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RESUMO 

Com a grande evolução das tecnologias de informação e comunicação nos 
últimos anos, vem se desenvolvendo uma sociedade cada vez mais conectada ao 
ciberespaço, onde a colaboração dos usuários 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 colaboração, com objetivo de desenvolver 
um portal que fomente o turismo na cidade de Caxias do Sul, através da 
centralização, distribuição e avaliação de eventos de forma colaborativa. Entretanto, 
para que a colaboração ocorra, é muito importante que se encontre uma forma de 
atrair e motivar os usuários do portal, mantendo o processo de colaboração ativo. 
Buscando obter este maior engajamento dos usuários com as atividades 
colaborativas do portal, o presente trabalho realiza ainda um estudo sobre a 
gamificação, com objetivo de aplicar os conceitos envolvidos no desenvolvimento de 
jogos, para aumentar o interesse e participação dos usuários do portal, propondo 
uma solução simples e mais adequada para as exigências da sociedade moderna.  

Palavras-chave: Sistemas colaborativos. Modelo 3C de colaboração. Gamificação. 

Agenda Colaborativa. Turismo. 
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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 INTRODUÇÃO 

 Localizada na serra gaúcha, a cidade de Caxias do Sul é conhecida 

nacionalmente pela Festa da Uva, importante evento turístico que celebra a história 

e cultura dos imigrantes italianos que colonizaram a região. Por conta deste evento, 

a cada dois anos, a cidade recebe turistas de todo o país, gerando importante 

visibilidade e insumos à cidade.  

 De acordo com Beni (2008) o turismo não compreende apenas a realização 

de viagens, mas sim um elaborado processo de decisão sobre situações que exigem 

do indivíduo uma mudança de comportamento, o que torna complexa a tarefa de 

representar por inteiro suas possibilidades. Sendo assim, é importante que o turista, 

ao visitar uma nova localidade, tenha acesso a uma grande quantidade de 

informações, para compreender as suas possibilidades, gerando estímulo e 

ampliando a sua atividade turística durante a visita à região. 

 Tendo em vista estes aspectos, é necessário que cidades turísticas, como a 

cidade de Caxias do Sul, disponibilizem ferramentas tecnológicas adequadas para 

que os turistas consigam identificar de forma mais simplificada os eventos que estão 

ocorrendo, estimulando a sua participação e fomentando a atividade turística na 

cidade. 

1.1 TEMA E PROBLEMA DE PESQUISA 

O problema de pesquisa deste trabalho surgiu a partir de discussões do 

grupo de turismo do projeto Avanti Serra. De acordo com (AVANTI, 2017), o Avanti 

Serra é uma iniciativa que procura interligar pessoas que possuem interesses em 

comum, para que compartilhem ideias, conceitos e identifiquem oportunidades 

estimulando o empreendedorismo e a inovação na região da serra gaúcha. 

Foi identificado que o turista encontra dificuldades para obter informações 

sobre os eventos turísticos que estão ocorrendo na cidade de Caxias do Sul. 

Realizando uma análise dos sistemas de informação disponíveis atualmente para os 

turistas, percebe-se que estas soluções não dão 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 opções do turista. Focando em 

determinados tipos de eventos, conforme disponibilizado pelos moderadores, as 

ferramentas atendem bem em casos específicos, mas para fomentar o turismo é 

interessante que todas as possibilidades de eventos estejam disponíveis ao turista 

em uma ferramenta única, para centralizar e facilitar o acesso a estas informações. 

 O turista que quiser se informar a respeito de peças de teatro, por exemplo, 

consegue fazê-lo através do aplicativo “Agenda Cultural”1, disponibilizado pela 

prefeitura para divulgação dos eventos culturais da cidade, mas não consegue 

informações de casas noturnas e bares para sair à noite. Se quiser ainda conhecer 

um restaurante com comida típica italiana, terá que procurar através dos próprios 

sites dos estabelecimentos ou até mesmo através das redes sociais, dificultando a 

sua busca e, em alguns casos, impedindo o acesso a estas informações. Observou-

se também que estas ferramentas não recebem atualizações constantes, como no 

caso do portal do turista2, disponibilizados pela prefeitura para divulgação dos 

pontos turísticos da cidade, que fica muito tempo sem novas informações 

Observou-se ainda que estas ferramentas não fornecem informações que 

possam despertar a curiosidade dos turistas e motivá-los a conhecer novas opções 

de eventos. As informações limitam-se apenas a localização e contato de pontos 

turísticos e estabelecimentos da região da serra gaúcha. Além de serem escassas, 

estas informações são apresentadas de forma pouco chamativa para os usuários 

das ferramentas, podendo não os estimular como consumidores. Para que este 

estímulo ocorra, o presente trabalho entende a necessidade de disponibilizar de 

forma mais atrativa as informações sobre os eventos, para despertar no turista a 

vontade de conhecer novos eventos, divulgá-los às pessoas de seu ciclo social e, 

através disto, estimular o turismo na região como atividade econômica importante 

para a cidade. 

Levando em consideração os aspectos apresentados e a importância do 

turismo para a atividade econômica da cidade, apresenta-se a seguinte questão 

                                            

1 Disponível em: 
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ionicframework.agendacultural115839&hl=pt_BR 
2 Disponível em: http://www.caxias.tur.br 
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problema: “como centralizar e distribuir de forma simplificada e atraente, as 

informações sobre eventos turísticos em Caxias do Sul? ”. 

Centralizar e expandir as informações sobre os eventos turísticos pode 

alavancar o desenvolvimento do turismo da cidade, além de apresentar uma solução 

tecnológica mais adequada às exigências da sociedade contemporânea. 

1.2 OBJETIVOS 

Nesta subseção são apresentados o objetivo geral e os objetivos específicos 

do presente trabalho. 

1.2.1 Objetivo geral 

O presente trabalho propõe o desenvolvimento de um sistema colaborativo e 

gamificado para centralizar, distribuir e avaliar os eventos turísticos da cidade de 

Caxias do Sul.  

Colaborativo pois, diferente dos sistemas já existentes, deve proporcionar a 

inclusão de eventos turísticos sem a necessidade de um moderador, facilitando o 

processo de compartilhamento de informações. Gamificado, por disponibilizar 

atividades baseadas na mecânica de jogos, para que os usuários colaborem de 

forma interativa e divertida, aumentando o seu interesse e engajamento na tarefa de 

compartilhar, avaliar e receber as informações sobre os eventos. 

Apesar do presente trabalho ser focado na cidade de Caxias do Sul, propõe-

se que o seu desenvolvimento leve em consideração a possibilidade de expandir 

para novas localidades no futuro. 

O sistema apresenta-se como um portal Web responsivo e é baseado na 

arquitetura .NET proposta por Pellizoni (2016). Esta arquitetura foi escolhida para 

poder realizar sua validação, uma vez que se trata de uma proposta do autor para o 

Laboratório de Criação de Software da Universidade de Caxias do Sul. O sistema 

contará ainda, com um aplicativo voltado à dispositivos móveis, que será 

responsável por fornecer algumas funcionalidades complementares aos usuários do 

portal. 
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1.2.2 Objetivos específicos 

Para atingir o objetivo geral, são propostos os seguintes objetivos 

específicos: 

a) Estudo sobre sistemas colaborativos.  

b) Estudo sobre gamificação. 

c) Modelagem do portal colaborativo. 

d) Desenvolvimento do portal colaborativo. 

e) Validação da arquitetura de software. 

f) Avaliação do portal colaborativo e verificação de sua viabilidade como 

solução. 

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 bibliográfico para 

formação de uma base de conhecimento, proposta de solução e avaliação dos 

resultados através de casos de uso. 

Primeiramente é realizado um estudo sobre sistemas colaborativos, com 

objetivo de compreender os seus conceitos e qual a sua relevância como forma de 

centralizar e distribuir informações de forma simplificada. Através deste estudo 

pretende-se obter o embasamento teórico necessário para o desenvolvimento de um 

novo portal colaborativo.   

Após obter os conhecimentos necessários sobre sistemas colaborativos, 

inicia-se a segunda etapa, onde será realizado um estudo da gamificação como 

forma de atrair as pessoas e aumentar o seu interesse quanto a utilização do 

sistema colaborativo. Para isso, pretende-se identificar os estudos realizados nesta 

área nos últimos anos e verificar as atividades gamificadas mais adequadas ao 

sistema proposto neste trabalho. 

Na terceira etapa, é realizada a elaboração da modelagem de software de 

acordo com os estudos realizados, para propor uma solução que atenda ao objetivo 

deste projeto. Nesta etapa, é realizada a apresentação deste projeto para a turma de 

desenvolvimento de aplicações da UCS (Universidade de Caxias do Sul). Esta turma 

está utilizando o presente trabalho como objeto de estudo, sendo que a 
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apresentação do projeto nesta etapa, contribuirá no desenvolvimento de ideias e 

realização de melhorias no modelo proposto. Para a modelagem propõe-se a 

utilização da linguagem UML, pois de acordo com LARMAN (2007) apresenta uma 

ótima forma de representar o projeto de sistemas de informação orientados a 

objetos. 

A quarta etapa contempla o desenvolvimento do software onde, a partir dos 

artefatos definidos, serão desenvolvidas as funcionalidades do sistema. Como 

tecnologia, optou-se pela utilização da arquitetura de software proposta por Pelizzoni 

(2016) para o Laboratório de Criação e Aplicação de Software da UCS. Esta 

arquitetura foi baseada no .NET Framework. 

Na quinta etapa, será realizada a validação da arquitetura de software 

utilizada. Pois através de sua aplicação neste trabalho pretende-se realizar uma 

validação desta arquitetura, contribuindo para a realização de trabalhos futuros na 

universidade. 

Por fim, na última etapa, realizam-se os testes com os especialistas em 

turismo. Nesta etapa o sistema será disponibilizado em ambiente Web para a 

realização de testes com alguns usuários da área do turismo, com objetivo de validar 

o sistema desenvolvido e verificar sua viabilidade como solução. Propõe-se a 

utilização de questionários, para coletar as informações com estes usuários. 

O presente trabalho é uma das ferramentas utilizadas na validação 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 capítulos. Neste primeiro capitulo é 

realizada uma introdução ao contexto do projeto. O capítulo 2 apresenta um 

referencial teórico dos sistemas colaborativos, onde são apresentadas suas 

principais características e o modelo 3c de colaboração, com objetivo de 

fundamentar o desenvolvimento do sistema proposto. O capítulo 3 apresenta o 

referencial teórico da gamificação e como seus conceitos podem contribuir para 

motivar e engajar as pessoas na realização das atividades envolvidas na 

colaboração. O capítulo 4 apresenta o projeto da Agenda Colaborativa, onde é 
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realizada a modelagem do sistema. O capítulo 5 apresenta as considerações finais, 

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

A evolução das mídias sociais nos últimos anos vem ampliando o conceito 

de web e provocando grandes mudanças em todos os setores da vida 

contemporânea. Desde o início dos anos dois mil, vem acontecendo uma grande 

mudança na maneira que fazemos uso da tecnologia da informação, impulsionando 

a formação de uma sociedade centrada na informação (PAREDES; MARTINS, 

2011). Desta forma, a tecnologia tem hoje um papel importantíssimo no suporte aos 

indivíduos em suas tarefas de cooperação, pois fornece meios para a troca de 

informações independente de tempo, espaço e barreiras sociais (CORREIA, 2011). 

Em meio a esta mudança 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 colaboração dos usuários é a principal ferramenta na 

construção de uma inteligência coletiva (FRANÇA, 2015). Devido a esta crescente 

participação dos usuários, a web vem se tornando uma nova maneira de 

socialização do ser humano moderno.   

A socialização através da web e a disseminação das mídias sociais nos 

últimos anos vem desenvolvendo uma sociedade cada vez mais conectada ao 

ciberespaço. Ciberespaço, segundo Pimentel e Fuks (2011), é o espaço de 

convivência da nova sociedade proporcionado pela evolução das redes de 

computadores e de suas plataformas. O ciberespaço proporciona uma nova forma 

de se relacionar. Através deste, a interação com a sociedade se tornou assíncrona e 

livre de restrições físicas, gerando profundas alterações no comportamento do ser 

humano. Socializar através da internet com várias pessoas ao mesmo tempo, 

reconhecimento através de perfis de redes sociais, conexão em tempo integral 

através de dispositivos móveis, são alguns exemplos desta mudança de 

comportamento, impulsionada nos últimos anos devido ao avanço das tecnologias 

da informação e comunicação.  

Em computação, o tipo de sistema que representa um ciberespaço é o 

sistema colaborativo. Sistema colaborativo é a tradução, seguida no Brasil, para 

representar os termos “groupware” e “CSCW” que, em uma tradução livre para o 

português, 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 

indivíduos, comprometidos com uma tarefa ou objetivo em comum. 

Complementando este conceito, de acordo com Correia (2011), o groupware deve 

permitir aos indivíduos gerenciar o ambiente compartilhado e fornecer meios para o 

seu aperfeiçoamento. Ainda segundo o autor, o CSCW é um conceito mais amplo, 

sendo que não analisa apenas os sistemas computacionais que servem de suporte a 

colaboração, mas também os efeitos psicológicos e sociais do trabalho em grupo. 

Portanto, para desenvolver um groupware que dê suporte as atividades de 

colaboração do ser humano contemporâneo, deve-se primeiramente compreender 

os aspectos sociais estudados pela área de CSCW (FUKS et al., 2002). 

A seguir são abordados os aspectos relevantes para o desenvolvimento de 

um sistema colaborativo. A subseção 2.1 aborda um estudo dos principais requisitos 

para que à colaboração ocorra e quais as principais características que devem ser 

levadas em consideração durante a modelagem de um sistema colaborativo. A 

Subseção 2.2 apresenta o modelo 3c de colaboração, modelo que serve de apoio 

para análise da colaboração e para melhor compreensão dos requisitos e fatores de 

sucesso apresentados por este trabalho. O modelo 3c de colaboração, é então 

dividido para apresentar cada uma de suas dimensões e como estas se relacionam 

para resultar em colaboração. A subseção 2.2.1 aborda a dimensão da 

comunicação. A subseção 2.2.2 aborda a dimensão da coordenação. A subseção 

2.2.3 aborda a dimensão da cooperação. A subseção 2.2.4 sintetiza as três 

dimensões e apresenta como estas podem auxiliar na criação de um sistema voltado 

a colaboração. Na seção 2.3 são apresentados alguns exemplos de sistemas 

colaborativos e, por fim, na seção 2.4 são realizadas as considerações finais deste 

capítulo. 

2.1 ENGENHARIA DE SISTEMAS COLABORATIVOS 

A complexibilidade no desenvolvimento de um sistema colaborativo, e as 

suas peculiaridades em relação a engenharia de software tradicional, resultaram na 

definição de requisitos específicos para a colaboração. Para auxiliar a engenharia de 
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sistemas colaborativos, Correia (2011) evidencia os principais requisitos de um 

sistema colaborativo, baseado nos estudos existentes: 

a) Não deve limitar a cooperação dos usuários, mas deve ser capaz de 

validar o conteúdo 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 convívio e interação simultânea entre os 

usuários. Além disso, deve fornecer recurso físicos e virtuais 

compartilhados, para centralização das atividades. 

d) Deve permitir a comunicação ponto a ponto entre os artefatos, 

atividades e funções do sistema. 

e) Deve possibilitar a percepção das atividades de determinados grupos 

de usuários. 

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

interesse e engajamento dos usuários para garantir uma colaboração continua. 

2.2 O MODELO 3C DE COLABORAÇÃO 

De acordo com Pimentel e Fuks (2011), um modelo é uma representação 

lógica ou matemática de um fenômeno, que o descreve de forma abstrata, 

conceitual, gráfica ou visual. Com base neste conceito, entende-se que o objetivo de 

elaborar um modelo para a colaboração é apoiar a compreensão de como e porquê 

as pessoas trabalham em grupo, para apoiar a análise e desenvolvimento de um 

sistema colaborativo que dê suporte a todas as dimensões da colaboração. A Figura 

1 apresenta uma esquematização do modelo 3C de colaboração, separando em 

dimensões e aspectos relevantes para a sua análise. 

O modelo 3C de colaboração, é baseado no conceito de que para haver 

colaboração, os integrantes de um grupo devem comunicar, coordenar e cooperar 

(GEROSA, 2006). Durante a comunicação realizam-se a troca de mensagens, com 

intenção de realizar uma ação cooperativa em comum, a coordenação dedica-se as 

pessoas e as interdependências essenciais para que o plano de ação acordado seja 

efetivado, a cooperação compreende as ações tomadas pelos membros do grupo no 

espaço compartilhado (GADELHA, 2011).  
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    Figura 1 – Modelo 3c colaboração 

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

2.2.1 Comunicação 

A comunicação é o componente básico do trabalho em grupo. Compreende 

um processo que tem como objetivo a troca e compreensão de informações entre 

duas ou mais partes (PIMENTEL; FUKS, 2011). A Figura 2 ilustra este processo. 

De acordo com Fuks et al. (2002), no processo de comunicação um emissor, 

aquele que tem a intenção de comunicar, codifica sua intenção em uma mensagem 

e a envia através de elementos de expressões disponibilizados pelo ambiente 

compartilhado, a um ou mais receptores. Os receptores, decodificam esta 

mensagem e a interpretam, gerando compromissos. É no processo de comunicação 

que as pessoas interagem, argumentam e debatem pontos de vista, contribuindo na 

formulação de ideias, realização de tarefas correlatas e modificação de 

compromissos entre os participantes. 

Segundo Pimentel e Fuks (2011), estabelecer uma linguagem ou protocolo 

comum às partes é fundamental para a compressão das mensagens, assim como, a 

definição de um senso comum, que estabelece que o conhecimento dos envolvidos 

na comunicação esteja suficientemente alinhado para que todos consigam 

compreender e participar das discussões em pauta. 
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Figura 2 – Ontologia da comunicação 

 Fonte: Pimentel e Fuks (2011, p.39). 

Para garantir que os compromissos e tarefas discutidos através da 

comunicação sejam cumpridos, gerando o trabalho colaborativo, faz-se necessário  

que estes compromissos sejam coordenados e gerenciados para garantir o bom 

funcionamento da colaboração. 

2.2.2 Coordenação 

A coordenação consiste no planejamento e gerenciamento das atividades 

colaborativas. Contempla mecanismos que provêm equilíbrio e potencializam os 

resultados da colaboração. Estes mecanismos, buscam evitar tarefas repetidas, dar 

suporte à resolução de conflitos e atrelar os esforços individuais aos objetivos 

coletivos (OLIVEIRA, 2009). 

Segundo GEROSA (2006), a coordenação envolve a pré-articulação de 

tarefas, o gerenciamento de seu andamento e a pós-articulação. A pré-articulação 
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abrange a negociação imposta pela organização da colaboração, é realizada antes 

da colaboração iniciar e contempla as seguintes definições que devem ser seguidas 

pelo grupo: identificar objetivos, mapear estes objetivos e distribui-los em tarefas, 

eleger os participantes e subdividir as responsabilidades.  

A pós-articulação ocorre após o término das atividades e abrange a 

avaliação e documentação do processo de colaboração. Já o gerenciamento das 

atividades, de acordo com Fuks et al. (2002), é a parte mais importante da 

coordenação, pois é bastante dinâmica por conta da iteração dos usuários, sendo 

necessário realizar diversas adaptações durante o processo de colaboração. 

Segundo Pimentel e Fuks (2011), a coordenação é fundamental para a 

colaboração porque existe uma interdependência entre as atividades do grupo, 

gerando a necessidade de articular os esforços, onde os envolvidos necessitam 

dividir, alocar e relacionar suas ações para atingir o objetivo conjunto. A Figura 3 

apresenta os principais conceitos envolvidos na coordenação e seus inter-

relacionamentos. 

 Ainda segundo Pimentel e Fuks (2011), a coordenação do trabalho em grupo 

pode ser conduzida de três maneiras: 

a) Individualmente: Cada participante guia sua parcela do trabalho 

sendo que a soma destas parcelas elabora o objetivo coletivo. Não há 

dependência entre as partes. 

b) Com repasse de tarefas: Há interligação entre as tarefas dos 

participantes, fazendo-se necessária que um participante ao concluir 

sua tarefa, transmita os resultados e passe tarefas aos demais 

participantes para dar continuidade na obtenção do objetivo coletivo. 

c) Orquestrado: Aqui as atividades são fortemente interligadas e 

dependentes entre elas. Assim como o nome indica, da mesma forma 

que uma orquestra, deve-se coordenar todos os participantes, 

buscando uma sincronia para atingir o objetivo coletivo.  

O processo de coordenação é muito importante para o bom andamento das 

atividades colaborativas, pois garante que os esforços 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 necessária a cooperação dos integrantes do sistema colaborativo. 
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Figura 3 – Ontologia da coordenação 

Fonte: Pimentel e Fuks (2011, p.39). 

2.2.3 Cooperação 

Para que os integrantes dos grupos possam trabalhar em conjunto, faz-se 

necessário a criação de um espaço compartilhado. As ações e tarefas realizadas 

com este trabalho em conjunto, buscando objetivos comuns, constituem a última 

dimensão do modelo 3c de colaboração: a cooperação (PIMENTEL; FUKS, 2011). A 

atividade e as tarefas conjuntas, os recursos e o espaço auxiliam na definição da 

cooperação dentro do modelo 3c, conforme representado na Figura 4. 

As tarefas realizadas, são gerenciadas através da dimensão de coordenação 

e é realizada através da produção, manipulação e organização das informações em 

objetos de cooperação: documentos, imagens, planilhas, vídeos e gráficos. Para 

manipular estes objetos os integrantes utilizam os elementos de expressão 

disponibilizados pelo sistema colaborativo. Para visualizar as alterações realizadas 
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no sistema colaborativo, deve-se utilizar os elementos de percepção disponibilizados 

(FUKS et. Al, 2002). 

Os elementos de percepção fornecem mecanismos que auxiliam os 

indivíduos no conhecimento e compreensão dos eventos que ocorrem nos sistemas 

colaborativos, sendo fator determinante para o sucesso da colaboração, pois 

disponibilizam informações que servem de estímulo e comprometimento com o 

trabalho em grupo (PIMENTEL; FUKS, 2011). 

Ainda segundo Pimentel e Fuks (2011), para auxiliar as pessoas com a 

percepção, as informações disponibilizadas devem ser capazes de responder a seis 

perguntas básicas: 

a) Who: Quem está 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 cooperação 

Fonte: Pimentel e Fuks (2011, p.45). 
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2.2.4 Colaboração 

A colaboração permite que diversas pessoas com objetivos em comum 

possam trabalhar em conjunto e obter melhores resultados em relação ao trabalho 

gerado individualmente. Afinal, resolver problemas complexos, por muitas vezes 

exige uma combinação de habilidades que só 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 colaboração. 

Figura 5 – Ontologia da colaboração 

Fonte: Pimentel e Fuks (2011, p.46). 

A colaboração, conforme apresentado anteriormente, é gerada a partir da 

comunicação, que é um processo de troca de mensagens onde os integrantes 

negociam as tarefas que serão realizadas e assumem compromissos. A partir da 

coordenação, divide-se o trabalho em tarefas menores e realiza-se a articulação das 

atividades dos participantes para obter bons resultados e resolver conflitos. Por fim, 



 26 

é a partir da cooperação que ocorre a produção dos artefatos do espaço 

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

2.2.5 Percepção 

A percepção permite que as pessoas, tomem conhecimento do objetivo em 

comum, da função de cada um dentro do grupo, das atividades que devem ser 

realizadas, como comportar-se, qual o resultado das suas ações, seus limites. Ou 

seja, através da percepção as pessoas obtêm informações para contribuir e 

aperfeiçoar o seu trabalho (GUTWIN; 1999). Araujo (2000) apresenta os principais 

tipos de informações fundamentais para que à percepção ocorra: 

a) Percepção Social: Os usuários têm de reconhecer o grupo que 

pertencem e obter informações sobre os participantes.  

b) Percepção de Atividades: Os usuários devem possuir alta consciência 

sobre os objetivos e a estruturação do trabalho realizado.   

c) Percepção do Espaço de Trabalho: Os usuários devem estar 

conscientes das atividades efetuadas pelos demais participantes do 

grupo. 

2.3 EXEMPLOS DE SISTEMAS COLABORATIVOS 

Nesta subseção são apresentados dois estudos sobre a aplicação dos 

conceitos do modelo 3c para dar suporte a colaboração. O primeiro caso apresenta 

o site de viagens TripAdvisor e o 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 milhões 

de avaliações e opiniões sobre viagens. Ele fornece diversas funcionalidades de 

colaboração para que as experiências e conhecimentos dos viajantes possam 

auxiliar outros usuários do site na escolha de hotéis, restaurantes entre outras 

informações relevantes sobre as cidades que estão 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 os usuários se comuniquem através de mensagens, para que 

estes possam trocar informações quanto a viagens e experiências que tiveram como 

viajantes, o que corresponde a dimensão da comunicação. 

 Através dos fóruns, os viajantes possuem um espaço compartilhado para 

realizar perguntas, descobrir novos locais para visitar e para receber dicas quanto a 

restaurantes e hotéis. Os fóruns, além de fornecer uma outra forma dos viajantes se 

comunicarem, representa também a dimensão da cooperação, fornecendo meios 

compartilhados para que um conhecimento coletivo seja criado. A Figura 6 

apresenta um fórum do TripAdvisor. 

Figura 6 – Fórum de discussões do TripAdvisor 

    Fonte: registrado pelo autor, no site do TripAdvisor. 
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 Outro aspecto interessante do site é em relação a forma de moderação de 

conteúdo, onde a criação e respostas aos fóruns podem ser adicionadas sem 

nenhuma aprovação, porém para manter a política de conteúdo do site, os demais 

usuários podem realizar denúncias informando aos administradores uma 

irregularidade, que é avaliada por uma equipe que define a exclusão ou não do 

conteúdo. Esta validação em união a autenticação e identificação dos usuários nos 

fóruns, se configura como uma dimensão de coordenação, fechando o modelo dos 

3c e mostrando como o seu relacionamento pode produzir grande quantidade de 

informações, aos usuários do site. 

2.3.2 Stack Overflow 

O Stack Overflow é a maior comunidade online de desenvolvedores voltada 

ao aprendizado, compartilhamento de conhecimentos e aperfeiçoamento de carreira. 

Através do site, é possível realizar perguntas às comunidades online de diversas 

tecnologias, sendo que o site se tornou um importante repositório de soluções para 

os problemas encontrados durante o desenvolvimento de sistemas (STACK, 2017). 

A Figura 7 apresenta como a página de uma pergunta para a comunidade. 

Analisando o site percebe-se a aplicação de conceitos do modelo 3c de 

colaboração. Através da criação das perguntas, os usuários têm um ambiente 

compartilhado para discutir os assuntos e realizar a avaliação das melhores 

respostas para, em conjunto, determinar a melhor solução para um determinado 

problema. Além de poder realizar a inclusão de respostas, os usuários podem opinar 

sobre as participações dos demais usuários através de comentários, fornecendo 

uma estrutura bastante interessante para a comunicação entre as pessoas 

interessadas sobre o assunto discutido.  

 Quanto à coordenação, o sistema possibilita a identificação dos interesses e 

participações dos demais usuários dentro da comunidade. Além disso, as 

participações realizadas pelos usuários são pontuadas, criando um índice de 

reputação que auxilia a identificar o quão confiável é a resposta de determinado 

usuário, criando uma forma de validação exclusivamente através dos usuários.  
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2.4 CONSIDERAÇÕES FINAIS DO CAPÍTULO 

 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 colaboração, auxilia na criação de elementos de 

percepção e funcionalidades que fornecem aos usuários suporte as atividades 

envolvidas na criação e divulgação de eventos de forma colaborativa. Utilizar os 

conceitos apresentados em cada uma das dimensões do modelo, permite que a 

percepção dos usuários estimule o compartilhamento de informações e a 

participação na construção de um conhecimento coletivo sobre os eventos da cidade 

de Caxias do Sul. 

Figura 7 – Página de perguntas Stack Overflow 

  Fonte: registrado pelo autor a partir do site do Stack Overflow. 
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 Para dar suporte a dimensão da cooperação, o sistema deve disponibilizar um 

espaço compartilhado e focado em eventos turísticos, para que as pessoas 

interessadas possuam um meio de trabalhar em conjunto na criação e distribuição 

de informações. Além disso, o sistema deve permitir a criação de eventos sem a 

necessidade de passar por qualquer tipo de aprovação, não limitando a atividade 

colaborativa. Entretanto deve fornecer aos usuários uma forma de realizar denúncias 

de conteúdos indevidos, para manter a qualidade das informações compartilhadas 

no sistema. O sistema deve ainda, fornecer meios de buscar pelos eventos criados 

no sistema e permitir que os usuários contribuam com o conteúdo do evento através 

de perguntas, respostas, críticas construtivas ou avaliando participações em 

eventos. 

 Para dar suporte a dimensão da coordenação, é importante que os usuários 

sejam capazes de identificar o organizador e os demais interessados no evento, 

permitindo a auto-organização destes usuários e geração de compromissos. Além 

disso, os usuários ao identificarem interesses em comum podem realizar a 

organização de novos eventos, gerando novos conteúdos para o portal. É 

importante, também, que o sistema identifique os usuários que realizam as 

contribuições, para que todos tenham conhecimento da participação de cada um nas 

atividades de colaboração. Os usuários devem ainda, poder realizar a criação e 

gerenciamento de sua agenda particular, para declarar o seu compromisso com o 

evento e realizar sua organização pessoal. 

Por fim, para dar suporte a dimensão da comunicação, o sistema deve 

fornecer meios dos usuários trocarem e compreenderem informações através de 

mensagens. Entende-se que os usuários devem ser capazes de identificar e 

adicionar contatos para trocar mensagens instantâneas através de uma ferramenta 

de chat. Outro aspecto importante para a comunicação é a centralização das 

informações do evento em uma página, onde todos podem visualizar as informações 

básicas do evento e as contribuições realizadas pelos demais usuários.  

Conforme apresentado anteriormente nesta seção, um dos fatores de 

sucesso mais importantes para o sistema é a motivação. Segundo Pimentel e Fuks 

(2011), apesar dos sistemas colaborativos apresentarem diversos benefícios em 

relação ao conhecimento coletivo e resolução de problemas, sem a devida 

motivação dos integrantes dificilmente haverá colaboração. Levando em 

consideração a importância da motivação, a próxima sessão apresenta o conceito de 
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gamificação, e como este conceito pode auxiliar no engajamento e interesse dos 

usuários na realização das tarefas exigidas pela colaboração. 
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3 GAMIFICAÇÃO 

A indústria de games1 é hoje uma das que mais cresce no mundo. Os 

conceitos e mecânicas empregados em games vem evoluindo rapidamente nos 

últimos anos e têm, cada vez mais, priorizado a motivação 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 motivação, interação e diversão de pessoas, 

em atividades fora do contexto dos videogames (GRASSI, 2016). 

Gamificação é uma tradução, utilizada no Brasil, para representar o termo 

em inglês gamification (GRASSI, 2016) e pode ser definida como a utilização de 

elementos do design e mecânica de games, com objetivo de resolver problemas 

através do maior envolvimento, motivação, interação e fidelidade das pessoas em 

um contexto externo aos games, o que pode ser referido também como uma 

atividade gamificada (ZICHERMANN e CUNNINGAN, 2011) e (GROH, 2012).  

Tendo definido o que é a gamificação e analisando as ideias apresentadas 

pelos autores, é possível observar que o principal objetivo da gamificação é obter um 

maior engajamento das pessoas na realização de tarefas, independente do contexto 

em que se encontram.  

De acordo com Zichermann e Cunningham (2011), o termo engajamento, se 

refere ao período de tempo em que temos uma grande conexão com uma pessoa, 

lugar, coisa ou ideia. Ainda segundo os autores, não existe hoje na Web uma 

métrica única para medir o engajamento, pois somente o registro de acessos não 

consegue determinar o quanto as pessoas estão realmente envolvidas com o 

sistema de informação, uma vez que o engajamento implica em um maior 

envolvimento do usuário com o sistema.  

Desta forma, os autores apresentam a ideia de que o engajamento deve ser 

compreendido como uma interrelação de cinco métricas. O Quadro 1 apresenta 

essas métricas e uma breve explicação de como são identificadas em um sistema de 

informação. 

                                            

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

o uso do termo gamificação. 
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Quadro 1 – Métricas para medir o engajamento 

Métrica Como identificar 

Recência Número de ações dos usuários em um 

determinado período 

Frequência Quantidade de acessos do usuário 

Duração Tempo que os usuários passam na 

ferramenta 

Viralidade Tendência do sistema de circular na 

internet para novos usuários 

Avaliações Feedback dos usuários com a 

ferramenta 

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

A seguir são apresentadas algumas das características dos games, os 

principais elementos que compõem um game e como ocorre a motivação das 

pessoas através destes elementos. Por fim, são apresentados dois exemplos de 

sistemas gamificados para auxiliar na compressão dos conceitos. 

3.1 CARACTERÍSTICAS 

Os jogos, desde o seu surgimento, vêm suprindo as necessidades 

psicológicas do ser humano, uma vez que são importantes fontes de entretenimento. 

Contudo, nos últimos anos, cada vez mais estão ganhando reconhecimento como 

importante ferramenta de inovação, sustentabilidade e motivação em diversos 

âmbitos organizacionais. Os jogos são hoje, populares em diferentes lugares, 

gêneros e idades (WERBACH; HUNTER, 2012).  

Os jogadores, em sua grande maioria, passam numerosas horas 

comprometidos com a realização 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 o cérebro humano necessita das experiências 

proporcionadas pelos jogos, uma vez que estão associadas a liberação de 

dopamina, importante substância que estimula o prazer e bem-estar do ser humano. 
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Jogos em seu contexto clássico, são atividades lúdicas, que permitem a 

participação de uma ou mais pessoas em busca de um objetivo. É 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 (VÁZQUES, 2009). 

Ainda segundo o autor, com o crescimento da tecnologia da informação 

surge um novo tipo de jogo, os games, que consistem em um tipo de multimídia 

interativa geralmente aplicados ao entretenimento, que fornecem interfaces para 

controlar imagens que são apresentadas em dispositivos, que reagem através de 

animações programadas, proporcionando um meio dos jogadores interagirem com 

as atividades e desafios propostos (VÁZQUES, 2009). 

Os games nos dias de hoje se apresentam de diversas formas, plataformas 

e gêneros. Podemos, por exemplo, dividi-los em categorias de acordo com o número 

de jogadores: single-player (com um único 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 gênero ou tecnologia possuem quatro traços característicos:  

a) Objetivo: é o resultado ou meta esperado pelo jogador. O objetivo é o 

que mostra ao jogador no que ele está empregando sua dedicação, 

dando propósito e desafio para conclusão do game.  

b) Participação voluntária: Consiste no consentimento consciente e 

voluntário dos jogadores com o 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 desagradável.  

c) Regras: remover as soluções óbvias até o objetivo, o que força os 

jogadores a desenvolverem novas estratégias, garantindo o seu 

envolvimento com o jogo. 

d) Sistema de feedback: indica aos jogadores o quão próximo estão do 

objetivo. Se apresenta de diversas formas, como por exemplo através 

de níveis, pontuações e barras de progresso. Este sistema é muito 

importante em jogos pois é um dos fatores que estimula o jogador a 

permanecer jogando, além de demonstrar que o objetivo proposto é 

possível de ser alcançado, mantendo o engajamento até o seu fim.  
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3.2 ELEMENTOS 

Os games são compostos por diversos elementos característicos que  

podem auxiliar na compreensão e aplicação de atividades gamificadas em muitos 

contextos. Estes elementos não são necessariamente aplicados somente aos 

games, mas a sua utilização acaba por criar instâncias de aplicações gamificadas 

(DETERDING et al., 2011). Existem diversas categorias para classificar estes 

elementos, entretanto, de acordo com Werbach e Hunter (2012), existem somente 

três que são relevantes para a gamificação: dinâmicas, mecânicas e componentes. 

3.2.1 Dinâmicas 

As dinâmicas, são o maior nível de abstração e compreendem os principais 

aspectos a serem considerados e administrados em uma aplicação gamificada 

(WERBACH e HUNTER, 2012). O Quadro 2, apresenta as dinâmicas mais 

significativas e uma breve descrição de como estas se apresentam em um jogo, de 

acordo com os autores. 

Quadro 2 - Dinâmicas em games 
Dinâmica Descrição 

Restrições São as limitações e decisões que definem as possibilidades do 

jogador 

Emoções São as curiosidades, competitividade, frustração, felicidade do 

jogador durante a realização dos desafios propostos 

Narrativa Determinada por uma história bem estruturada e consistente 

que auxilia a criar um ambiente e justificativas para as ações 

do jogador 

Progressão Determinado pelo desenvolvimento do jogador com o passar 

do game 

Relacionamentos É a interação social realizada entre os jogadores 

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

De acordo com Werbach e Hunter (2012), as Mecânicas são os processos 

básicos que conduzem as ações dos jogadores, sendo elemento fundamental na 

geração do engajamento com as atividades e desafios propostos. Ainda segundo os 

autores, as mecânicas são relacionadas com as dinâmicas, uma vez que fornecem 

funcionalidades que estimulam, divertem e propõem desafios que prendem a 

atenção do jogador por bastante tempo, possibilitando alcançar uma ou mais das 

dinâmicas esperadas (WERBACH e HUNTER, 2012). O Quadro 3, apresenta as 

mecânicas mais significativas e uma breve descrição de como estas se apresentam 

em um jogo, de acordo com os autores. 

Quadro 3 – Mecânicas de games 

Mecânica Descrição 

Desafios São os quebra-cabeças e outras tarefas que exigem esforço 

do jogador 

Sorte São os elementos aleatórios, que geram resultados diferentes 

a cada interação do jogador 

Competição Determinado pela necessidade de um jogador ou grupo de 

jogadores vencer enquanto outros são derrotados 

Cooperação Determinado pela possibilidade de os jogadores trabalhar 

juntos para alcançar um objetivo em comum 

Feedback Determinado pela necessidade de fornecer Informações sobre 

o desempenho e evolução do jogador 

Aquisição de 

recursos 

Determinado pela possibilidade de obter e utilizar itens 

importantes 

Recompensas Determinado pela retribuição que o jogo proporciona ao 

jogador, para beneficiar alguma ação realizada com sucesso 

Transações Determinado pela possibilidade de os jogadores realizarem 

trocas entre si 

Turnos Determinado pela participação sequencial dos jogadores em 

determinadas situações dentro do jogo 

Estados de vitória São condições que determinam a vitória ou derrota do jogador 

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

Os componentes são os elementos mais específicos e compreendem 

instâncias específicas das demais categorias de elementos: dinâmicas e mecânica. 

São responsáveis por proporcionar os serviços que realizam a associação entre as 

ações realizadas pelos jogadores com as demais categorias de elementos 

(WERBACH e HUNTER, 2012). O quadro 4, apresenta os componentes mais 

significativos e uma breve descrição de como estes se apresentam em um jogo, de 

acordo com os autores. 

Quadro 4 – Componentes de Games 
Componente Descrição 

Conquistas São os objetivos definidos do jogo 

Avatares É a representação visual do jogador  

Insígnias São as representações visuais das conquistas 

Lutas contra chefes Desafios especialmente difíceis para desafiar o jogador 

antes de passar para um nível maior 

Coleções Conjuntos de itens ou insígnias para se conquistar e 

colecionar 

Combate Uma batalha definida que normalmente não demanda 

muito tempo para ser realizada 

Desbloqueio de 

conteúdo 

São os aspectos que ficam disponíveis apenas quando o 

jogador alcançar determinado objetivo 

Doação Determinado pela possibilidade de dividir recursos com os 

demais jogadores 

Quadros de liderança É uma representação visual do progresso do jogador e de 

suas conquistas, para comparar com os demais jogadores 

Níveis São os passos definidos no progresso do jogador 

Pontos São as representações numéricas do progresso do 

jogador 

Missões Desafios pré-determinados que apresentam as atividades 

e recompensas envolvidas em sua realização  

Gráficos sociais Representação da rede social dos jogadores no jogo 
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Times São os grupos definidos de jogadores, que trabalham 

juntos com objetivo de alcançar 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 Integração das categorias 

Cada uma das categorias de elementos apresentadas anteriormente, tem 

uma função específica dentro da gamificação. Segundo Werbach e Hunter (2012) a 

principal tarefa associada ao planejamento e criação de atividades gamificadas, é 

identificar e unir estas categorias de forma a criar as atividades adequadas para 

cada projeto.  

Analisando as ideias apresentadas pelos autores, percebe-se que há uma 

relação de hierarquia entre as categorias apresentadas. Os componentes são os 

elementos mais básicos, sendo que fornecem os meios necessários para a interação 

dos jogadores com o jogo. As mecânicas são elementos intermediários, que 

conduzem o andamento das ações do jogador e fazem com que este mantenha-se 

engajado com as atividades. Através deste engajamento que é possível alcançar os 

aspectos mais relevantes para a atividade gamificada, que são as dinâmicas. A 

Figura 8 representa visualmente esta relação de relevância, levando em 

consideração cada uma das categorias apresentadas. 

Figura 8 – Relevância das categorias de elementos 

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

Os elementos citados anteriormente não necessitam obrigatoriamente estar 

presente nas atividades gamificadas. Segundo Werbach e Hunter (2012), existem 

somente três elementos básicos para que a gamificação seja aplicada. Estes 

elementos são conhecidos como PBL (Point, Badges e Leaderboard), que trazendo 

para o português, podem ser definidos como os pontos, conquistas e quadros de 

liderança. O Quadro 5 descreve as principais vantagens de cada um destes 

elementos de acordo com os autores. 

Quadro 5 – Elementos básicos da gamificação  
PBL Vantagens 

Pontos Feedback constante e promover 

competição através dos níveis, 

determinando as recompensas 

Conquistas Denotam os níveis dos pontos ou os 

diferentes tipos de atividades e 

identificam grupos 

Quadros de liderança Importante para informar a progressão 

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 MOTIVAÇÃO ATRAVÉS DOS GAMES 

De acordo com Burke (2014), a gamificação envolve os jogadores em um 

nível mais profundo e significativo quando realizando tarefas tediosas, sendo 

importante meio de inspirar e motivar as pessoas. Ainda segundo o autor, esta 

motivação, como em um game, é obtida através de desafios práticos, que encorajam 

os jogadores a buscar sempre o seu melhor, obtendo níveis mais elevados de 

excelência. Em outras palavras, são estes desafios que mantêm as pessoas 

emocionalmente engajadas em alcançar melhores resultados. 
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3.3.1 Tipos de jogadores 

Segundo Burke (2014), as pessoas encontram inspiração de formas 

diferentes, por isso conhecer as características e comportamentos dos jogadores 

pode contribuir para a criação de melhores experiências com a gamificação. 

Segundo Zichermann e Cunninghan (2011), pode-se classificar os tipos de 

jogadores em quatro perfis: 

a) Exploradores: são os jogadores que gostam de explorar e descobrir o 

mundo a sua volta. São motivados pela vontade de descobrir o 

máximo sobre o jogo, sendo que seu maior objetivo é vivenciar 

experiências. 

b) Empreendedores: São os jogadores que se motivam pela realização 

de todas as atividades propostas pelo jogo, para se destacar dos 

demais jogadores. São competitivos, tornando difícil o 

desenvolvimento de um game em que todos os jogadores ganham 

com uma frequência que os mantenha engajados. 

c) Socializadores: São os jogadores que jogam em busca de iteração 

social. Para estes jogadores o jogo é apenas um meio para 

socializarem com os demais. 

d) Predadores: Se assemelham com os empreendedores na vontade de 

ganhar, porém isso não é o bastante. Para estes jogadores além de 

vencer, para que a experiência seja completa, é necessário que 

alguém seja derrotado. São os jogadores mais competitivos e 

orgulhosos, pois estão sempre em busca do respeito e admiração dos 

demais jogadores. 

3.3.2 Motivações intrínseca e extrínseca 

Outro aspecto importante para compreender a motivação dos jogadores é 

através da definição de onde as motivações surgem. De acordo com Zichermann e 

Cunningham (2011) pode-se dividir as motivações em dois grupos: motivação 

intrínseca e motivação extrínseca.  

As motivações intrínsecas são aquelas que derivam do próprio jogador e não 

são necessariamente baseadas no ambiente em que o jogador está inserido. Já as 
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motivações extrínsecas são estimuladas principalmente pelo ambiente, e 

compreendem a vontade que as pessoas possuem de conquistar recompensas 

(ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011). 

 Para aumentar o engajamento das pessoas é importante que a gamificação 

estimule tanto a motivação intrínseca quanto a motivação extrínseca, pois a sua 

combinação permite que os jogadores se mantenham motivados mesmo não 

conseguindo cumprir as atividades propostas. Isso é possível, pois o uso dos 

estímulos intrínsecos adequados cria no jogador uma motivação interna de realizar o 

seu melhor, desta forma, este não é motivado apenas pelas recompensas diretas do 

ambiente, mas sim pela sua superação e experiência positiva durante o decorrer da 

atividade (BURKE, 2014). 

Ainda segundo Burke (2014), as motivações intrínsecas atuam diretamente 

com a emoção do jogador e são as melhores para manter as pessoas envolvidas por 

mais tempo na realização de atividades gamificadas.  

3.3.3 Teoria do 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 áreas, com destaque para os games, que à 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, é importante que o jogador não se sinta desmotivado, frustrado ou 

entediado, mantendo seu interesse em continuar jogando. Segundo os autores, 

encontrar um equilíbrio que permita aos jogadores obter o estado de flow é um 

grande desafio. Para isso, é necessário balancear os desafios propostos de acordo 

com as suas habilidades, medindo constantemente suas interações com o game 

para encontrar um ponto entre a ansiedade e o tédio. 

 Para medir as interações do usuário e adequar os desafios propostos, é 

importante que se determine, através de testes e entrevistas, as ações esperadas 

para cada nível de usuário. Tendo estabelecido estes valores, o sistema deve 

armazenar todas as ações realizadas pelo jogador, para comparar as ações 

realizadas e esperadas, permitindo a adequação das dificuldades e premiações, 
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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 ficará entediado e rapidamente perderá 

o interesse. Por outro lado, se o desafio proposto for muito complexo para as 

habilidades do jogador, este ficará ansioso e não conseguirá 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 

                               Fonte: Zichermann e Cunningham (2011). 

Aplicar a Teoria do Flow, ao desenvolver atividades gamificadas, é 

significativo, pois auxilia a criar atividades equilibradas, evitando atividades muito 

complexas ou muito simples para os usuários. Conseguindo este equilíbrio, 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 subseção são apresentados dois estudos da aplicação da gamificação 

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, disponível através de 

portal web ou aplicativo móvel, que foi criado com objetivo de possibilitar o estudo de 

uma série de idiomas, utilizando elementos de games. Outra importante 

característica é o serviço de tradução de idiomas baseado em crowdsourcing, onde 

o aluno, mesmo sem estar a par disto, auxilia na tradução de documentos e sites, 

durante a realização de suas atividades do estudo do idioma. (VIANNA ET. AL, 

2013). A figura 10 apresenta como as atividades são apresentadas aos usuários da 

plataforma Duolingo. 

    Figura 10 – Atividades Duolingo 

 Fonte: Arquivo pessoal, registrado pelo autor. 

Os estudantes iniciam o curso através da tradução de frases simples e 

conforme sua pontuação e nível (elementos de games) vão aumentando, recebem 

desafios mais complexos, gerando assim um desafio que estimula o estudo para 
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atingir níveis maiores. Percebe-se também, a utilização de diversas mecânicas da 

plataforma que foram baseadas em games. Conforme o conhecimento do usuário 

vai evoluindo, este recebe pontos ao concluir atividades específicas, sendo que a 

pontuação é maior conforme a dificuldade e em alguns casos conforme as restrições 

de tempo, que pode ser determinante para que o usuário libere novas etapas. As 

respostas incorretas resultam na perda de pontos, “vidas” e retardam a evolução no 

jogo, sendo que para obter o objetivo final do jogo, que é aprender o novo idioma, o 

usuário deve vencer diversos desafios e alcançar as pontuações necessárias, o que 

necessita do seu engajamento e determinação (VIANNA ET. AL, 2013). A Figura 11 

apresenta como as conquistas alcançadas pelo jogador do Duolingo são 

apresentadas. 

Outra característica de games, presente na plataforma é o sistema de 

dificuldades. Como a plataforma se adapta a cada usuário, cada estudante tem uma 

experiência de aprendizado absolutamente customizada para suas necessidades, 

uma vez que os desafios são 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 negócio proposto pelo Duolingo é muito 

eficiente, pois os usuários mesmo que trabalhando nas traduções de documentos 

sem receber nada em troca, provavelmente não deixarão de contribuir com a 

colaboração, uma vez que recebem em troca o estudo do idioma, a diversão e o 

estímulo que necessitavam para cumprir com os seus objetivos. 

A seguir, é apresentada outra aplicação da gamificação: o site “Yahoo! 

Answers”. Este apresenta a aplicação da gamificação com objetivo de motivar as 

pessoas a compartilhar conhecimentos, construindo um conhecimento coletivo, o 

que pode contribuir para a elaboração deste trabalho. 

3.4.2 Yahoo! Answers 

Lançado em 2005 o site “Yahoo! Answers”, tem como objetivo criar uma 

comunidade de jogadores para compartilhamento de conhecimentos através da 

troca de perguntas e respostas entre si. A gamificação neste caso foi aplicada para 
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incentivar a participação, gerando grande quantidade de conhecimento coletivo 

(ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011).  

Figura 11 – Conquistas do jogador no Duolingo 

                 Fonte: Arquivo pessoal, registrado pelo autor. 

Percebe-se o uso da gamificação, através de sua mecânica, onde os 

usuários ganham pontos para enviar e validar as respostas dadas pelos demais, 

gerando um mecanismo de verificação do conteúdo compartilhado através do site. 

Ligando com este trabalho, percebemos que não há uso de um moderador para 

gerenciar o conteúdo. Conforme os usuários vão ganhando pontos, recebem 

premiações e sobem de nível e ranking, incentivando cada vez mais a sua 

participação (ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011). A Figura 12 apresenta a tela 

inicial do Yahoo! Answers, onde são apresentados os formulários para realizar uma 

pergunta, quadro de discussões e busca de perguntas. 

3.5 CONSIDERAÇÕES FINAIS DO CAPÍTULO 

Os estudos realizados sobre a gamificação auxiliam no desenvolvimento 

deste projeto, pois podem suprir a necessidade do sistema colaborativo em manter 

os participantes motivados. Através da aplicação dos elementos utilizados para 

projetar games, obtém-se um maior engajamento dos usuários, diminuindo a 

discrepância entre as atividades extras exigidas pela colaboração e as recompensas 

aos usuários. 
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Figura 12 – Página inicial do Yahoo! Answers 

        Fonte: Arquivo pessoal, registrado pelo autor. 

Para contemplar os elementos básicos da gamificação, o sistema deve 

fornecer pontos a todas as ações realizadas pelo usuário. Para poder medir estas 

ações e manter o usuário em estado de flow, o sistema deve armazenar informações 

das ações realizadas pelos usuários e realizar ajustes das dificuldades e 

recompensas. O sistema deve possuir um quadro de liderança, para gerar 

competitividade entre os usuários do sistema, contribuindo para sua participação na 

colaboração.  Entende-se a necessidade de um sistema de conquistas onde os 

usuários, conforme a realização de determinadas atividades dentro do sistema, 

recebem uma premiação, que ficará disponível em sua página para que os demais 

usuários visualizem. 

Por fim, o sistema deve utilizar-se de elementos visuais como insígnias para 

representar suas conquistas, barras de progresso para demonstrar o progresso do 

jogador e a criação de conta de usuário com foto, para representar o usuário 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 divulgação, busca e avaliação 

dos eventos da cidade de Caxias do Sul. Para garantir a qualidade e adequação do 

portal com os estudos realizados, propõe-se a realização de uma modelagem de 

software, levando em consideração a fundamentação teórica apresentada nas 

seções anteriores. 

A modelagem realizada neste trabalho é baseada nos conceitos 

apresentados por Larman (2007), que apresenta práticas de análise e elaboração 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 análise e criação de softwares bem projetados, robustos e de fácil 

manutenção.  

O sistema será baseado nos requisitos funcionais e não funcionais 

levantados a partir dos estudos realizados sobre sistemas colaborativos, gamificação 

e nas discussões realizadas com os estudantes da disciplina de Projeto de 

Aplicações da UCS. 

Seguindo os processos definidos por Larman (2007), são modelados nesta 

seção os casos de uso do novo sistema e, para cada caso de uso, são elaborados 

os protótipos de tela e diagramas de sequência, com objetivo de apresentar as 

funcionalidades da Agenda Colaborativa. Ainda são modelados nesta etapa do TCC 

os diagramas de classe de análise e projeto, com o objetivo de ilustrar as classes, 

interfaces e associações do novo sistema. 

4.1 REQUISITOS DO SISTEMA 

São estabelecidas nesta subseção as principais características 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 não 

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

funcionais são apresentados no Quadro 7. 

Quadro 6 – Requisitos funcionais da Agenda Colaborativa 
Requisito Descrição 

Adicionar contatos Permitir aos Turistas adicionar os demais usuários do 

sistema aos seus contatos 

Avaliar eventos Permitir aos turistas a avaliação dos eventos, para 

propor melhorias e indicar a qualidade dos eventos 

aos demais usuários do sistema 

Buscar eventos Permitir aos turistas buscar novos eventos dentro do 

sistema, assim como, realizar filtros através de 

palavras chave para localizar eventos específicos 

Cadastro de conquistas Permitir aos administradores criar, editar e excluir as 

conquistas do portal 

Cadastro de contas Permitir a criação, edição e exclusão de contas de 

acesso ao sistema 

Cadastro de eventos Permitir a criação, edição e exclusão de eventos 

Chat Permitir aos turistas conversar através de 

mensagens instantâneas com seus contatos 

Comentários Permitir aos interessados no evento interagir e trocar 

ideias, sugestões e críticas através de comentários 

Confirmar presença nos 

eventos 

Permitir que o turista confirme a presença 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 página do evento 

Controle de ações Registrar as ações realizadas pelos usuários e 

ajustar as atividades gamificadas de acordo com as 

participações do usuário 

Controle de conquistas Realizar a premiação dos usuários com conquistas, 

determinadas pelas ações do usuário no sistema 

Controle de denúncias Permitir aos administradores, identificar e remover 
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conteúdos 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 conteúdos indevidos 

nos eventos 

Quadro de liderança Permitir aos turistas comparar o seu desempenho em 

relação aos seus amigos. Esta comparação é 

realizada em uma lista ordenada pela posição do 

usuário, de acordo com os seus pontos 

Pontuação Fornecer pontos a cada uma das ações dos usuários 

dentro do sistema, para estimular e manter o 

engajamento na realização das atividades de 

colaboração 

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 pontuação, nível e 

conquistas, para mantê-lo engajado na busca de 

novos objetivos 

Fonte: Elaborado pelo autor. 

Quadro 7 – Requisitos não funcionais da Agenda Colaborativa 

Requisito Descrição 

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 usuários.  

Acessibilidade 

 

Por atender grande público, o sistema deve 

possibilitar e facilitar o acesso para usuários com 

necessidades especiais. 

Fonte: Elaborado pelo autor. 
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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 Laboratório de Criação de Software da UCS. Por meio da aplicação 

desta arquitetura, pretende-se validar sua aplicabilidade no desenvolvimento de um 

portal colaborativo, permitindo a realização de ajuste e melhorias para trabalhos 

futuros. A arquitetura proposta é representada através da figura 13. 

Figura 13 - Funcionamento da arquitetura de software 

   Fonte: Pellizoni (2016). 

 O nome das camadas e uma breve descrição da sua função dentro da 

arquitetura, de acordo com Pellizoni (2016), são apresentados a seguir: 

a. Apresentação: Camada que permite o acesso dos usuários a aplicação. 

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

fornecem a interação do usuário com o sistema de informação. 
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b. Serviço: Camada que mantém as regras de negócio da aplicação 

isoladas, fornece métodos para a camada de apresentação obter os dados 

necessários para as ações (Actions) realizadas. Ficam nesta camada a 

biblioteca (DLL) de serviço e a de regras de negócio. A biblioteca de serviço é 

responsável por disponibilizar métodos a camada de apresentação, para que 

esta consiga se comunicar com a camada de acesso a dados. Já a biblioteca 

de regras de negócios é responsável por garantir a integridade do sistema, 

através da validação dos dados que são persistidos e consultados pela 

camada de apresentação. 

c. Acesso a dados: Camada responsável por interagir com os repositórios 

de dados utilizados pelo sistema, como por exemplo o banco de dados. Ficam 

nesta camada as interfaces de acesso aos repositórios, a biblioteca de 

repositório e o framework de ORM, que fornece acesso e permite a realização 

da busca e inserção de dados referentes ao domínio da aplicação. 

d. Modelo: Camada responsável pela definição das classes do modelo de 

domínio. Contempla a biblioteca de modelo, que fornece uma definição das 

classes de negócio da aplicação. 

e. Segurança: Camada responsável por realizar o controle de acesso as 

funcionalidades da aplicação. Contempla a biblioteca de segurança, que 

auxilia no gerenciamento dos perfis e permissões dos usuários da aplicação. 

f. IOC (Injeção de Dependência): Camada responsável pela inversão de 

controle e injeção de dependência na aplicação. 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 

manutenção do sistema. 

g. Globalização: Camada responsável por internacionalizar o sistema. 

Contempla a biblioteca de Globalização, responsável por buscar os textos 

para descrições e títulos de funcionalidades, de acordo com a linguagem 

selecionada nas configurações do sistema. 

4.3 MODELAGEM DO SISTEMA 

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

geralmente utilizadas para descobrir e registrar os requisitos funcionais de um novo 
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sistema, sendo importante para determinar quais as características que o sistema 

deve possuir para atender aos objetivos e atividades dos atores que interagem com 

o sistema. As descrições dos casos de uso da Agenda Colaborativa, encontram-se 

no APÊNDICE A. Com objetivo de ilustrar estes casos de uso, os atores e os 

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 

                Fonte: Elaborado pelo autor. 
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Para atender de forma mais adequada os requisitos “Confirmar presença 

nos eventos” e “Avaliar eventos”, propõe-se ainda o desenvolvimento de um 

aplicativo móvel, pois através da geolocalização é possível identificar a localização 

do turista no momento de realizar o check-in, sendo uma forma de confirmar a 

presença do usuário 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 móvel. A Figura 15 apresenta o diagrama de casos de uso do 

aplicativo. 

A integração do aplicativo móvel com o portal é realizada através de um 

serviço Web, que fica interligado a camada de serviço da aplicação, para garantir a 

utilização das mesmas regras de negócio empregadas no portal, conforme proposto 

pela arquitetura de Pellizoni (2016). 

Este serviço, disponibiliza os métodos necessários para a autenticação e 

confirmação da presença do turista em um determinado evento. As descrições dos 

casos de uso do aplicativo móvel, encontram-se no Apêndice B. 

Figura 15 – Diagrama de casos de uso do aplicativo móvel 

    Fonte: Elaborado pelo autor. 
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4.4  DIAGRAMA DE CLASSES DE ANÁLISE 

 Com objetivo de realizar a modelagem estática do novo sistema, ilustrar as 

classes, interfaces e associações envolvidas, Larman (2007) propõe ainda a criação 

de um diagrama de classes de análise. A Figura 16 apresenta o diagrama elaborado 

para a Agenda Colaborativa. 

Para o aplicativo móvel, não se faz necessária a criação de um diagrama de 

classes de análise pois, devido a integração com o portal, os modelos de dados 

utilizados são os mesmos. 

4.5  DIAGRAMA DE CLASSES DE PROJETO 

 Larman (2007) sugere ainda a criação de um diagrama de classes de projeto, 

para ilustrar as classes e interfaces que fazem parte da arquitetura do sistema. A 

elaboração deste diagrama é importante para demonstrar como a arquitetura de 

Pellizoni (2016) se relaciona com as classes apresentadas no diagrama de análise. 

 Cada uma das classes do diagrama de análise é representada na arquitetura 

como um modelo. Os modelos herdam de uma classe chamada modelo base, que 

permite a sua utilização de forma genérica pelos repositórios. 

 Cada um dos modelos possui um repositório especifico, que fornece acesso 

aos métodos responsáveis pelas consultas ao banco de dados. Estes repositórios 

herdam de um repositório base, que fornece acesso aos métodos comuns a todos os 

modelos como salvar, atualizar e excluir. 

 Para diminuir o acoplamento entre os repositórios e as classes de serviço, o 

acesso aos métodos do repositório é realizado através de interfaces. Cada uma das 

interfaces herda de uma interface base para fornecer acesso aos métodos comuns a 

todos os repositórios. Além disso, a classe de serviço somente tem acesso a estas 

interfaces através da classe IOC, que fornece os métodos das interfaces sem a 

necessidade de instanciar repositórios em outras camadas da arquitetura. 

 Com objetivo de fornecer estes métodos a camada de apresentação, 

adiciona-se uma classe de serviço para cada um dos modelos. Esta classe de 

serviço interage diretamente com a de regras de negócio, fornecendo acesso as 

interfaces dos repositórios e centralizando as regras de negócio. A Figura 17 ilustra 

as classes de projeto através do modelo de evento.  



 55 

    Figura 16 – Diagrama de Classes de Análise 

 Fonte: Elaborado pelo autor. 
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Figura 17 – Diagrama de Classes de Projeto 

Fonte: Elaborado pelo autor. 
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5 IMPLEMENTAÇÃO E AVALIAÇÃO 

Neste capítulo são apresentadas as principais tecnologias aplicadas no 

desenvolvimento deste trabalho, assim como, todo o processo de desenvolvimento e 

realização de testes utilizados para garantir a qualidade da Agenda Colaborativa. 

Foram desenvolvidas neste trabalho todas as funcionalidades propostas na seção 

anterior para o portal colaborativo. Quanto ao aplicativo móvel, foram desenvolvidos 

protótipos junto ao portal, com objetivo de ilustrar aos usuários selecionados para os 

testes, o seu funcionamento e sua importância para o modelo de negócio proposto. 

 A implementação deste sistema foi dividida em cinco etapas:  

a) Análise de sistema e definição das tecnologias de apoio. 

b) Criação da base de dados. 

c) Aplicação da arquitetura. 

d) Desenvolvimento. 

e) Testes. 

5.1  ANÁLISE DE SISTEMA E DEFINIÇÃO DAS TECNOLOGIAS DE APOIO 

Realizando a análise dos artefatos produzidos durante a elaboração do 

projeto da Agenda Colaborativa, foram levantadas as tecnologias de apoio 

necessárias para o desenvolvimento das funcionalidades propostas. API 

5.1.1 Google Maps JavaScript API 

Com objetivo de proporcionar aos usuários da Agenda Colaborativa uma 

melhor experiência ao cadastrar e identificar os locais onde serão realizados os 

eventos, adicionou-se ao projeto um componente de geolocalização, desenvolvido 

com a linguagem de programação JavaScript, que utiliza a API do Google Maps para 

a criação de mapas personalizados e funcionais tanto para projetos Web como para 

dispositivos móveis (GOOGLE, 2017). 

 Este componente permite ao usuário do portal informar o endereço do evento 

em um campo de busca e visualizar no mapa a sua geolocalização. A Figura 18 

ilustra como o componente é visualizado pelo usuário do portal no momento do 

cadastro. 

https://developers.google.com/maps/documentation/javascript/?hl=pt-br
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Figura 18 – Componente de geolocalização 

Fonte: Elaborado pelo autor. 

O componente é importante para a consulta destes eventos, uma vez que 

permite identificar com clareza o local onde será realizado. Além disso, possibilita 

com apenas um clique abrir o endereço selecionado no site da API, possibilitando 

uma integração com esta ferramenta bastante utilizada para encontrar melhores 

rotas. A Figura 19 apresenta uma outra forma de visualizar o local informado no 

componente. 

Figura 19 – Visualização do local do evento 

  Fonte: Elaborado pelo autor. 

5.1.2 Bootstrap 

Com objetivo de deixar o portal totalmente responsivo, permitindo a sua 

utilização mesmo em dispositivos móveis, todo o leiaute da aplicação 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 móveis 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 código aberto baseado em 

Bootstrap que provê uma série de componentes responsivos e reutilizáveis para o 

desenvolvimento de portais. A Figura 20 ilustra a visualização da Agenda 

Colaborativa através de um dispositivo móvel. 

Figura 20 – Agenda Colaborativa dispositivo móvel 

               Fonte: Elaborado pelo autor. 

5.2 CRIAÇÃO DA BASE DE DADOS  

 Para criação das tabelas do banco de dados foi utilizado o diagrama de 

classes de análise onde, através do mapeamento dos objetos para banco relacional, 

foram definidas as tabelas e relações da nova base de dados. A figura 21 apresenta 

o diagrama gerado através da ferramenta SQL Server após este processo.  
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Figura 21 – Diagrama do banco de dados através do SQL Server 

Fonte: Elaborado pelo autor. 
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5.3 APLICANDO A ARQUITETURA 

Antes de iniciar o desenvolvimento das funcionalidades da Agenda 

Colaborativa, foi realizada a criação e configuração 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 são 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 

        Fonte: Elaborado pelo autor. 
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Na camada de repositório são disponibilizados os métodos que permitem a 

inclusão, alteração, exclusão e consultas ao banco de dados. Métodos comuns a 

todos os modelos, ficam disponibilizados em uma classe repositório base, que é 

herdada por todos repositórios específicos dos modelos, permitindo a manipulação 

do banco de dados por parte da camada de serviço. 

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 serviço com a tecnologia de banco de dados utilizada. A Figura 24 

demonstra esta estrutura através do repositório de Contas. 

Figura 24 – Repositório de conta 

Fonte: Elaborado pelo autor. 

Ainda na camada de repositório, ficam a configuração e mapeamento do 

ORM. Neste projeto optou-se pelo ORM NHibernate, conforme proposto por Pellizoni 

(2016). O ORM é responsável 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 serviço, disponibiliza os métodos de acesso aos dados 

armazenados no SQL Server para a camada de apresentação, além de centralizar e 

garantir a aplicação das regras de negócio. A Figura 26 apresenta o serviço de 

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

       Fonte: Elaborado pelo autor. 

Figura 26 – Serviço de conta 

     Fonte: Elaborado pelo autor. 
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Pellizoni (2016) propõe ainda a utilização de uma camada de injeção de 

dependência chamada de IOC. Esta camada realiza a associação entre a interface 

do repositório que é instanciada pelo serviço, com a classe concreta que a 

implementa. Conforme proposto pelo autor, a injeção de dependência neste projeto 

foi realizada através da biblioteca Ninject. A Figura 27 demonstra como é realizada a 

configuração da injeção de dependência. 

Figura 27 – Controller de nova conta 

Fonte: Elaborado pelo autor. 

Na camada de apresentação ficam os controllers do ASP.NET MVC, que 

disponibilizam as actions. As actions processam as requisições dos usuários, 

realizam a busca ou inserção dos dados necessários através dos serviços e 

apresentam o resultado da ação aos usuários através das Views, que representam 

as páginas do portal. A Figura 28 apresenta a action que processa a solicitação de 

salvar uma nova conta dentro do controller de nova conta. 

A arquitetura de Pellizoni (2016) mostrou-se adequada para o 

desenvolvimento deste projeto, a utilização das camadas e bibliotecas de apoio 

propostas facilita a manutenção das funcionalidades e permite o desenvolvimento de 

um sistema bastante robusto. 
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Figura 28 – Controller de nova conta 

Fonte: Elaborado pelo autor. 

5.4 IMPLEMENTAÇÃO 

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 

Autenticação 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 Solicitações de Amizade, 

Conversar com Contato e Visualizar Meus Amigos. 

Administração Visualizar Denúncias, Verificar Denúncia, Criar 

Conquista, Visualizar Conquista, Editar Conquista e 

Excluir Conquista.  

Gamificação Visualizar Minhas Conquistas e Visualizar Quadro de 

Liderança. 

Fonte: Elaborado pelo autor. 

5.4.1 Aplicando a gamificação 

Para adicionar a gamificação a este projeto foram seguidos os conceitos  

apresentados por Zichermann e Cunningan (2011), que realizam o controle de 

pontos e conquistas do usuário, através do registro de suas ações. 

Primeiramente definiu-se quais são as ações pontuadas que o sistema deve 

tratar, qual a sua pontuação base e sua descrição para apresentar aos usuários. 

Desta forma sempre que uma ação for identificada como pontuada, é disparado o 

processo de gamificação. A Figura 29 apresenta como é feita a definição de uma 

ação gamificada dentro do sistema. 

O processo de gamificação fica na camada de serviço, uma vez que 

funciona como uma regra de negócio para definir qual a pontuação que o usuário 

deve ganhar ou perder. 

Este processo registra em uma tabela do banco de dados todas as ações 

realizadas pelo usuário. A tabela de ações registra a data em que o usuário realizou 

a ação, quem a realizou, quantos pontos foram adquiridos e qual o tipo de ação 

pontuada que foi realizada. 

 



 67 

Figura 29 – Lista de ações pontuadas 

Fonte: Elaborado pelo autor. 

Através deste controle histórico, os algoritmos do serviço de gamificação 

possuem meios de controlar a dificuldade das atividades. Esta dificuldade é 

controlada através do tempo entre uma ação e a anterior, que pode determinar um 

ganho, perda ou redução de pontos. Este controle é um exemplo de aplicação da 

teoria do flow, apresentada anteriormente. A figura 30 apresenta um exemplo desta 

aplicação na ação de acesso ao sistema. 

Além de verificar a pontuação adquirida pelo usuário, sempre que uma ação 

é disparada deve verificar se o usuário alcançou uma nova conquista ou um novo 
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nível. As conquistas são determinadas pelo número de ações de um determinado 

tipo de ação pontuada.  

Figura 30 – Exemplo de gamificação 

Fonte: Elaborado pelo autor. 

Desta forma, sempre que o usuário realiza uma ação pontuada, é executada 

uma contagem do número de ações daquele tipo e em seguida uma busca na tabela 

de conquista com a chave: número de ações e tipo de ação pontuada. A Figura 31 

ilustra como é realizada a atualização das conquistas dos usuários. 

Ao determinar que pontos foram adquiridos, perdidos ou que uma nova 

conquista foi alcançada, o sistema armazena na seção o resultado do jogo e 

apresenta uma mensagem ao usuário. É importante que os usuários, a todo 

momento, estejam interagindo com estas mensagens, a fim de causar o sentimento 

de estar sendo recompensado pelas ações realizadas dentro do portal. A Figura 32 

apresenta como os usuários são notificados de suas novas conquistas. A Figura 33 

apresenta como os usuários são notificados ao ganhar pontos.  
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Figura 31 – Atualização das conquistas do usuário 

        Fonte: Elaborado pelo autor. 

Figura 32 – Mensagem de conquista 

   Fonte: Elaborado pelo autor. 

Figura 33 – Mensagem de pontuação adquirida 

            Fonte: Elaborado pelo autor. 
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5.5 VALIDAÇÃO DA AGENDA COLABORATIVA 

Para realizar a validação do portal desenvolvido, foram realizadas duas 

pesquisas qualitativas através de formulários, para coletar a opinião dos usuários da 

Agenda Colaborativa quanto a sua experiência de uso, colaboração e gamificação. 

5.5.1 Validação dos especialistas 

A primeira pesquisa foi realizada com especialistas do turismo, através da 

aplicação de testes com os alunos da disciplina de Gestão de Eventos da 

Universidade de Caxias do Sul. Os participantes foram apresentados a Agenda 

Colaborativa, que foi disponibilizada em ambiente de homologação, para interagir 

com o portal podendo realizar a criação e busca de eventos. 

Participaram dos testes dez alunos e o professor, que interagiram com o 

sistema por aproximadamente uma hora. Observou-se durante a realização dos 

testes, que a gamificação gerou bastante competitividade entre os usuários, que 

buscavam a todo momento meios de obter mais pontos para ganhar posições no 

quadro de liderança. Quanto a colaboração, o que se observou foi a facilidade que 

os usuários encontraram para criar os seus eventos e começar a divulgar para os 

demais. 

Ao final da atividade cada um dos participantes pode participar da avaliação 

da Agenda Colaborativa através do formulário de validação. Os resultados gerados 

são apresentados no APÊNDICE C. 

Analisando os resultados, percebe-se que todos os participantes são turistas 

bastante ativos, uma vez que 72,7% afirmam que viajam algumas vezes ao ano, 

enquanto 27,3% afirmam que viajam ao menos uma vez por mês. 

Quanto aos locais, onde os participantes costumam obter informações sobre 

os eventos, observam-se duas informações relevantes. Primeiramente que a maioria 

dos participantes (54,5%) opta pelo uso de redes sociais para buscar informações 

sobre eventos. Segundo, que 27,3 % acaba tendo que buscar estas informações em 

diversos meios, demonstrando uma falta de centralização das informações do 

evento. 

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

afirma não encontrar todas as informações que gostaria quanto aos eventos, o que 
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demonstra a necessidade de encontrar melhores meios de divulgar e compartilhar 

estas informações, para facilitar o trabalho dos turistas. 

 Outro aspecto relevante analisado através dos resultados, é o fato dos 

especialistas considerarem que os portais de turismo, não recebem as devidas 

atualizações. Observa-se ainda que 45,5% dos participantes acreditam que os 

portais acabam divulgando sempre os mesmos eventos, o que acaba impedindo o 

completo conhecimento do turista quanto a suas opções, 27,7% dos participantes 

ainda apontam a demora que há hoje para estes portais serem atualizados, o que 

pode desestimular os turistas a visitarem o site com frequência. 

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 colaboração das pessoas, pode contribuir para a 

divulgação de eventos de uma cidade. O que apoia a ideia da criação 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 utilização do modelo 3C para elaboração das interfaces. 

Quanto a gamificação, 45,5% dos participantes acreditam que contribui para 

estimular os usuários a continuarem utilizando o portal, 45,5% apontam que a 

gamificação contribui para deixar o site mais divertido e agradável de utilizar. Apenas 

9,1% acreditam que a gamificação não fez diferença para a experiência no portal. 

Esses dados demonstram que a gamificação pode vir a contribuir para que os 

turistas permaneçam realizando as atividades do portal. 

Por fim, buscou-se verificar se as informações disponibilizadas pelo portal 

são suficientes para divulgar os eventos. De acordo com os resultados, observa-se 

que os especialistas consideram adequadas as informações disponibilizadas no 

formulário de cadastro de eventos. 

Além de contribuir com a validação do portal, os especialistas puderam 

realizar um teste mais amplo de utilização do portal, sendo que algumas melhorias e 

ajustes foram documentados e posteriormente ajustados para a realização da 

segunda validação. 
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5.5.2 Validação com os turistas 

A segunda pesquisa foi realizada através da divulgação da Agenda 

Colaborativa para o público geral. O endereço do portal foi enviado a diversos 

estudantes da Universidade de Caxias do Sul, com objetivo de obter mais opiniões 

para ajudar a validar o portal. Participaram deste questionário cinquenta e duas 

pessoas. Os resultados deste questionário se encontram no APÊNDICE D. 

De acordo com os resultados, nota-se que a grande maioria dos 

participantes realizam viagens com frequência. E que estes costumam obter 

informações sobre os eventos através das redes sociais (38,5%), além disso 

observa-se um percentual alto de pessoas que buscam informações de eventos em 

diversos meios (26,9%), demonstrando novamente que há uma descentralização 

destes dados. 

Quanto a facilidade de acesso a estas informações, 53,8% dos participantes 

afirmam não encontrar todas as informações que gostaria quanto aos eventos, 

novamente notasse a possibilidade de encontrar melhores meios de divulgar e 

compartilhar estas informações, sendo que há uma dificuldade em encontrar todas 

as informações necessárias em apenas um local. 

 Outro aspecto relevante analisado é que a maioria dos participantes não 

utilizam ou tem conhecimento de portais turísticos, sendo que 67,3% afirmam não 

conhecer ou utiliza este tipo de portal. Este número demonstra uma dificuldade das 

pessoas em encontrar um portal centralizado para buscar informações quanto aos 

eventos. 

Quanto a gamificação, 47,1% dos participantes acreditam que contribui para 

estimular os usuários a continuarem utilizando o portal, 39,2% apontam que a 

gamificação contribui para deixar o site mais divertido e agradável de utilizar. Apenas 

9,8% acreditam que a gamificação não fez diferença para a experiência no portal. 

Novamente percebe-se que a gamificação pode vir a contribuir para que os turistas 

permaneçam realizando as atividades do portal. 

Levando em consideração os testes realizados, nota-se que o portal 

desenvolvido tem potencial para contribuir com a divulgação e busca de eventos das 

cidades. Contribuindo para a atividade turística da região. 
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6 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

Nesta seção é realizada uma síntese dos trabalhos realizados. Além disso 

são discutidas as principais contribuições e melhorias futuras para continuar com o 

desenvolvimento deste projeto. 

6.1 SÍNTESE DO TRABALHO 

Este projeto tinha como objetivo desenvolver uma ferramenta adequada para 

que os turistas de Caxias do Sul pudessem obter informações sobre os eventos da 

cidade de forma mais simples, centralizada e atrativa. 

Com a aplicação dos estudos realizados quanto aos sistemas colaborativos, 

foi possível desenvolver um portal focado no compartilhamento de informações, o 

que se mostrou uma forma interessante de criar um conhecimento coletivo dentro da 

ferramenta.  

O que se observa é que o sistema atende bem ao modelo 3C de 

colaboração. A cooperação é atendida pelas páginas dos eventos, que 

proporcionam um espaço compartilhado para os turistas realizarem a organização 

do evento, utilizando a contribuição de todos para a construção do conteúdo. A 

comunicação está presente por meio dos comentários e do chat, que proporcionam 

meios dos usuários trocarem informações, gerando compromissos e estimulando a 

participação. A coordenação 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 aplicação dos estudos realizados quanto a gamificação, foi possível 

adicionar ao projeto diversas características relevantes para estimular os usuários. 

As ações pontuadas e conquistas mostraram-se formas interessantes de estimular a 

participação dos turistas. A utilização de componentes como a barra de progresso, 

quadro de liderança e quadro de conquistas desenvolveu nos usuários uma maior 

competitividade, além de dar um feedback as ações realizadas, podendo contribuir 

para um maior engajamento dos usuários do portal. 

O que se observa, é que a Agenda Colaborativa apresenta uma solução 

apropriada ao que se propõe, além de ser uma solução simples e mais adequada 

para as exigências da sociedade moderna.  
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6.2 CONTRIBUIÇÃO DO TRABALHO 

 Por meio dos estudos realizados foi possível elaborar uma relevante 

fundamentação teórica para o desenvolvimento de portais colaborativos. Sendo que, 

os conceitos e características descritos neste trabalho, podem contribuir para a 

aplicação de aspectos colaborativos em diversos tipos de projetos.  

Além de realizar um levantamento dos principais requisitos para desenvolver 

sistemas colaborativos, foi possível identificar o quão importante é a motivação para 

que este tipo de sistema continue ativo. Por isso, a relação realizada neste trabalho 

entre os sistemas colaborativos e a gamificação, demonstra uma proposta 

interessante para potencializar sistemas que se baseiam no modelo 3c de 

colaboração. 

A elaboração deste trabalho auxilia a validação da arquitetura proposta por 

Pellizoni (2016), sendo que a aplicação com sucesso desta arquitetura na Agenda 

Colaborativa, demonstra que as camadas e tecnologias de apoio apresentadas são 

adequadas para o desenvolvimento de um portal colaborativo e gamificado. 

O presente trabalho contribui ainda como projeto pedagógico das disciplinas 

de Desenvolvimento de Aplicações e Gestão de Eventos da Universidade de Caxias 

do Sul, sendo objeto de estudo. Além disso, é uma das ferramentas utilizadas na 

validação da tese de doutorado da profa. Mestra Iraci Cristina da Silveira de Carli. 

Por fim a apresentação deste projeto despertou o interesse do poder público, 

sendo que, a Agenda Colaborativa pode vir a ser aplicada na cidade de Caxias do 

Sul já nos próximos meses. 

6.3 TRABALHOS FUTUROS 

Como sugestão para trabalhos futuros, propõe-se adicionar ao portal a 

possibilidade de trocar os pontos conquistados com a gamificação, por prêmios na 

vida real, como descontos em shows e restaurantes. Acredita-se que esta 

funcionalidade vai gerar novos objetivos aos usuários do portal e contribuir ainda 

mais com a atividade turística da região.  

Outro trabalho futuro é o desenvolvimento do aplicativo móvel. Neste 

trabalho o aplicativo foi desenvolvido apenas como um protótipo, junto ao portal. 

Porém, é importante para a experiência do usuário que este seja desenvolvido de 
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forma nativa aos principais sistemas operacionais do mercado, pois o uso da 

geolocalização para confirmar presença nos eventos, se mostrou mais preciso e fácil 

de utilizar através de dispositivos móveis. 

Por fim, propõe-se que o portal seja disponibilizado para uso. Pois seria 

interessante realizar mais estudos e análises, possibilitando melhorias e ajustes para 

garantir a qualidade do portal, mesmo para um público maior do que o envolvido na 

realização das validações. 
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APÊNDICE A – DESCRIÇÃO DOS CASOS DE USO DO PORTAL 

 
a)  Caso de uso cadastrar conta 

 

I) Descrição 

Escopo: Caso de uso de sistema da agenda colaborativa.  

Atores: Turista e organizador. 

Interessados e interesses: 

a) Turista: Deseja obter um usuário para acessar o sistema e obter informações sobre os 

eventos da cidade. 

b) Organizador: Deseja obter um usuário para acessar o sistema e divulgar o seu evento para 

os demais usuários do portal. 

Pré-condições: Não possui. 

Cenário de sucesso principal:  

1. Turista/Organizador informa dados de acesso da nova conta: usuário e senha. 

2. Turista/Organizador confirma a senha informada. 

3. Turista/Organizador informar seus dados pessoais: nome completo, data de nascimento e 

sexo. 

4. Turista/Organizador informa seus dados para contato: telefone e e-mail. 

5. Turista/Organizador confirma o cadastro da nova conta. 

6. Sistema adiciona a nova conta e confirma o sucesso do cadastro. 

7. Sistema estende para o caso de uso CDU2: acessar sistema. 

Extensões: 

      1-4a. Turista/Organizador opta por adicionar uma foto ao seu perfil: 

1. Turista/Organizador solicita a adição 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 já apresentando a foto. 

5. Turista/Organizador segue com o cadastro da etapa que solicitou a adição 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 CDU02: acessar sistema. 

      6a. Sistema identifica dados inválidos no cadastro: 

1. Sistema informa o motivo da rejeição do cadastro. 

2. Turista/Organizador retorna ao passo 2 e segue o fluxo realizando os ajustes indicados 

pelo sistema. 

Requisitos especiais: Não possui. 

Fonte: Elaborado pelo autor. 
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II) Tela 

Fonte: Elaborado pelo autor. 
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III) Diagrama de sequência 

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

I) Descrição 

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 os dados de acesso da sua conta, para 

utilizar das demais funcionalidades. 

b) Organizador: Deseja realizar o acesso ao sistema com os dados de acesso da sua conta, 

para utilizar das demais funcionalidades. 

c) Administrador: Deseja realizar o acesso ao sistema com os dados de acesso administrador, 

para verificar as denúncias e criar novos desafios. 

Pré-condições: Ter uma conta cadastrada. 

Cenário de sucesso principal:  

1. Usuário do sistema (Turista, organizador ou administrador) informa dados de acesso: usuário 

e senha. 

2. Usuário do sistema solicita o acesso ao sistema. 

3. Sistema apresenta a tela inicial do portal colaborativo. 

Extensões: 

      1a. Usuário identifica que ainda não possui uma conta: 

1. Usuário 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 estão incorretos: 

1. Sistema informa motivo da rejeição do acesso. 

2. Usuário do sistema retorna a etapa 1 e realizando os ajustes indicados pelo sistema. 

Requisitos especiais: Não possui. 

Fonte: Elaborado pelo autor. 
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II) Telas 

Fonte: Elaborado pelo autor. 

Fonte: Elaborado pelo autor. 
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III) Diagrama de sequência 

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

 

I) Descrição 

Escopo: Caso de uso de sistema da Agenda Colaborativa. 

Atores: Turista e organizador. 

Interessados e interesses: 

a) Turista: Deseja realizar ajustes e atualizações de sua conta. 

b) Organizador: Deseja realizar ajustes e atualizações de sua conta. 

Pré-condições: Ter uma conta cadastrada. 

Cenário de sucesso principal: 

1. Turista/Organizador solicita a edição da conta. 

2. Sistema apresenta o formulário de edição de conta, com os dados carregados. 

3. Turista/Organizador realiza as alterações necessárias nos dados. 

4. Turista/Organizador confirma a edição dos dados da sua conta. 

5. Sistema atualiza as informações da conta e confirma o sucesso da operação. 

6. Sistema apresenta a tela inicial novamente.   

Extensões:  

      2-4a. Turista/Organizador opta por cancelar a edição: 

1. Turista/Organizador cancela a edição no sistema. 

2. Sistema finaliza a edição 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 exclusão da conta. 

2. Sistema estende para o caso de uso CDU4: excluir conta. 

      6a. Sistema identifica dados inválidos no cadastro: 

1. Sistema informa o motivo da rejeição do cadastro. 

2. Turista/Organizador retorna ao passo 2 e segue o fluxo realizando os ajustes indicados 

pelo sistema. 

Requisitos especiais: Não possui. 

Fonte: Elaborado pelo autor. 
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II) Tela 

          Fonte: Elaborado pelo autor. 
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III) Diagrama de sequência 

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

 

I) Descrição 

Escopo: Caso de uso de sistema da agenda colaborativa. 

Atores: Turista e organizador. 

Interessados e interesses: 

a) Turista: Deseja remover sua conta, quando não estiver mais interessado em continuar 

utilizando o portal. 

b) Organizador: Deseja remover sua conta, quando não estiver mais interessado em continuar 

utilizando o portal. 

Pré-condições: Ter uma conta cadastrada. 

Cenário de sucesso principal: 

1. Sistema apresenta uma confirmação de exclusão da conta. 

2. Turista/Organizador confirma a exclusão. 

3. Sistema exclui as informações da conta. 

4. Sistema confirma a exclusão da conta. 

5. Sistema estende para o caso de uso CDU2: acessar sistema. 

Extensões: 

      2a. Turista/Organizador não deseja excluir sua conta. 

1. Turista/Organizador não confirma a mensagem de exclusão. 

2. Sistema retorna ao caso de uso CDU3: editar conta, do ponto em que estava 

anteriormente.      

Requisitos especiais: Não possui. 

Fonte: Elaborado pelo autor. 

II) Tela 

Fonte: Elaborado pelo autor. 
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III) Diagrama de sequência 

Fonte: Elaborado pelo autor. 
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e)  Caso de uso sair do sistema 

 

I) Descrição 

Escopo: Caso de uso de sistema da Agenda Colaborativa. 

Atores: Turista, organizador e administrador. 

Interessados e interesses:  

a) Turista: Deseja sair do sistema após encontrar os eventos. 

b) Organizador: Deseja sair do sistema após divulgar seus eventos. 

c) Administrador: Deseja sair do sistema após verificar as denúncias e criar novos desafios. 

Pré-condições: Não possui. 

Cenário de sucesso principal:  

1. Usuário do sistema (Turista, organizador ou administrador) solicita para sair do sistema a 

qualquer momento no sistema. 

2. Sistema fecha o acesso do usuário do sistema.  

3. Sistema estende para o caso de uso CDU2: Acessar sistema. 

Extensões: Não possui. 

Requisitos especiais: Não possui. 

Fonte: Elaborado pelo autor. 
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II) Tela 

                         Fonte: Elaborado pelo autor. 

III) Diagrama de sequência 

              Fonte: Elaborado pelo autor. 



 93 

 f) Caso de uso buscar eventos 

I) Descrição 

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-condições: Ter eventos cadastrados. 

Cenário de sucesso principal: 

1. Ao turista acessar o portal, e o sistema apresenta os últimos eventos adicionados ao portal. 

2. Turista visualiza os últimos eventos adicionados ao portal. 

3. Turista seleciona um dos eventos para consultar e obter mais informações. 

4. O sistema estende para o caso de uso CDU8: consultar evento.  

Extensões: 

      3a. Turista opta por buscar eventos específicos: 

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 já com os eventos filtrados. 

Requisitos especiais: Não possui. 

Fonte: Elaborado pelo autor. 
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II) Tela 

Fonte: Elaborado pelo autor. 
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III) Diagrama de sequência 

Fonte: Elaborado pelo autor. 
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g) Caso de uso visualizar agenda de uma cidade 
 

 I) Descrição 

Escopo: Caso de uso de sistema da Agenda Colaborativa. 

Atores: Turista. 

Interessados e interesses: 

a) Turista: Deseja visualizar os eventos que estão ocorrendo em uma determinada cidade. 

Pré-condições: Ter eventos cadastrados para a cidade selecionada. 

Cenário de sucesso principal: 

1. Turista informa um estado. 

2. Sistema carrega as cidades do estado selecionado. 

3. Turista seleciona a cidade. 

4. Sistema apresenta os eventos da cidade selecionada. 

5. Turista visualiza os eventos. 

6. Turista seleciona um evento para consultar e obter mais informações. 

Extensões: 

      1-5a. Turista opta por cancelar a busca: 

1. Turista cancela a busca no sistema. 

2. Sistema apresenta novamente a tela inicial. 

Requisitos especiais: Não possui. 

Fonte: Elaborado pelo autor. 
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II) Tela 

Fonte: Elaborado pelo autor. 
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III) Diagrama de sequência 

Fonte: Elaborado pelo autor. 
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h) Caso de uso consultar evento 

 

I) Descrição 

Escopo: Caso de uso de sistema da Agenda Colaborativa. 

Atores: Turista. 

Interessados e interesses: 

a) Turista: Deseja obter mais informações sobre os eventos. Podendo identificar o que é o 

evento, onde vai acontecer, quando ocorrera, quem vai participar, entre outras informações 

importantes para identificar eventos que o interessa para adicionar na sua agenda. 

Pré-condições: Ter eventos cadastrados. 

Cenário 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. 

Extensões: 

     2-3a. Turista opta por adicionar o evento a sua agenda: 

1. Turista solicita a adição do evento a sua agenda. 

2. Sistema estende para o caso de uso CDU9: adicionar evento a agenda. 

     2-3c. Turista opta por remover o evento a sua agenda: 

1. Turista solicita a remoção 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 comentário: 

1. Sistema estende para o caso de uso CDU12: comentar evento. 

     2-3e. Turista identifica problemas com o conteúdo do evento: 

1. Turista solicita a denúncia do evento. 

2. Sistema estende para o caso de uso CDU11: denunciar evento. 

Requisitos especiais: Não possui. 

Fonte: Elaborado pelo autor. 
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II) Tela 

Fonte: Elaborado pelo autor. 
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III) Diagrama de sequência 

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

I) Descrição 

Escopo: Caso de uso de sistema da Agenda Colaborativa. 

Atores: Turista. 

Interessados e interesses: 

a) Turista: Deseja adicionar um evento a sua agenda. 

Pré-condições: Estar autenticado no sistema. 

Cenário de sucesso principal: 

1. Sistema apresenta formulário para adicionar o evento a agenda. 

2. Turista confirma presença no evento ou indica que apenas tem interesse por enquanto. 

3. Turista confirma a adição do evento a agenda. 

4. Sistema adiciona o evento a agenda do turista. 

5. Sistema apresenta uma confirmação da operação. 

6. Sistema apresenta novamente a página do evento atualizada. 

Extensões:  

     2a. Turista já havia indicado o interesse ou confirmado presença no evento: 

1. Sistema apresenta a opção selecionada pelo Turista. 

2. Turista modifica sua intenção. 

3. Turista confirma a modificação de sua agenda. 

      2-4a. Turista opta por não adicionar mais a agenda: 

1. Turista cancela a operação no sistema. 

2. Sistema retorna para página do evento. 

Requisitos especiais: Não possui. 

Fonte: Elaborado pelo autor. 

II) Tela 

Fonte: Elaborado pelo autor. 



 103 

III) Diagrama de sequência 

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

I) Descrição 

Escopo: Caso de uso de sistema da agenda colaborativa. 

Atores: Turista. 

Interessados e interesses:  

a) Turista: Deseja remover um evento da sua agenda que não tem mais interesse de 

participar. 

Pré-condições: Estar autenticado no sistema. 

Cenário de sucesso principal: 

1. Sistema apresenta mensagem de confirmação. 

2. Turista confirma a remoção do evento de sua agenda. 

3. Sistema remove o evento da agenda do turista. 

4. Sistema confirma a remoção do evento. 

5. Sistema apresenta pagina do evento atualizada. 

Extensões: 

     2a. Turista opta por cancelar a remoção do evento da agenda: 

4. Turista não confirma a remoção do evento de sua agenda. 

5. Sistema não remove o evento da agenda e apresenta a página do evento. 

Requisitos especiais: Não possui. 

Fonte: Elaborado pelo autor. 

II) Tela 

Fonte: Elaborado pelo autor. 
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III) Diagrama de sequência 

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

I) Descrição 

Escopo: Caso de uso de sistema da agenda colaborativa. 

Atores: Turista. 

Interessados e interesses: 

a) Turista: Deseja denunciar conteúdos indevidos nos eventos do portal. 

Pré-condições: Estar autenticado no sistema. 

Cenário de sucesso principal: 

1. Sistema apresenta formulário de denúncia. 

2. Turista informa o motivo da denúncia. 

3. Turista informa uma descrição da situação para avaliação do administrador do portal. 

4. Turista confirma a denúncia. 

5. Sistema apresenta uma confirmação da inclusão com sucesso da denúncia. 

6. Sistema apresenta novamente a página do evento. 

Extensões:  

     2-4a. Turista opta por cancelar a denúncia: 

1. Turista cancela a realização da denúncia. 

2. Sistema não inclui a denúncia e apresenta novamente a página do evento. 

Requisitos especiais: Não possui. 

Fonte: Elaborado pelo autor. 

II) Tela 

    Fonte: Elaborado pelo autor. 
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III) Diagrama de sequência 

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

I) Descrição 

Escopo: Caso de uso de sistema da Agenda Colaborativa. 

Atores: Turista. 

Interessados e interesses: 

a) Turista: Deseja participar de discussões sobre os eventos e realizar perguntas para 

esclarecer dúvidas. 

Pré-condições: Estar autenticado no sistema. 

Cenário de sucesso principal: 

1. Turista visualiza os comentários do evento selecionado. 

2. Turista informa o texto do comentário. 

3. Turista confirma a inclusão do comentário. 

4. Sistema inclui o comentário realizado e apresenta a página do evento atualizada. 

Extensões: 

     2a. Turista opta por remover um comentário realizado: 

1. Turista solicita a exclusão de um comentário. 

2. Sistema remove o comentário e apresenta a página do evento atualizada. 

Requisitos especiais: Não possui. 

Fonte: Elaborado pelo autor. 

II) Tela  

Fonte: Elaborado pelo autor. 
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III) Diagrama de sequência 

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

I) Descrição 

Escopo: Caso de uso de sistema da agenda colaborativa. 

Atores: Turista. 

Interessados e interesses: 

a) Turista: Deseja visualizar a sua agenda, para organização e gerenciamento dos eventos 

que deseja participar. 

Pré-condições: Estar autenticado no sistema. 

Cenário de sucesso principal: 

1. Turista abre a sua agenda. 

2. Sistema apresenta a agenda do turista com os eventos adicionados. 

3. Turista visualiza os seus eventos. 

4. Turista seleciona evento. 

5. Sistema apresenta informações básicas do evento. 

6. Turista finaliza a consulta ao evento. 

7. Turista finaliza consulta a agenda. 

8. Sistema apresenta a página inicial novamente. 

Extensões:  

     6a. Turista opta por consultar um evento: 

1. Turista solicita a consulta ao evento. 

2. Sistema estende para o caso de uso CDU8: consultar evento. 

Requisitos especiais: Esta interface deve apresentar-se como um calendário, para facilitar o 

entendimento dos turistas. 

Fonte: Elaborado pelo autor. 
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II) Tela 

Fonte: Elaborado pelo autor 
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III) Diagrama de sequência 

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

I) Descrição 

Escopo: Caso de uso de sistema da agenda colaborativa. 

Atores: Turista. 

Interessados e interesses: 

a) Turista: Deseja obter mais informações sobre os participantes dos eventos. 

Pré-condições: Estar autenticado no sistema. 

Cenário de sucesso principal: 

1. Turista seleciona o perfil de outro turista. 

2. Sistema apresenta a página da pessoa selecionada. 

3. Turista visualiza os dados do turista. 

4. Turista finaliza consulta. 

5. Sistema retorna para a página inicial. 

Extensões: Não possui. 

Requisitos especiais:  

      3-4a. Turista opta por adicionar aos amigos: 

1. Turista solicita a inclusão do turista aos seus amigos. 

2. Sistema envia solicitação de amizade. 

3. Sistema confirma o envio da solicitação. 

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. 
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II) Tela 

 Fonte: Elaborado pelo autor. 
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III) Diagrama de sequência 

 
Fonte: Elaborado pelo autor 
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o) Caso de uso buscar amigos 
 

I) Descrição 

Escopo: Caso de uso de sistema da agenda colaborativa. 

Atores: Turista. 

Interessados e interesses: 

a) Turista: Deseja adicionar contatos para criação de grupos. 

Pré-condições: Estar autenticado no sistema. 

Cenário de sucesso principal: 

1. Turista solicita a busca de novos amigos. 

2. Sistema apresenta a tela de busca de amigos. 

3. Turista busca o contato pelo nome ou e-mail. 

4. Sistema apresenta o turista encontrado. 

5. Turista solicita o envio da solicitação de amizade. 

Sistema retorna a etapa 3 até que o turista finalize a busca de novos amigos. 

Extensões:  

     4a. Sistema não encontrou turista: 

1. Sistema apresenta mensagem informando que não identificou o turista. 

2. Turista segue da etapa 3. 

     3-5b. Turista opta por consultar o perfil: 

1. Turista solicitação a visualização do perfil. 

2. Sistema estende para o caso de uso CDU14: visualizar perfil dos outros turistas. 

Requisitos especiais: Não possui. 

Fonte: Elaborado pelo autor. 

II) Tela 

 
Fonte: Elaborado pelo autor. 
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III) Diagrama de sequência 

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

I) Descrição 

Escopo: Caso de uso de sistema da Agenda Colaborativa. 

Atores: Turista. 

Interessados e interesses: 

a) Turista: Deseja responder aos demais usuários que solicitam amizade. 

Pré-condições: Estar autenticado no sistema (caso de uso: Acessar sistema). 

Cenário de sucesso principal: 

1. Turista acessa a página de solicitações de amizade. 

2. Sistema apresenta as solicitações 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 solicitações retornando a etapa 2. 

Extensões:  

     3a. Turista não deseja adicionar o contato: 

1. Turista nega a solicitação de amizade. 

2. Sistema remove a solicitação. 

3. Sistema atualiza a lista de solicitações. 

Requisitos especiais: Não possui. 

Fonte: Elaborado pelo autor. 

II) Tela 

Fonte: Elaborado pelo autor. 
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III) Diagrama de sequência 

Fonte: Elaborado pelo autor. 



 120 

q) Caso de uso conversar com contato 
 

I) Descrição 

Escopo: Caso de uso de sistema da agenda colaborativa. 

Atores: Turista. 

Interessados e interesses: 

a) Turista: Deseja trocar mensagens instantâneas com os seus amigos, para conversar a 

respeito dos eventos. 

Pré-condições: Estar autenticado no sistema e ter o contato adicionado aos seus amigos. 

Cenário de sucesso principal: 

1. Quando o turista acessa o portal, o sistema apresenta uma lista de amigos. 

2. Turista seleciona um amigo. 

3. Sistema abre uma nova conversa. 

4. Turista envia mensagem instantânea. 

5. Turista recebe mensagem instantânea. 

Turista repete os passos 4 e 5 até que feche a conversa. 

Extensões: Não possui. 

Requisitos especiais: Não possui. 

Fonte: Elaborado pelo autor. 

II) Tela 

                    Fonte: Elaborado pelo autor. 
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III) Diagrama de sequência 

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

I) Descrição 

Escopo: Caso de uso de sistema da Agenda Colaborativa. 

Atores: Turista. 

Interessados e interesses: 

a) Turista: Deseja recordar quais as conquistas que já conquistou através da sua participação 

nas atividades do portal. 

Pré-condições: Estar autenticado no sistema. 

Cenário de sucesso principal:  

1. Quando o turista acessa o portal, o sistema apresenta algumas de suas conquistas. 

2. Turista solicita que sejam apresentadas todas as suas conquistas. 

3. Sistema apresenta a lista de conquistas do turista autenticado. 

4. Turista visualiza as suas conquistas. 

5. Turista finaliza a consulta a suas conquistas. 

6. Sistema apresenta a tela inicial novamente. 

Extensões: Não possui. 

Requisitos especiais: Não possui. 

Fonte: Elaborado pelo autor. 

II) Tela 

Fonte: Elaborado pelo autor. 
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III) Diagrama de sequência 

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

I) Descrição 

Escopo: Caso de uso de sistema da Agenda Colaborativa. 

Atores: Organizador. 

Interessados e interesses: 

a) Organizador: Deseja divulgar o seu evento no portal. 

Pré-condições: Estar autenticado no sistema. 

Cenário de sucesso principal: 

1. Organizador solicita a criação de um novo evento. 

2. Sistema apresenta o formulário de cadastro de eventos. 

3. Organizador preenche o formulário. 

4. Organizador confirma a inclusão do novo evento. 

5. Sistema apresenta uma mensagem de confirmação. 

6. Sistema apresenta a página do evento criado. 

Extensões:  

     4a. Organizador opta por adicionar uma imagem ao evento: 

1. Organizador solicita a inclusão da imagem. 

2. Sistema permite a busca de imagens salvas no dispositivo. 

3. Organizador seleciona uma imagem. 

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

Organizador retorna para o preenchimento do formulário (etapa 3). 

4c. Organizador opta por remover a imagem do evento: 

1. Organizador solicita a remoção da imagem do evento. 

2. Sistema solicita a confirmação da operação. 

3. Organizador confirma a operação. 

4. O sistema remove a imagem do evento. 

Organizador retorna para o preenchimento do formulário (etapa 3). 

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

1. Organizador cancela o cadastro no sistema. 

2. Sistema apresenta a página inicial novamente. 

Requisitos especiais: Não possui. 

Fonte: Elaborado pelo autor. 
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II) Telas 

Fonte: Elaborado pelo autor. 

Fonte: Elaborado pelo autor. 
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III) Diagrama de sequência  

Fonte: Elaborado pelo autor. 
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t) Caso de uso listar os meus eventos 
 

I) Descrição 

Escopo: Caso de uso de sistema da agenda colaborativa. 

Atores: Organizador. 

Interessados e interesses: 

a) Organizador: Deseja gerenciar os seus eventos. 

Pré-condições: Estar autenticado no sistema. 

Cenário de sucesso principal: 

1. Organizador acessa a listagem de eventos. 

2. Sistema apresenta os eventos criados pelo organizador. 

3. Organizador visualiza os seus eventos. 

4. Organizador seleciona evento para editar. 

5. Sistema estende para o caso de uso CDU21: editar evento. 

Extensões:  

      4a. Organizador opta por acessar a página de um evento: 

1. Organizador solicita a visualização do evento. 

2. Sistema apresenta a página do evento. 

      4b. Organizador opta por retornar: 

1. Organizador solicita o retorno a página inicial. 

2. Sistema apresenta novamente a página inicial. 

Requisitos especiais: Não possui. 

Fonte: Elaborado pelo autor. 

II) Tela 

Fonte: Elaborado pelo autor. 
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III) Diagrama de sequência 

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

I) Descrição 

Escopo: Caso de uso de sistema da Agenda Colaborativa. 

Atores: Organizador. 

Interessados e interesses: 

a) Organizador: Deseja realizar ajustes e atualizações das informações do evento. 

Pré-condições: Estar autenticado no sistema. 

Cenário de sucesso principal:  

1. Organizador solicita a edição de um de seus eventos. 

2. Sistema apresenta o formulário de edição do evento selecionado. 

3. Organizador realiza as alterações necessárias. 

4. Organizador confirma a alteração do evento selecionado. 

5. Sistema confirma a alteração do evento selecionado. 

6. Sistema apresenta a página do evento modificado. 

Extensões:  

     4a. Organizador opta por adicionar uma imagem ao evento: 

1. Organizador solicita a inclusão da imagem. 

2. Sistema permite a busca de imagens salvas no dispositivo. 

3. Organizador seleciona uma imagem. 

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

  Organizador retorna para o preenchimento do formulário (etapa 3). 

      4b. Organizador opta por adicionar uma foto ao evento: 

1. Organizador solicita a inclusão da foto. 

2. Sistema permite a busca de imagens salvas no dispositivo. 

3. Organizador seleciona uma imagem. 

4. Organizador informa uma descrição para a foto. 

5. O sistema retorna para o cadastro já apresentando a imagem. 

   Organizador retorna para o preenchimento do formulário (etapa 3). 

4c. Organizador opta por remover a imagem do evento: 

1. Organizador solicita a remoção da imagem do evento. 

2. Sistema solicita a confirmação da operação. 

3. Organizador confirma a operação. 

4. O sistema remove a imagem do evento. 

   Organizador retorna para o preenchimento do formulário (etapa 3). 

4d. Organizador opta por remover uma foto do evento: 

1. Organizador solicita a remoção de uma foto do evento. 

2. Sistema solicita a confirmação da operação. 

3. Organizador confirma a operação. 

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

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

3. Organizador cancela o cadastro no sistema. 

4. Sistema apresenta a página inicial novamente. 

Requisitos especiais: Não possui. 

Fonte: Elaborado pelo autor. 

II) tela 

Fonte: Elaborado pelo autor. 
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III) Diagrama de sequência 

Fonte: Elaborado pelo autor. 



 132 

v) Caso de uso excluir evento 
 

I) Descrição 

Escopo: Caso de uso de sistema da agenda colaborativa. 

Atores: Organizador. 

Interessados e interesses: 

a) Organizador: Deseja remover os eventos que não considera mais relevante manter no 

sistema. 

Pré-condições: Evento associado deve estar cadastrado. 

Cenário de sucesso principal: 

1. Organizador confirma a exclusão do evento. 

2. Sistema exclui o evento. 

3. Sistema apresenta novamente a lista de eventos do organizador. 

Extensões:  

1a. Organizador opta por não excluir o evento: 

1. Organizador cancela a exclusão no sistema. 

2. Sistema não inclui o evento e apresenta novamente a lista de eventos do organizador. 

Requisitos especiais: Não possui. 

Fonte: Elaborado pelo autor. 

II) Tela 

Fonte: Elaborado pelo autor. 
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III) Diagrama de sequência 

Fonte: Elaborado pelo autor. 
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x) Caso de uso visualizar denuncias 
 

I) Descrição 

Escopo: Caso de uso de sistema da agenda colaborativa. 

Atores: Administrador. 

Interessados e interesses: 

a) Administrador: Deseja visualizar as denúncias realizadas pelos usuários do sistema. 

Pré-condições: Ter compromissos registrados na agenda. 

Cenário de sucesso principal: 

1. Sistema apresenta as denúncias realizadas. 

2. Administrador seleciona uma denúncia para verificar. 

3. Sistema estende para o caso de uso CDU24: verificar denuncia 

Extensões:  

      2a. Administrador opta por retornar a página inicial: 

1. Administrador solicita o retorno a página inicial. 

2. Sistema apresenta a página inicial.  

Requisitos especiais: Não possui. 

Fonte: Elaborado pelo autor. 

II) Tela 

Fonte: Elaborado pelo autor. 
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III) Diagrama de sequência 

    
Fonte: Elaborado pelo autor. 



 136 

y) Caso de uso verificar denúncia 
 

I) Descrição 

Escopo: Caso de uso de sistema da Agenda Colaborativa. 

Atores: Administrador. 

Interessados e interesses: 

a) Administrador: Deseja verificar os eventos e realizar a exclusão quando necessário.  

Pré-condições: Estar autenticado no sistema e ter perfil administrador. 

Cenário de sucesso principal: 

1. Sistema apresenta os dados do evento. 

2. Administrador verifica se o evento possui conteúdo indevido. 

3. Administrador marca denúncia como visualizada. 

4. Sistema remove a denúncia da listagem. 

5. Sistema retorna para o caso de uso CDU23: visualizar denúncias. 

Extensões:  

3a. Organizador opta por excluir o evento: 

1. Organizador solicita a exclusão do evento. 

2. Sistema solicita a confirmação da operação. 

3. Organizador confirma a exclusão. 

4. Sistema remove o evento. 

5. Sistema envia e-mail ao organizador informando o problema com o evento. 

6. Sistema remove pontos do organizador. 

7. Sistema retorna para o caso de uso CDU23: verificar denúncias. 

Requisitos especiais: Não possui. 

Fonte: Elaborado pelo autor. 
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II) Tela 

Fonte: Elaborado pelo autor. 
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III) Diagrama de sequência 

Fonte: Elaborado pelo autor. 
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z) Caso de uso quadro de liderança 

I) Descrição 

Escopo: Caso de uso de sistema da Agenda Colaborativa. 

Atores: Turista. 

Interessados e interesses: 

a) Turista: Deseja verificar os eventos e realizar a exclusão quando necessário.  

Pré-condições: Estar autenticado no sistema e ter perfil administrador. 

Cenário de sucesso principal: 

1. Turista solicita a visualização do quadro de liderança. 

2. Sistema apresenta lista comparando os pontos do turista com os de seus amigos. 

3. Turista visualiza os pontos, nível e posição de cada um. 

Extensões:  

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: Não possui. 

Fonte: Elaborado pelo autor. 

II) Tela 

                         Fonte: Elaborado pelo autor. 
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III) Diagrama de sequência 

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

I) Descrição 

Escopo: Caso de uso de sistema da Agenda Colaborativa. 

Atores: Administrador. 

Interessados e interesses: 

a) Administrador: Deseja verificar os eventos e realizar a exclusão quando necessário.  

Pré-condições: Estar autenticado no sistema e ter perfil administrador. 

Cenário de sucesso principal: 

1. Administrador solicita a criação de uma nova conquista. 

2. Sistema apresenta o formulário de cadastro de conquistas. 

3. Administrador preenche o formulário. 

4. Administrador confirma a inclusão da nova conquista. 

5. Sistema apresenta uma mensagem de confirmação. 

6. Sistema apresenta a listagem de conquistas do sistema. 

Extensões:  

4a. Administrador opta por cancelar a criação da nova conquista: 

1. Administrador cancela o cadastro no sistema. 

2. Sistema apresenta a página inicial novamente. 

Requisitos especiais: Não possui. 

Fonte: Elaborado pelo autor. 

II) Tela 

Fonte: Elaborado pelo autor. 
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III) Diagrama de sequência 

Fonte: Elaborado pelo autor. 
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APÊNDICE B – DESCRIÇÃO DOS CASOS DE USO DO APLICATIVO 

 
a) Caso de uso acessar sistema 
 
I) Descrição 
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-condições: Não possui. 

Cenário de sucesso principal:  

1.  Turista informa dados de acesso: usuário e senha. 

2. Turista solicita o acesso ao sistema. 

3. Sistema apresenta a tela inicial do aplicativo. 

Extensões: 

      3a.  Sistema identifica que os dados de acesso estão incorretos: 

1. Sistema informa motivo da rejeição do acesso. 

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

ajustes indicados pelo sistema. 

Requisitos especiais: Não possui. 

Fonte: Elaborado pelo autor. 

II) Tela 

        Fonte: Elaborado pelo autor. 
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III) Diagrama de sequência 

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

I) Descrição 

Escopo: Caso de uso de sistema da agenda colaborativa. 

Atores: Turista. 

Interessados e interesses:  

a) Turista: Deseja sair do sistema. 

Pré-condições: Estar autenticado no sistema. 

Cenário de sucesso principal:  

1. Turista abre o menu de opções superior. 

2. Sistema apresenta o menu. 

3. Turista seleciona a opção sair. 

4. Sistema fecha o acesso do usuário ao aplicativo.  

5. Sistema segue com o caso de uso CDU1: acessar sistema. 

Extensões: Não possui. 

Requisitos especiais: Não possui. 

Fonte: Elaborado pelo autor. 
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II) Tela 

         Fonte: Elaborado pelo autor. 

III) Diagrama de sequência 

                      Fonte: Elaborado pelo autor 



 147 

c) Caso de uso confirmar presença evento 

I) Descrição 

Escopo: Caso de uso de sistema da agenda colaborativa. 

Atores: Turista. 

Interessados e interesses: 

a) Turista: Deseja confirmar a presença nos eventos para receber pontos e poder avaliar 

os eventos. 

Pré-condições: Estar autenticado no aplicativo. 

Cenário de sucesso principal: 

1. Sistema apresenta uma lista de eventos disponíveis para confirmação. 

2. Turista seleciona um evento e confirmar presença. 

3. Sistema verifica posição do turista através de geolocalização. 

4. Sistema compara os dados e identifica que o Turista está no local indicado para o 

evento. 

5. Sistema registra a ação do Turista. 

6. Sistema estende para o caso de uso CDU4: avaliar evento. 

Extensões:  

    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 não está no local indicado para o evento: 

1. Sistema informa que o local está errado. 

2. Sistema inicia novamente o caso de uso CDU3: confirmar presença no evento. 

Requisitos especiais: Não possui. 

Fonte: Elaborado pelo autor. 
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II) Tela 

                  Fonte: Elaborado pelo autor. 
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III) Diagrama de sequência 

 
Fonte: Elaborado pelo autor 
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d) Caso de uso avaliar evento 
 

I) Descrição 

Escopo: Caso de uso de sistema da agenda colaborativa. 

Atores: Turista. 

Interessados e interesses: 

a) Turista: Deseja avaliar os eventos que participa. 

Pré-condições: Estar autenticado no aplicativo e ter confirmado presença no evento. 

Cenário de sucesso principal: 

1. Sistema apresenta formulário para avaliação. 

2. Turista informa nota  

3. Turista informa comentário. 

4. Turista confirma a avaliação. 

5. Sistema registra a avaliação. 

6. Sistema retorna o caso de uso CDU3: confirmar presença no evento. 

Extensões: Não possui. 

Requisitos especiais: Não possui. 

Fonte: Elaborado pelo autor. 
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II) Tela 

                           Fonte: Elaborado pelo autor. 
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III) Diagrama de sequência 

Fonte: Elaborado pelo autor. 
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APÊNDICE C – VALIDAÇÃO DOS ESPECIALISTAS 
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 APÊNDICE D – VALIDAÇÃO DOS TURISTAS 
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