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RESUMO 

Este trabalho tem como objetivo implementar a gestão do conhecimento colaborativo no 

aplicativo de mapeamento dos problemas sociais e urbanos Andaê com o intuito de melhorar 

a percepção e interação do usuário com o ambiente colaborativo, além de garantir que as 

informações inseridas são válidas e atuais. Com este aplicativo, os usuários podem reportar 

problemas que encontram na cidade e sua localidade através de sua geolocalização. As 

funcionalidades de aplicar filtros, remover ocorrências e notificar os usuários garantem que o 

usuário fique mais integrado e possa colaborar dentro do ambiente.  O aplicativo foi 

desenvolvido utilizando a linguagem de programação JavaScript, banco de dados não 

relacional MongoDB e framework Apache Cordova utilizado para gerar aplicativos para 

dispositivos móveis. Através de uma avaliação heurística com dois especialistas foi possível 

verificar a usabilidade do aplicativo em ambiente colaborativo e constatou-se que não 

houveram problemas relacionados diretamente as funcionalidades propostas, porém existem 

melhorias que podem ser implementadas em trabalhos futuros para melhorar a usabilidade e 

experiência do usuário no aplicativo. 

 

 Palavras-chave: Gestão do conhecimento. Ocorrências. Notificação. Filtros. 



 

 

ABSTRACT 

This paper aims to implement collaborative knowledge management in the application 

Andaê for mapping social and urban problems with the purpose of improving the user's 

perception and interaction with the collaborative environment, as well as ensuring that the 

information entered is valid and current. With this application, users can report problems they 

find in the city and its locations through its geolocation. The features of applying filters, 

removing occurrences and notifying users ensure that the user is more integrated and can 

collaborate within the environment. The application was developed using the JavaScript 

programming language, MongoDB non-relational database and Apache Cordova framework 

has been used to generate applications for mobile devices. Through a heuristic evaluation with 

two experts it was possible to verify the usability of the application in a collaborative 

environment and it was verified that there were no problems directly related to the proposed 

functionalities, but there are improvements that can be implemented in future works to 

improve the usability and user experience in the application. 
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1 INTRODUÇÃO 

Vive-se em um mundo no qual não existe mais uma fronteira entre o digital e o real 

(NICOLACI-DA-COSTA; PIMENTEL, 2011). As coisas começaram a ganhar inteligência 

computacional e todas as ações cotidianas e informações estão conectadas em rede, assim os 

sistemas passaram a considerar também a realidade e contexto no qual os usuários estão 

inseridos. Tudo se tornou tão integrado que muitas vezes nem se nota a diferença entre o local 

e o ciberespaço (NICOLACI-DA-COSTA; PIMENTEL, 2011). 

Segundo o historiador britânico Ian Mortimer, o perigo das notícias falsas hoje é maior 

que no passado devido a velocidade espantosa que elas se propagam e a forma como afetam 

as pessoas graças à internet (COSTA, 2018). As chances de criarem guerras é muito maior do 

que quando esse tipo de informação era veiculada apenas através de mensageiros ou jornais 

(COSTA, 2018). O termo utilizado atualmente para caracterizar essas notícias falsas que são 

produzidas sem verificação da realidade e normalmente utilizadas para obter vantagem 

pessoal é fake news (ALLCOT; GENTZKOW, 2017, p. 212). Por isso é necessário que as 

pessoas utilizem seu senso crítico e conhecimentos individuais para questionar as informações 

que recebem e não simplesmente continuar compartilhando ideias e conhecimentos sem 

fundamento. 

 A criação do conhecimento, segundo Souza et al. (2011), requer a interação entre 

pessoas. Os indivíduos trabalham em rede e compartilham conhecimento através de sistemas 

colaborativos e precisam gerenciar os documentos, informações e o conhecimento. Devido à 

grande quantidade de dados que são produzidos diariamente existe uma grande dificuldade de 

organizar e recuperar essas informações (SOUZA et al., 2011). Possuir diversas informações 

sobre um assunto já não facilita a resolução dos problemas, pois se forem mal avaliadas 

dificultam a tomada de decisão e deixam o avaliador estagnado (SANCHES, 2011). De 

acordo com Abel e Oxbrow (2001), a gestão do conhecimento visa conectar pessoas a 

pessoas, conectar pessoas a informação, permitir a conversão de informação e conhecimento e 

incentivar a inovação e criatividade.  

 Matias, Heeman e Santos (2013) afirmam que a interação entre humano e computador 

passou a ser fundamental na sociedade baseada em conhecimento, no qual os sistemas 

precisam mais do que nunca oferecer uma forma de comunicação efetiva com os usuários, 

pois as pessoas interagem com eles em diversas situações durante o dia. Para melhorar essa 

interação com o usuário deve-se trabalhar em sistemas colaborativos também a percepção. 

Segundo Santos, Tedesco e Salgado (2011) a percepção está relacionada com a capacidade de 
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um indivíduo de um grupo compreender e identificar as ações dos demais, reduzindo assim a 

sensação de solidão (SANTOS; TEDESCO; SALGADO, 2011). 

 O aplicativo Andaê, desenvolvido por Schaefer (2017), é uma ferramenta colaborativa 

que monitora e localiza os problemas sociais e urbanos de uma região, com foco na coleta e 

distribuição dos dados (SCHAEFER, 2017). No entanto, assim como em outros aplicativos 

similares, ainda não são aplicadas técnicas de análise, percepção e gestão do conhecimento. 

 Diante do exposto, este trabalho apresenta a implementação da gestão do 

conhecimento colaborativo em uma plataforma de mapeamento de informações sobre 

incidentes, problemas e áreas perigosas em uma determinada localidade. Esta gestão do 

conhecimento tratará a remoção e análise dos dados presentes no aplicativo e ainda aumentará 

a interação do usuário com o sistema apresentando notificações com base em sua 

geolocalização e dados adquiridos através da colaboração pública. 

1.1 OBJETIVOS 

Este trabalho tem como objetivo implementar a gestão do conhecimento colaborativo 

no aplicativo de mapeamento dos problemas sociais urbanos Andaê (SCHAEFER, 2017). 

Os objetivos específicos são: 

a) apresentar somente as informações atuais para a área, filtrando os demais eventos 

cadastrados; 

b) auxiliar na melhoraria da interação com o usuário nas ocorrências próximas a ele. 

1.2 ESTRUTURA 

Esta monografia está dividida em quatro capítulos. O primeiro capítulo trata a 

contextualização e inspiração para o trabalho através da introdução. Ele também descreve os 

objetivos e estrutura do trabalho.  

O segundo capítulo traz a fundamentação teórica utilizada como base na construção do 

trabalho, abordando assuntos como sistemas colaborativos, gestão do conhecimento, 

percepção e modelo 3C de colaboração. Neste capítulo também é apresentado o aplicativo 

atual e correlatos.  

No terceiro capítulo o desenvolvimento é descrito com seus diagramas, trechos de 

código, especificação do que foi implementado. Também os resultados e discussões são 

apresentados.  
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Por fim, o último capítulo relata as conclusões obtidas, além de apresentar as 

limitações do trabalho desenvolvido. Ainda, são apresentadas as sugestões de trabalhos 

futuros. 
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2 FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA 

Este capítulo aborda os assuntos estudados para a implementação da gestão do 

conhecimento no aplicativo Andaê. A seção 2.1 descreve como funcionam os sistemas 

colaborativos, a gestão do conhecimento e como a percepção e contexto influenciam os 

usuários, além de explicar o funcionamento do modelo 3C de colaboração. Na seção 2.2 é 

descrito o funcionamento do software atual e suas funcionalidades. Por fim, a seção 2.3 

apresenta os trabalhos correlatos elencados. 

2.1 SISTEMAS COLABORATIVOS 

Os sistemas colaborativos utilizam a rede para facilitar a execução de trabalhos em 

grupo (OLIVEIRA, 2006). Eles oferecem aos usuários diversas forma de interação, com o 

intuito de facilitar o controle, a coordenação, a colaboração e comunicação entre as partes 

envolvidas do grupo, mesmo que em locais geograficamente diferentes ou com interações em 

tempos diferentes. Com isso, pode-se dizer que os sistemas colaborativos têm como objetivo 

diminuir as dificuldades impostas pelo espaço físico e tempo (CAMARGO; KHOURI; 

GIAROLA, 2005). 

A cada novo sistema colaborativo criado, cria-se também um novo ciberespaço onde 

novas formas de trabalho e interação social são desenvolvidas devido a convivência humana.  

Por isso, quem projeta esses sistemas precisa estar atento não somente a parte técnica, mas 

também as necessidades e características de seus possíveis usuários (NICOLACI-DA-

COSTA; PIMENTEL, 2011). 

Segundo Nicolaci-da-Costa e Pimentel (2011), um sistema colaborativo deve ser 

adequado a nova sociedade que irá utiliza-lo. A abordagem clássica como na linha de 

montagem industrial não condiz com a necessidade das novas gerações que desejam 

colaborar, interagir e compartilhar, sem uma hierarquia rígida e com flexibilidade de horários 

e lugares.  

2.1.1 Gestão do conhecimento colaborativo 

De acordo com Abel e Oxbrow (2001), a gestão do conhecimento visa conectar 

pessoas a pessoas, conectar pessoas a informação, permitir a conversão de informação e 

conhecimento e incentivar a inovação e criatividade. É possível agregar valor e conhecimento 

a processos de grupos e organizações adquirindo e desenvolvendo o conhecimento, mantendo 

um registro do conhecimento para a criação de uma memória de grupo, disseminando e 

compartilhando o conhecimento (SOUZA et al., 2011).  
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Ainda, segundo Souza et al. (2011), todo conhecimento compartilhado por pessoas 

necessário para o desempenho de suas funções no trabalho pode ser caracterizado como 

memória de grupo. Os principais benefícios da criação da memória de grupo são: permitir o 

acesso a informações internas do grupo; captura, armazenamento e integração do 

conhecimento gerado pelas interações do grupo; criação de uma visão comum sobre o 

conhecimento crítico para as atividades do grupo ou organizações; e, provisão de 

conhecimento para garantir a continuidade das atividades do grupo (SOUZA et al., 2011). 

Os sistemas colaborativos devem levar em consideração e trabalhar em conjunto com 

três partes dentro de uma organização: sistemas de informação, grupos de usuários e 

processos de trabalho (GUNNLAUGSDOTTIR, 2003). Através da gestão do conhecimento, 

de acordo com Souza et al. (2011), os sistemas colaborativos dão suporte a comunicação, 

troca, captura, disseminação e criação de novos conhecimentos. 

2.1.2 Percepção e contexto em sistemas colaborativos 

Santos, Tedesco e Salgado (2011) defendem que a percepção está ligada a 

compreensão, ao conhecimento e a atenção de um indivíduo, pois tem relação direta com o 

estado mental de cada um. É possível afirmar que ela ocorre quando um usuário nota alguma 

variação no ambiente e interage com ela. A percepção motiva muito os usuários na interação e 

colaboração porque faz as pessoas se sentirem parte de um grupo e menos isoladas. Para que 

seja possível assimilar o que ocorre no grupo, o usuário deve ser capaz de responder seis 

questões básicas que compõem o framework conhecido como 5W+1H (SANTOS; 

TEDESCO; SALGADO, 2011), conforme descritas a seguir: 

a) quem (who): identifica quais são as pessoas envolvidas nas ações; 

b) o quê (what): informa o que aconteceu durante a interação do grupo; 

c) onde (where): serve para identificar a localização dos eventos; 

d) quando (when): descreve o momento em que a ação foi realizada; 

e) por quê (why): explica o principal fator que motivou o evento a ocorrer; 

f) como (how): é a descrição dos acontecimentos no evento e de que forma ocorreu. 

De acordo com Santos, Tedesco e Salgado (2011), algumas abordagens também são 

utilizadas para o desenvolvimento das percepções. Algumas delas são: componentes de 

interface para apresentar informações de percepção; notificações automáticas sobre os eventos 

ocorridos durante as interações; anotações que possibilitem o registro e ideias; sugestões e 

comentários; e, consulta a navegação pela memória do grupo para buscar formas de interações 

e atividades de cada usuário. 
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Schilit, Adam e Theimer (1994, p. 23) definem contexto como sendo “localização, 

pessoas, objetos próximos e as suas alterações”. Dey (2001, p. 5) traz uma definição mais 

abrangente, sendo “qualquer informação que pode ser utilizada para caracterizar a situação de 

uma entidade”. Essa entidade descrita pode ser uma pessoa, lugar ou objeto relevante na 

interação do usuário com o aplicativo (MANTAU, 2013). Dentro dos sistemas colaborativos, 

o contexto é um instrumento muito importante, pois auxilia na comunicação reduzindo a 

ambiguidade, aumentando a expressividade e ainda melhorando os serviços e informações 

fornecidas (SANTOS; TEDESCO; SALGADO, 2011). De acordo com Brezillon et al. (2004), 

os três principais contextos são: o coletivo, que se refere ao grupo; o individual de cada 

participante; e o de projeto, com os objetivos do grupo. 

2.1.3 Modelo 3C 

É possível atingir melhores resultados trabalhando de forma colaborativa em um grupo 

do que individualmente, pois um membro do grupo pode complementar e aprimorar o 

conhecimento de outro. Neste ambiente os membros discutem ideias e possuem pontos de 

vista diferentes, proporcionando assim uma maior visão dos problemas e possibilidades de 

solução (FUKS; GEROSA; LUCENA, 2002). 

Para que a colaboração seja possível é necessário que três elementos base estejam 

presentes: a comunicação, através da qual os indivíduos trocam as informações com os outros 

membros; a coordenação que pode ser caracterizada pela forma como os indivíduos do grupo 

se organizam, como por exemplo o planejamento das atividades e distribuição de recursos; e a 

cooperação que é a ação conjunta dos membros do grupo no mesmo ambiente (PIMENTEL et 

al., 2006). Esses três elementos formam o modelo 3C de colaboração ilustrado na Figura 1. 

Figura 1 - O modelo 3C 

 
Fonte: Ellis, Gibbs e Rein (1991).  
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Na Figura 1 pode-se observar o relacionamento entre os três elementos presentes na 

colaboração e nota-se a existência de um fator que se relaciona com todos os elementos: a 

percepção. Ela é importante no ambiente, pois transmite e provoca mudanças no meio, 

servindo como controladora da qualidade e evitando trabalhos duplicados (COSTA et al., 

2014). 

2.2 SOFTWARE ATUAL 

Desenvolvido por Schaefer (2017), o Andaê é um aplicativo de mapeamento de 

informação sobre incidentes, problemas sociais e áreas perigosas em uma determinada 

localidade. O aplicativo fornece suporte à colaboração pública e visualização de todas as 

informações em tempo real, utilizando a geolocalização da informação como base dos relatos 

(SCHAEFER, 2017). 

O aplicativo tem um funcionamento simples que permite aos usuários na tela principal 

criar novas ocorrências e visualizar as que estão cadastradas na área em que se encontra. 

Clicando no ícone nova ocorrência, localizado na parte inferior da tela e destacado na tela da 

esquerda da Figura 2, são exibidos os tipos de ocorrência disponíveis para o cadastro 

(conforme tela central da Figura 2) e após selecionar a opção desejada é exibida a tela de 

confirmação da geolocalização, conforme a tela da direita da Figura 2 (SCHAEFER, 2017).  

Figura 2- Criação de ocorrências 

 
Fonte: Schaefer (2017). 
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O aplicativo permite também que os usuários interajam e deixem comentários nos 

eventos já cadastrados. Para visualizar os detalhes e comentários feitos, o usuário deve 

selecionar uma das ocorrências e clicar no ícone de comentário, conforme destacado na 

Figura 3. 

Figura 3 - Detalhamento da ocorrência 

 
 Fonte: Schaefer (2017). 

2.3 TRABALHOS CORRELATOS 

Foram selecionados três trabalhos correlatos que possuem objetivos semelhantes a 

este. Todos os três foram desenvolvidos com o objetivo de identificar e agrupar informações 

sobre os problemas sociais urbanos de forma colaborativa e propõem diferentes formas de 

tratar e analisar esses dados. A subseção 2.3.1 detalha o aplicativo Waze (WAZE, 2017), 

lançado em 2006 em Israel. A subseção 2.3.2 detalha o aplicativo Furtivo, criado por um 

advogado (O TEMPO, 2015). Por fim, a subseção 2.3.3 detalha o aplicativo Cidade Legal da 

empresa WBF Mobile (CIDADE LEGAL, 2013). 

2.3.1 WAZE 

O Waze é um dos maiores aplicativos de trânsito e navegação do mundo baseado em 

uma comunidade (WAZE, 2017). Ele obtém informações compartilhadas pelos usuários das 

vias em tempo real e as utiliza para sugerir uma rota mais rápida e próxima até o destino final 

(WAZE, 2017). 
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O aplicativo funciona como um Global Positioning System (GPS) mostrando a 

navegação em tempo real, porém quando os usuários lançam alertas como bloqueios, 

acidentes, engarrafamentos ou obras, automaticamente uma nova rota é calculada e o usuário 

é informado na tela (Figura 4a). Para criar um alerta, o usuário necessita apenas clicar no 

botão de alerta (Figura 4b), escolher o tipo de alerta que deseja e enviar. Os alertas são 

validados pelo servidor levando em consideração a quantidade e tipo de alertas recebidos e 

velocidade média de outros usuários, confirmando assim o que foi reportado (WAZE, 2017). 

Figura 4 - Navegação e criação de alerta 

 
Fonte: Waze Wiki (2015). 

O Waze trabalha muito bem a percepção e o contexto com os usuários. É possível 

visualizar na tela de navegação diversos alertas (Figura 5) existentes no percurso definido e 

regiões próximas. Além disso, ele emite notificações sonoras alertando sobre trechos de 

lentidão devido a acidentes ou outras ocorrências. 
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Figura 5 - Alertas Waze 

 
Fonte: Waze Wiki (2015). 

2.3.2 Furtivo 

O Furtivo tem o objetivo de cobrar o poder público e dar mais voz aos cidadãos. O 

aplicativo funciona de forma colaborativa e permite o cadastro (Figura 6a) de problemas 

relacionados à segurança, saúde, transportes, meio ambiente, educação e obras. Com base na 

geolocalização é possível cadastrar uma nova ocorrência ou conferir as que já foram 

concluídas, como buracos em vias públicas, escolas sem professores e hospitais com falta de 

médicos (O TEMPO, 2015). 

O aplicativo foi desenvolvido pelo advogado Giovani Santos e funciona como uma 

rede social colaborativa, sendo necessária uma conta no Facebook ou Twitter (Figura 6b) para 

fazer o login. O aplicativo tem a finalidade de prevenir, colaborar e fiscalizar em tempo real 

os problemas sociais da região que o usuário se encontra (SALLES, 2015). 
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Figura 6 - Cadastro de ocorrência 

  
               Fonte: elaborado pelo autor. 

Todas as vezes em que uma nova denúncia é realizada no aplicativo é enviado um e-

mail para os órgãos responsáveis para que providências sejam tomadas a respeito. Após 90 

dias do registro da ocorrência, o aplicativo gera uma mensagem para o usuário verificar se o 

problema foi resolvido e, se o problema persistir, insistir no caso (O TEMPO, 2015). 

2.3.3 Cidade legal 

O aplicativo Cidade Legal, desenvolvido pela empresa WBF Mobile, busca mapear e 

mostrar todos os problemas da cidade que são reportados por usuários. Ainda permite relatar 

em uma rede social, como Facebook ou Twitter, o problema ocorrido (CIDADE LEGAL, 

2013). 

Com as informações recebidas de forma colaborativa o aplicativo constrói um mapa, 

como demonstrado na Figura 7, marcando os pontos com problemas, além de permitir anexar 

fotos. Quando a solicitação é atendida, os usuários devem marcar a opção dizendo que foi 

resolvida para remove-la do mapa. 



 

 

 

 

25 

Figura 7 - Pontos com problemas mapeados 

 
                                                       Fonte: Cidade Legal (2013). 

Uma característica que chama atenção no Cidade Legal, por aumentar e melhorar a 

interação com o usuário, é a opção de visualizar as fotos cadastradas nas ocorrências da região 

e curtir. Assim, quando o usuário clica no ícone com uma forma de coração, as fotos das 

ocorrências curtidas são exibidas, como mostra a Figura 8. 

Figura 8 - Tela de fotos curtidas 

 
                                                              Fonte: Cidade Legal (2013). 
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3 DESENVOLVIMENTO 

Neste capítulo são descritos o funcionamento do aplicativo assim como as 

especificações e detalhamento de cada funcionalidade desenvolvida. A primeira seção traz um 

levantamento das informações, seguida pela especificação com seus Requisitos Funcionais 

(RF), Requisitos Não Funcionais (RNF) e Casos de Uso (UC). A segunda seção apresenta a 

implementação e ainda as técnicas e ferramentas utilizadas, assim como o detalhamento de 

trechos de código-fonte das funcionalidades que foram implementadas como filtros, remoção 

de informações e notificações, além da operacionalidade do aplicativo. Por fim, a última 

seção descreve os resultados e discussões feitas sobre o trabalho através de comparações e 

avaliações realizadas. 

3.1 LEVANTAMENTO DE INFORMAÇÕES 

Este trabalho continua e implementa novas funcionalidades ao aplicativo Andaê que 

foi iniciado em 2017 por Schaefer (2017). O aplicativo tem como objetivo reportar problemas 

que ocorrem na cidade e são classificados por tipos como Assalto, Sem energia, 

Inundação, Risco à vida e Outros. As novas funcionalidades implementadas focam em 

melhorar a interação do usuário com o ambiente colaborativo, a percepção das ocorrências e 

também remoção das informações. 

A melhora da interação com o ambiente colaborativo e percepção das ocorrências 

ocorre devido a implementação das notificações que alertam o usuário sobre as novas 

ocorrências de acordo com o que foi definido no aplicativo. O usuário somente receberá 

notificações dos tipos que foram selecionados no filtro do aplicativo e se ela for cadastrada 

dentro da área de interesse definida pelo usuário.  

As informações são removidas do aplicativo de três formas, sendo elas: tempo, 

colaboração de outros usuários e quando o usuário desativa suas próprias ocorrências. Cada 

tipo de ocorrência possui um tempo pré-definido: Assalto, Sem energia e Risco à vida 

são desabilitados automaticamente e o usuário criador é notificado um dia após a data de 

criação, já os tipos Inundação e Outros ficam disponíveis por cinco dias. A colaboração dos 

usuários para a desativação se dá através dos likes e dislikes, quando a diferença entre os 

mesmos for maior que 5 o evento é desativado e o usuário criador é notificado. 
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3.2 ESPECIFICAÇÃO 

Esta seção aborda a especificação do aplicativo desenvolvido, contendo seus requisitos 

funcionais e requisitos não funcionais, assim como o diagrama de casos de uso. Para o 

desenvolvimento do diagrama de casos de uso foi utilizada a ferramenta on-line Draw.io. 

3.2.1 Requisitos 

Essa subseção apresenta os Requisitos Funcionais (RF) e Requisitos Não Funcionais 

(RNF) do trabalho. O aplicativo apresentado neste trabalho deve: 

a) possibilitar a remoção das ocorrências desatualizados (de acordo com os critérios 

apresentados na seção anterior) ou resolvidas (RF); 

b) exibir notificações de nova ocorrência cadastrada quando outros usuários 

cadastrarem ocorrências relevantes nas proximidades (RF); 

c) exibir notificações de ocorrência finalizada quando a sua ocorrência cadastrada for 

removida do mapa (RF); 

d) filtrar as informações exibidas no mapa por tipo de ocorrência (RF); 

e) utilizar as normas de usabilidade voltadas a aplicações móveis (RNF); 

f) ser implementada na linguagem de programação JavaScript e Node.js (RNF); 

g) ser implementado sobre o sistema atual Andaê construído com o framework 

Cordova (RNF); 

h) aplicar técnicas de Sistemas Colaborativos para a gestão da informação (RNF). 

3.2.2 Casos de uso 

Na Figura 9 são apresentados os casos de uso que foram desenvolvidos no presente 

trabalho. A implementação deles teve como finalidade melhorar a percepção e experiência do 

usuário, sendo possível notar as mudanças e interação de outros usuários que colaboram no 

ambiente. 

Os atores representados no diagrama são usuário e sistema. O usuário é capaz de 

UC01 - filtrar as ocorrências por tipo apenas selecionando quais ocorrências deseja 

visualizar, UC03 - Marcar ocorrência como resolvida clicando em Desativar na tela 

Meus eventos, UC06 - Configurar o raio para receber notificações através do 

Filtro de distância que está na tela Filtrar Ocorrências e UC07 - Selecionar 

tipo de ocorrência que deseja ser notificado no filtro de ocorrências que também 

está localizado na tela Filtrar Ocorrências.  
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Sabe-se que sistema não é classificado como ator, contudo no diagrama da Figura 9 o 

ator sistema foi utilizado para representar as ações temporais e de mudanças que ocorrem no 

ambiente. O mesmo possui três casos de uso: UC02 - remover ocorrências 

desatualizadas que remove as ocorrências com base no tempo desde a data de criação, 

sendo um dia para os tipos Assalto, Risco à vida e Sem energia e cinco dias para os 

tipos Inundação e Outros por serem casos que normalmente levam mais de 24 horas para 

serem normalizados. UC04 - Notificar ocorrência removida informa o usuário através 

de notificação que sua ocorrência foi removida, pois além do tempo o sistema leva em 

consideração a diferença de likes e dislikes da ocorrência, quando a diferença for maior que 5 

as ocorrências são removidas. Por fim, UC05 - Notificar nova ocorrência próxima 

envia notificações para cada ocorrência criada dentro do raio escolhido pelo usuário no 

Filtro de distância. Dessa forma, o aplicativo além de ser colaborativo, é sensível ao 

contexto, pois apresenta somente as informações relevantes para o usuário conforme a região 

em que o mesmo se encontra. 

Figura 9 - Diagrama de casos de uso 

 
                                             Fonte: elaborado pelo autor. 

3.3 IMPLEMENTAÇÃO 

Esta seção contém as técnicas e ferramentas que foram utilizadas para a 

implementação do trabalho desenvolvido, assim como a apresentação de trechos das 

principais partes implementadas de forma detalhada. Por fim, é especificado a 

operacionalidade do aplicativo contendo suas telas e forma como o usuário irá interagir com 

as mesmas. 
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3.3.1 Técnicas e ferramentas utilizadas 

Esta subseção apresenta as principais técnicas e ferramentas utilizadas para o 

desenvolvimento do aplicativo, sendo elas as seguintes: 

a) Visual Studio Code como plataforma de desenvolvimento; 

b) MongoDB para o gerenciamento e manipulação dos dados; 

c) Apache Cordova como framework para compilar o aplicativo; 

d) Node.js para o backend do aplicativo; 

e) Ember.js no front-end do aplicativo; 

f) REpresentational State Transfer (REST) na comunicação do aplicativo com o 

servidor; 

g) Arquitetura Model-View-Controller (MVC) no desenvolvimento do aplicativo; 

h) Amazon EC2 para hospedar o servidor; 

i) Firebase para o gerenciamento das notificações; 

j) Draw.io para criar os diagramas. 

As novas funcionalidades foram desenvolvidas dando continuidade ao trabalho de 

Schaefer (2017) utilizando em grande parte as mesmas tecnologias e técnicas, como 

linguagem de programação Javascript, ferramentas Ember.JS e Node.JS, arquitetura MVC, 

banco de dados MongoDB e Apache Cordova para compilar o aplicativo para dispositivos 

Android. Mais informações sobre arquitetura e funcionamento tem-se no Anexo A com o 

diagrama de componentes desenvolvido por Schaefer (2017). 

3.3.2 Filtros 

A filtragem das ocorrências está dividida em dois passos: primeiro as informações são 

separadas por tipo e depois pela distância. No Quadro 1 é possível visualizar com mais 

detalhes como são filtradas as informações de acordo com os tipos de ocorrência. Na linha 

146 a variável user recebe a informação do usuário que está autenticado no aplicativo e logo 

após nas linhas 148 e 149 são inseridas as informações atualizadas de localização do 

usuário através da latitude e longitude. A variável distance armazena a distância que foi 

definida pelo usuário para a visualização das ocorrências, caso isso não tenha sido feito, será 

considerada a distância padrão de 10 quilômetros. 

Nas linhas 160 até 163 os eventos são verificados, separados e armazenados na 

variável eventTypeFilteredEvents de acordo com os tipos recebidos na variável 
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EventTypes que foram de escolha do usuário. Caso não exista seleção no filtro de tipos, 

todos os eventos irão diretamente para a verificação da distância conforme Quadro 2. 

Quadro 1 - Filtro de tipos 

 
Fonte: elaborado pelo autor. 

A segunda verificação feita é a de distância, como é possível ver no Quadro 2. A 

função recebe as informações de localização, lista de eventos e distância do filtro para que a 

verificação seja feita (linha 34) e retorne apenas as ocorrências solicitadas. A função 

calcCrow que é executada na linha 34 serve para calcular a distância entre o evento e a 

posição atual do usuário. 

Quadro 2 – Filtro de distância 

 
Fonte: elaborado pelo autor. 

3.3.3 Remoção da informação 

A remoção automática das ocorrências é feita através de dois parâmetros: tempo e 

diferença entre likes e dislikes. Inicialmente são criadas variáveis para o controle do tempo 

dos eventos (linha 104 até 107), em seguida são contabilizados a quantidade de likes e 

dislikes de cada uma das ocorrências. A verificação lógica para a remoção inicia na linha 
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121 e vai até a linha 124 do Quadro 3. Através dessa verificação, as ocorrências são 

removidas da seguinte forma: se houver uma diferença maior que 5 entre likes e dislikes ou 

quando o tempo for superior a um dia desde a data de criação das ocorrências, exceto para os 

tipos inundação e outros que o tempo é cinco dias. 

Quadro 3 – Parâmetros de remoção 

 
Fonte: elaborado pelo autor. 

3.3.4 Notificações 

Para que os usuários tenham uma melhor percepção e interação com o ambiente 

colaborativo foi implementada a funcionalidade de notificações no aplicativo. Para a 

implementação das notificações foi usada a API Firebase Cloud Messaging do Google como 

pode ser visto no projeto ilustrado na Figura 10. Essa API é responsável pelo serviço de 

notificações do usuário, sendo que para cada cliente ela gera um token de identificação e 

notifica os usuários de acordo com a lógica estabelecida. 
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Figura 10 – Projeto Firebase 

 
Fonte: elaborado pelo autor. 

No Quadro 4 é possível ver como foram implementadas as notificações de quando uma 

nova ocorrência é adicionada. Este método recebe um novo evento e realiza as verificações de 

distância e tipos de ocorrência que o usuário definiu no filtro de sua preferência antes de 

notifica-lo, pois segundo Santos, Tedesco e Salgado (2011) os maiores problemas 

relacionados com as informações de percepção são o excesso de informação, intrusividade e 

violação da privacidade. O excesso de informação acontece quando o usuário recebe vários 

tipos de informação que são desnecessárias ou irrelevantes. A intrusividade ocorre quando o 

sistema perturba o usuário ao ponto de tirar o foco do mesmo com informações sobre o que 

ocorre no ambiente. Por fim, a violação de privacidade ocorre quando há a publicação de 

informações que deveriam ser sigilosas. 

A fim de evitar esses problemas, antes do usuário ser notificado primeiramente é 

verificado a distância entre o evento cadastrado e o usuário, conforme linha 71 do Quadro 4. 

Se estiver de acordo com o que foi definido a próxima verificação é a de quais tipos são de 

interesse do usuário com base no filtro que ele tem aplicado para a visualização dos eventos 

(linha 72 e 73). No fim, se tudo estiver de acordo a notificação é enviada para o usuário 

conforme linha 75. 
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Quadro 4 – Notificação nova ocorrência 

 
Fonte: elaborado pelo autor. 

3.3.5 Operacionalidade da implementação 

Nesta seção será demonstrada a operacionalidade do aplicativo através das novas 

funcionalidades desenvolvidas. Sendo elas a possibilidade de filtrar ocorrências por interesse, 

definir uma área para visualizar, receber notificações e desativar as ocorrências criadas. 

Logo após o login o usuário pode visualizar todas as ocorrências cadastradas e ativas 

próximas a localidade onde se encontra, conforme Figura 11a. Ao clicar no novo ícone com 

formato de uma lupa será exibida a tela igual Figura 11b. Na tela filtrar ocorrências, o 

usuário pode filtrar as ocorrências de acordo com seu interesse e também definir um raio para 

que elas sejam exibidas, apenas selecionando uma das opções em quilômetros disponíveis na 

pare inferior indicada como filtro de distância. 
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Figura 11 - Telas do filtro 

 
Fonte: elaborado pelo autor. 

As informações de preferência do usuário definidas na tela filtrar ocorrências 

(Figura 11b) são utilizadas também para definir quais tipos de ocorrência e distância devem 

ser notificadas ao usuário, pois são as informações que o usuário julga relevantes para ele. Na 

Figura 12 é possível visualizar as notificações de ocorrências desabilitadas e novas de acordo 

com as preferências previamente definidas. Todas as vezes que uma ocorrência for criada do 

tipo e na área de interesse do usuário, ele será notificado. As notificações que a ocorrência foi 

desabilitada serão enviadas quando o tempo pré-definido para cada tipo for atingido ou, 

quando devido a colaboração de outros usuários, houver uma diferença de likes/dislikes maior 

que cinco. 

Figura 12 - Notificações 

 
  Fonte: elaborado pelo autor. 
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A Figura 13 mostra a tela meus eventos, a qual lista todos os eventos criados pelo 

usuário com uma descrição detalhada do status atual e a possibilidade de desativa-los pelo 

próprio usuário. Isso pode ser realizado caso estejam resolvidos ou possuam alguma 

incoerência. 

Figura 13 - Lista de ocorrências 

 
Fonte: elaborado pelo autor. 

3.4 RESULTADOS E DISCUSSÕES 

O Quadro 5 apresenta uma comparação entre o trabalho apresentado e os correlatos 

descritos. As colunas representam os trabalhos correlatos e as linhas as características. Pode-

se observar que todos os trabalhos são capazes de remover os dados desatualizado ou 

ocorrências resolvidas tomando como parâmetro as informações recebidas dos usuários. Os 

aplicativos Cidade Legal e Furtivo permitem compartilhar as informações em redes sociais, 

com o objetivo de dar mais visibilidade ao problema existente. 
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Quadro 5 - Comparativo entre trabalhos correlatos e aplicativo Andaê 

Características/ Trabalhos 

relacionados 

Waze 

(WAZE 

WIKI, 2015) 

Furtivo 

(SALLES, 

2015) 

Cidade Legal 

(2013) 

Andaê 

Remove as ocorrências 

desatualizadas/ resolvidas com 

base em informações 

colaborativas 

X X X X 

Remove as ocorrências 

desatualizadas/ resolvidas com 

base em um período de tempo 

 X  X 

Notifica usuários de novas 

ocorrências em áreas próximas 

X X  X 

Informa quando problemas foram 

solucionados 

 X   

Integrado com redes sociais  X X  

Permite configurar notificações 

com base nas preferências do 

usuário 

   X 

Permite comentar e interagir com 

ocorrências cadastradas 

   X 

         Fonte: elaborado pelo autor. 

Como tem-se no Quadro 5, os aplicativos Waze (WAZE WIKI, 2015), Furtivo 

(SALLES, 2015) e Andaê (SCHAEFER, 2017) são capazes de notificar os usuários de 

ocorrências em áreas próximas. Contudo, somente o software Furtivo (SALLES, 2015) 

informa os usuários quando os alertas cadastrados são solucionados, pois os demais 

aplicativos não estão conectados com nenhum órgão responsável pela resolução das 

ocorrências. A principal característica do trabalho apresentado é que ele possibilita que outros 

usuários interajam e comentem as ocorrências cadastradas, além de levar em conta 

informações de preferência do usuário para as notificações, não somente de contexto. Todas 

as características avaliadas foram desenvolvidas nesta versão do trabalho, exceto a 

possibilidade de inserir comentários nas ocorrências. 

Além da comparação com os trabalhos correlatos, foi realizada uma avaliação heurística 

com dois especialistas que analisaram e avaliaram o aplicativo desenvolvido. Essa avaliação é 

apresentada nas seções seguintes. 

3.4.1 Avaliação Heurística 

A avaliação heurística é uma forma de verificar a usabilidade de um sistema com base 

em um conjunto de heurísticas pré-definidas, em que especialistas avaliam cada elemento do 

sistema e julgam se estão de acordo. Utilizando essa técnica de avaliação é possível identificar 

problemas relacionados a usabilidade do sistema e propor soluções alternativas para os 

mesmos (NILSEN; MACK, 1994). 
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Os especialistas convidados a participar da avaliação do aplicativo possuem perfis 

diferentes sendo um acadêmico do curso de Ciência da Computação da FURB que faz 

trabalhos de extensão na universidade sobre supervisão da professora orientadora Luciana 

Pereira de Araújo Kohler e um Engenheiro Eletricista formado na FURB e atua na área de 

programação para microcontroladores e Internet das Coisas. Ambos foram considerados 

especialistas do aplicativo, pois compreendem de dispositivos móveis e aplicativos, entendem 

de programação e conheciam a respeito das regras de negócio. O processo de avalição foi 

feito com os dois especialistas e se deu através de um formulário on-line elaborado pelo autor 

na ferramenta Google Forms. O Apêndice A contém o formulário na íntegra com todos os 

pontos avaliados pelos especialistas. 

A seguir são descritas brevemente o conjunto de heurísticas utilizadas com o objetivo de 

avaliar a usabilidade em sistemas colaborativos. Essas heurísticas são adaptadas de Nielsen e 

Mack (1994) por Mantau et al. (2013), sendo: 

a) H1 – visibilidade do estado do sistema: o sistema deve manter o usuário informado 

sobre o que está acontecendo no ambiente; 

b) H2 – compatibilidade do sistema com o mundo real: as informações devem ser 

exibidas de forma lógica e natural com termos familiares para o usuário; 

c) H3 – consistência e Mapeamento: a interação do usuário com o ambiente deve 

estar de acordo com o contexto; 

d) H4 – reconhecimento ao invés de memorização: o usuário não deve ter que 

lembrar das informações, elas devem estar visíveis ou com acesso fácil; 

e) H5 – flexibilidade e eficiência de uso: deve permitir a personalização de ações 

frequentes e configuração do sistema conforme necessidade; 

f) H6 – design estético e minimalista: não deve conter informações irrelevantes ou 

desnecessárias; 

g) H7 – gerenciamento de erros: mensagens de erro escritas de forma clara com a 

indicação do problema e sugestão de solução; 

h) H8 – facilidade de entrada, visualização, e leitura da tela: oferece entrada de 

dados, apresentação e leitura de forma fácil; 

i) H9 – convenções estéticas, sociais e privativas: leva em consideração aspectos 

emocionais e estéticos nos dispositivos moveis e deixa claro a segurança da 

informação; 

j) H10 – fornecer comunicação de artefatos compartilhados: disponibiliza 

informações sobre outros usuários e suas ações no ambiente; 
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k) H11 – fornecer proteção: o aplicativo deve conter mecanismos que evitem 

conflitos devido ao acesso simultâneo; 

l) H12 – gerenciamento de colaboração de baixo e alto acoplamento: representa o 

quanto uma pessoa consegue trabalhar sozinha antes de precisar discutir, consultar 

ou pedir informação a outra pessoa; 

m) H13 – permitir que as pessoas coordenem suas ações: permite que o usuário realize 

as tarefas na ordem e momento certo, sem ignorar as restrições impostas. 

A avaliação ocorreu em duas etapas, primeiramente os avaliadores utilizaram 

simultaneamente a ferramenta pelo período de 30 minutos e logo após responderam ao 

questionário elaborado com as heurísticas, podendo utilizar o aplicativo enquanto respondiam 

o mesmo. Para cada heurística o avaliador deveria dizer se o aplicativo atende, atende 

parcialmente ou não atende o conceito descrito. Caso a avaliação fosse negativa era 

necessário fazer uma avaliação da gravidade do problema de 0 até 4, sendo 0 considerado 

uma gravidade nula e 4 muito alta. Existia ainda a possibilidade de comentar cada heurística 

relatando os problemas encontrados com mais especificidade. 

3.4.1.1 Resultados 

No processo de avaliação heurística foram encontrados 5 problemas classificados 

como atende parcialmente, sendo que um dos avaliadores não teve problemas com nenhuma 

das heurísticas. A seguir, a Tabela 1 demonstra em quais heurísticas foram sinalizados os 

problemas e suas respectivas gravidades. 

Tabela 1 – Resultado das heurísticas, problemas e gravidade. 

Heurística Problemas Gravidade 

H1 -- -- 

H2 1 2 

H3 2 1 

H4 -- -- 

H5 -- -- 

H6 3 2 

H7 -- -- 

H8 4 2 

H9 -- -- 

H10 -- -- 

H11 5 2 

H12 -- -- 

H13 -- -- 

             Fonte: elaborado pelo autor. 
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Como pode ser observado na Tabela 1 nenhum dos problemas encontrados foi 

classificado com gravidade 3 ou 4, o que segundo Nielsen e Mack (1994) seria considerado 

uma catástrofe de usabilidade. Destaca-se ainda o fato de que nas heurísticas H1, H4, H5, H7, 

H9, H10, H12 e H13 não foram identificados problemas e por isso pode-se dizer que o 

aplicativo Andaê atende os parâmetros avaliados nelas. O avaliador 1 não encontrou nenhum 

problema e classificou todas as heurísticas como atende. O avaliador 2 apontou cinco 

problemas ao todo relacionando as heurísticas H1, H3, H6, H8 e H11 e todos foram classificados 

como atende parcialmente. A seguir, na Figura 14, é possível ver a distribuição dos problemas 

identificados e logo abaixo, no Quadro 6, são detalhados os principais problemas encontrados. 

Figura 14 – Distribuição dos problemas encontrados 

 
Fonte: elaborado pelo autor. 



 

 

 

 

40 

Quadro 6 – Principais problemas encontrados 
Problema 1 Falta de informações visuais nas ocorrências. Este problema não atende 

completamente a heurística H2, por isso foi classificado como atende parcialmente e 

gravidade 2. Solução: incluir imagens junto as ocorrências para que tenham maior 

proximidade com o mundo real 

Problema 2 Falta de botão confirmar na tela filtrar ocorrências. Os filtros são aplicados 

somente com a seleção dos mesmos e não existe um botão de confirmação para salvar 

a configuração escolhida pelo usuário, isso acabou causando dúvidas na interação 

com o aplicativo, não contemplando H3 e sendo classificado como atende 

parcialmente e gravidade 1. Solução: adicionar um botão de confirmação na tela 

filtrar ocorrências. 

Problema 3 Posição da barra de digitação de endereço. A barra poderia estar posicionada na barra 

azul próxima ao ícone de seleção do menu, otimizando assim a área de visualização 

do mapa. Este problema atende parcialmente à heurística H6 – Design estético 

e minimalista e tem gravidade 2. Solução: reposicionamento da barra de 

digitação de endereço. 

Problema 4 Visualização prejudicada quando há muitos eventos em uma área. Se a distância de 

visualização do mapa utilizada pelo usuário for longe da área em que as ocorrências 

estão cadastradas ou elas estiverem muito próximas, as ocorrências se sobrepõem e 

por isso dificultam a visualização. Este problema viola H8, foi classificado como 

atende parcialmente e gravidade 2. Solução: redesenhar os ícones para que sejam de 

melhor visualização no mapa ou dar um zoom maior na área desejada.  

Problema 5 Ocorrências iguais podem ser cadastradas na mesma área. Este problema atende 

parcialmente a heurística H11 e foi classificado como gravidade 2.  Solução: criar um 

filtro que identifique ocorrências iguais em áreas próximas para unifica-las. 
Fonte: elaborado pelo autor. 

O primeiro problema apontado pelo avaliador 2 se refere a compatibilidade do sistema 

com o mundo real (H2). Nele o avaliador argumenta que seria interessante adicionar alguma 

informação visual nas ocorrências cadastradas, pois nem sempre o usuário estará no local do 

evento para visualizar o ocorrido ou sabe somente a localidade por um ponto de referência e 

não o endereço específico. 

Nos problemas encontrados nas heurísticas H3, H6 e H8 o especialista faz observações 

com relação a estética, posicionamento de botões e dificuldade de visualização das 

ocorrências quando as mesmas são cadastradas em áreas muito próximas, pois dependendo da 

distância que está sendo visualizado no mapa elas acabam se sobrepondo. Um ponto 

levantado, em H3 – consistência e mapeamento, questiona a falta de um botão confirmar 

no filtro de ocorrências que acaba gerando dúvidas se os filtros selecionados serão aplicados 

após o fechamento da tela. 

Na heurística H11 – fornecer proteção, o avaliador classificou-a como 

parcialmente atendida, porém não fez nenhuma crítica com relação a conflitos ocasionados 

por acesso simultâneo as ocorrências e trabalhos de outros usuários. O avaliador sugeriu a 

criação de um filtro para quando as ocorrências do mesmo tipo forem criadas em locais 

próximos as mesmas se somem, porém, a sugestão não é muito viável porque apesar das 
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ocorrências serem classificadas com o mesmo tipo, elas não tratarão necessariamente do 

mesmo problema. Para isso, seria preciso implementar uma avaliação mais detalhada de cada 

ocorrência cadastrada. 

Através da avaliação heurística aplicada sobre este trabalho, foi possível verificar que 

existem melhorias que podem ser feitas no intuito de melhorar a usabilidade e experiência dos 

usuários ao utilizarem o aplicativo. Contudo, grande parte dos pontos levantados tem relação 

com a estética do aplicativo que pode ser aperfeiçoada em trabalhos futuros e não afetam 

diretamente as melhorias propostas neste trabalho. 
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4 CONCLUSÕES 

Neste trabalho foi apresentado um aplicativo com o objetivo de reportar problemas 

urbanos através de um ambiente colaborativo, em que os usuários podem verificar as 

ocorrências próximas a sua localização. Pode-se afirmar que os objetivos propostos foram 

alcançados com sucesso, pois as novas funcionalidades permitem ao usuário não só visualizar 

informações atualizadas como também receber notificações que melhoram sua percepção e 

interação com o ambiente. Além disso, o aplicativo leva em consideração os interesses do 

usuário antes de notifica-lo sobre algo, através dos filtros selecionados. 

Uma grande dificuldade encontrada durante o desenvolvimento do trabalho foi a falta 

de experiência e conhecimento do autor com relação as tecnologias utilizadas que foram 

mantidas do trabalho inicial. Apesar disso, algumas tecnologias como a API Firebase do 

Google e Apache Cordova se mostrou bastante fácil de utilizar e agregou valor ao trabalho 

devido as notificações e possibilidade de estender o trabalho para outras plataformas. 

O objetivo geral definido por esse trabalho foi atingido pois todos os requisitos 

elencados foram concluídos. O primeiro objetivo específico que tinha como foco apresentar 

somente as informações atuais para a área, filtrando os demais eventos cadastrados foi 

atingido e ele não só exibe informações atualizadas com base no tempo em que foram criadas, 

como também leva em consideração as avaliações dos usuários sobre as ocorrências para se 

certificar que a informação é verdadeira e atual. 

O segundo objetivo específico que procurava melhorar a interação do usuário com as 

ocorrências próximas a ele também foi concluído com sucesso. Agora o aplicativo auxilia na 

melhora da interação do usuário com o ambiente porque o usuário consegue perceber o que 

está mudando no ambiente em tempo real através de notificações que estão de acordo com os 

filtros aplicados, logo conclui-se que são de interesse do usuário. Apesar de terem sido 

encontradas oportunidades de melhorias na usabilidade através de alguns pontos da avaliação 

heurística que foram classificados como atendidos parcialmente, o usuário não tem problemas 

com relação a percepção e experiência no ambiente colaborativo. 

É possível concluir que este trabalho possibilitou ao usuário uma nova forma de 

perceber e interagir com as informações que são disponibilizadas no ambiente, tendo a 

segurança de que são informações atuais, válidas e de acordo com o contexto do usuário. A 

contribuição tecnológica que ele apresenta é a de possibilitar que o usuário veja e receba 

ocorrências somente através das notificações que forem de seu interesse, não precisando 

assim optar entre ser bombardeado com informações ou não receber nada como grande parte 
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dos aplicativos atuais. Ainda, uma contribuição científica é em relação a aplicação do 

conjunto de heurísticas para sistemas colaborativos adaptado por Mantau et al. (2013). 

Como limitações do trabalho tem-se  alguns problemas relacionados a estética e 

visualização dos dados conforme identificado na avaliação heurística. Além da falta de 

informações visuais sobre as ocorrências, o que seria interessante para aproxima-las ainda 

mais do mundo real e agregar confiabilidade à informação disponibilizada. 

4.1 EXTENSÕES 

Como sugestões para possíveis extensões ao trabalho desenvolvido citam-se: 

a) geração de relatórios de regiões e problemas mais recorrentes; 

b) utilização dos comentários para remoção de informações; 

c) filtro de palavras ofensivas nos comentários e descrição das ocorrências; 

d) integração com órgãos públicos responsáveis pela resolução dos problemas; 

e) gerar rotas com base em informações relacionadas à segurança do trajeto; 

f) inserir imagens e/ou vídeos das ocorrências conforme sugestão na avaliação 

heurística. 

g) exibir as informações no mapa de diferentes formas como mapa de dispersão, 

calor, etc. 

h) controle de perfil de usuário para promover usuários que colaboram e punir os que 

não ajudam. 

i) aumentar o tempo de vida da ocorrência quando receber um like próximo ao tempo 

de exclusão da mesma. 
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APÊNDICE A – Formulário de avaliação heurística 

Este apêndice contém o formulário de avaliação heurística aplicado para os 

especialistas. Este conteúdo foi gerado com o auxílio da ferramenta Google Forms.  

Figura 15 - Introdução ao questionário 

 Fonte: elaborado pelo autor. 

 

 

Figura 16 - Objetivos do questionário 

 Fonte: elaborado pelo autor. 
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Figura 17 - Andaê 

 
Fonte: elaborado pelo autor. 

Figura 18 – Termo de consentimento I 

 
Fonte: elaborado pelo autor. 
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Figura 19 - Termo de consentimento II 

 
Fonte: elaborado pelo autor. 
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Figura 20 - Avaliação Heurística 

 
Fonte: elaborado pelo autor. 
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Figura 21 - H1 - Visibilidade do estado do sistema 

 
Fonte: elaborado pelo autor. 

Figura 22 - H2 - Compatibilidade do sistema com o mundo real 

 
Fonte: elaborado pelo autor. 
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Figura 23 - H3 - Consistência e mapeamento 

 
Fonte: elaborado pelo autor. 
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Figura 24 - H4 - Reconhecimento ao invés de memorização 

 
Fonte: elaborado pelo autor. 

Figura 25 - H5 - Flexibilidade e eficiência de uso 

 
Fonte: elaborado pelo autor. 
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Figura 26 - H6 – Design estético e minimalista 

 
Fonte: elaborado pelo autor. 

Figura 27 - H7 - Gerenciamento de erros 

 
Fonte: elaborado pelo autor. 
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Figura 28 - H8 - Facilidade de entrada, visualização, e leitura da tela 

 
Fonte: elaborado pelo autor. 
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Figura 29 - H9 - Convenções estéticas, sociais e privativas 

 
Fonte: elaborado pelo autor. 
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Figura 30 - H10 - Fornecer comunicação de artefatos compartilhados (i.e. feedthrough) 

 
Fonte: elaborado pelo autor. 
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Figura 31 - H11 - Fornecer proteção 

 
Fonte: elaborado pelo autor. 



 

 

 

 

58 

Figura 32 - H12 - Gerenciamento de colaboração de baixo e alto acoplamento 

 
Fonte: elaborado pelo autor. 
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Figura 33 - H13 - Permitir que as pessoas coordenem suas ações 

 
Fonte: elaborado pelo autor. 
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ANEXO A – Diagrama de componentes 

A Figura 34 apresenta o diagrama de componentes que representa a estrutura da 

aplicação desenvolvida. Nela são ilustrados os relacionamentos que cada componente possui, 

assim como o grupo em que cada componente está localizado. Os componentes existentes na 

aplicação estão divididos em dois grupos, Aplicação e Servidor.  

No grupo Aplicação estão contidas as interfaces gerenciadoras de tela, que são 

responsáveis pela exibição da interface gráfica e pela comunicação com o componente 

Service AJAX. Ainda neste grupo está listado o componente Service AJAX que fornece os 

serviços para os gerenciadores de interface e consome os dados do componente API REST. 

Dessa forma, este componente faz a ponte de comunicação entre o grupo de componentes 

Aplicação e Servidor. Também é listado no grupo Aplicação qualquer consumo de 

serviços externos ao universo da aplicação desenvolvida, desde que este consumo tenha como 

origem um componente do mesmo grupo. Um exemplo de serviços externos é o Google Maps 

API, componente responsável pela integração com mapas.  

No grupo Servidor está ilustrada a interface de comunicação utilizada pelo serviço de 

comunicação da aplicação. Ainda, é exibido o componente de gerenciamento de banco de 

dados, responsável por realizar a persistência de dados de toda a aplicação. 

Figura 34 - Diagrama de componentes 

 
Fonte: Schaefer (2017). 


