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Introdução

• Eventos

– Histórico

– Propósito

– Etapas

• Benefícios

– Inclusão social 

– Comunicação 

– Conhecimento

– Colaboração

– Economia



Objetivos

• Objetivo geral:

– Desenvolver um aplicativo colaborativo, com 

interface intuitiva, para organização de 

eventos.

• Objetivos específicos:

– Aplicar técnicas de design interativo;

– Disponibilizar um aplicativo com interface 

intuitiva proporcionando interação;

– Criar mecanismos para que haja organização 

nas tarefas e colaboração.



Fundamentação Teórica

• Ergonomia e Usabilidade

– Princípios da usabilidade

• Design de Interação

– Experiência de usuário e Design de interfaces

• Flat Design

– Design Thinking

• Entendimento, Exploração, Materialização

• Sistemas Colaborativos



Trabalhos Correlatos
Correlatos

Características

EVENTBRITE BENFEITORIA FOITOP

Permite a colaboração em 

eventos

X X X

Permite a interação entre 

usuários

- X X

Permite captação de 

recursos para eventos

X X X

Gera benefícios para 

colaboradores

- X -

Permite contribuições em 

dinheiro

X X -

Usabilidade: intuitiva, 

responsiva e objetiva

X - X

Funciona off-line (sem 

conexão com internet)

- - X

Plataformas (Android/ iOS/ 

Web)

Todas Web Android/iOS



Levantamento de Informações

• Design Thinking

– Entendimento: pesquisa qualitativa
• Público-alvo

• Comprometimento vs. Bom relacionamento

– Exploração: brainstorming organização de 
eventos
• Organização de Eventos na prática

• Caracteristicas em comum (tarefas, prazos e 
prioridades)

• Ideias de funcionalidade

– Materialização: brainstorming funcionalidades
• Priorização de funcionalidades 

• Novas sugestões (mapa mental)

• Prototipação



Levantamento de Informações
Brainstorming Design Thinking

Fonte: elaborado pela autora



Levantamento de Informações
Brainstorming Design Thinking
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Levantamento de Informações
Brainstorming Design Thinking
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Levantamento de Informações
Prototipação

Fonte: elaborado pela autora



Levantamento de Informações
Prototipação

Fonte: elaborado pela autora



Levantamento de Informações

Estudo de aplicativos diversos

Fonte: elaborado pela autora



Requisitos

• RF01 - O aplicativo deve permitir que os usuários 

realizem auto cadastramento.

• RF02 - O aplicativo deve permitir o usuário realizar login.

• RF03 - O aplicativo deve manter eventos de categorias 

pré-definidas, sendo elas: acadêmicos, beneficentes, 

corporativos ou particulares.

• RF04 - O aplicativo deve permitir relacionar usuários aos 

eventos.

• RF05 - O aplicativo deve permitir cadastrar checklists.

• RF06 - O aplicativo deve permitir vincular tarefas aos 

checklists.

• RF07 - O aplicativo deve permitir verificar prazos de tarefas 

pendentes ou concluídas.



Requisitos
• RF08 - O aplicativo deve permitir vincular responsáveis aos 

checklists e tarefas.

• RF09 - O aplicativo deve permitir publicar as necessidades do 

evento.

• RF10 – O aplicativo deve permitir pesquisar pessoas para colaborar 

com o evento.

• RF11 – O aplicativo deve permitir pesquisar eventos.

• RF12 – O aplicativo deve permitir a colaboração espontânea, a 

partir das necessidades publicadas.

• RF13 - O aplicativo deve notificar o organizador do evento quando 

receber uma candidatura.

• RF14 - O aplicativo deve permitir a interação entre organizadores e 

colaboradores, através de mensagens ou notificações.

• RF15 – O aplicativo deve permitir compartilhar o evento através do 

envio de e-mail. 



Especificação

Diagrama de casos de uso

Fonte: elaborado pela autora



Especificação

Diagrama de Atividades: UC02 – Cadastro de Evento 

Fonte: elaborado pela autora



Especificação

Diagrama de atividades: UC04 – Cadastrar tarefas

Fonte: elaborado pela autora



Especificação

MER: Modelo de entidade e relacionamento

Fonte: elaborado pela autora



Implementação

• Ferramenta low-code PowerApps - Microsoft

– Conexão direta com bd SqlServer

– Arrasta e solta componentes

– Cria formulários a partir de uma entidade

– Linguagem própria 

– Principais funções utilizadas:
• SubmitForm

• Navigate

• Filter

• Lookup

• Patch

• UpdateContext

• Notify



Implementação

• Design de Interfaces
– Observação de aplicativos atuais

– Principais caracteristicas 

– Flat Design

• Padrões de Interface do aplicativo
– Cores

– Ícones

– Fontes

– Tamanhos (fonte, campos, ícones e botões)

– Espaçamentos

– Estilo de navegação

– Formulários

– Orientação do usuário



Operacionalidade da Implementação

Fonte: elaborado pela autora

Versões das tela de início - EVENTAR



Operacionalidade da Implementação

Fonte: elaborado pela autora

Principais telas EVENTAR – versão final



Resultados e Discussões
• Correlatos vs. EVENTAR

– Limitações em relação ao tema

– Entendimento das reais necessidades do 
usuário

• Aproximação do usuário

– Necessidades de negócio

– Aspectos físicos e cognitivos

– Conhecimentos e limitações

• Importância das áreas de UI/UX design no 
desenvolvimento de softwares;

– Técnicas de design interativos

– Comunicação



Conclusões e Sugestões

• Sugestões advindas do processo Design 
Thinking

– Integração com redes sociais;

– Envio de convites;

– Avisos e notificações;

– Gameficação;

– Templates pré-definidos conforme a 
categoria;

– Inteligência artificial para busca de 
colaboradores/fornecedores.


