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Introducao

Motivacao para o trabalho

» Crescimento dos jogos multiplayer
« Aproximar jogadores

* Conectar pessoas




Objetivo geral

Oferecer um aplicativo colaborativo que
permita conectar pessoas com 0 mesmo
Interesse em jogos on-line




Objetivos especificos

* Disponibilizar um aplicativo para que as
pessoas possam jogar juntas que seja
colaborativo, fundamentado no M3C,
permitindo que exista Comunicacao (chat
dos membros do clan), Coordenacao
(gerenciamento de equipes e eventos) e
Cooperacao (agendamento de eventos e
avallacao dos jogadores) das atividades
realizadas




Objetivos especificos

« Analisar e avaliar a usabilidade, a
comunicabilidade e a experiéncia de uso
das interfaces desenvolvidas e de suas
funcionalidades, pelo Método Relationship
of M3C with User Requirements and
Usability and Communicability
Assessment In groupware (RURUCAQ)




Fundamentacao Teodrica




Jogos on-line

* Variedade de jogos

« Aumento no numero de jogadores

* |nteracOes sociais em ambientes virtuais
* Grupo de jogadores




9

Colaboracao e o Modelo 3C
de Colaboracao

de recursos

Troca de . ~ 1 gera COMPromissos ~ I Gerenciamento
informagdes Comun":agaoJ gerenciados pela F[Coordenagao

estimula i estimul

intermedia ntermedia

Facilita 0 Percepcao

relacionamento

intermedia| |estimula

demanda ( dispde as T
- F Participacéo do
L Cooperacao tarefas para grupo
=L
Fonte: adaptado de Fuks, Raposa e Gerosa (2003). FURB

UNIVERSIDADE DE BLUMENAU
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Interfaces amigaveis e
utilizacao do Material Design

* Experiéncia do usuario
« Padronizacao de diferentes implementacoes

« Material Design
- Intuitivas
- Previsiveis
- Boa organizacao




11

Trabalhos Correlatos

 Kevin
 Rank Me Up
e TeamFinder
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KEVIN

* Colaborativo

 Utilizacdo do método RURUCA(g

« Comunicacao: Convite para participar do
grupo

« Coordenacao: gerenciamento de atividade

« Cooperacao: realizacao das atividades
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Rank me up

 Formacao de equipe
« Jogo on-line
+ Estatisticas
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TeamFinder

* Encontrar e formar equipes
« Esforco conjunto
« Avaliacao do desempenho
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Desenvolvimento




Técnicas e ferramentas

Trello no gerenciamento do projeto
Unified Modeling Language
Lucidchart

Firestore

Esquema de Tecnologias

Material Design

Modelo 3C de Colaboracao
Meéetodo RURUCAg

16
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Principails requisitos
funcionais

O aplicativo deve: M3C

permitir que o usuario Coordenador exclua evento Coordenacéao
permitir que o usuario Coordenador adicione pessoas aos clan Coordenacéao
permitir ao usuario visualizar os clans em que esta incluso Coordenacéao
permitir que o usuario visualize as suas avaliacdes Comunicacao
permitir que o usuario converse via chat com seu clan Comunicacgao
permitir ao usuario avaliar a participacdo apos realizacdo do evento Cooperacéao
permitir que o usuario participe de eventos Cooperacao

V=

FURB

UNIVERSIDADE DE BLUMENAU




18

Principais requisitos nao
funcionais

O aplicativo deve:

ser construido com base nos padroes do material design
ser desenvolvido em Dart com o framework Flutter
utilizar o banco de dados Firebase

ser construido com base no M3C

utilizar o Método RURUCA(g para modelar a relacao
entre os requisitos propostos com o M3C e com as
heuristicas de Nielsen

utilizar o Método RURUCAQg para avaliar as interfaces
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_Diagrama de Caso de Uso
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Modelo de persisténcia de
dados estruturado

Evento Usuario Clan

id : string; - - humber

dsJogo: string; USLIEI'ID ame: string
dsUserCriacao: string;
dtEvento: date; o
name: string; e« id : string: T T—
gtDuracao: humber;
gtParticipante: number; =
gtJogadores: number;

userld: string; M em h ros

T Y Ull email: string ;
EventnParti"cipante |5AEI m | n. h 00 I 2an ; ]
d : string; name: string;

dsEvento: string; . .
dsJogador: string, U":I: Etrlng;
dtEvento: date;
dtFimEvento: date; L L
idEvento: string; fmbros

idJogador: string;
ieAvaliado: boolean; —

in: boolean;
ame: string,
id: string;

1

yo.* o
EventoPartAvaliacao L

id : string;

eventold: string; & . r/
— /

gtMota; string;
dsFeedback: string; F U R B

UNIVERSIDADE DE BLUMENAU
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Conceitos do Material Design

Cores chamativas e contraste

{ celso_mueller@gmail.com

|

J

Informe uma senha valida{Min. 6 caracteres)

lconografia |5

Navigation drawer

Minha conta
Jogos

Clan

Eventos

Minhas avaliagcdes
Avaliar jogadores

Sair
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lagrama de implantacao

e yd

<<Dispositivo==> <<Dispositivo=>
- Dispositivo mavel
<=Dispositivo==>
Firebase Authentication

£
<<amhiente de execugao>>
Aplicativo E-Team

P =Protocolo=> HTTPS
<=Dispositivo==>
Firebase Firestore Database

P

<<Dispositivo>=

Firebase Storage / /

V=

FURB

UNIVERSIDADE DE BLUMENAU




Firestore B

urar os SDKs do Firebase para seu app? Consulte novamente as instrugoes de

Configuragdo do SDK

Precisa reconfi
configuracdo do SDK ou apenas faga o download do arquivo de configuragdo que contém as

- ~
e chaves e identificadores do seu app. . A p I I ‘ a‘ O e S
da Apple

B Verinstrugdes do SDK # google-services.json

moveis

1:665413027977:android:75174b6a1d0a05c9089e58

[ iDS+ ] com.example.loginScreen

Apelido do app

[] []
Adicione um apelido  #* . ‘ e rt I fl C ad O e
Nome do pacote

. d
70:91:eb:11:28:93:e4:5d:89:0e:3a:5d:b5:27:09:49:86:61:77:b9 SHA-T - ~
Adicionar impresséo digital ‘ O I Ifl g l I ra‘ ao

« Métodos de
Authenticati . (o4
autenticacao

com.example.login_screen

Impre

o certificado SHA ® Tipo

9

Provedores de login

Adicionar novo fornecedor

Provedor Status

E-mail/senha Q ativado

FURB
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Esquema de tecnologias

, Desenvolvimento
Servidor
Cliente Android Studio
Firebas

-— Deployment

' Telefone Android

Firestore




25

Desenvolvimento
Operacionalidade e Implementacao
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Operacionalidade

« Comunicacao

Fernando Mueller
cla
Olga Mueller

Olga Mueller
vamos jogar hoje?

Fermanda Mueller
vamos sim, vocé pode criar o evento ?

Olga Mueller
Claro vou criar la

Fernando Mueller
tudo bem

' Send Message

U
FURB

UNIVERSIDADE DE BLUMENAU



Meéetodo de envio mensagem =
no chat

1 body: SingleChildScrollView( ‘
2 child: Columni(

1 void onSendMessage() async {

2 if [_message.text.isNotEmpty) {

3 Map<5String, dynamic> chatData = {

4 "sendBy": auth.cu rrentUaer!.displayHaﬂ

5 "message”: _message.text,

= "type": "text",

7 “time": FieldValue.serverTimestamp(),

8 ¥

9

10 _message.clear():

11

12 await _firestore

13 . collection('clan’)

14 .doc{groupChatld) «

15 .collection('chats’}

16 .add{chatData}:

17 h

18| 1}

| A
FURB
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Operacionalidade )
o Coordenagéo

SELECT DATE

Wed, Dec 7

December 2022 ~

SELECT TIME

13

S M T

CANCEL

Adicionar Cancelar
CANCEL OK

O

FURB
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Método de busca de data

1 Future<DateTime?> pickDate(BuildContext context) async {

2 final initialDate = DateTime.now():

3 final newDate = await showDatePicker(

4 context; context,

5 initialDate: dateTime 77 initialDate,

6 firstDate: DateTime(DateTime.now().year - 5,

T lastDate: DateTime(DateTime.nowl).year + 5,

g )

9 if (newDate == null) return null;

10 return newDate;

11 }

12 Future<TimeOfDay?> pickTime|BuilldContext context) async {

13 final initialTime = TimeOfDay(hour: 9, minute: 0);

14 final newTime = await showTimePicker|

15 cantext: context,

16 initialTime: dateTime != null

17 ? TimeOfDay(hour: dateTime. hour, minute: dateTime minute)

12 +initial Time,

15 ):

20 if ([newTime == null} return null;

21 return newTime;

22 H

23 Future pickDateTime({BuildContext context) async { -

24 final date = await pickDate(context); -

25 if (date == null} return;

26 final time = await pickTime(context): _

27 if (time == null} return;

28 setState(() {

29 dateTime = DateTime{ -

30 date.year, r/
31 date.month, .. ;——
32 date.day, FURB
33 time.hour, UNIVERSIDADE DE BLUMENAU

(¥}
=

time.minute,




Operacionalidade y

« Cooperacao

= Seus eventos realizados = Jogadores do evento Cadastro avaliagao

Discord

De 31/10/2022 18:00 416 31/10/2022 24t Alexandro Mueller e
2100 29,10/2022 23:00

Raide

De 20/10/2022 23:00 até 30/10/2022 &

03:00

Escreva o feedback para o jogador

@) Nota do jogador(de 1 até 5)

0

Gravar avaliagéao

O

FURB
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Método de busca das
avaliacoes do aplicativo

ElevatedButton(
onPressed: () async {
final String feedback = feedbackEditingController.text;
final int? gtd_nota = int.tryParse(notaEditingContraller.text):

Lo TR O SN SO K R NS B

if {gtd_nota = null) {

1 | Future<void> updatebvalPartic(id) {
2 return evento_participante =
3 .doc(id)
4 .update({ie_awvaliada': true}} =
5 then((valug) == printl{"EverﬂualizadD"])
6 .catchError((error) == print("Evento atualizado: Serror"));
7|
17 MNavigator.of(context).pop();
18| 1}
19 1
20 | child: const Text|
21 'Gravar avaliacaa',
22 style: TextStyle(fontSize: 20.0),
23| ), r
}, LI

FURB

UNIVERSIDADE DE BLUMENAU
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Analise e Discussao dos
Resultados

 Avaliacio pelo Metodo RURUCAg
» Correlacao dos trabalhos
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Avaliacao pelo metodo
RURUCAg

» Método aprovado pelo comité de ética

» Realizado via Google Formularios

« 35 participantes

* Dividido em trés partes:

- Termos de consentimento

- Roteiro de uso do aplicativo

- Questionario dividido em cinco parte
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Avaliacao parte 1: identificacao

Vocé ja usou algum aplicativo para coordenar eventos de jogos?

35 respostas

@ Sim
@ Nio
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Avaliacao parte 1: identificacao

Quantas horas em média costuma jogar semanalmente?

35 respostas

@154

L EEE

@ 10a15

® 5z

& Mais que 20
& Naojogo
®5:19
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Avaliacao parte 2: Relacao das perguntas
com as Heuristicas de Nielsen e 0 M3C

« Escala Likert par 4-1

* Perguntas realizadas
com afirmacoes de
cunho positivo (escala
4 e 3) e negativo
(escala 2 e 1) para nao
Influenciar respostas

* Expressoes com
emoticons

4 3 2 1
~ 3 ~—~
~ ot (s >
N :

Concordo A d Biseorda Discordo
Totalmente Totalmente
4 3 2 1

ﬂ -

Concordo
Totalmente

Discordo
Totalmente




Heuristicas

Perguntas da avaliacdo

Pl | As mensagens de adverténcia deixam claro o status atual do aplicativo.
P2 | O aplicativo ndo deixa claro em qual tela estou naquele momento.
P3 | O aplicativo deixa claro quando estou realizando o cadastro de um evento.
P4 | O aplicativo ndo derxa claro quando uma acio é realizada com sucesso.
Ps A COORDENACAO realizada por mei1o de gerenciamento dos usuirios do clan foi
satisfatoria.
P6 A COORDENACAOQ realizada por meio de listagem dos jogos cadastrados no
H1 aplicativo & mnsatisfatéria.
p7 A COMUNICACAOQO realizada por meio de listagem dos eventos cadastrados no
aplicativo é msatisfatéria.
P8 | A COMUNICACAO realizada por meio do chat do clan é insuficiente
P A COMUNICACAO realizada com outros jogadores por meio do chat do clan é
suficiente
P10 | A COOPERACAQ realizada por meio de avaliagio dos jogadores & suficiente
P11 | A COOPERACAO realizada por meio dos cadastros de eventos & insuficiente.
m P12 | A linguagem utilizada no aplicativo & facil de entender e objetiva.
P13 A informagdes no aplicativo ndo aparecem em uma ordem cronolégica, dificultando
a sua compreensio.
3 P14 | O aplicativo permite que eu retorne 1 agio anterior.
P15 | O aplicativo nio permite que eu retorne 3 tela inicial
P16 | O aplicativo possut um padr3o na escrifa.
P17 O design do aplicativo nio possui um padrio de elementos visuais (cores, botdes,
campos).
H4 P18 | Astelas de listagem e visualizacio dos eventos & ficil de ser utilizada.
P19 | Astelas de listagem e visualizacio dos eventos & dificil de ser utilizada.
P20 | Os botbes representam as agbes do aplicativo de forma clara.
P21 | O aplicativo é dificil de ser utilizado.
oS P22 | A navegabilidade do aplicativo ajuda a prevenir erros.
P23 | As mensagens de confirmagio ao sair de eventos ndo ajudam a prevenir erros.
H6 P24 | As fungdes do aplicativo so facilmente reconhecives.
P25 | O proposito do aplicativo & dificilmente reconhecivel.
P25 | Fica mais simples encontrar eventos e jogadores com o E-Team
P27 A utilizagio do :Eltro_de usuirio ou pelo campo de busca nio torna mais eficiente a
H7 acdio de encontrar os jogadores para o clan desejado.
P13 Minha e:xpe{iénci_a com a in_te‘rfacc do aplicativo E-Team fo1 boa (mesmo nio
conhecendo o aplicativo anteriormente).
P29 | Minha expenéncia quanto ao uso do aplicativo ndo for fluida.
HE P30 | As informacdes exibidas nas telas s3o apenas as necessarias.
P31 | As cores utilizadas no aplicativo sdo desagradaveis.
Ho P32 As mensagens de erros dos campos em formulirios do aplicativo sdo claras,
sugerindo uma solucio ao usuirio.
P33 As mensagens, sttuagdes ou agdes no aplicativo ndo sdo claras, dificultando o seu
entendimento.
P34 | As informagdes da tela de eventos s3o suficientes.
HI10 P35 | O aplicativo possui instrugdes, agdes e oppdes confusas.
P36 | Asinformacgdes na drea de login e criagio de conta sdo suficientes.
As informages na tela de evento sdo mnsuficientes.
As informacdes na area de perfil =30 suficientes.

37
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Facilidade do uso do aplicativo

. Escala 4 de Escala 3 de Escala 2 de Escala 1 de
Numero n . n A . A .
concordancia concordancia concordancia concordancia
P12 97.1% 2.9% % 0%
P13 74.3% 25.7% % 0%
P14 85.7% 14.3% % 0%%
P15 100% 0% % 0%
P18 88.6% 11.4% %% 0%
P19 82.9% 17.1% % 0%
P21 85,7% 11.4% 2.9% 0%
P24 88.6% 11.4% % 0%
P25 82.9% 14.3% 2.9% 0%
P26 80% 8.6% ‘ 11.4% 0%
P27 85,7% 11.4% 2.9% 0%
P28 82.9% 17.1% % 0%

O

FURB
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39

Componentes visuais do
aplicativo

. Escala 4 de Escala 3 de Escala 2 de Escala 1 de

Numero . . R .
concordancia concordancia concordancia concordancia

Pl 82,9% 17,1% % 0%

P2 88.6% 11.4% % 0%

P3 97,1% 2.,9% % 0%

P4 94,3% 5,7% %% 0%

P16 94.3% 3,7% % 0%

P17 88.6% 11.4% % 0%

P20 94,3% 5,7% %% 0%

P30 88.6% 11.4% % 0%

P31 97,1% 2,9% % 0%

P33 82,9% 26,7% % {

P34 80% 14,3% 2,.9%

P36 94,3% 5,7% %

P37 82,9% 11.4% 2,9%

P38 82.9% 11.4% 5, 7%

UNIVERSIDADE DE BLUMENAU



40

Prevencao de erros e
performance

Escala 4 de

Escala 3 de Escala 2 de Escala 1 de

Numero n . n A .
concordancia concordancia concordancia

concordancia

P22 80% 20% 0%

P23 82,9% 11.4% 2,9% :
P29 82,9% 17,1% 0% 0
P32 91.4% 5,7% 2,9% (
P35 82,9% 17,1% 0% 0%
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Funcoes do aplicativo e o M3C

Némero Escala -:-! dr-:e Escala .f ﬂli! Escala E dii.‘- Escala } drie M3C de Colaboracio
concordancia concordancia concordancia concordancia Com. Coop. Coor.
P5 85,7% 8.6% 5.7% 0% - - v
P6 80% 17.1% 2,9% 0% - - v
P7 80% 17.1% 0% » 2.9% N4 - -
P8 80% 14.3% 5.7% 0% N4 - -
P9 80% 17,1% 2.9% 0% N4 -
P10 77,1% 22.9% 0% 0% N4 -
P11 85,7% 8.6% 2,9% » 2,9% - v -

V=

FURB
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Heuristicas aferidas x problemas

Heuristica Problema Gravidade

H10 1 1




Avaliacao parte 3: .
Comunicabilidade

Curti. Vad de outro jeito. Nao, obrigada Eu\'/- 0 que ¢ 4a00?
X 2 t/\ Al -~ O -
- D X 3 G %

3 7 S\ 0@7 > <
» & & -

E agora¥ Onde estou® Assim nfio d4. Cade? Por que nio Punciona?
& . pr
_’) o 3 Ko 1 x
- 7 - - o P —_—
Socorro —
Ué, o que houve? Eu desisto! Para mim estd bom




Avaliacao parte 3. :
Comunicabilidade

2

De 0 a 13, sendo 0 a melhor e 13 a
pior, a expressio que melhor retrata
a sua experiéncia com a | .
COORDENACAO de possibilitar 321010 Lo Lrojpojojojoporpo : «
adicionar e remover usudrios do

clan

De 0 a 13, sendo 0 a melhore 13 a
pior, a expressdo que melhor retrata
a sua experiéncia com a|29|( 3 (O0]JO]JOfOf2]0]1]Of[O]JO]O]|O
COORDENACAO de listar os clans
que o usudrio participa no aplicativo
De 0 a 13, sendo 0 a melhore 13 a
pior, a expressdo que melhor retrata
a COMUNICACAO do E-Team por
meio do chat do c¢lan dos usudrios
De 0 a 13, sendo 0 a melhor e 13 a
pior, a expressdo que melhor retrata
a COOPERACAO do E-Team por | 30 | 2 1 0 0 0 0 0 2 0 0 0]0 0
meio das avaliacdes cadastradas de
um jogador

De 0 a 13, sendo 0 a melhor e 13 a
pior, a expressio que melhor retrata
a COMUNICACAO do E-Team por
meio da visualizacdo dos eventos
agendados que o wusudrio esta
participando

De 0 a 13, sendo 0 a melhor e 13 a

pior, a expressdo que melhor retrata Ilr/%_
a COMUNICACAO doE-Teampor [31| 1 [0 |1 |Jo]Jo]Jo]Jo|l1]o]o|1]oOo]|oO .
meio da visualizagdo dos usudrios FURB
inscritos no clan IR e

21210100} O0]1 Ojojojlo|loO]0O]O

2f{210j0f0ofo0ojojJOofOofOo]jO]O]|]O]1
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Pergunta

De 0 a 13, sendo 0 a melhore 13 a
pior, a expressdo que melhor retrata
a COMUNICACAO do E-Team
podendo avaliar os jogadores que
participaram do mesmo evento

31

De 0 a 13, sendo 0 a melhor e 13 a
pior, a expressdo que melhor retrata
a COOPERACAO do E-Team por
meio de manter o cadastrado de
eventos agendados

33

De 0 a 13, sendo 0 a melhore 13 a
pior, a expressdo que melhor retrata
a COOPERACAO do E-Team por
meio de permitir participar dos
eventos

31

De 0 a 13, sendo 0 a melhore 13 a
pior, a expressdo que melhor retrata
a COOPERACAO do E-Team por
meio de permitir sair de eventos
agendados

32

De 0 a 13, a expressdo que melhor
retrata a sua experiéncia ao utilizar
0 E-Team

31

V=

FURB
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Avaliacao parte 4: Principais
pontos positivos e negativos

Positivos Negativos

Facilidade de agendar os eventos lN&o ter pra iOS

Interface rapida Dificuldade em localizar clan

Facilidade de navegacao Localizar usuarios para o clan
Usabilidade & muito intuitiva Selecéo de estrelas para a nota

Praticidade, clareza e a

- - - . . 1 ~ 7 m r
objetividade do aplicativo A interface ndo esta maturada




Avaliacao parte 5: Reutilizacao e
recomendacao

Reutilizacdo 97.1% 2.9%

Recomendacdo 100% %%
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Correlacao dos trabalhos

Trabalhos Correlatos
Zucchi Alcantara et Lima et al. Mueller
Caracteristicas (2018) al. (2018) (2016) (2022)

Construido com base no M3C

Coordenacéo de equipes
(Coordenacéao)

Avaliacdo dos jogadores
(Cooperacao)

Agendamento de
compromissos (Cooperacéo)

Troca de mensagens via chat
(Comunicacéao)

Coordenacéao do evento
(Coordenacao)

Exibir jogadores do evento
(Comunicacéao)

Jogos on-line

Escolher os participantes

Utilizar método de avaliacéo

XSS X S X L

RURUCAg

SNSS X X X X

Nao
informado

LSS X X X L L

Nao
informado

NN NN NN NN

UNIVERSIDADE DE BLUMENAU
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Conclusoes
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Objetivos especificos

« Disponibilizar um aplicativo para que as pessoas
possam jogar juntos que seja colaborativo,
fundamentado no M3C, permitindo que exista
Comunicacao (chat dos membros do clan),
Coordenacao (gerenciamento de equipes e
eventos) e Cooperacao (agendamento de eventos
e avaliacao dos jogadores) das atividades
realizadas
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Objetivos especificos

* Analisar e avaliar a usabilidade, a
comunicabilidade e a experiéncia de uso das
iInterfaces desenvolvidas e de suas
funcionalidades, pelo Metodo Relationship of
M3C with User Requirements and Usability
and Communicability Assessment in
groupware (RURUCAQ).

- Aplicacao do Método RURUCAg
- Avaliacao analisada e apresentada
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Objetivo geral

Oferecer um aplicativo colaborativo que
permita conectar pessoas com 0 mesmo
Interesse em jogos on-line
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Contribuicoes

« Tecnoldgica

- Desenvolvimento de uma aplicativo baseado
no M3C utilizando o framework Flutter e os
servicos do Firestore

« Académica

- Outros pesquisadores poderao utilizar o
Metodo RURUCA(g para avaliar as interfaces
e aplicar o Material Design no seu
desenvolvimento




Contribuicoes

 Social

- Maior agilidade ao gerenciar eventos de jogos
on-line

- Melhorar a interacao entre as pessoas que
estao formando as equipes, participando de
eventos e otimizando o tempo de jogadores
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Desafios

» Pessoas suficientes para responder o
formulario de avaliacao

* Implementacao do chat e adicao dos seus
membros

 Utilizacao de um banco de dados nao
relacional na nuvem
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Extensoes

Disponibilizar o aplicativo na plataforma
I0S e Web

Permitir o cadastro de jogos por parte do
USuUario

Disponibilizar o sistema de avaliacao com
icones de estrela

Criar um ranking dos jogadores que estao
Nno mesmo clan
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Demonstracao




E-TEAM: APLICATIVO
COLABORATIVO PARA
FORMACAO DE GRUPO DE
JOGOS MULTIPLAYER

Aluno: Fernando Mueller
Orientadora:;: Simone Erbs da Costa




