usuario
vai evoluindo, este recebe pontos ao concluir atividades especificas, sendo que a
pontuacgdo € maior conforme a dificuldade e em alguns casos conforme as restricées
de tempo, que pode ser determinante para que o usuario libere novas etapas. As
respostas incorretas resultam na perda de pontos, “vidas” e retardam a evolu¢do no
jogo, sendo que para obter o objetivo final do jogo, que é aprender o novo idioma, o
usuario deve vencer diversos desafios e alcancar as pontuacfes necessarias, o que
necessita do seu engajamento e determinagdo (VIANNA ET. AL, 2013). A Figura 11
apresenta como as conquistas alcancadas pelo jogador do Duolingo séo
apresentadas.

Outra caracteristica de games, presente na plataforma € o sistema de
dificuldades. Como a plataforma se adapta a cada usuario, cada estudante tem uma
experiéncia de aprendizado absolutamente customizada para suas necessidades,
uma vez que o0s desafios sdo estipulados de acordo com o desempenho
apresentado. Isso é importante, pois ao adaptar a dificuldade aos conhecimentos do
estudante, evita-se que este fique desestimulado, pela facilidade ou dificuldade
excessiva dos desafios propostos (VIANNA ET. AL, 2013).

Observa-se que o modelo de negdécio proposto pelo Duolingo é muito
eficiente, pois os usuarios mesmo que trabalhando nas traducdes de documentos
sem receber nada em troca, provavelmente ndo deixardo de contribuir com a
colaboracédo, uma vez que recebem em troca o estudo do idioma, a diversédo e o
estimulo que necessitavam para cumprir com 0s seus objetivos.

A seguir, é apresentada outra aplicacdo da gamificagdo: o site “Yahoo!
Answers”. Este apresenta a aplicagdo da gamificagdo com objetivo de motivar as
pessoas a compartilhar conhecimentos, construindo um conhecimento coletivo, o

gue pode contribuir para a elaboracéo deste trabalho.
3.4.2 Yahoo! Answers
Lancado em 2005 o site “Yahoo! Answers”, tem como objetivo criar uma

comunidade de jogadores para compartiihamento de conhecimentos através da

troca de perguntas e respostas entre si. A gamificacdo neste caso foi aplicada para



45

incentivar a participagdo, gerando grande quantidade de conhecimento coletivo
(ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011).

Figura 11 — Conquistas do jogador no Duolingo

éE Unidades de Inglés

o0

Artigos

Basico 1

Basico 2

15

Fluéncia em Inglés

Personal Trainer

ON0

Verb. Bas Saudagdes

Fonte: Arquivo pessoal, registrado pelo autor.

Percebe-se 0 uso da gamificacdo, através de sua mecanica, onde 0s
usuarios ganham pontos para enviar e validar as respostas dadas pelos demais,
gerando um mecanismo de verificacdo do conteudo compartilhado através do site.
Ligando com este trabalho, percebemos que ndo ha uso de um moderador para
gerenciar o conteudo. Conforme os usuarios vao ganhando pontos, recebem
premiacbes e sobem de nivel e ranking, incentivando cada vez mais a sua
participacdo (ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011). A Figura 12 apresenta a tela
inicial do Yahoo! Answers, onde sédo apresentados os formularios para realizar uma

pergunta, quadro de discussdes e busca de perguntas.

3.5 CONSIDERACOES FINAIS DO CAPITULO

Os estudos realizados sobre a gamificacdo auxiliam no desenvolvimento
deste projeto, pois podem suprir a necessidade do sistema colaborativo em manter
0s participantes motivados. Através da aplicacdo dos elementos utilizados para
projetar games, obtém-se um maior engajamento dos usudrios, diminuindo a
discrepancia entre as atividades extras exigidas pela colaboracao e as recompensas

ao0s usuarios.
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Figura 12 — P4gina inicial do Yahoo! Answers
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Fonte: Arquivo pessoal, registrado pelo autor.

Para contemplar os elementos basicos da gamificacdo, o sistema deve
fornecer pontos a todas as acdes realizadas pelo usuario. Para poder medir estas
acOes e manter o usuario em estado de flow, o sistema deve armazenar informacgdes
das acOes realizadas pelos usuéarios e realizar ajustes das dificuldades e
recompensas. O sistema deve possuir um quadro de lideranca, para gerar
competitividade entre os usuarios do sistema, contribuindo para sua participacédo na
colaboracdo. Entende-se a necessidade de um sistema de conquistas onde os
usuarios, conforme a realizacdo de determinadas atividades dentro do sistema,
recebem uma premiacédo, que ficara disponivel em sua pagina para que os demais
usuarios visualizem.

Por fim, o sistema deve utilizar-se de elementos visuais como insignias para
representar suas conquistas, barras de progresso para demonstrar o progresso do
jogador e a criacao de conta de usuario com foto, para representar o usuario como

um jogador dentro do sistema.
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4 PROJETO DA AGENDA COLABORATIVA

O presente trabalho objetiva o desenvolvimento da Agenda Colaborativa,
portal Web colaborativo e gamificado que permite a divulgacdo, busca e avaliacado
dos eventos da cidade de Caxias do Sul. Para garantir a qualidade e adequagéo do
portal com os estudos realizados, propde-se a realizacdo de uma modelagem de
software, levando em consideracdo a fundamentacdo tedrica apresentada nas
secoOes anteriores.

A modelagem realizada neste trabalho é baseada nos conceitos
apresentados por Larman (2007), que apresenta praticas de andlise e elaboracao de
projetos orientados a objeto utilizando a linguagem de modelagem UML (Unified
Modeling Language). De acordo com o autor, a modelagem baseada na UML
representa de forma conceitual e visual o projeto orientado a objeto, permitindo uma
melhor analise e criacdo de softwares bem projetados, robustos e de facil
manutencao.

O sistema sera baseado nos requisitos funcionais e nado funcionais
levantados a partir dos estudos realizados sobre sistemas colaborativos, gamificacao
e nas discussfes realizadas com os estudantes da disciplina de Projeto de
Aplicacbes da UCS.

Seguindo os processos definidos por Larman (2007), sdo modelados nesta
secado os casos de uso do novo sistema e, para cada caso de uso, sédo elaborados
os prototipos de tela e diagramas de sequéncia, com objetivo de apresentar as
funcionalidades da Agenda Colaborativa. Ainda sdo modelados nesta etapa do TCC
os diagramas de classe de andlise e projeto, com o objetivo de ilustrar as classes,

interfaces e associacdes do novo sistema.

4.1 REQUISITOS DO SISTEMA

Sdo estabelecidas nesta subsecdo as principais caracteristicas e
capacidades que o sistema deve proporcionar para atender aos objetivos deste
trabalho.

De acordo com Larman (2007), os requisitos de um sistema podem ser
categorizados como funcionais (descrevem os comportamentos do sistema) e néo

funcionais (todos os demais como: Usabilidade, Desempenho e interface). O Quadro
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6 apresenta os requisitos funcionais da Agenda Colaborativa. J& os requisitos ndo

funcionais sao apresentados no Quadro 7.

Quadro 6 — Requisitos funcionais da Agenda Colaborativa

Requisito

Descricao

Adicionar contatos

Permitir aos Turistas adicionar os demais usuarios do

sistema aos seus contatos

Avaliar eventos

Permitir aos turistas a avaliagdo dos eventos, para
propor melhorias e indicar a qualidade dos eventos

aos demais usuarios do sistema

Buscar eventos

Permitir aos turistas buscar novos eventos dentro do
sistema, assim como, realizar filtros através de

palavras chave para localizar eventos especificos

Cadastro de conquistas

Permitir aos administradores criar, editar e excluir as

conquistas do portal

Cadastro de contas

Permitir a criacdo, edicdo e exclusdo de contas de

acesso ao sistema

Cadastro de eventos

Permitir a criacéo, edicdo e exclusao de eventos

Chat

Permitir aos turistas conversar através de

mensagens instantdneas com seus contatos

Comentarios

Permitir aos interessados no evento interagir e trocar

ideias, sugestbes e criticas através de comentarios

Confirmar presenca nos

eventos

Permitir que o turista confirme a presenca no evento,

para ganhar pontos e conquistas

Consultar dados Turistas

Permitir a consulta ao nome, imagem, pontos e

conquistas dos demais turistas do portal

Consultar eventos

Permitir aos turistas visualizar a pagina do evento

Controle de acdes

Registrar as acles realizadas pelos usuarios e
ajustar as atividades gamificadas de acordo com as

participacdes do usuario

Controle de conquistas

Realizar a premiacdo dos usuarios com conquistas,

determinadas pelas acdes do usuario no sistema

Controle de denUncias

Permitir aos administradores, identificar e remover
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conteudos indevidos nos eventos adicionados ao

sistema

Criar agenda pessoal

Permitir ao turista adicionar, remover e consultar

eventos em sua agenda particular

Denunciar eventos

Permitir aos turistas denunciar contetidos indevidos

nos eventos

Quadro de lideranca

Permitir aos turistas comparar o seu desempenho em
relacdo aos seus amigos. Esta comparacdo €
realizada em uma lista ordenada pela posicédo do

usuario, de acordo com 0s seus pontos

Pontuacgéao

Fornecer pontos a cada uma das a¢c6es dos usuarios
dentro do sistema, para estimular e manter o
engajamento na realizacdo das atividades de

colaboracéao

Visualizar agenda das

cidades

Permitir aos turistas buscar novos eventos de uma

cidade especifica

Visualizar amigos

Permitir aos turistas visualizar uma lista de todos os

seus amigos.

Visualizar conquistas

Permitir aos turistas visualizar sua pontuacao, nivel e
conquistas, para manté-lo engajado na busca de

novos objetivos

Fonte: Elaborado pelo autor.

Quadro 7 — Requisitos nao funcionais da Agenda Colaborativa

Requisito Descricao
Usabilidade O sistema deve possuir layout responsivo, para
permitir o acesso de qualquer tipo de dispositivo
Desempenho O sistema deve possuir um bom tempo de resposta

ao buscar os eventos, para evitar a perda de

interesse dos usuarios.

Acessibilidade

Por atender grande publico, o sistema deve
possibilitar e facilitar o acesso para usuarios com

necessidades especiais.

Fonte: Elaborado pelo autor.




50

4.2 ARQUITETURA

A arquitetura utilizada neste projeto foi proposta por Pellizoni (2016) para
desenvolvimento de projetos utilizando o .NET Framework. Segundo o autor, esta
arquitetura foi desenvolvida para apoiar o desenvolvimento dos projetos sob
demanda do Laboratério de Criacdo de Software da UCS. Por meio da aplicacéo
desta arquitetura, pretende-se validar sua aplicabilidade no desenvolvimento de um
portal colaborativo, permitindo a realizacdo de ajuste e melhorias para trabalhos
futuros. A arquitetura proposta € representada através da figura 13.

Figura 13 - Funcionamento da arquitetura de software
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Fonte: Pellizoni (2016).

O nome das camadas e uma breve descricdo da sua fungdo dentro da
arquitetura, de acordo com Pellizoni (2016), sdo apresentados a seguir:

a. Apresentacdo: Camada que permite o acesso dos usuarios a aplicacao.

Contempla o projeto ASP.NET MVC e todos os elementos de interface que

fornecem a interagéo do usuario com o sistema de informacgéo.
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b. Servico: Camada que mantém as regras de negdécio da aplicacao
isoladas, fornece métodos para a camada de apresentacdo obter os dados
necessarios para as acdes (Actions) realizadas. Ficam nesta camada a
biblioteca (DLL) de servico e a de regras de negdcio. A biblioteca de servigo é
responsavel por disponibilizar métodos a camada de apresentacdo, para que
esta consiga se comunicar com a camada de acesso a dados. Ja a biblioteca
de regras de negdcios € responsavel por garantir a integridade do sistema,
através da validacdo dos dados que sdo persistidos e consultados pela
camada de apresentacao.

c. Acesso a dados: Camada responsavel por interagir com 0s repositorios
de dados utilizados pelo sistema, como por exemplo o banco de dados. Ficam
nesta camada as interfaces de acesso aos repositorios, a biblioteca de
repositério e o framework de ORM, que fornece acesso e permite a realizacao
da busca e insercao de dados referentes ao dominio da aplicacao.

d. Modelo: Camada responsavel pela definicdo das classes do modelo de
dominio. Contempla a biblioteca de modelo, que fornece uma definicdo das
classes de negocio da aplicacao.

e. Seguranca: Camada responsavel por realizar o controle de acesso as
funcionalidades da aplicacdo. Contempla a biblioteca de seguranca, que
auxilia no gerenciamento dos perfis e permissdes dos usuarios da aplicacéo.

f.  10C (Injecdo de Dependéncia): Camada responsavel pela inversdo de
controle e injecdo de dependéncia na aplicacdo. Contempla a biblioteca de
IOC, que evita o acoplamento das camadas com as tecnologias utilizadas,
permitindo o uso de diversas tecnologias diferentes e facilitando a
manutencédo do sistema.

g. Globalizacdo: Camada responsavel por internacionalizar o sistema.
Contempla a biblioteca de Globalizacdo, responsavel por buscar os textos
para descricdes e titulos de funcionalidades, de acordo com a linguagem

selecionada nas configuracfes do sistema.

4.3 MODELAGEM DO SISTEMA

De acordo com Larman (2007) os casos de uso sao narrativas em texto,

geralmente utilizadas para descobrir e registrar 0os requisitos funcionais de um novo
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sistema, sendo importante para determinar quais as caracteristicas que o sistema
deve possuir para atender aos objetivos e atividades dos atores que interagem com
o sistema. As descricbes dos casos de uso da Agenda Colaborativa, encontram-se
no APENDICE A. Com objetivo de ilustrar estes casos de uso, 0s atores e 0S
relacionamentos existentes entre eles, é apresentado na Figura 14 o digrama de

casos de uso que representa o contexto geral da Agenda Colaborativa.

Figura 14 — Diagrama de casos de uso do portal
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Para atender de forma mais adequada os requisitos “Confirmar presenca
nos eventos” e “Avaliar eventos”, propde-se ainda o desenvolvimento de um
aplicativo mével, pois através da geolocalizacdo é possivel identificar a localizacéo
do turista no momento de realizar o check-in, sendo uma forma de confirmar a
presencga do usuario no evento. Para facilitar o entendimento das responsabilidades
de cada um dos sistemas, foi elaborado um diagrama de casos de uso separado
para o aplicativo mével. A Figura 15 apresenta o diagrama de casos de uso do
aplicativo.

A integracdo do aplicativo movel com o portal é realizada através de um
servico Web, que fica interligado a camada de servico da aplicacdo, para garantir a
utilizacdo das mesmas regras de negdcio empregadas no portal, conforme proposto
pela arquitetura de Pellizoni (2016).

Este servigo, disponibiliza os métodos necessarios para a autenticagido e
confirmagdo da presenca do turista em um determinado evento. As descri¢cdes dos

casos de uso do aplicativo movel, encontram-se no Apéndice B.

Figura 15 — Diagrama de casos de uso do aplicativo mével
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54

4.4 DIAGRAMA DE CLASSES DE ANALISE

Com objetivo de realizar a modelagem estatica do novo sistema, ilustrar as
classes, interfaces e associagdes envolvidas, Larman (2007) propde ainda a criagcéo
de um diagrama de classes de andlise. A Figura 16 apresenta o diagrama elaborado
para a Agenda Colaborativa.

Para o aplicativo mével, ndo se faz necessaria a criacdo de um diagrama de
classes de andlise pois, devido a integracdo com o portal, os modelos de dados

utilizados sdo os mesmos.

4.5 DIAGRAMA DE CLASSES DE PROJETO

Larman (2007) sugere ainda a criacdo de um diagrama de classes de projeto,
para ilustrar as classes e interfaces que fazem parte da arquitetura do sistema. A
elaboracdo deste diagrama é importante para demonstrar como a arquitetura de
Pellizoni (2016) se relaciona com as classes apresentadas no diagrama de analise.

Cada uma das classes do diagrama de analise € representada na arquitetura
como um modelo. Os modelos herdam de uma classe chamada modelo base, que
permite a sua utilizacdo de forma genérica pelos repositorios.

Cada um dos modelos possui um repositorio especifico, que fornece acesso
aos meétodos responsaveis pelas consultas ao banco de dados. Estes repositérios
herdam de um repositério base, que fornece acesso aos métodos comuns a todos 0s
modelos como salvar, atualizar e excluir.

Para diminuir o acoplamento entre os repositorios e as classes de servico, 0
acesso aos métodos do repositorio € realizado através de interfaces. Cada uma das
interfaces herda de uma interface base para fornecer acesso aos métodos comuns a
todos os repositorios. Além disso, a classe de servico somente tem acesso a estas
interfaces através da classe I0C, que fornece os métodos das interfaces sem a
necessidade de instanciar repositorios em outras camadas da arquitetura.

Com objetivo de fornecer estes métodos a camada de apresentacéo,
adiciona-se uma classe de servico para cada um dos modelos. Esta classe de
servico interage diretamente com a de regras de negdcio, fornecendo acesso as
interfaces dos repositorios e centralizando as regras de negécio. A Figura 17 ilustra

as classes de projeto através do modelo de evento.
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Figura 16 — Diagrama de Classes de Analise
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Figura 17 — Diagrama de Classes de Projeto
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5 IMPLEMENTACAO E AVALIACAO

Neste capitulo sdo apresentadas as principais tecnologias aplicadas no
desenvolvimento deste trabalho, assim como, todo o processo de desenvolvimento e
realizacdo de testes utilizados para garantir a qualidade da Agenda Colaborativa.
Foram desenvolvidas neste trabalho todas as funcionalidades propostas na secao
anterior para o portal colaborativo. Quanto ao aplicativo mével, foram desenvolvidos
protétipos junto ao portal, com objetivo de ilustrar aos usuarios selecionados para os
testes, 0 seu funcionamento e sua importancia para o modelo de negdcio proposto.

A implementacao deste sistema foi dividida em cinco etapas:
a) Analise de sistema e definicdo das tecnologias de apoio.
b) Criacdo da base de dados.
c) Aplicacédo da arquitetura.
d) Desenvolvimento.

e) Testes.

5.1 ANALISE DE SISTEMA E DEFINICAO DAS TECNOLOGIAS DE APOIO

Realizando a analise dos artefatos produzidos durante a elaboracdo do

projeto da Agenda Colaborativa, foram levantadas as tecnologias de apoio

necessarias para o desenvolvimento das funcionalidades propostas.

5.1.1 Google Maps JavaScript API

Com objetivo de proporcionar aos usuarios da Agenda Colaborativa uma
melhor experiéncia ao cadastrar e identificar os locais onde serédo realizados o0s
eventos, adicionou-se ao projeto um componente de geolocaliza¢do, desenvolvido
com a linguagem de programacéao JavaScript, que utiliza a API do Google Maps para
a criacdo de mapas personalizados e funcionais tanto para projetos Web como para
dispositivos méveis (GOOGLE, 2017).

Este componente permite ao usuario do portal informar o endereco do evento
em um campo de busca e visualizar no mapa a sua geolocalizagdo. A Figura 18
ilustra como o componente € visualizado pelo usuéario do portal no momento do

cadastro.


https://developers.google.com/maps/documentation/javascript/?hl=pt-br
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Figura 18 — Componente de geolocalizagéo
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Fonte: Elaborado pelo autor.

O componente é importante para a consulta destes eventos, uma vez que
permite identificar com clareza o local onde sera realizado. Além disso, possibilita
com apenas um clique abrir o endereco selecionado no site da API, possibilitando
uma integracdo com esta ferramenta bastante utilizada para encontrar melhores
rotas. A Figura 19 apresenta uma outra forma de visualizar o local informado no

componente.

Arena do Grémio

82017 Google  TermosdeUsa  Informer um problema

Fonte: Elaborado pelo autor.

5.1.2 Bootstrap

Com objetivo de deixar o portal totalmente responsivo, permitindo a sua
utilizagdo mesmo em dispositivos moveis, todo o leiaute da aplicacédo foi baseado no
Bootstrap, que segundo Boostrap (2017) é o frontend framework mais popular do
mundo para o desenvolvimento de forma responsiva utilizando o conceito de mobile-
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firts, onde a arquitetura do projeto é desenvolvida primeiramente com foco em
dispositivos moveis e posteriormente estendida para desktops.

Como modelo inicial para a Agenda Colaborativa, optou-se pela escolha do
Adminlte (2017), que trata-se de um template de coédigo aberto baseado em
Bootstrap que prové uma série de componentes responsivos e reutilizaveis para o
desenvolvimento de portais. A Figura 20 ilustra a visualizacdo da Agenda

Colaborativa através de um dispositivo movel.

Figura 20 — Agenda Colaborativa dispositivo moével

AgendaColaborativa

2 P A @B

Configuracdo do eventos

Realizar a alteracdo dos dados do seu evento

Evento

Adicionar foto

Nome

Mississippi Delta Blues Festival

Descrigao

Presenca cativa, desde 2008, na agenda
cultural caxiense, o Mississippi Delta Blues
Festival (MDBF) movimenta o Largo da
Estagéio Férrea por trés noites no més de

nrvamhra 13 8 enneidaradn o mainr

Fonte: Elaborado pelo autor.

5.2 CRIACAO DA BASE DE DADOS

Para criacdo das tabelas do banco de dados foi utilizado o diagrama de
classes de andlise onde, através do mapeamento dos objetos para banco relacional,
foram definidas as tabelas e relacdes da nova base de dados. A figura 21 apresenta

o diagrama gerado através da ferramenta SQL Server apds este processo.
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Figura 21 — Diagrama do banco de dados através do SQL Server
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Elaborado pelo autor.

Fonte
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5.3 APLICANDO A ARQUITETURA
Antes de iniciar o desenvolvimento das funcionalidades da Agenda
Colaborativa, foi realizada a criacdo e configuracdo da arquitetura proposta por

Pellizoni (2016). Cada uma das camadas propostas foi adicionada a um novo projeto
na IDE Visual Studio, conforme demonstra a Figura 22.

Figura 22 — Estrutura do projeto Agenda Colaborativa

Fonte: Elaborado pelo autor.

Na camada de Modelo séao definidos os modelos de dados que representam
cada uma das entidades do banco de dados. A Figura 23 apresenta o modelo que

representa a entidade conta.

Figura 23 — Modelo conta
Modelo

Conta : ModeloBase

Email {
Senha {
Imagem {

Pontos {
Pessoa Pessoa { ;
Nivel Nivel { ;
Comum.Perfil Perfil {

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Na camada de repositorio sdo disponibilizados os métodos que permitem a
inclusdo, alteracdo, exclusdo e consultas ao banco de dados. Métodos comuns a
todos os modelos, ficam disponibilizados em uma classe repositorio base, que é
herdada por todos repositérios especificos dos modelos, permitindo a manipulacéo
do banco de dados por parte da camada de servigo.

Conforme apresentado por Pellizoni (2016), a chamada a estes métodos
deve ser realizada através de interfaces, com objetivo de diminuir o acoplamento da
camada de servico com a tecnologia de banco de dados utilizada. A Figura 24
demonstra esta estrutura através do repositorio de Contas.

Figura 24 — Repositério de conta

Repositorio.Repositorio

public class ContaRepositorio : RepositorioBase<Conta», Interface.IContaRepositorio

public ~ing email)

turn _session.Query<Conta>()
.Where(x => x.Email == email)
.FirstOrDefault();

catch (Exception erro)

new PersistenciaException(erro);

Fonte: Elaborado pelo autor.

Ainda na camada de repositorio, ficam a configuracdo e mapeamento do
ORM. Neste projeto optou-se pelo ORM NHibernate, conforme proposto por Pellizoni
(2016). O ORM é responsavel por realizar o mapeamento das tabelas do banco de
dados com os modelos. A Figura 25 apresenta um exemplo de mapeamento entre a
tabela e o modelo de Contas.

A camada de servico, disponibiliza os métodos de acesso aos dados
armazenados no SQL Server para a camada de apresentacdo, além de centralizar e
garantir a aplicacdo das regras de negocio. A Figura 26 apresenta o servico de

conta, demostrando como esta camada interage com as regras de negdcio.
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Figura 25 — Mapeamento através do Nhibernate

Repositorio.Mapeamento
ContaMap : ClassMap<Conta>
ContaMap()

Table("Conta");

Id(x => x.Id).Column(“Id").GeneratedBy.Identity();
Map(x .Email) .Column("Email™).Not.Nullable();
Map(x .Senha) .Column(“Senha") .Not.Nullable();

.Imagem) .Column(“Imagem").Length(9999) .Nullable();

.Perfil) .CustomType<Perfil>()
.Column("Perfil™).Not.Nullable();

References(x => X.Nivel).Column(“IdNivel™).Not.LazylLoad();

HasOne(x => X.Pessoa)

.PropertyRef(x => x.Conta)

.ForeignKey("Conta_Pessoa_fkey").Cascade.All();

Map(x
Map(x

X
X

Map(x X .Pontos).Column("Pontos™).Not.Nullable();
X
X

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 26 — Servico de conta

IContaRepositorio _repositorio;
Salvar(Conta modelo)

ValidarUsuarioInformado(modelo);
ExecutarSessaoTransacao(() =>

{
(modelo.IsNew) {
_repositorio.Salvar(modelo);

{

_repositorio.SaveOrUpdate(modelo);

ValidarUsuarioInformado(Conta modelo)

(modelo.IsNew) {
conta = BuscarPorEmail(modelo.Email);
(conta I= ) {
Exception("0 usuario informado ja existe.");

(modelo.Pessoa.DataNascimento > DateTime.Now) {
Exception(™A data de nascimento informada é invalida.");

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Pellizoni (2016) propbe ainda a utilizagdo de uma camada de injecdo de
dependéncia chamada de I0C. Esta camada realiza a associagéo entre a interface
do repositério que é instanciada pelo servico, com a classe concreta que a
implementa. Conforme proposto pelo autor, a injecdo de dependéncia neste projeto
foi realizada através da biblioteca Ninject. A Figura 27 demonstra como é realizada a

configuragéo da injecdo de dependéncia.

Figura 27 — Controller de nova conta
ivate static void RegisterServices(IKernel kernel)

kernel.Bind<NHibernate.ISessionFactory>().ToMethod(x => Repositorio.NHibernate.NHSessionFactorylanager.GetSessionFactory())
.InSingletonScope();
kernel.Bind<Repositorio.IUnitOfiorks().To<Repositorio.Unit0OfWorks().InRequestScope();

kernel.Bind<IContaRepositorio>().To<Repositorio.Repositorio.ContaRepositorio>();
kernel.Bind<IEventoRepositorios().To<Repositorio.Repositorio. EventoRepositorio();
kernel.Bind<IComentarioRepositorio>().To<Repositorio.Repositorio.ComentarioRepositorios();
kernel.Bind<IDenunciaRepositorio>().To<Repositorio.Repositorio.DenunciaRepositorios();
kernel.Bind<ICompromissoRepositorios().To<Repositorio.Repositorio. CompromissoRepositorio>();
kernel.Bind<ICidadeRepositorios().To<Repositorio.Repositorio.CidadeRepositorio();
kernel.Bind<IEstadoRepositorio().To<Repositorio.Repositorio. EstadoRepositorios();
kernel.Bind<IPaisRepositorio>().To<Repositorio.Repositorio.PaisRepositorios();
kernel.Bind<IAcaoRepositorio>().To<Repositorio.Repositorio.AcaoRepositorios();
kernel.Bind<IAmizadeRepositorios().To<Repositorio.Repositorio.AmizadeRepositorioy();
kernel.Bind<IConquistaRepositorio>().To<Repositorio.Repositorio.ConquistaRepositorios();
kernel.Bind<IContaConquistaRepositorio>().To<Repositorio.Repositorio.ContaConquistaRepositorios();
kernel.Bind<INivelRepositorio>().To<Repositorio.Repositorio.NivelRepositorio>();
kernel.Bind<ICheckInRepositorios().To<Repositorio.Repositorio.CheckInRepositorioy();

Fonte: Elaborado pelo autor.

Na camada de apresentacdo ficam os controllers do ASP.NET MVC, que
disponibilizam as actions. As actions processam as requisicbes dos USUArios,
realizam a busca ou insercdo dos dados necessarios através dos servicos e
apresentam o resultado da acdo aos usuarios através das Views, que representam
as paginas do portal. A Figura 28 apresenta a action que processa a solicitacdo de
salvar uma nova conta dentro do controller de nova conta.

A arquitetura de Pellizoni (2016) mostrou-se adequada para o0
desenvolvimento deste projeto, a utilizacdo das camadas e bibliotecas de apoio
propostas facilita a manutencéao das funcionalidades e permite o desenvolvimento de

um sistema bastante robusto.



Figura 28 — Controller de nova conta

Portal.wWeb.Controllers
Servico.Servico. co _contaServico;
NovaContaController(Servico.Servic vico contaServico)

_contaServico = contaServico;

ionResult Cadastro{ContaVM novaContaWM)

(ModelState.IsValid)

novaConta = Mapper.Map<Co Conta>(novaContaVM);
_contaServico.Salvar(novaConta);
ViewBag.adicionoulsuario =

RedirectToAction("L ", { adicionouUsuario =

(Exception errao)

ModelState.AddModelError("Erro”, erro.Message);

View(novaContaVM);
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5.4 IMPLEMENTACAO

Fonte: Elaborado pelo autor.

O processo de desenvolvimento da Agenda Colaborativa foi realizado em

ciclos, onde foram desenvolvidas gradualmente cada uma das funcionalidades

propostas. Até a entrega deste trabalho o projeto passou por oito ciclos de

desenvolvimento. O Quadro 8 apresenta os casos de uso implementados em cada

um destes ciclos.

Quadro 8 — Casos de uso implementados

Ciclo

Casos de uso implementados

Autenticacdo

Cadastrar Conta, Acessar o Sistema, Sair do

Sistema, Editar Conta e Excluir Conta.

Organizar eventos

Criar Evento, Listar os Meus Eventos, Editar Evento
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e Excluir Evento.

Buscar eventos Buscar Eventos, Visualizar Agenda de Uma Cidade,
Denunciar Evento, Comentar Evento, Consultar

Evento.

Criar minha agenda Visualizar Agenda do Turista, Adicionar Evento a
Agenda, Remover Evento da Agenda.

Amigos Buscar Amigos, Visualizar Dados dos Outros
Turistas, Responder Solicitacgbes de Amizade,

Conversar com Contato e Visualizar Meus Amigos.

Administragéo Visualizar Denuncias, Verificar Denuncia, Criar
Conquista, Visualizar Conquista, Editar Conquista e

Excluir Conquista.

Gamificagéo Visualizar Minhas Conquistas e Visualizar Quadro de

Lideranca.

Fonte: Elaborado pelo autor.

5.4.1 Aplicando a gamificacéo

Para adicionar a gamificacdo a este projeto foram seguidos 0s conceitos
apresentados por Zichermann e Cunningan (2011), que realizam o controle de
pontos e conquistas do usuario, através do registro de suas acoes.

Primeiramente definiu-se quais sdo as ac¢des pontuadas que o sistema deve
tratar, qual a sua pontuacdo base e sua descricdo para apresentar aos USUArios.
Desta forma sempre que uma acédo for identificada como pontuada, € disparado o
processo de gamificacdo. A Figura 29 apresenta como € feita a definicdo de uma
acao gamificada dentro do sistema.

O processo de gamificacdo fica na camada de servico, uma vez que
funciona como uma regra de negécio para definir qual a pontuacdo que 0 USuario
deve ganhar ou perder.

Este processo registra em uma tabela do banco de dados todas as acdes
realizadas pelo usuério. A tabela de acdes registra a data em que o usuario realizou
a acao, quem a realizou, quantos pontos foram adquiridos e qual o tipo de acédo

pontuada que foi realizada.
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Figura 29 — Lista de ac¢Oes pontuadas

Servico.Servico.Gamificacao
P
< TipoAcaoPontuada, > PontosPorTipofcao = ) :TipoAcaoPontuada,

TipoAcaoPontuada.Llogin, 160 },
TipoAcaoPontuada.AdicionarEvento, 286
TipoAcaoPontuada.AdicionarAmigo,
TipoAcaoPontuada.DenunciarEvento,
TipoAcaoPontuada.ComentarEvento, 108 },
TipoAcaoPontuada.ResponderSolicitacoesAm » 168 },
TipoAcaoPontuada.ConfirmarPresencakvento, 260 },
TipoAcaoPontuada.ExcluirEvento, -208
TipoAcaoPontuada.RemoverAmigo,

TipoAcaoPontuada. EventoDenunciado
TipoAcaoPontuada.RemoverComentario, 8
TipoAcaoPontuada.AdicionarAgenda, 186 },
TipoAcaoPontuada.RemoverAgenda, -168 },

] () (e G e (e (e (s (s (e () (e (|

Dictionary<TipoAcaoPontuada, > DescricaoPorTipoAcao Dictionary<TipoAcaoPont

TipoAcaoPontuada.lLogin, "A
TipoAcaoPontuada.AdicionarEvent
TipoAcaoPontuada.AdicionarAmigo,
TipoAcaoPontuada.DenunciarEvento,
TipoAcaoPontuada.ComentarEvento,
TipoAcaoPontuada.Respondersolicitac
TipoAcaoPontuada.ConfirmarPrese
TipoAcaoPontuada. ExcluirEvent:
TipoAcaoPontuada.RemoverAmigo,
TipoAcaoPontuada. EventoDenunciado,
TipoAcaoPontuada.RemoverComentari
TipoAcaoPontuada.AdicionarAgenda,
TipoAcaoPontuada.RemoverAgenda,

I
L
I
L
I
L
I
L
I
L
I
L
I
L
I
L
I
L
I
L
I
L
I
L
I
L

BurcarPontosPorTipoAcao(TipoAcaoPontuada tipo)

PontosPorTipoAcao[tipo];

BuscarDescricaoPorTipoAcao(TipoAcacPontuada tipo)

DescricaoPorTipoAcao[tipo];

Fonte: Elaborado pelo autor.

Através deste controle historico, os algoritmos do servico de gamificacdo
possuem meios de controlar a dificuldade das atividades. Esta dificuldade é
controlada através do tempo entre uma acao e a anterior, que pode determinar um
ganho, perda ou reducdo de pontos. Este controle € um exemplo de aplicacdo da
teoria do flow, apresentada anteriormente. A figura 30 apresenta um exemplo desta
aplicacdo na acao de acesso ao sistema.

Além de verificar a pontuacdo adquirida pelo usuario, sempre que uma acao

é disparada deve verificar se 0 usuario alcangou uma nova conquista ou um novo
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nivel. As conquistas sdo determinadas pelo nimero de ac¢des de um determinado

tipo de acao pontuada.

Figura 30 — Exemplo de gamificacao

Resultad e Acaologin(Conta contalogada, TipoAcaoPontuada tipo)

resultado = R oGame();

loginsUltimas24Horas =
_repositorioAcao.BuscarfAcoesPorContaPeriodoTipo(
contalogada.Id, DateTime.Now.AddDays(-1), DateTime.Now, tipo);

(loginsUltimas24Horas.Count == 8)

resultado.Pontos ontu ). BurcarPontosPorTipoAcao(tipo);
acao =

Tipo = tipo,
Descricao = Pontuacao.BuscarDescricaoPorTipoAcao(tipo),
Pontuacao = resultado.Pontos,
Conta = contalogada,
Time.Now

ks
_repositorioAcac.Salvar(acao);
resultado.Nivel = AtualizarPontos(contalogada, resultado.Pontos);

resultado.Conquista = _repositorioConsquista.AtualizarConquistasConta(contalogada, tipo);

resultado;

Fonte: Elaborado pelo autor.

Desta forma, sempre que o usuario realiza uma acao pontuada, € executada
uma contagem do numero de a¢bes daquele tipo e em seguida uma busca na tabela
de conquista com a chave: numero de acdes e tipo de acédo pontuada. A Figura 31
ilustra como é realizada a atualizac&o das conquistas dos usuarios.

Ao determinar que pontos foram adquiridos, perdidos ou que uma nova
conquista foi alcancada, o sistema armazena na secdo o resultado do jogo e
apresenta uma mensagem ao usuario. E importante que os usuarios, a todo
momento, estejam interagindo com estas mensagens, a fim de causar o sentimento
de estar sendo recompensado pelas acdes realizadas dentro do portal. A Figura 32
apresenta como 0s usuarios séo notificados de suas novas conquistas. A Figura 33

apresenta como 0s usuarios sao notificados ao ganhar pontos.



Figura 31 — Atualizagcdo das conquistas do usuério

Conquista AtualizarConquistasConta(Conta conta, TipoAcaoPontuada tipo)

acoes = _session.Quer
== tipo ¥.Conta.Id == conta.Id)

novaConquista = _session.Query<C istax>()
ipo == tipo && x.NumeroAcoes
.FirstOrDefault();

(novaConguista !=

contaConquista
{

Conta = conta,

Conquista = novaCongquista

I

_session.Save(contaConquista);

novaConquista;

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 32 — Mensagem de conquista

Nova conquistal

Primero Login

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 33 — Mensagem de pontuacao adquirida

*

Vocé ganhou 100 pontos!

Fonte: Elaborado pelo autor.
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5.5 VALIDACAO DA AGENDA COLABORATIVA

Para realizar a validagdo do portal desenvolvido, foram realizadas duas
pesquisas qualitativas através de formularios, para coletar a opinido dos usuarios da
Agenda Colaborativa quanto a sua experiéncia de uso, colaboragéo e gamificagéo.

5.5.1 Validag&o dos especialistas

A primeira pesquisa foi realizada com especialistas do turismo, através da
aplicacdo de testes com os alunos da disciplina de Gestdo de Eventos da
Universidade de Caxias do Sul. Os participantes foram apresentados a Agenda
Colaborativa, que foi disponibilizada em ambiente de homologagéo, para interagir
com o portal podendo realizar a criacdo e busca de eventos.

Participaram dos testes dez alunos e o professor, que interagiram com 0
sistema por aproximadamente uma hora. Observou-se durante a realizacdo dos
testes, que a gamificacdo gerou bastante competitividade entre os usuarios, que
buscavam a todo momento meios de obter mais pontos para ganhar posicdes no
guadro de lideranca. Quanto a colaboracéo, o que se observou foi a facilidade que
0S USuarios encontraram para criar os seus eventos e comecar a divulgar para os
demais.

Ao final da atividade cada um dos participantes pode participar da avaliacédo
da Agenda Colaborativa através do formulario de validacdo. Os resultados gerados
s&o apresentados no APENDICE C.

Analisando os resultados, percebe-se que todos os participantes séo turistas
bastante ativos, uma vez que 72,7% afirmam que viajam algumas vezes a0 ano,
enquanto 27,3% afirmam que viajam ao menos uma vez por més.

Quanto aos locais, onde os participantes costumam obter informacdes sobre
0s eventos, observam-se duas informacdes relevantes. Primeiramente que a maioria
dos participantes (54,5%) opta pelo uso de redes sociais para buscar informacoes
sobre eventos. Segundo, que 27,3 % acaba tendo que buscar estas informacfes em
diversos meios, demonstrando uma falta de centralizacdo das informa¢des do
evento.

Quanto a facilidade de acesso a estas informac6es 90,9% dos participantes

afirma ndo encontrar todas as informagdes que gostaria quanto aos eventos, 0 que
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demonstra a necessidade de encontrar melhores meios de divulgar e compartilhar
estas informacdes, para facilitar o trabalho dos turistas.

Outro aspecto relevante analisado através dos resultados, € o fato dos
especialistas considerarem que os portais de turismo, ndo recebem as devidas
atualizacbes. Observa-se ainda que 45,5% dos participantes acreditam que o0s
portais acabam divulgando sempre os mesmos eventos, 0 que acaba impedindo o
completo conhecimento do turista quanto a suas opc¢oes, 27,7% dos participantes
ainda apontam a demora que ha hoje para estes portais serem atualizados, o0 que
pode desestimular os turistas a visitarem o site com frequéncia.

Buscando avaliar o portal, foi questionado aos participantes se estes
usariam a Agenda Colaborativa para divulgar ou buscar eventos. Todos os
participantes afirmaram que utilizariam o portal, além disso todos acreditam que uma
agenda criada a partir da colaboracdo das pessoas, pode contribuir para a
divulgacdo de eventos de uma cidade. O que apoia a ideia da criagcdo da Agenda
Colaborativa.

Observa-se que a grande maioria dos participantes, afirmaram ter facilidade
com o uso da Agenda Colaborativa. O que demonstra a usabilidade gerada através
da utilizacdo do modelo 3C para elaboracéo das interfaces.

Quanto a gamificacao, 45,5% dos participantes acreditam que contribui para
estimular os usuarios a continuarem utilizando o portal, 45,5% apontam que a
gamificacdo contribui para deixar o site mais divertido e agradavel de utilizar. Apenas
9,1% acreditam que a gamificacdo néo fez diferenca para a experiéncia no portal.
Esses dados demonstram que a gamificacdo pode vir a contribuir para que 0s
turistas permanecam realizando as atividades do portal.

Por fim, buscou-se verificar se as informacdes disponibilizadas pelo portal
sdo suficientes para divulgar os eventos. De acordo com os resultados, observa-se
gue os especialistas consideram adequadas as informac¢des disponibilizadas no
formulario de cadastro de eventos.

Além de contribuir com a validacdo do portal, os especialistas puderam
realizar um teste mais amplo de utilizacdo do portal, sendo que algumas melhorias e
ajustes foram documentados e posteriormente ajustados para a realizacdo da

segunda validacao.
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5.5.2 Validag&o com os turistas

A segunda pesquisa foi realizada através da divulgacdo da Agenda
Colaborativa para o publico geral. O endereco do portal foi enviado a diversos
estudantes da Universidade de Caxias do Sul, com objetivo de obter mais opinides
para ajudar a validar o portal. Participaram deste questiondrio cinquenta e duas
pessoas. Os resultados deste questionario se encontram no APENDICE D.

De acordo com os resultados, nota-se que a grande maioria dos
participantes realizam viagens com frequéncia. E que estes costumam obter
informacdes sobre os eventos através das redes sociais (38,5%), além disso
observa-se um percentual alto de pessoas que buscam informacdes de eventos em
diversos meios (26,9%), demonstrando novamente que ha uma descentralizagéo
destes dados.

Quanto a facilidade de acesso a estas informacdes, 53,8% dos participantes
afirmam n&o encontrar todas as informacdes que gostaria quanto aos eventos,
novamente notasse a possibilidade de encontrar melhores meios de divulgar e
compartilhar estas informacdes, sendo que ha uma dificuldade em encontrar todas
as informacdes necessarias em apenas um local.

Outro aspecto relevante analisado é que a maioria dos participantes nao
utilizam ou tem conhecimento de portais turisticos, sendo que 67,3% afirmam nao
conhecer ou utiliza este tipo de portal. Este nUmero demonstra uma dificuldade das
pessoas em encontrar um portal centralizado para buscar informac¢des quanto aos
eventos.

Quanto a gamificacéo, 47,1% dos participantes acreditam que contribui para
estimular os usuarios a continuarem utilizando o portal, 39,2% apontam que a
gamificacdo contribui para deixar o site mais divertido e agradavel de utilizar. Apenas
9,8% acreditam que a gamificacdo néo fez diferenca para a experiéncia no portal.
Novamente percebe-se que a gamificacdo pode vir a contribuir para que os turistas
permanecam realizando as atividades do portal.

Levando em consideracdo os testes realizados, nota-se que o portal
desenvolvido tem potencial para contribuir com a divulgacédo e busca de eventos das

cidades. Contribuindo para a atividade turistica da regiao.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Nesta secdo é realizada uma sintese dos trabalhos realizados. Além disso
séo discutidas as principais contribuicdes e melhorias futuras para continuar com o

desenvolvimento deste projeto.

6.1 SINTESE DO TRABALHO

Este projeto tinha como objetivo desenvolver uma ferramenta adequada para
gue os turistas de Caxias do Sul pudessem obter informagdes sobre os eventos da
cidade de forma mais simples, centralizada e atrativa.

Com a aplicacao dos estudos realizados quanto aos sistemas colaborativos,
foi possivel desenvolver um portal focado no compartilhamento de informacdes, o
gue se mostrou uma forma interessante de criar um conhecimento coletivo dentro da
ferramenta.

O que se observa é que o0 sistema atende bem ao modelo 3C de
colaboracdo. A cooperacdo € atendida pelas paginas dos eventos, que
proporcionam um espaco compartilhado para os turistas realizarem a organizacao
do evento, utilizando a contribuicdo de todos para a construcdo do conteudo. A
comunicacao esta presente por meio dos comentéarios e do chat, que proporcionam
meios dos usuarios trocarem informacdes, gerando compromissos e estimulando a
participacdo. A coordenacdo é possibilitada pela rede de amigos, permitindo
identificar com clareza os interessados e confirmados nos eventos, além de fornecer
meios de identificar interesses em comum para trabalhar em conjunto.

Com a aplicacédo dos estudos realizados quanto a gamificacdo, foi possivel
adicionar ao projeto diversas caracteristicas relevantes para estimular os usuarios.
As acdes pontuadas e conquistas mostraram-se formas interessantes de estimular a
participacdo dos turistas. A utilizacdo de componentes como a barra de progresso,
guadro de lideranca e quadro de conquistas desenvolveu nos usuarios uma maior
competitividade, além de dar um feedback as acdes realizadas, podendo contribuir
para um maior engajamento dos usuarios do portal.

O que se observa, é que a Agenda Colaborativa apresenta uma solucéo
apropriada ao que se propfe, além de ser uma solucdo simples e mais adequada

para as exigéncias da sociedade moderna.
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6.2 CONTRIBUICAO DO TRABALHO

Por meio dos estudos realizados foi possivel elaborar uma relevante
fundamentacao tedrica para o desenvolvimento de portais colaborativos. Sendo que,
0S conceitos e caracteristicas descritos neste trabalho, podem contribuir para a
aplicacao de aspectos colaborativos em diversos tipos de projetos.

Além de realizar um levantamento dos principais requisitos para desenvolver
sistemas colaborativos, foi possivel identificar o quéo importante é a motivacao para
gue este tipo de sistema continue ativo. Por isso, a relagéo realizada neste trabalho
entre o0s sistemas colaborativos e a gamificacdo, demonstra uma proposta
interessante para potencializar sistemas que se baseiam no modelo 3c de
colaboracéo.

A elaboracao deste trabalho auxilia a validacdo da arquitetura proposta por
Pellizoni (2016), sendo que a aplicacdo com sucesso desta arquitetura na Agenda
Colaborativa, demonstra que as camadas e tecnologias de apoio apresentadas séo
adequadas para o desenvolvimento de um portal colaborativo e gamificado.

O presente trabalho contribui ainda como projeto pedagdgico das disciplinas
de Desenvolvimento de Aplicacbes e Gestdo de Eventos da Universidade de Caxias
do Sul, sendo objeto de estudo. Além disso, é uma das ferramentas utilizadas na
validacéo da tese de doutorado da profa. Mestra Iraci Cristina da Silveira de Carli.

Por fim a apresentacéo deste projeto despertou o interesse do poder publico,
sendo que, a Agenda Colaborativa pode vir a ser aplicada na cidade de Caxias do

Sul ja nos préximos meses.

6.3 TRABALHOS FUTUROS

Como sugestdo para trabalhos futuros, propfe-se adicionar ao portal a
possibilidade de trocar os pontos conquistados com a gamificacdo, por prémios na
vida real, como descontos em shows e restaurantes. Acredita-se que esta
funcionalidade vai gerar novos objetivos aos usuarios do portal e contribuir ainda
mais com a atividade turistica da regiao.

Outro trabalho futuro é o desenvolvimento do aplicativo mével. Neste
trabalho o aplicativo foi desenvolvido apenas como um protétipo, junto ao portal.

Porém, € importante para a experiéncia do usuario que este seja desenvolvido de
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forma nativa aos principais sistemas operacionais do mercado, pois 0 uso da
geolocalizacao para confirmar presenca nos eventos, se mostrou mais preciso e facil
de utilizar através de dispositivos méveis.

Por fim, propde-se que o portal seja disponibilizado para uso. Pois seria
interessante realizar mais estudos e analises, possibilitando melhorias e ajustes para
garantir a qualidade do portal, mesmo para um publico maior do que o envolvido na

realizacao das validagoes.
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APENDICE A — DESCRICAO DOS CASOS DE USO DO PORTAL

a) Caso de uso cadastrar conta

I) Descricdo

Escopo: Caso de uso de sistema da agenda colaborativa.
Atores: Turista e organizador.
Interessados e interesses:
a) Turista: Deseja obter um usudrio para acessar o sistema e obter informacdes sobre os
eventos da cidade.
b) Organizador: Deseja obter um usuario para acessar o sistema e divulgar o seu evento para
0s demais usuérios do portal.
Pré-condi¢bes: Nao possui.
Cenario de sucesso principal:
1. Turista/Organizador informa dados de acesso da nova conta: usuario e senha.
2. Turista/Organizador confirma a senha informada.
3. Turista/Organizador informar seus dados pessoais: home completo, data de nascimento e
sexo.
Turista/Organizador informa seus dados para contato: telefone e e-mail.
Turista/Organizador confirma o cadastro da nova conta.

o g &

Sistema adiciona a nova conta e confirma o sucesso do cadastro.
7. Sistema estende para o caso de uso CDU2: acessar sistema.
Extensdes:
1-4a. Turista/Organizador opta por adicionar uma foto ao seu perfil:
1. Turista/Organizador solicita a adi¢&o da foto.
2. Sistema permite a busca de imagens salvas no dispositivo.
3. Turista/Organizador seleciona uma imagem.
4. O sistema retorna para o cadastro ja apresentando a foto.
5. Turista/Organizador segue com o cadastro da etapa que solicitou a adi¢do da foto.
1-5a. Turista/Organizador opta por cancelar o cadastro:
1. Turista/Organizador cancela o cadastro no sistema.
2. Sistema finaliza o cadastro sem adicionar a nova conta.
3. Sistema estende para o caso de uso CDUQ2: acessar sistema.
6a. Sistema identifica dados invélidos no cadastro:
1. Sistema informa o motivo da rejei¢do do cadastro.
2. Turista/Organizador retorna ao passo 2 e segue o fluxo realizando os ajustes indicados
pelo sistema.
Requisitos especiais: Nao possui.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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b) Caso de uso acessar sistema

I) Descrico

Escopo: Caso de uso de sistema da Agenda Colaborativa.
Atores: Turista, organizador e administrador.
Interessados e interesses:

a) Turista: Deseja realizar o acesso ao sistema com 0s dados de acesso da sua conta, para
utilizar das demais funcionalidades.

b) Organizador: Deseja realizar 0 acesso ao sistema com o0s dados de acesso da sua conta,
para utilizar das demais funcionalidades.
¢) Administrador: Deseja realizar o acesso ao sistema com o0s dados de acesso administrador,
para verificar as dendncias e criar novos desafios.
Pré-condicBes: Ter uma conta cadastrada.
Cenario de sucesso principal:
1. Usuério do sistema (Turista, organizador ou administrador) informa dados de acesso: usuario
e senha.
2. Usuéario do sistema solicita 0 acesso ao sistema.
3. Sistema apresenta a tela inicial do portal colaborativo.
Extensdes:
la. Usuario identifica que ainda ndo possui uma conta:
1. Usuério do sistema solicita o cadastro de uma conta.
2. Sistema estende para o caso de uso cadastrar conta.
3a. Sistema identifica que os dados de acesso estéo incorretos:

1. Sistema informa motivo da rejei¢cdo do acesso.

2. Usuério do sistema retorna a etapa 1 e realizando os ajustes indicados pelo sistema.
Requisitos especiais: Ndo possui.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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AgendaColaborativa

gmvieiro@ucs.br

Néo possui uma conta? Cadastre-se agoral

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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c) Caso de uso editar conta

I) Descrico

Escopo: Caso de uso de sistema da Agenda Colaborativa.
Atores: Turista e organizador.
Interessados e interesses:
a) Turista: Deseja realizar ajustes e atualiza¢gfes de sua conta.
b) Organizador: Deseja realizar ajustes e atualizacdes de sua conta.
Pré-condicbes: Ter uma conta cadastrada.
Cenario de sucesso principal:
1. Turista/Organizador solicita a edig&o da conta.
Sistema apresenta o formulario de edi¢do de conta, com os dados carregados.
Turista/Organizador realiza as alteracGes necessarias nos dados.

Turista/Organizador confirma a edi¢do dos dados da sua conta.

o > w0

Sistema atualiza as informag¢@es da conta e confirma o sucesso da operacgéao.
6. Sistema apresenta a tela inicial novamente.
Extensdes:
2-4a. Turista/Organizador opta por cancelar a edicao:
1. Turista/Organizador cancela a edicdo no sistema.
2. Sistema finaliza a edicdo sem alterar a conta.
3. Sistema estende para o caso de uso CDU2: acessar sistema.
2-4b. Turista/Organizador opta por excluir a conta:
1. Turista/Organizador solicita a exclusdo da conta.
2. Sistema estende para o caso de uso CDU4: excluir conta.
6a. Sistema identifica dados invalidos no cadastro:
1. Sistema informa o motivo da rejeicdo do cadastro.
2. Turista/Organizador retorna ao passo 2 e segue o fluxo realizando os ajustes indicados
pelo sistema.
Requisitos especiais: N&do possui.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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d) Caso de uso excluir conta

I) Descricdo

Escopo: Caso de uso de sistema da agenda colaborativa.
Atores: Turista e organizador.
Interessados e interesses:
a) Turista: Deseja remover sua conta, quando ndo estiver mais interessado em continuar
utilizando o portal.
b) Organizador: Deseja remover sua conta, quando ndo estiver mais interessado em continuar
utilizando o portal.
Pré-condicBes: Ter uma conta cadastrada.
Cenario de sucesso principal:
1. Sistema apresenta uma confirmacéo de exclusdo da conta.
2. Turista/Organizador confirma a excluséo.
3. Sistema exclui as informacdes da conta.
4. Sistema confirma a excluséo da conta.
5. Sistema estende para o caso de uso CDU2: acessar sistema.
Extensdes:
2a. Turista/Organizador ndo deseja excluir sua conta.
1. Turista/Organizador ndo confirma a mensagem de excluséo.
2. Sistema retorna ao caso de uso CDU3: editar conta, do ponto em que estava
anteriormente.

Requisitos especiais: Ndo possui.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Il) Tela

Confirmacdo

Tem certeza que deseja excluir sua conta?

® Mio " Sim

Fonte: Elaborado pelo autor.
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[Il) Diagrama de sequéncia
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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e) Caso de uso sair do sistema

I) Descricdo

Escopo: Caso de uso de sistema da Agenda Colaborativa.
Atores: Turista, organizador e administrador.
Interessados e interesses:
a) Turista: Deseja sair do sistema apds encontrar 0s eventos.
b) Organizador: Deseja sair do sistema apoés divulgar seus eventos.
¢) Administrador: Deseja sair do sistema apos verificar as denuncias e criar novos desafios.
Pré-condicdes: Nao possui.
Cenario de sucesso principal:
1. Usuario do sistema (Turista, organizador ou administrador) solicita para sair do sistema a
qualquer momento no sistema.
2. Sistema fecha o acesso do usuario do sistema.
3. Sistema estende para o caso de uso CDU2: Acessar sistema.
Extensdes: Nao possui.
Requisitos especiais: Ndo possui.

Fonte: Elaborado pelo autor.



1) Tela

Gabriel Menegazzi Vieiro

Eventos Agenda  Configuragbes

Sair

Fonte: Elaborado pelo autor.

[11) Diagrama de sequéncia

sd Diagrama de sequéncia )

% SWiew - Controller

s Turista T |

| L
. 1: Sair() | |
b 1.1: Deslogar()

< ________

Fonte: Elaborado pelo autor.
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f) Caso de uso buscar eventos

I) Descricdo

Escopo: Caso de uso de sistema da Agenda Colaborativa.
Atores: Turista.
Interessados e interesses:
a) Turista: Deseja visualizar os eventos cadastrados no portal e realizar buscas mais
especificas de acordo com palavras chave.
Pré-condic¢Bes: Ter eventos cadastrados.
Cenario de sucesso principal:
1. Ao turista acessar o portal, e o sistema apresenta os Ultimos eventos adicionados ao portal.
2. Turista visualiza os Ultimos eventos adicionados ao portal.
3. Turista seleciona um dos eventos para consultar e obter mais informacdes.
4. O sistema estende para o caso de uso CDU8: consultar evento.
Extensdes:
3a. Turista opta por buscar eventos especificos:
1. Turista informa palavras chave no campo de busca.
2. Turista solicita a busca através da palavra chave informada.
3. Sistema realiza o filtro dos eventos de acordo com as palavras chave informadas.
4. Sistema apresenta os eventos encontrados.
5. Turista retorna ao passo 2 jA com os eventos filtrados.

Requisitos especiais: Ndo possui.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Busque por mais eventos aqui:

Mississippi Delta Blues Festival

Mississippi Delta Blues Bar, Caxias do Sul, RS, Brasil
17{11{2017 08:00

Feira do Livro
Praga Dante, Caxias do Sul, RS, Brasil

17/11/2017 0800

Quinta Sinfénica - Homenagem aos 180 Anos da Brigada Militar

Teatro da UCS, Caxias do Sul, RS, Brasil
16/11{2017 19:00

Aula Mega Aula Mega Blaster ao Infinito e Além
Blaster ao _ .
Infinite & Além WS, Caxias do Sul, RS, Brasil

17/11/2017 2000

Ucs Happy Friday

UCS, Caxias do Sul, RS, Brasil
17f1142017 19:00

Euzcar

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Fonte: Elaborado pelo autor.



g) Caso de uso visualizar agenda de uma cidade

I) Descrigédo

Escopo: Caso de uso de sistema da Agenda Colaborativa.
Atores: Turista.
Interessados e interesses:
a) Turista: Deseja visualizar os eventos que estdo ocorrendo em uma determinada cidade.
Pré-condicbes: Ter eventos cadastrados para a cidade selecionada.
Cenario de sucesso principal:
1. Turista informa um estado.
Sistema carrega as cidades do estado selecionado.
Turista seleciona a cidade.
Sistema apresenta os eventos da cidade selecionada.

o > 0D

Turista visualiza os eventos.
6. Turista seleciona um evento para consultar e obter mais informagdes.
Extensdes:
1-5a. Turista opta por cancelar a busca:
1. Turista cancela a busca no sistema.
2. Sistema apresenta novamente a tela inicial.

Requisitos especiais: Ndo possui.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Agenda da cidade Busque oz eventos de uma cidade

Agenda da cidade

Estado Rio Grande do Sul
Cidade Caxias do Sul
Datainicio 1171172017 Datafinal

Mississippi Delta Blues Festival

Iississippi Delta Blues Bar, Caxias do Sul, RS, Brasil
23{11/2017 19:00

@ 0 Juventude vs Qeste

Estadio Alfredo Jacond, Caxias do Sul, RS, Brasil
11/11{2017 19:15

_m Semana académica UCS

LICS Teatro, Caxias do sul, RS, Brasil
13/11/2017 08:00

1171272017

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Elaborado pelo autor.

Fonte
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h) Caso de uso consultar evento

I) Descricdo

Escopo: Caso de uso de sistema da Agenda Colaborativa.
Atores: Turista.
Interessados e interesses:

a) Turista: Deseja obter mais informacdes sobre os eventos. Podendo identificar o que é o
evento, onde vai acontecer, quando ocorrera, quem vai participar, entre outras informacfes
importantes para identificar eventos que o interessa para adicionar na sua agenda.

Pré-condic¢Bes: Ter eventos cadastrados.
Cenario de sucesso principal:

1. Sistema apresenta os dados do evento selecionado.

2. Turista consulta os dados do evento.

3. Turista finaliza a consulta.

4. Sistema retorna para a tela inicial do sistema.

Extensdes:
2-3a. Turista opta por adicionar o evento a sua agenda:
1. Turista solicita a adicdo do evento a sua agenda.
2. Sistema estende para o caso de uso CDU9: adicionar evento a agenda.
2-3c. Turista opta por remover 0 evento a sua agenda:
1. Turista solicita a remoc¢éo do evento a sua agenda.
2. Sistema estende para o caso de uso CDU10: remover evento a agenda.
2-3d. Turista opta por adicionar um novo comentario:
1. Sistema estende para o caso de uso CDU12: comentar evento.
2-3e. Turista identifica problemas com o contelido do evento:
1. Turista solicita a denuncia do evento.
2. Sistema estende para o caso de uso CDU11: denunciar evento.

Requisitos especiais: Ndo possui.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Elaborado pelo autor.

Fonte
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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1) Caso de uso adicionar evento a agenda

I) Descrico

Escopo: Caso de uso de sistema da Agenda Colaborativa.
Atores: Turista.
Interessados e interesses:
a) Turista: Deseja adicionar um evento a sua agenda.
Pré-condicdes: Estar autenticado no sistema.
Cenario de sucesso principal:
1. Sistema apresenta formulario para adicionar o evento a agenda.
Turista confirma presenca no evento ou indica que apenas tem interesse por enquanto.
Turista confirma a adi¢cdo do evento a agenda.
Sistema adiciona o evento a agenda do turista.

o > 0D

Sistema apresenta uma confirmacg&o da operacéo.
6. Sistema apresenta novamente a pagina do evento atualizada.
Extensdes:
2a. Turista ja havia indicado o interesse ou confirmado presenca no evento:
1. Sistema apresenta a op¢ao selecionada pelo Turista.
2. Turista modifica sua intencao.
3. Turista confirma a modificacdo de sua agenda.
2-4a. Turista opta por ndo adicionar mais a agenda:
1. Turista cancela a opera¢ao no sistema.
2. Sistema retorna para pagina do evento.

Requisitos especiais: Ndo possui.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Il) Tela

Adicionar evento na minha agenda

Como deseja adicionar este evento na sua agenda?

Tenho interesse Confirmar presenga

Adicionar Cancelar

Fonte: Elaborado pelo autor.



103

[Il) Diagrama de sequéncia

| T y
........... )
|

| | | e >
S E— [— oo _

|
7 (osswoduoy sjosswordwopewonpy | | |
L | |

.............. _
| | |
| A | |
| —— |BpBIa0SSifasSE|IRI) | g ossiu/dwonouensoday)  Jossiwoiduoouoysodsayeiag |
7 <<Blpalss 7 ||||||||||| v _
| | ﬂ |
| | 000 - (0ssuoudway) 2epie) 7 _
| | | | _
| | | _A (0sswbidwo)) 2)leres 71 \
| | | |
| | | | ATV OB Slrrtonien A|
| | _ _ : 0™ ) 30 TN opouiewoniy |
| | | | <o T Ty
7 7 _ _ 7 7 BIsi]

ossoidwoonayseday 0l olofapselfayossiLoiduoy 0INBS0SS WO JBjuen0ssIuo/duey MaIAClakTIB)NSUaY
BIUAND3S A BleIGeI] ps

Fonte: Elaborado pelo autor.
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j) Caso de uso remover evento da agenda

I) Descrico

Escopo: Caso de uso de sistema da agenda colaborativa.
Atores: Turista.
Interessados e interesses:
a) Turista: Deseja remover um evento da sua agenda que ndo tem mais interesse de
participar.
Pré-condic¢8es: Estar autenticado no sistema.
Cenario de sucesso principal:
1. Sistema apresenta mensagem de confirmacéo.
Turista confirma a remog¢&o do evento de sua agenda.

Sistema remove o evento da agenda do turista.

WD

Sistema confirma a remocg&o do evento.
5. Sistema apresenta pagina do evento atualizada.
Extensdes:
2a. Turista opta por cancelar a remocao do evento da agenda:
4. Turista ndo confirma a remocédo do evento de sua agenda.
5. Sistema ndo remove o evento da agenda e apresenta a pagina do evento.

Requisitos especiais: Ndo possui.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Il) Tela

Evento

[—

L . [ 09/11/2017 19:00 & 25/11/2017 23:00
Mississippi Delta Blues Festival

Presenga cativa, desde 2008, na agenda cultural caxiense, o Mississippi Delta Blues Festival (MDBF) movimenta o Largo da Estagio Férrea por trés noites no més de novembro. Ja é considerado o maor festival totalmente

direcionado a0 Blues, do continente americano, fora dos Estados Unidos.

Telefone: (54) 321155660 Email: gmvieiro @ues.or
? Local @ Comentdrios % cConfirmados
Mississippi Delta Blues Bar . N ..
PP Participe! Deixe um comentario: x
O bar remete voed aos juke Joints do sul dos Estados Y 4
Unidos, bares de beira de estrada onde o blues e o \\

seuther roek sio as prineipais atragBes. O cardépio Gabriel ...
também respeita a tradigio sulista oferecendo alguns dos

seus pratos mais tradicionals. Localizado num antigo
4

moinho, o Mississippi Delta tem o trilho dos trens passando
nasua porta. ¥ Interessados
it ; 2 | Gaicha r ™ feste1a 8 n
Mapa  satdlite s o -
® gostei deste evento, recomendo atodos. -
Wood's Caxiae " ‘
aBarra 190 Caxias 0871142017 03550
o Teste 123
@ BullsBrasil ot ﬂ Gabriel Henegazzi Vieiro x
2o i it
ot 1t
g Estaca R
Ferowina &1 * og/1120172118

T FSG Cent
“
G‘:l e S et musn | Tamsedaes | infrrre ardi e e

Enderego: Mississippl Delta Blues Bar - Rua Coronel Fléres -
Stio Pelegrino, Caxfas do Sul -RS, Brasil

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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k) Caso de uso denunciar evento

I) Descrico

Escopo: Caso de uso de sistema da agenda colaborativa.
Atores: Turista.
Interessados e interesses:
a) Turista: Deseja denunciar contetidos indevidos nos eventos do portal.
Pré-condicfes: Estar autenticado no sistema.
Cenario de sucesso principal:
1. Sistema apresenta formulario de denudncia.
Turista informa o motivo da denudncia.
Turista informa uma descri¢cdo da situacdo para avaliacdo do administrador do portal.

Turista confirma a denlncia.

o > 0D

Sistema apresenta uma confirmacéo da inclusédo com sucesso da denuncia.
6. Sistema apresenta novamente a pagina do evento.
Extensdes:
2-4a. Turista opta por cancelar a dendncia:
1. Turista cancela a realizacdo da denuncia.
2. Sistema ndo inclui a denlncia e apresenta novamente a pagina do evento.

Requisitos especiais: Ndo possui.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Il) Tela

Denunciar evento

Descreva o motivo da dendncia

Descreva o motive da denlncia

Denunciar Cancalar

Fonte: Elaborado pelo autor.
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[Il) Diagrama de sequéncia

Fonte: Elaborado pelo autor.
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|) Caso de uso comentar evento

I) Descrigcao

Escopo: Caso de uso de sistema da Agenda Colaborativa.
Atores: Turista.
Interessados e interesses:
a) Turista: Deseja participar de discussfes sobre 0s eventos e realizar perguntas para
esclarecer duvidas.
Pré-condic¢fes: Estar autenticado no sistema.
Cenario de sucesso principal:
1. Turista visualiza os comentarios do evento selecionado.
2. Turista informa o texto do comentario.
3. Turista confirma a inclusdo do comentario.
4. Sistema inclui o comentario realizado e apresenta a pagina do evento atualizada.
Extensdes:
2a. Turista opta por remover um comentario realizado:
1. Turista solicita a exclusdo de um comentario.
2. Sistema remove o comentario e apresenta a pagina do evento atualizada.

Requisitos especiais: Ndo possui.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Il) Tela

@ Comentdrios

Participe! Deixe um comentdrio:

b

Comentar

ﬂ Gabriel Menegazzi Vieiro E
|

vou participart

08/11/2017 01:51

Fonte: Elaborado pelo autor.
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[Il) Diagrama de sequéncia

Fonte: Elaborado pelo autor.
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m) Caso de uso visualizar agenda

I) Descrico

Escopo: Caso de uso de sistema da agenda colaborativa.
Atores: Turista.
Interessados e interesses:
a) Turista: Deseja visualizar a sua agenda, para organizacdo e gerenciamento dos eventos
que deseja participar.
Pré-condicdes: Estar autenticado no sistema.
Cenario de sucesso principal:
1. Turista abre a sua agenda.
Sistema apresenta a agenda do turista com os eventos adicionados.
Turista visualiza 0os seus eventos.
Turista seleciona evento.
Sistema apresenta informacdes basicas do evento.

Turista finaliza a consulta ao evento.

N o g M w D

Turista finaliza consulta a agenda.
8. Sistema apresenta a pagina inicial novamente.
Extensdes:
6a. Turista opta por consultar um evento:
1. Turista solicita a consulta ao evento.
2. Sistema estende para o caso de uso CDUS8: consultar evento.
Requisitos especiais: Esta interface deve apresentar-se como um calendario, para facilitar o

entendimento dos turistas.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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1) Tela

Minha agenda Agenda para consultar 0z seus compromissos

L2 Novembro 2017 MEs | semana  Dia

Dom Seg Ter Qua Qui Sex sdb

D5 Feira do Liviro

D8 Semana académica UCS

19 Mississippi Delta Blues Festival

26 27 28 25 30

Fonte: Elaborado pelo autor
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n) Caso de uso visualizar o perfil dos outros turistas

I) Descrico

Escopo: Caso de uso de sistema da agenda colaborativa.
Atores: Turista.
Interessados e interesses:
a) Turista: Deseja obter mais informagdes sobre os participantes dos eventos.
Pré-condicdes: Estar autenticado no sistema.
Cenario de sucesso principal:
1. Turista seleciona o perfil de outro turista.
2. Sistema apresenta a pagina da pessoa selecionada.
3. Turista visualiza os dados do turista.
4. Turista finaliza consulta.
5. Sistema retorna para a pagina inicial.
Extensdes: Nao possui.
Requisitos especiais:
3-4a. Turista opta por adicionar aos amigos:
1. Turista solicita a inclusdo do turista aos seus amigos.
2. Sistema envia solicitacdo de amizade.
3. Sistema confirma o envio da solicitacao.
4. Sistema apresenta novamente o perfil do turista.
3-4a. Turista opta por desfazer amizade:
1. Turista solicita que a amizade seja desfeita.
2. Sistema desfaz a amizade.

3. Sistema apresenta novamente o perfil do turista.

Fonte: Elaborado pelo autor.



1) Tela

114

Pégina do turista Consulte informagies dos demais usudrios do portal.

Turista

vail)

&« Desfazer amizade

Gabriel Menegazzi Vieiro

Dados do turista

Pontuagao: 2600 pontos
E-mail: gmvieiro@ues.br

Organizou: 3 eventos

Turista nivel: 3
Telefone: (54) 399075127

Participou de: 0 eventos.

Minhas conguistas

ig@

Frimeira

(0[5

Queroser

aoesso =L AMIED

o-4)

Comentarista

Amigos {6)

Leticia...
Mivel3

Ragquel
Miwel3

Daiane...
Mivel3

Bianca...
Mivel 4

r”
Talyta B... Vanderl...
Mivel 4 Mivel1

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Fonte: Elaborado pelo autor



0) Caso de uso buscar amigos

I) Descricdo

116

Escopo: Caso de uso de sistema da agenda colaborativa.
Atores: Turista.
Interessados e interesses:
a) Turista: Deseja adicionar contatos para criacdo de grupos.
Pré-condicdes: Estar autenticado no sistema.
Cenario de sucesso principal:
1. Turista solicita a busca de novos amigos.
Sistema apresenta a tela de busca de amigos.
Turista busca o contato pelo nome ou e-mail.

Sistema apresenta o turista encontrado.

a > w D

Turista solicita o envio da solicitacdo de amizade.
Sistema retorna a etapa 3 até que o turista finalize a busca de novos amigos.
Extensdes:
4a. Sistema ndo encontrou turista:
1. Sistema apresenta mensagem informando que néo identificou o turista.
2. Turista segue da etapa 3.
3-5b. Turista opta por consultar o perfil:
1. Turista solicitacdo a visualizacdo do perfil.
2. Sistema estende para o caso de uso CDU14: visualizar perfil dos outros turistas.

Requisitos especiais: Ndo possui.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Il) Tela

Buscara migOS Frocure novos amigas no partal.

Amigos

Informe o nome ou email

regina Evscar

T Regina Helena Menegazzi

L
% l regina. menegazzi@gmail.com
S = = e

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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p) Caso de uso responder solicitacdes de amizade

I) Descrico

Escopo: Caso de uso de sistema da Agenda Colaborativa.
Atores: Turista.
Interessados e interesses:

a) Turista: Deseja responder aos demais usuarios que solicitam amizade.
Pré-condicBes: Estar autenticado no sistema (caso de uso: Acessar sistema).
Cenario de sucesso principal:

1. Turista acessa a pagina de solicitacdes de amizade.

2. Sistema apresenta as solicita¢gdes de amizade enviadas ao turista.

3. Turista aceita a nova amizade.

4. Sistema adiciona o novo contato a lista de amigos do turista.

5. Sistema atualiza a lista de solicita¢des retornando a etapa 2.
Extensdes:

3a. Turista ndo deseja adicionar o contato:
1. Turista nega a solicitacdo de amizade.
2. Sistema remove a solicitacéo.
3. Sistema atualiza a lista de solicitacdes.

Requisitos especiais: Ndo possui.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Il) Tela

SO“Cita(;'aES de amizade. confime as solicitages de amizades de seus novos amigos.

Solicitagdes de amizade

* Regina Helena Menegazzi &+ Aceitar

- . . .
X regina.menegazzi@gmail.com

&x Negar

B ) ) -

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Elaborado pelo autor.

Fonte
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g) Caso de uso conversar com contato

I) Descricao

Escopo: Caso de uso de sistema da agenda colaborativa.
Atores: Turista.
Interessados e interesses:
a) Turista: Deseja trocar mensagens instantdneas com 0S Seus amigos, para conversar a
respeito dos eventos.
Pré-condic¢fes: Estar autenticado no sistema e ter o contato adicionado aos seus amigos.
Cenario de sucesso principal:
1. Quando o turista acessa o portal, o sistema apresenta uma lista de amigos.
Turista seleciona um amigo.
Sistema abre uma nova conversa.

Turista envia mensagem instantanea.

o > w0

Turista recebe mensagem instantanea.
Turista repete os passos 4 e 5 até que feche a conversa.
Extensdes: N&o possui.

Requisitos especiais: Ndo possui.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Il) Tela

Chat - ~ «
Gabrel Yisira 23 Janeira 02:00
& i Caral Wocd vai hoje na feira do Livro?

23 Janeiro 02:05 Guilherme Ruffato

You simd onde nos encontramos? G
-

Type Message ..

Fonte: Elaborado pelo autor.
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r) Caso de uso visualizar minhas conquistas

I) Descrico

Escopo: Caso de uso de sistema da Agenda Colaborativa.

Atores: Turista.

Interessados e interesses:

a) Turista: Deseja recordar quais as conquistas que ja conquistou através da sua participacao

nas atividades do portal.

Pré-condic¢8es: Estar autenticado no sistema.

Cenario de sucesso principal:

1.

o > w0

6.

Quando o turista acessa o portal, o sistema apresenta algumas de suas conquistas.
Turista solicita que sejam apresentadas todas as suas conquistas.

Sistema apresenta a lista de conquistas do turista autenticado.

Turista visualiza as suas conquistas.

Turista finaliza a consulta a suas conquistas.

Sistema apresenta a tela inicial novamente.

Extensdes: Nao possuli.

Requisitos especiais: Ndo possui.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Il) Tela

od od

Minhas Conquistas Ligta das conquistas que vocé conquistou

Conquistas

Primeiro acessol

Realize seu primeire acesse ac portal.

Primeiro eventol

Crie seu primeire evento no portal,

Showing 1to 2 of 2 entries = = = =

Fonte: Elaborado pelo autor.
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s) Caso de uso criar evento

I) Descrico

124

Escopo: Caso de uso de sistema da Agenda Colaborativa.
Atores: Organizador.
Interessados e interesses:

a) Organizador: Deseja divulgar o seu evento no portal.
Pré-condicdes: Estar autenticado no sistema.
Cenario de sucesso principal:

1. Organizador solicita a criagdo de um novo evento.
Sistema apresenta o formulario de cadastro de eventos.
Organizador preenche o formulario.

Organizador confirma a inclusdo do novo evento.

o > 0D

Sistema apresenta uma mensagem de confirmacao.
6. Sistema apresenta a pagina do evento criado.
Extensdes:
4a. Organizador opta por adicionar uma imagem ao evento:
1. Organizador solicita a inclusdo da imagem.
2. Sistema permite a busca de imagens salvas no dispositivo.

3. Organizador seleciona uma imagem.

Organizador retorna para o preenchimento do formulario (etapa 3).
4c. Organizador opta por remover a imagem do evento:
1. Organizador solicita a remog&o da imagem do evento.
2. Sistema solicita a confirmacéo da operacéo.
3. Organizador confirma a operacéo.
4. O sistema remove a imagem do evento.
Organizador retorna para o preenchimento do formulario (etapa 3).
4e. Organizador opta por cancelar a criagdo do novo evento:
1. Organizador cancela o cadastro no sistema.
2. Sistema apresenta a pagina inicial novamente.
Requisitos especiais: N&do possui.

4. O sistema retorna para o cadastro ja apresentando a imagem.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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II) Telas

Adicionar eventos Reslizar ainclusio de novos eventos no portal.
Evento
Adicionar foto
Nome Nome do evento
Descrigao Descrigio do evento
4
Contato Data
Telefone L9 Telefone para contate Data inicio 1] Data de inicie
E-mail E-mail para contato Horainicio @ | Hora de inicio
Site Site ou paging do evento Data fim B Datadefim
Ingressos Link para a compra de Mgressos Horafim @ | Horadefim

Fonte: Elaborado pelo autor.

Local
Nome Nome do local Site Site do
Descrigao Descr
Vi
4 w ) SRR a0 2 ~r 28 1470l
Enderego & S : ra—
& € Mapa Satélite Informe ¢ enderego i
- B WL, T Lages
@ SantaORosa Q
470
Panambi Passanundo
5 Santo Angelo®  ljui 2 o
BellaVista Parque Ibera ° Carazinho )
& Cruz Alta icit
A Cncg.
@
472
< 123 (326 .
3oya @ Mercedes Santiago (z2e) Caxlasodo Sul
2 ) Gramado &~ Toires
j 453 N ° &
12 (4] Santa Cruz OVO
D 123 ) 257) Santa Maria do Sul Hamburgo
Ale%rele o ) o
Uruguaiana Cachoeira
' 158 do Sul Porto Alegre
& = $ Aleg

Rosério do Sule Sao Gabriel
o

()
= +
[z%2) 101

471
i Sy-Rivera oy (=) Dadns cartogrificos @2017 Google  Termosdelsa | Informareno no mapa

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Fonte: Elaborado pelo autor.



t) Caso de uso listar os meus eventos

I) Descrico
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Escopo: Caso de uso de sistema da agenda colaborativa.
Atores: Organizador.
Interessados e interesses:

a) Organizador: Deseja gerenciar 0s seus eventos.
Pré-condicdes: Estar autenticado no sistema.
Cenario de sucesso principal:

1. Organizador acessa a listagem de eventos.
Sistema apresenta os eventos criados pelo organizador.

Organizador visualiza 0s seus eventos.

Hp w D

Organizador seleciona evento para editar.
5. Sistema estende para o caso de uso CDU21: editar evento.
Extensdes:
4a. Organizador opta por acessar a pagina de um evento:
1. Organizador solicita a visualizag@o do evento.
2. Sistema apresenta a pagina do evento.
4b. Organizador opta por retornar:
1. Organizador solicita o retorno a pagina inicial.
2. Sistema apresenta novamente a pagina inicial.

Requisitos especiais: Ndo possui.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Il) Tela

Meus eventos Lita dos eventos cadastrados com a sua conta

Eventos
Editar Nome Local Data Inicio
y Mississippi Delta Blues Festival Mississippi Delta Blues Bar 17/11/2017
y Feira do Livro Praga Dante 17f11f2017
f Quinta Sinféinica - Homenagem aos 180 Anos da Brigada Teatro da LICS 16/11/2017
Militar
Mostrando de 1 até 3 de 3 registros =

Data Final
18/11/2017
17/11/2017

18/11/2017

<} -

Fonte: Elaborado pelo autor.
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u) Caso de uso editar evento

I) Descrico

Escopo: Caso de uso de sistema da Agenda Colaborativa.
Atores: Organizador.
Interessados e interesses:
a) Organizador: Deseja realizar ajustes e atualiza¢gfes das informacfes do evento.
Pré-condicdes: Estar autenticado no sistema.
Cenario de sucesso principal:
Organizador solicita a edicdo de um de seus eventos.
Sistema apresenta o formulario de edi¢do do evento selecionado.
Organizador realiza as altera¢gGes necessarias.
Organizador confirma a alteragédo do evento selecionado.

a > 0D

Sistema confirma a alteracdo do evento selecionado.
6. Sistema apresenta a pagina do evento modificado.
Extensdes:
4a. Organizador opta por adicionar uma imagem ao evento:
1. Organizador solicita a inclusdo da imagem.
2. Sistema permite a busca de imagens salvas no dispositivo.
3. Organizador seleciona uma imagem.
4. O sistema retorna para o cadastro ja apresentando a imagem.
Organizador retorna para o preenchimento do formuléario (etapa 3).
4b. Organizador opta por adicionar uma foto ao evento:
1. Organizador solicita a inclusdo da foto.
Sistema permite a busca de imagens salvas no dispositivo.
Organizador seleciona uma imagem.

Organizador informa uma descri¢c&o para a foto.

a > DN

O sistema retorna para o cadastro ja apresentando a imagem.

Organizador retorna para o preenchimento do formulario (etapa 3).
4c. Organizador opta por remover a imagem do evento:

1. Organizador solicita a remog¢éo da imagem do evento.

2. Sistema solicita a confirmacao da operacéo.

3. Organizador confirma a operacao.

4. O sistema remove a imagem do evento.

Organizador retorna para o preenchimento do formulario (etapa 3).
4d. Organizador opta por remover uma foto do evento:

1. Organizador solicita a remog¢éo de uma foto do evento.

2. Sistema solicita a confirmacao da operacéo.

3. Organizador confirma a operacao.

4

O sistema remove a foto selecionada.
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Organizador retorna para o preenchimento do formulario (etapa 3).

4e. Organizador opta por cancelar a criagdo do novo evento:

3. Organizador cancela o cadastro no sistema.

4. Sistema apresenta a pagina inicial novamente.

Requisitos especiais: Ndo possui.

Fonte: Elaborado pelo autor.

) tela

Configu ragéo do eventos rselizarz alteragio dos dadoz do seu evento.

Evento

MNome

Descrigao

Contato

Telefone

E-mail

Site

Ingressos

Adicionar foto

IMississippi Delta Blues Festival

Fresenta cativa, desde 2008, na agenda cultural eaxiense, o Mississippi Delta Blues Festival (MDEF) movimenta o Large da Estagdo Férrea por trés noites no més

de novembro. }4 é considerado o maior festival totalmente direcionado ao Blues, do continente americano, fora dos Estados Unidos.

Data
L (54) 321155669 Data inicio B 09/11/2007
gmvigiro@ucs.br Horainicio (o] 13:00
httpsy fmwafacebookeom/dialog/share?app_id=1405866226T4265&displa; Datafim [ 25/11/2017
Horafim @ 2300

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Elaborado pelo autor.

Fonte
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v) Caso de uso excluir evento

I) Descricao

Escopo: Caso de uso de sistema da agenda colaborativa.
Atores: Organizador.
Interessados e interesses:
a) Organizador: Deseja remover 0s eventos que ndo considera mais relevante manter no

sistema.
Pré-condic8es: Evento associado deve estar cadastrado.
Cenario de sucesso principal:

1. Organizador confirma a exclusdo do evento.

2. Sistema exclui o evento.

3. Sistema apresenta novamente a lista de eventos do organizador.
Extensdes:
la. Organizador opta por ndo excluir o evento:

1. Organizador cancela a exclusdo no sistema.

2. Sistema ndo inclui o evento e apresenta novamente a lista de eventos do organizador.
Requisitos especiais: Ndo possui.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Il) Tela

Confirmacio

Tem certeza que deseja excluir o evento?

* r"lj é] c'

Fonte: Elaborado pelo autor.
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[Il) Diagrama de sequéncia
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Fonte: Elaborado pelo autor.



x) Caso de uso visualizar denuncias

I) Descrico
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Escopo: Caso de uso de sistema da agenda colaborativa.
Atores: Administrador.

Interessados e interesses:

a) Administrador: Deseja visualizar as denudncias realizadas pelos usuérios do sistema.

Pré-condicBes: Ter compromissos registrados na agenda.
Cenario de sucesso principal:
1. Sistema apresenta as denuncias realizadas.
2. Administrador seleciona uma denuncia para verificar.
3. Sistema estende para o caso de uso CDUZ24: verificar denuncia
Extensdes:
2a. Administrador opta por retornar a pagina inicial:
1. Administrador solicita o retorno a pagina inicial.
2. Sistema apresenta a pagina inicial.
Requisitos especiais: Ndo possui.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Il) Tela

Analisar denlincias L de dendncias reportadas pelos usuarios do portal.

Dentincias
Analisar Evento Motivo
Q Semana académica UCS Dentinciall

Fonte: Elaborado pelo autor.
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[Il) Diagrama de sequéncia
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Fonte: Elaborado pelo autor.



y) Caso de uso verificar dentncia

I) Descrigcao
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p wDdE

5.
Extensoes:

o g~ w N

7.
Requisitos especiais: Ndo possui.

Escopo: Caso de uso de sistema da Agenda Colaborativa.
Atores: Administrador.
Interessados e interesses:
a) Administrador: Deseja verificar 0s eventos e realizar a exclusdo quando necessario.
Pré-condicbes: Estar autenticado no sistema e ter perfil administrador.

Cenario de sucesso principal:

Sistema apresenta os dados do evento.

Administrador verifica se 0 evento possui contetdo indevido.
Administrador marca dendncia como visualizada.

Sistema remove a denlncia da listagem.

Sistema retorna para o caso de uso CDU23: visualizar dendncias.

3a. Organizador opta por excluir o evento:
1.

Organizador solicita a excluséo do evento.

Sistema solicita a confirmagdo da operacéo.

Organizador confirma a excluséo.

Sistema remove o evento.

Sistema envia e-mail ao organizador informando o problema com o evento.
Sistema remove pontos do organizador.

Sistema retorna para o caso de uso CDU23: verificar denuncias.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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1) Tela
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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Elaborado pelo autor.

Fonte
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z) Caso de uso quadro de lideranca

I) Descricdo

Escopo: Caso de uso de sistema da Agenda Colaborativa.
Atores: Turista.
Interessados e interesses:
a) Turista: Deseja verificar os eventos e realizar a exclusdo quando necessario.
Pré-condicbes: Estar autenticado no sistema e ter perfil administrador.
Cenario de sucesso principal:
1. Turista solicita a visualizacdo do quadro de lideranca.
2. Sistema apresenta lista comparando os pontos do turista com o0s de seus amigos.
3. Turista visualiza os pontos, nivel e posi¢cédo de cada um.
Extensdes:
3a. Turista opta por consultar dados de outro turista:
1. Turista clica no amigo que deseja consultar.
2. Sistema entende para o caso de uso CDU14: visualizar perfil dos outros turistas.

Requisitos especiais: Ndo possui.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Il) Tela

Quad ro de “deran(;a Quem tem mais pontos entre os seus amigos?
Amigos

1° lugar
ﬁ Gabriel Menegazzi Vieiro
it

E-mail: gmvieiro@ues.br
Hivel: &
Pontos: 8000

2% lugar

t_‘ Regina Helena Menegazzi

E-mail:
regina.menegazzi@gmail.com
Nivel: 1
Pontos: 200

3" lugar

Guilherme Grazziotin
Ruffato

E-mail:
guilherme.ruffatc@hotmail.com
Nivel: 1

Pontos: 100

- B ; ”

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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a2) Caso de uso cadastro de conquista

I) Descricdo

Escopo: Caso de uso de sistema da Agenda Colaborativa.
Atores: Administrador.
Interessados e interesses:
a) Administrador: Deseja verificar os eventos e realizar a exclusédo quando necessario.
Pré-condic¢des: Estar autenticado no sistema e ter perfil administrador.
Cenario de sucesso principal:
1. Administrador solicita a criagdo de uma nova conquista.
Sistema apresenta o formulario de cadastro de conquistas.
Administrador preenche o formulario.

Administrador confirma a inclusdo da nova conquista.

a > w DN

Sistema apresenta uma mensagem de confirmacao.
6. Sistema apresenta a listagem de conquistas do sistema.
Extensdes:
4a. Administrador opta por cancelar a criagdo da nova conquista:
1. Administrador cancela o cadastro no sistema.
2. Sistema apresenta a pagina inicial novamente.
Requisitos especiais: Ndo possui.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Il) Tela

Adicionar conqu i5ta Incluir uma nova conguista para oz usuarios do sigtema.

Nova conquista

Descrigio
Nimero de agbes

Tipo de agio Selecione... v

Cadastrar Voltar

Fonte: Elaborado pelo autor.
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[Il) Diagrama de sequéncia
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Fonte: Elaborado pelo autor.



APENDICE B - DESCRICAO DOS CASOS DE USO DO APLICATIVO

a) Caso de uso acessar sistema

I) Descri¢do

143

Escopo: Caso de uso de sistema do aplicativo da Agenda Colaborativa.
Atores: Turista.
Interessados e interesses:
a) Turista: Deseja realizar o acesso ao sistema com os dados de acesso da sua conta.
Pré-condi¢Bes: Nao possui.
Cenario de sucesso principal:
1. Turista informa dados de acesso: usuario e senha.
2. Turista solicita o acesso ao sistema.
3. Sistema apresenta a tela inicial do aplicativo.
Extensdes:
3a. Sistema identifica que os dados de acesso estéo incorretos:
1. Sistema informa motivo da rejeicdo do acesso.

2. Turista inicia novamente o caso de uso CDU1: acessar sistema, realizando os

ajustes indicados pelo sistema.

Requisitos especiais: Ndo possui.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Il) Tela

AgendaColaborativa

gmvielro@ucs.br

Acessar

Versdo atual: 01.001.000.1

Fonte: Elaborado pelo autor.
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[Il) Diagrama de sequéncia
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Fonte: Elaborado pelo autor.



b) Caso de uso sair do sistema

I) Descrico

145

Escopo: Caso de uso de sistema da agenda colaborativa.

Atores: Turista.

Interessados e interesses:
a) Turista: Deseja sair do sistema.

Pré-condicdes: Estar autenticado no sistema.

Cenario de sucesso principal:
1.
2.
3.
4,
5.

Extensdes: Nao possui.

Turista abre o menu de opc¢des superior.
Sistema apresenta o menu.

Turista seleciona a opg¢éo sair.

Sistema fecha o acesso do usuério ao aplicativo.

Sistema segue com o caso de uso CDUL: acessar sistema.

Requisitos especiais: Ndo possui.

Fonte: Elaborado pelo autor.



1) Tela

. Gabriel Menegazzi Vieiro

Gabriel Menegazzi Vieira

Vocs esta logado como:

sair

Fonte: Elaborado pelo autor.

[11) Diagrama de sequéncia

- Turista

sd Diagrama de sequéncia )

S View

- Controller

1. Sair()

’J_

1.1: Deslogar()

< ________

Fonte: Elaborado pelo autor
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¢) Caso de uso confirmar presenca evento

I) Descricdo

Escopo: Caso de uso de sistema da agenda colaborativa.
Atores: Turista.
Interessados e interesses:
a) Turista: Deseja confirmar a presenca nos eventos para receber pontos e poder avaliar
0S eventos.
Pré-condic@es: Estar autenticado no aplicativo.
Cenario de sucesso principal:
Sistema apresenta uma lista de eventos disponiveis para confirmacao.
Turista seleciona um evento e confirmar presenca.

Sistema verifica posicao do turista através de geolocalizacao.

p wDnd e

Sistema compara os dados e identifica que o Turista esta no local indicado para o
evento.
5. Sistema registra a acdo do Turista.
6. Sistema estende para o caso de uso CDU4: avaliar evento.
Extensdes:
2a. Turista opta por sair do aplicativo:
1. Turista solicita sair do aplicativo.
2. Sistema segue com o caso de uso CDU2: Sair do sistema.
4a. Turista ndo esta no local indicado para o evento:
1. Sistemainforma que o local est& errado.
2. Sistema inicia novamente o caso de uso CDU3: confirmar presenga no evento.

Requisitos especiais: Ndo possui.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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1) Tela

AgendaColaborativa

Confirmar presenca (Check-in)

Eventos disponiveis para realizar Check-in,

Eventos disponiveis

Mississippi Delta Blues Festival

Confirmar presenca

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Fonte: Elaborado pelo autor



d) Caso de uso avaliar evento

I) Descrico

150

a > 0D

6.
Extensdes: Nao possui.

Escopo: Caso de uso de sistema da agenda colaborativa.
Atores: Turista.
Interessados e interesses:
a) Turista: Deseja avaliar os eventos que participa.
Pré-condic¢des: Estar autenticado no aplicativo e ter confirmado presenga no evento.

Cenario de sucesso principal:

Sistema apresenta formulério para avaliagéo.
Turista informa nota

Turista informa comentario.

Turista confirma a avaliag&o.

Sistema registra a avaliacéo.

Sistema retorna o caso de uso CDUS3: confirmar presenca no evento.

Requisitos especiais: Ndo possui.

Fonte: Elaborado pelo autor.




1) Tela

AgendaColaborativa

.S

Confirme sua presenca

Confirme a sua presenca no evento e deixe sua avaliacio.

Avaliar evento

Nome do evento
Feira do Livro

Mota

comentario

Deixe a 5ua s5ugestio...

Confirmar YVoltar

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Fonte: Elaborado pelo autor.



APENDICE C - VALIDACAO DOS ESPECIALISTAS

Vocé costuma viajar para outras cidades?

11 respostas

@ Sim, pelo menos uma vez ao més
@ Sim, algumas vezes por ano

& 5im, uma vez por ano

@ Sim, costumo viajar casualmente
@ Mo costumo vigjar

Onde vocé costuma obter informacgdes sobre os eventos que ocorrem
nestas cidades?

11 respostas

@ Sites

@ Jornais

@ Amigos

@ Redes sociais

@ Varias das opges acima
@ Cutros

Vocé encontra com facilidade informagdes sobre novos eventos?

@ Sim, sempre encontro

@ Sim, mas nem sempre obtenno todas
as informacbes que gostaria

@ NZo, pois ndo sei onde procurar

@ Nio, as ferramentas de busca 580
dificeis de utilizar

Vocé conhece ou utiliza portais (sites) de turismo?

® sim
® Néo

153



As informagdes nestes portais (sites) estédo atualizadas?

11 respostas

@ Sim, sempre tenho acesso 3
informacdes de novos eventos

@ Sim, mas os eventos divulgados s8o0
SEMPre 05 Mesmos

@ Mo, demora muito tempo para
receber novas atualizactes

@ Méo, os portais ndo recebem
atualizacdes

@ Méo utilizo portais turisticos

Como vocé avalia as informacdes disponibilizadas nestes portais
(sites)?

11 respostas

@ As informacdes sdo suficientes,
consigo tudoe gue procuro

@ Consigo as informacdes, mas tenho
que buscar em varios sites

@ Consigo as informacdes, mas nem
todos os eventos do meu interesse
séo divulgados nestes portais

@ Faltam informacdes, ndo consigo
todas as informaces gue gostaria

@ Mao utilizo portais turisticos

Vocé utilizaria um portal como a Agenda Colaborativa, para divulgar ou
buscar eventos?

11 respostas

@ Sim
@ Nio

Como vocé avalia a Agenda Colaborativa quanto a usabilidade
(facilidade de uso)?

11 respostas

6 (54,5%)

5 5 (45,5%)

0 (tl)%] 0(0%) 0 (?%J
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Como vocé avalia a gamificagédo (utilizagédo de pontos e conquistas) na
Agenda Colaborativa?

11 respostas

5 (45,5%) 5 (45,5%)

0(?%] 0 (0%) 1(9,1%)

Como vocé avalia as informacgdes disponibilizadas pela Agenda
Colaborativa, para divulgar o seu evento?

11 respostas

10

8 (72,7%)

3 (27,3%)

0 (?%] 0(0%) 0(0%)

Vocé acredita que uma agenda criada através da colaboracéo das
pessoas, pode contribuir para a divulgacao dos eventos das cidades?

11 respostas

@ Sim
® MNao

Qual a sua opinido quanto a utilizagcao da gamificagéo (utilizagcéo de
pontos e conquistas) na Agenda Colaborativa?

11 respostas

@ Nio gostel, da vontade de parar de
utilizar o portal

@ MEo gostel, atrapalha o uso do portal

@ Néo fez diferenca

@ Gostei, deixa o portal mais divertido
de se ufilizar

@ Gostei muito, dé vontade de continuar
jogando
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APENDICE D - VALIDAGCAO DOS TURISTAS

Yocé costuma viajar para outras cidades?

52 raspostas

@ Sirn, pelo Menos Urma vez a0 més
@ Sim, algumas veres par ano

@ Sirm, uma vez por ano

@ Sim, costurmno viajar casualmente
@ Mo costumo viajar

Onde vocé costuma obter informagdes sobre os eventos que ocorrem
nestas cidades?

52 respostas

® Sites

® Jormais

@ Amigos

@ Redes sociais

@ varias das opedes acima

IV ® Outros

Yocé encontra com facilidade informagdes sobre novos eventos?

&2 mspostas

@ Sim, sempre encontro

@ Sim, mas nem sempre obtenho
todas as informagtes que gostaria

@ Mo, pois ndn sei onde procurar

@ nEo, as ferramentas de busca sdo
dificeis de utilizar

Vocé conhece ou utiliza portais (sites} de turismo?

T2 espostas
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As informagoes nestes portais (sites} estdo atualizadas?

&2 respostas

@ Sim, sempre tenho acesso a
informagies de novos eventos

@ Sim, mas os eventos divulgados sdo
SEMQre 08 Mesmos

Mo, dermora ruito ternpo para
receber novas atualizagies

@ Mo, o5 portais ndo recebem
atualizagfies

@ MAo utilizo portais turisticos

Como vocé avalia as informacgdes disponibilizadas nestes portais
(sites)?

&2 raspostas

@ As informagdes sdo suficientes,
consigo tudo gue procuro

@ Consigo as informagdes, mas tenho
fque buscar em varios sites
Consigo as informagdes, mas nern

4 todos 05 eventos do meu interesse
w sdo divulgados nestes portais
@ Faltarn informacgdes, ndo consigo
todas as informagies gue gostaria
@ MEo utilizo portais turisticos

Yocé utilizaria um portal como a Agenda Colaborativa, para divulgar ou
buscar eventos?

52 mspostas

@ Sim
@ Hao

Como vocé avalia a Agenda Colaborativa quanto a usabilidade
{facilidade de uso}?

52 espostas

25

20

0 {09
i}
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Como vocé avalia a gamificagdo {utilizagdo de pontos e conquistas) na
Agenda Colaborativa?

52 respostas

20
25

20

101 ,lEl%) 101 ,lEl%)

1 2

Qual a sua opinido quanto a utilizagdo da gamificagéo (utilizagao de
pontos e conquistas} na Agenda Colaborativa?

51 respostas

@ Mio gostel, davontade de parar de
utilizar o portal

@ Mo gostei, atrapalha o uso do portal

@ MNao fer diferencga

@ Gostel, deixa o portal mais divertido
de se utilizar

@ Gostei muito, da vontade de
continuar jogando

Como vocé avalia as informagdes disponibilizadas pela Agenda
Colaborativa, para divulgar o seu evento?

£2 espostas

20
25

20

i (ul%) 0(0%)

Vocé acredita que uma agenda criada através da colaboragio das
pessoas, pode contribuir para a divulgacao dos eventos das cidades?
&2 respostas

® Sim
@ riEo
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