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Introdução

Motivação para o trabalho

• Crescimento dos jogos multiplayer 

• Aproximar jogadores

• Conectar pessoas
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Objetivo geral

Oferecer um aplicativo colaborativo que 

permita conectar pessoas com o mesmo 

interesse em jogos on-line
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Objetivos específicos

• Disponibilizar um aplicativo para que as 

pessoas possam jogar juntas que seja 

colaborativo, fundamentado no M3C, 

permitindo que exista Comunicação (chat 

dos membros do clan), Coordenação 

(gerenciamento de equipes e eventos) e 

Cooperação (agendamento de eventos e 

avaliação dos jogadores) das atividades 

realizadas
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Objetivos específicos

• Analisar e avaliar a usabilidade, a 

comunicabilidade e a experiência de uso 

das interfaces desenvolvidas e de suas 

funcionalidades, pelo Método Relationship 

of M3C with User Requirements and 

Usability and Communicability 

Assessment in groupware (RURUCAg)
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Fundamentação Teórica
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Jogos on-line
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• Variedade de jogos

• Aumento no número de jogadores

• Interações sociais em ambientes virtuais

• Grupo de jogadores



Colaboração e o Modelo 3C 

de Colaboração

Fonte: adaptado de Fuks, Raposa e Gerosa (2003).

Troca de 

informações

Participação do 

grupo

Gerenciamento 

de recursos

Facilita o 

relacionamento
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Interfaces amigáveis e 

utilização do Material Design

• Experiência do usuário

• Padronização de diferentes implementações

• Material Design

- Intuitivas

- Previsíveis

- Boa organização
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Trabalhos Correlatos

• Kevin

• Rank Me Up

• TeamFinder
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KEVIN
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• Colaborativo

• Utilização do método RURUCAg

• Comunicação: Convite para participar do 

grupo

• Coordenação: gerenciamento de atividade

• Cooperação: realização das atividades



Rank me up

• Formação de equipe

• Jogo on-line

• Estatísticas
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TeamFinder

• Encontrar e formar equipes

• Esforço conjunto

• Avaliação do desempenho
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Desenvolvimento
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Técnicas e ferramentas

• Trello no gerenciamento do projeto

• Unified Modeling Language

• Lucidchart

• Firestore

• Esquema de Tecnologias

• Material Design

• Modelo 3C de Colaboração

• Método RURUCAg

16



Principais requisitos 

funcionais
O aplicativo deve: M3C

permitir que o usuário Coordenador exclua evento Coordenação

permitir que o usuário Coordenador adicione pessoas aos clan Coordenação

permitir ao usuário visualizar os clans em que está incluso Coordenação

permitir que o usuário visualize as suas avaliações Comunicação

permitir que o usuário converse via chat com seu clan Comunicação

permitir ao usuário avaliar a participação após realização do evento Cooperação

permitir que o usuário participe de eventos Cooperação
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Principais requisitos não 

funcionais
O aplicativo deve:

• ser construído com base nos padrões do material design

• ser desenvolvido em Dart com o framework Flutter

• utilizar o banco de dados Firebase

• ser construído com base no M3C

• utilizar o Método RURUCAg para modelar a relação 

entre os requisitos propostos com o M3C e com as 

heurísticas de Nielsen

• utilizar o Método RURUCAg para avaliar as interfaces
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Diagrama de Caso de Uso
19



Modelo de persistência de 

dados estruturado
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Conceitos do Material Design 

• Cores chamativas e contraste

• Iconografia

• Navigation drawer



Diagrama de implantação
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Firestore

• Aplicações 

móveis

• Certificado e 

arquivo de 

configuração

• Métodos de 

autenticação
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Esquema de tecnologias
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Desenvolvimento
Operacionalidade e Implementação
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Operacionalidade

• Comunicação
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Método de envio mensagem 

no chat
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Operacionalidade

• Coordenação
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Método de busca de data
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Operacionalidade

• Cooperação
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Método de busca das 

avaliações do aplicativo
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Análise e Discussão dos 

Resultados

• Avaliação pelo Método RURUCAg

• Correlação dos trabalhos
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Avaliação pelo método 

RURUCAg

• Método aprovado pelo comitê de ética

• Realizado via Google Formulários

• 35 participantes

• Dividido em três partes:

- Termos de consentimento

- Roteiro de uso do aplicativo

- Questionário dividido em cinco partes
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Avaliação parte 1: identificação
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Avaliação parte 1: identificação



Avaliação parte 2: Relação das perguntas 

com as Heurísticas de Nielsen e o M3C

• Escala Likert par 4-1

• Perguntas realizadas 
com afirmações de 
cunho positivo (escala 
4 e 3) e negativo 
(escala 2 e 1) para não 
influenciar respostas

• Expressões com 
emoticons
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Facilidade do uso do aplicativo
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Componentes visuais do 

aplicativo
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Prevenção de erros e 

performance
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Funções do aplicativo e o M3C
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Heurísticas aferidas x problemas
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Avaliação parte 3: 

Comunicabilidade
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Avaliação parte 3: 

Comunicabilidade
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Avaliação parte 4: Principais 

pontos positivos e negativos

Positivos Negativos

Facilidade de agendar os eventos Não ter pra iOS

Interface rápida Dificuldade em localizar clan

Facilidade de navegação Localizar usuários para o clan

Usabilidade é muito intuitiva Seleção de estrelas para a nota

Praticidade, clareza e a 

objetividade do aplicativo
A interface não está maturada
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Avaliação parte 5: Reutilização e 

recomendação
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Correlação dos trabalhos
Trabalhos Correlatos

Características

Zucchi 

(2018)

Alcântara et 

al. (2018)

Lima et al.

(2016)

Mueller

(2022)

Construído com base no M3C ✓ X X ✓

Coordenação de equipes 

(Coordenação) ✓ ✓ ✓ ✓
Avaliação dos jogadores 

(Cooperação) X X ✓ ✓
Agendamento de 

compromissos (Cooperação) ✓ X X ✓

Troca de mensagens via chat 

(Comunicação) X X X ✓
Coordenação do evento 

(Coordenação) ✓ X X ✓
Exibir jogadores do evento 

(Comunicação) ✓ ✓ ✓ ✓
Jogos on-line X ✓ ✓ ✓
Escolher os participantes ✓ ✓ ✓ ✓
Utilizar método de avaliação RURUCAg

Não 

informado

Não 

informado
RURUCAg
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Conclusões
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Objetivos específicos

• Disponibilizar um aplicativo para que as pessoas 

possam jogar juntos que seja colaborativo, 

fundamentado no M3C, permitindo que exista 

Comunicação (chat dos membros do clan), 

Coordenação (gerenciamento de equipes e 

eventos) e Cooperação (agendamento de eventos 

e avaliação dos jogadores) das atividades 

realizadas
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Objetivos específicos

• Analisar e avaliar a usabilidade, a 

comunicabilidade e a experiência de uso das 

interfaces desenvolvidas e de suas 

funcionalidades, pelo Método Relationship of 

M3C with User Requirements and Usability 

and Communicability Assessment in 

groupware (RURUCAg).

- Aplicação do Método RURUCAg

- Avaliação analisada e apresentada
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Objetivo geral

Oferecer um aplicativo colaborativo que 

permita conectar pessoas com o mesmo 

interesse em jogos on-line
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Contribuições

• Tecnológica

- Desenvolvimento de uma aplicativo baseado 

no M3C utilizando o framework Flutter e os 

serviços do Firestore

• Acadêmica

- Outros pesquisadores poderão utilizar o 

Método RURUCAg para avaliar as interfaces 

e aplicar o Material Design no seu 

desenvolvimento
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Contribuições

• Social

- Maior agilidade ao gerenciar eventos de jogos 

on-line

- Melhorar a interação entre as pessoas que 

estão formando as equipes, participando de 

eventos e otimizando o tempo de jogadores
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Desafios

• Pessoas suficientes para responder o 

formulário de avaliação

• Implementação do chat e adição dos seus 

membros

• Utilização de um banco de dados não 

relacional na nuvem
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Extensões

• Disponibilizar o aplicativo na plataforma 

iOS e Web

• Permitir o cadastro de jogos por parte do 

usuário

• Disponibilizar o sistema de avaliação com 

ícones de estrela

• Criar um ranking dos jogadores que estão 

no mesmo clan
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Demonstração
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