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RESUMO

Este trabalho apresenta a especificacdo, desenvolvimento e operacionalidade do sistema
colaborativo para gerenciamento de grupos, intitulado Kevin. O objetivo principal do trabalho
é desenvolver uma aplicacdo movel (app) para auxiliar no gerenciamento de grupos
esportivos e nos controles necessarios, para que as pessoas possam se conectar e realizar sua
pratica esportiva em grupo de forma colaborativa. A aplicacdo foi desenvolvida sob uma
arquitetura cliente-servidor. Na camada cliente, a interface com o usuério foi implementada
com base na Ferramenta React Native e foi utilizada as linguagens de programacéo JavaScript
e Cascading Style Sheets (CSS). No lado da camada do servidor, foi utilizada o banco de
dados Firebase Realtime Database um banco de dados Not Only Structured Query Language
(NoSQL) hospedado na nuvem, armazenando os dados e sincronizando em tempo real entre
0s usudrios da aplicacdo. Alem disso, foi utilizado integracdo com o Facebook para logon,
bem como integracdo com Google Maps para marcacdes e localizacdes. O levantamento de
informacGes e entendimento da aplicacdo atual foi feito por meio de uma busca na literatura
sobre a organizacdo dos grupos, sistemas colaborativos e padrdes de usabilidade, de UX e
comunicabilidade. Por fim, foi realizada uma avaliacdo com base no Método Relationship of
M3C with User Requirements and Usability and Communicability Assessment to groupware
(RURUCAQ), junto a um grupo de onde usuarios especialistas e relacionando o Modelo 3C
(M3C) de Colaboracdo com os requisitos de usuario. Além disso, o Método possibilitou
avaliar a usabilidade, a UX e a comunicabilidade da app colaborativa. Dessa forma, foi
possivel inferir que o estudo realizado atingiu os objetivos propostos, principalmente, devido
a satisfacdo demonstrada pelos resultados obtidos na avaliacdo, e, por conseguinte, foi

possivel identificar pontos de melhorias e levantar possiveis extensdes.

Palavras-chave: Préaticas esportivas. Sistemas colaborativos. Método RURUCAg. Usabilidade.

Comunicabilidade. Experiéncia de uso.



ABSTRACT

This work presents a specification, development and operability of Kevin's collaborative
group management system. The main work of developing a mobile application to assist in the
management of sports groups and the necessary controls so that people can integrate and
perform their group sports practices. The application was developed under a client-server
architecture. In the client layer, the user interface was implemented based on the React Native
Tool and JavaScript and Cascading Style Sheets (CSS) were used. On the side of the server
layer, the Realtime Database Firebase database was used a cloud-based Not Only Structured
Query Language (NoSQL) database, storing the data and synchronizing in real time between
the users of the application. In addition it was used Facebook for logon and integration with
Google Maps for bookmarking and debt. The information gathering and the knowledge of the
current application was done through a search in the literature and in the theoretical
foundation about an organization of groups, collaborative systems and usability standards.
Was able to verify the usability and communication in collaborative systems (RURUCAQ)
conducted with some participants, it was possible to verify the efficiency of Kevin, and
purpose and the specific objectives. In addition, it was possible to obtain new and better

expectations with the participants of the evaluation.

Key-words: Sports practices. Collaborative systems. Model URUCAg. Usability,

Communicability. Use experience.
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1 INTRODUCAO

A dificuldade de encontrar pessoas com 0S mesmos interesses por esportes é algo
frequente (JESUS, 2016). Para Pessoa (2017), isso pode ser decorrente de se estar em uma
nova cidade onde ndo se conhece ninguém, ou por se estar em busca de praticas esportivas
ndo tdo populares. Além disso, ainda o autor (PESSOA, 2017) coloca que essas préaticas
envolvem um grupo minimo de pessoas, sendo necessario saber como e onde as localizar.

Alguns autores tecem observagdes nesse sentido (SCHETINO, 2014; PESSOA, 2017,
G1, 2016). Schetino (2014) observa que eventos em grupo sdo inviabilizados muitas vezes por
fatores como: falta de companhia, indisponibilidade de horérios e da gestdo do grupo do
evento esportivo. NOs casos em que ocorra esses eventos, existe a possibilidade, para Pessoa
(2017), de alguns individuos ndo comparecerem ou se esquecerem do evento, que segundo G1
(2016), esse fato é decorrente de atividades do dia a dia ndo serem facilmente lembradas.

Nesse contexto, o avanco tecnoldgico e o uso dos dispositivos moveis possibilitam,
conforme Gomes (2015), a criacdo de lembretes para que uma reunido ou um encontro ndo
caiam no esquecimento. Assim como tém causado impacto na sociedade, mudando a forma
das pessoas interagirem e estabelecerem suas relagdes pessoais, passaram a ter uma nova
entidade associativa, a do mundo virtual (NICOLACI-DA-COSTA; PIMENTEL, 2012, p.
211). Essa interagdo on-line entre as pessoas, assim como as atividades em grupo, tem se
tornado cada vez mais comum, aplicacdes moveis proporcionam isto de maneira facil, e com
0 avango da internet hoje é possivel estar conectado de qualquer lugar, basta um dispositivo
movel (GOETTEN, 2017).

Esse avanco tecnoldgico, a popularizacdo da internet e os dispositivos mdveis, que
estdo cada vez mais presentes no cotidiano das pessoas, sdo ambientes propicios para o
desenvolvimento de Sistemas Colaborativos (SC) (COSTA et al., 2017). SCs sao ferramentas
de software apoiadas em redes de computadores para se trabalhar em grupo de forma
colaborativa (FUKS et al., 2002). Na literatura, se encontram varias definicdes para SCs, uma
frequentemente usada é o Modelo 3C de Colaboracdo (M3C). Pimentel et al. (2006) abordam
0 desenvolvimento dos SCs vendo a colaboracdo por trés dimensdes interconectadas:
Comunicacdo, Coordenacdo e Cooperacdo, representando cada um dos 3Cs do M3C de
Colaboracao.

Diante do exposto, este trabalho propde o desenvolvimento de uma plataforma que
possibilite pessoas com 0 mesmo interesse em praticas esportivas se conectarem e interagirem

entre si. Para tal, a plataforma permitira a criacdo de partidas em que outros usuarios poderdo
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ingressar permitindo assim uma colaboracdo de forma publica. As partidas serdo mostradas
em tempo real de acordo com a aproximagdo e distanciamento do mapa, por meio da

utilizacdo da localizacdo do dispositivo mével.

1.1 OBJETIVOS

Este trabalho tem como objetivo desenvolver uma aplicagdo mével para conectar

pessoas com 0 mesmo interesse em praticas esportivas.

Os objetivos especificos sdo:

a) disponibilizar uma interface para auxiliar no gerenciamento de grupos esportivos e
nos controles necessarios, para que as pessoas possam se conectar e realizar sua
pratica esportiva em grupo;

b) disponibilizar o uso da rede social Facebook e Google maps para autenticacdo e
compartilhamento dos eventos realizados no grupo;

c) utilizar os fundamentos do Modelo 3C de Colaboracdo no desenvolvimento da
aplicacdo, disponibilizando mecanismos de Comunicacao (convite para participar
do grupo); Coordenacdo (gerenciamento das atividades em grupo por perfil); e a
Cooperacao (na realizacdo das atividades), possibilitando conectar as pessoas na
pratica esportiva;

d) modelar a relacdo entre os requisitos da aplicacdo e praticas consolidadas no
design de interface como as heuristicas de Nielsen e as expressdes de
comunicabilidade, pelo Método Relationship of M3C with User Requirements and
Usability and Communicability Assessment in groupware (RURUCAQ),
possibilitando avaliar de maneira simples a usabilidade, a User eXperience (UX)

uso e a comunicabilidade da aplicacdo disponibilizada.

1.2 ESTRUTURA

O trabalho desenvolvido estd dividido em quatro capitulos. O primeiro capitulo
apresenta a introducdo do trabalho desenvolvido, a justificativa, os objetivos e a definicdo de
sua estrutura.

No segundo capitulo sdo abordados os conceitos e fundamentos mais relevantes para o
desenvolvimento deste trabalho. Séo abordados assuntos referentes ao uso das redes sociais
para a colaboracdo em grupos, sistemas colaborativos, recursos tecnolégicos e os trabalhos

correlatos.
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O terceiro capitulo apresenta o desenvolvimento do trabalho, sendo detalhados o
levantamento de informagdes, os requisitos, a especificacdo, a modelagem e o modelo de
entidade e relacionamento; também ¢ apresentada a implementacdo, as técnicas e ferramentas
utilizadas e a operacionalidade da implementacdo. Ainda no terceiro capitulo, os resultados e
discussdes sdo apresentados.

Por fim, o quarto e ultimo capitulo aborda as principais concluses e as extensfes para

serem implementadas no futuro.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo tem como objetivo explorar os conceitos mais relevantes para realizagdo
deste trabalho, estando dividido em quatro secfes. A se¢do 2.1 contextualiza os ambientes
colaborativos. A segdo 2.2 aborda o tema do uso das redes sociais para a colaboragdo em
grupo. A secdo 2.3 traz recursos tecnoldgicos que serdo utilizados no desenvolvimento desse
trabalho. A secdo 2.4 traz de forma resumida o Método RURUCAg. Por fim, a 2.5 traz a
correlacdo entre os trabalhos relacionados.

2.1 AMBIENTES COLABORATIVOS

A tecnologia estd evoluindo cada vez mais para uma sociedade conectada
(NICOLACI-DA-COSTA; PIMENTEL, 2012). Dessa maneira, aplicacdes colaborativas estdo
sendo utilizadas e desenvolvidas por desenvolvedores, para que as pessoas possam se integrar
em ambientes colaborativos. Entretanto, conhecer e entender apenas a tecnologia utilizada néo
é suficiente, para que se possa desenvolver um sistema (aplicacdo) também é necessario
compreender e entender de pessoas (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013); e que se esse
sistema seja desenvolvido de forma colaborativo, segundo Costa (2018), é necessario entender
de Colaboracao.

O termo Colaboracdo, segundo o dicionario online Dicio (2017, p. 1), significa “[...]
trabalhar com uma ou com vérias pessoas numa atividade; cooperar, concorrer: colaborar na
redacdo de um relatorio.”. A Colaboracdo neste trabalho sera avaliada pelo Modelo 3C de
Colaboracdo proposto por Pimentel et al. (2006), que analisa a Colaboracdo por trés
dimensdes: Comunicagdo, Cooperacéo e a Coordenacéo.

A Comunicacdo é definida por meios de comunicacao, avisos e trocas de mensagens,
recursos que auxiliam na negociacdo entre pessoas (FUKS, 2012); a Coordenacdo €
caracterizada pelo gerenciamento dos integrantes do grupo e as regras a serem seguidas; e a
Cooperacdo é responsavel pela atuacdo conjunta entre os integrantes do grupo (FUKS, 2012).
Além disso, as informac6es de percepcdo permitem a construcdo de entendimento comum da
atividade, bem como a compreensdo das atividades realizadas pelos outros participantes, do
seu andamento e do grupo (COSTA, 2018).

Pode-se dizer que, uma aplicacdo sO é caracterizada como colaborativa se envolver
cada um dos Cs do Modelo 3C de Colaboracdo (PIMENTEL et al., 2006). O Modelo 3C de
Colaboracdo (M3C), de Fuks et al. (2003) (Figura 1), é utilizado para disponibilizar os
mecanismos de Comunicacdo, Cooperagdo e Coordenacdo; e de Percepcdo, bem como é

utilizado pelo Método Relationship of M3C with User Requirements and Usability and
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Communicability Assessment in groupware (RURUCAg), ao relacionar os requisitos da

aplicacdo desenvolvida devolvida com os 3Cs do M3C de Colaboracdo (secdo 2.4).

Figura 1 - Modelo 3C de Colaboracéo
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Fonte: Fuks et al. (2003).

Ao fazer a relagdo da aplicacdo desenvolvida com o Modelo 3C de Colaboracédo
ilustrado na Figura 1, a dimensdo Comunicacdo (letra A), visto no papel de comunicador,
possibilitard que o usuario compartilhe os jogos pela rede social Facebook pela aplicacgéo.
Referente a dimensdo Cooperagdo (letra B), a aplicacdo permitird que jogadores do tipo
Cooperador avaliem outros jogadores, assim como possam indicar novas quadras para a
aplicacdo. Com relacdo a Coordenacdo (letra C) o lider do time, visto no papel de
Coordenador, podera convidar novas pessoas a fazerem parte do time, bem como remover do
time. Cabe ressaltar, que cada atividade realizada por um jogador do time € percebida (letra
D) por todos os jogadores do time, assim como se tem a percep¢do das suas proprias

atividades em relacdo ao time e das atividades no todo.

2.2 USO DE REDES SOCIAIS PARA A COLABORACAO EM GRUPOS

As midias sociais estdo cada vez mais presentes no dia a dia das pessoas,
possibilitando que as pessoas formem grupos de interesse em comum e interajam umas com
as outras (MACHADO; ANDRADE; SERPA, 2013). Grupos esses que podem ter a
finalidade de trocar mensagens, de se relacionar, assim como praticar esportes em grupo e
trocar informacBes referente algum tema em comum. Entretanto, apesar das infinitas
possibilidades das midias sociais na formacdo de grupos entre as pessoas com interesses em
comum, na maioria das vezes ela ndo promove a colaboragdo desses grupos (MACHADO;
ANDRADE; SERPA, 2013).
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Anagnostopoulos (2012) observa os problemas ao se formarem grupos de pessoas com
diferentes habilidades. Esse autor (ANAGNOSTOPOULOS, 2012) ainda descreve que a
solucdo € formar grupo de pessoas para lidar com um fluxo de tarefas que requerem um
conjunto de habilidades do grupo, devido que cada tarefa necessita de alguma habilidade
especifica. O objetivo é formar um grupo para cada nova tarefa, que por sua vez requer um
minimo de coordenacdo. A carga de trabalho da execucdo das tarefas deve ser equilibrada
entre as pessoas de maneira justa (ANAGNOSTOPOULOQS, 2012).

Vivacqua e Garcia (2012, p. 56-57) colocam a necessidade de formagéo de grupos de
duas formas, a primeira pela acdo de uma entidade externa, que observa a importancia da
colaboragédo, juntando os integrantes, constituindo assim o grupo. A segunda forma, 0S
autores ainda descrevem como espontanea, quando um individuo percebe que obterd um
ganho formando grupo, para que juntos os integrantes trabalharem em um determinado
objetivo em comum (VIVACQUA,; GARCIA, 2012, p. 56-57).

Observa-se a necessidade da coordenacdo perante a um grupo de pessoas com
interesses em comum, bem como a colaboracdo de cada uma destas pessoas neste grupo, o
que torna o uso das redes sociais uma ferramenta para gerenciar estes grupos (XAVIER;
CARVALHO, 2011). Nesse sentido, existem Application Programming Interface (APIs)
desenvolvidas para que usuarios possam construir suas proprias aplicacdes (XAVIER;
CARVALHO, 2011). Machado, Andrade e Serpa (2013) utilizaram a APl da rede social
Facebook para realizar notificacdo aos USuarios.

Xavier e Carvalho (2011) observam que uma aplicacdo pode publicar diretamente na
rede social Facebook sem a necessidade de entrar na aplicacdo do Facebook (XAVIER;
CARVALHO, 2011). Se o usuario permitir que aplicacdo acesse os dados do Facebook é
possivel obter informacdes pessoais, como fotos, gostos, eventos agendados, paginas que
curtiu, entre outras coisas (AQUINO; BRITO, 2012).

Ainda falando de redes sociais, Sousa (2016) aborda o avanco das tecnologias
baseadas em localizacdo nas redes sociais da aplicacdo Foursquare. Essa aplicacdo permite ao
usuario encontrar lugares desejados, sugerindo uma lista de locais proximos em conformidade
com a busca realizada pela geolocalizacdo (FOURSQUARE, 2009). Segundo Sousa (2016),
para operacdo da aplicacdo é necessario um dispositivo mével com Global Positioning System

(GPS), tema esse que seré abordado na se¢éo 2.3.
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2.3 RECURSOS TECNOLOGICOS

As Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TICs) cada vez mais expandem as
possibilidades de se criar recursos tecnolégicos, permitindo implantar novas funcionalidades
nas aplicacdes (TEOFIO; FREITAS, 2007). Para Londero et al. (2015), a utilizagdo de TIC
pelas empresas podem trazer vantagens competitivas e tem grande influéncia aos niveis de
deciséo das organizacfes. Uma dessas funcionalidades, diz respeito a geolocalizacdo. Pode-se
dizer, que a geolocalizagdo consiste em ter o conhecimento das coordenadas de uma pessoa
ou um objeto em algum lugar do mundo (LONDERO et al., 2015). A principio, conforme os
mesmos autores (LONDERO et al., 2015) colocam, era possivel somente obter a localizacdo
de computadores. Entretanto, a evolucdo tecnoldgica possibilitou obter de forma facil a
localizagdo de um dispositivo mével em qualquer parte do mundo (LONDERO et al., 2015).

A geolocalizacdo é dos recursos tecnoldgicos disponibilizados pela maioria dos
dispositivos moveis que utilizam a plataforma Android. IDC (2017) traz em sua pesquisa a
plataforma Android como a mais utilizada dentre as plataformas de aplicagcbes moveis,
conforme Tabela 1. Além disso, é possivel observar na Tabela 1, que 0 numero de usuarios
Android se mantém em alta, tendo 85% dos usuarios no ano de 2017. Conforme ja observado
por Bohrer (2011) e Cognitivo (2013), esse crescimento de usuarios Android ocorre por conta

da diversidade de aplicacdes compativeis.

Tabela 1 - Plataformas mais utilizadas
Periodo Android iOS Windows Phone Outros

2016Q1  83.4% 15.4% 0.8% 0.4%
2016Q2  87.6% 11.7% 0.4% 0.3%
2016Q3  86.8% 12.5% 0.3% 0.4%
2016Q4 81.4% 18.2% 0.2% 0.2%
2017Q1  85.0% 14.7% 0.1% 0.1%

Fonte: IDC (2017).

Conforme Costa (2012), os dispositivos mdveis, se tornaram muito mais valorizados
ao adotarem tecnologias que permitem identificar a localizacdo do aparelho. Algumas das
tecnologias utilizadas por esses dispositivos permitem identificar a localizacdo atual, sdo
chamadas triangulacdo de torres de celulares e o posicionamento por satélite via GPS.
Segundo Gusmao (2013), a geolocalizacdo via GPS funciona muito bem ao ar livre, porém,
em ambientes fechados, como por exemplo, em um estacionamento o GPS ndo funciona da
forma esperada. Isso € decorrente do fato do GPS precisar sincronizar o dispositivo movel aos
satélites, o que pode ocasionar variagdo da precisdo da localizagdo em alguns metros

(PHILIPE, 2016). Entretanto, na geolocalizagdo utilizando a triangulacdo de torres de
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telefonia celular e redes Wi-Fi, Philipe (2016) observa que € possivel se obter um bom
funcionamento, tanto em um ambiente externo quanto em um ambiente interno. Souza (2012)
complementa que, gracas ao uso de APIs é possivel fazer uso do GPS em dispositivos méveis.

Um servico que pode usufruir dos mapas € através do Google Maps (GOOGLE
MAPS, 2018). Google Maps (2018) é um servi¢o gratuito de pesquisa e visualizacdo de
mapas e imagens, baseado por geolocalizacao e disponibilizado pela empresa Google. Usuario
que possuem uma conta Google, é possivel destacar as suas proprias rotas, pontos e areas,

gerar comentarios e compartilhar os respectivos links de acesso ao mapa criado. Na Figura 2
pode ser visto o Procon da cidade de Blumenau em Santa Catarina (SC).

Figura 2 - Demonstracdo de um local turistico no Google Maps
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Fonte: Google Maps (2017).

O GitHub é uma plataforma de hospedagem de cddigo-fonte com controle de versédo

usando o Git (PRESTON-WERNER; WANSTRATH; CHACON, 2008). A comunidade
react-community no GitHub disponibiliza varias a APIs para uso de forma gratuita incluindo a
react-native-maps Utilizada neste trabalho (RICHARDSON, 2018). A documentacdo é rica
em demonstracdes, como por exemplo a exibicdo de um mapa de acordo com referéncias de

latitude e longitude, destaque de um ponto especifico do mapa, conforme Figura 3
(RICHARDSON, 2018).
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Figura 3 - Demonstracdo do uso da API
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Fonte: Richardson (2018).

24 METODO RELATIONSHIP OF M3C WITH USER REQUIREMENTS AND
USABILITY AND COMMUNICABILITY ASSESSMENT IN GROUPWARE
(RURUCAG)

Ao se falar em usabilidade de sistemas (aplicacdes), remete-se ao uso de padrdes
ergondmicos que auxiliam o proprio usuario interagindo com o sistema, quanto melhorar a
consisténcia da interface (CYBIS; BETIOL; FAUST, 2015). Neste contexto, pode-se
considerar que a usabilidade é a forma para que os objetivos sejam atingidos com eficiéncia e
eficécia, relacionados com a Experiéncia de Usuario (UX), mesmo possuindo significados
diferentes.

Tanto a abordagem da usabilidade quanto de UX utilizam métodos de avaliacédo
fundamentado na participacdo do usuario a fim de mensurar o grau de satisfacdo de um
produto (COSTA, 2018). Contudo, existem conceitos diferentes entre essas abordagens, na
UX predomina a preocupagdo com a satisfacdo, ja na usabilidade predomina a preocupacédo
perante o desempenho de tarefas (CYBIS; BETIOL; FAUST, 2015). Dessa forma, deve-se
analisar o nivel de satisfacdo do avaliador. Para descobrir o nivel de satisfacdo do avaliador,

no uso da aplicagdo desenvolvida intitulado Kevin (abordado no capitulo 3) foi utilizado a
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técnica Experience Sampling Method, proveniente da area de psicologia social (COSTA,
2018).

Ferrari Junior (2017), Koglin Junior (2018) e Ott (2018) utilizaram o Método
RURUCAg de Costa (2018), para avaliar a usabilidade e a User eXperience (UX) tendo o
usuario final como especialista da aplicacdo, enquanto do Nascimento (2017), Rodrigues
(2018), Henschel (2018) e Leitdo (2018) tiveram usuarios do mercado como especialista da
aplicacdo. Cabe destacar, que do Nascimento (2017) e Ott (2018) avaliaram a
comunicabilidade da aplicacdo desenvolvida com base no M3C de Colaboracéo, assim como
e Ferrari Junior (2017).

Para que se possa ter uma melhor compreensdo da avaliagdo heuristica e dos processos
necessarios para realizar a avaliacdo de usabilidade e de UX, o Quadro 1 traz um conjunto
basico das heuristicas de Nielsen; Quadro 2 resume as etapas necessarias para executar a
avaliacdo heuristica, tal como o que é necessario caso uma heuristica seja violada; e 0 Quadro
3 apresenta a escala de severidade para cada violagdo encontrada. Além das heuristicas serem
relacionadas com os requisitos e os 3Cs do M3C de Colaboracéo, para avaliar a usabilidade e
a UX, tanto na escala Likert de 1-4 (Figura 4), quanto na escala Likert de 1-2 (Figura 5).
Além disso, se utilizou as expressdes de comunicabilidade (Figura 6) para avaliar a
comunicabilidade. Cabe destacar, que o numero par nas respostas da escala Likert foi
utilizado conforme sugerido por Costa (2018) em seu método, fazendo com que 0s usuarios

participantes da pesquisa, se posicionem de forma positiva ou negativa.



26

Quadro 1 - Conjunto basico das Heuristicas de Nielsen

Nro | Heuristica Caracteristica

H1 Visibilidade do estado da Manter os usuarios informados sobre o que esta acontecendo, por
aplicacdo meio de feedback adequado e no tempo certo.

H CO(respondéncia entre a Utiliz_ar conceitos, vocabulario e processos familiares aos
aplicacdo e 0 mundo real USUArios.

H3 Contr_ole e liberdade do Fornecer alternativas e “saidas de emergéncia”; possibilidades de
USUArio undo e redo.

Palavras, situagdes e acbes semelhantes devem significar
H4 | Consisténcia e padronizagéo conceitos ou operacGes semelhantes; caso haja convengdes para o

ambiente ou plataforma escolhidos, estas devem ser obedecidas.

Evitar que o erro aconteca, informando o usuério sobre as

H5 | Prevencdo de erro consequéncias de suas agdes ou, se possivel, impedindo a¢des que
levariam a uma situacdo de erro.
Ajuda aos usuarios para Utilizar mensagens de erro em linguagem simples, sem cédigos,
H6 | reconhecerem, diagnosticarem | indicando precisamente o problema e sugerindo de forma
e se recuperarem de erros construtiva um caminho remediador.
H7 Reconh_ecirpento em vez de Tornar os objetos, acbes e opgdes visiveis e compreensiveis.
memorizacdo
Hs Flexibilidade e eficiéncia de Oferecer acgleradores e car_ninhos altt_ernativos para uma mesma
uso tarefa; permita que os usuarios customizem agdes frequentes.
Design estético e minimalista | Evitar por¢Ges de informagdo irrelevantes. Cada unidade extra de
H9 informacdo em um didlogo compete com as unidades de
informacdo relevantes e reduz sua visibilidade relativa.
Ajuda e documentacdo Facilitar as buscas, focadas no dominio e na tarefa do usuario, e
H10 devem listar passos concretos a serem efetuados para atingir seus

objetivos.

Fonte: Costa (2018) elaborado de Nielsen (1994).
Quadro 2 - Etapas necessarias para realizacdo da avaliacdo

Etapa | Sessdo Observacao Passos
~ . R 1.1. julga a conformidade da interface
- Sessdes precisam ser individuais para . .
Avaliacdo . . . com um determinado conjunto de
s gue um avaliador ndo influencie a Lo B
individual e - x principios (“heuristicas™) de
opinido dos outros. Em cada sessdo de ) i
por . - usabilidade; 1.2. anota os problemas
- avaliacdo, o avaliador deve percorrer a A
1 especialista . . encontrados e sua localizagéo; 1.3.
x interface mais de uma vez para - . )
em sessoes . . - julga a gravidade destes problemas;
inspecionar os diferentes elementos de PR
curtas (1 a2 - . - 1.4. gera um relatério individual com o
interface e compara-los com a lista de .
horas). - L resultado de sua avaliacdo e
heuristicas de usabilidade . c
comentdrios adicionais.
Os avaliadores possuem acesso aos
relatérios individuais de todos os
N avaliadores, podendo realizar - .
Consolidagéo - M 2.1 novo julgamento sobre o conjunto
S consideragdes referente as
da avaliacédo . ~ . . global dos problemas encontrados 2.2.
2 consideracdes realizadas pelos demais P
dos - relatorio unificado de problemas de
- avaliadores. O artefato resultante dessa o
especialistas. . PR usabilidade
etapa é um relatorio unificado e
consolidado sobre todos os problemas
encontrados.
Selecdo dos Essa etapa é realizada junto ao cliente ou ao gerente de projeto. E realizado uma
3 problemas a analise de custo/beneficio das correcdes aos problemas encontrados na etapa
serem anterior, levando em consideracdo a gravidade, os prazos e o orgamento do
corrigidos. projeto, bem como a capacitacdo da equipe de desenvolvimento.

Fonte: Costa (2018) elaborado de Prates e Diniz (2003).
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Quadro 3 - Escala de severidade

Severidade

N&o é considerado um problema de usabilidade.

Problema apenas visual, ndo necessita corre¢ao imediata.

Representa um pequeno problema, a correcdo deve possuir baixa prioridade.
Problema maior de usabilidade, correcio deve ser tratada como alta prioridade.

Catéstrofe de usabilidade, correcdo deve ser realizada antes da liberacdo da aplicacéo.
Fonte: Costa (2018) elaborado de Moulin (2013).

Figura 4 - Emoticons aplicados na escala Likert de 1-4
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Fonte: Costa (2018).
Figura 5 - Emoticons aplicados na escala Likert de 1-2
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Figura 6 - Express()es de Comunicabilidade

Curts, Valdeoutroleiton oo oooiong, Ouew E"C;"" Onde et
[ A—
AR tn A A OO 7—- N -
= r \_) P2 § Qﬁj ( x )
3 & of} - -t #
Assia nio d4 Cadef balh injrwsiperere Socorrol U4 oquebouve’ Eu desisto! Par mimestdbos
y Lo Y il 0 )
R P b QO &
2 n O 9
- a—
& :

Fonte: Costa (2018).

2.5 TRABALHOS CORRELATOS

Nesta secdo sdo apresentados trés trabalhos semelhantes aos principais objetivos do
trabalho realizado, bem como é realizado a comparacdo entre os trabalhos apresentados. A
subsecdo 2.5.1 traz a aplicacdo Want2Play de Jesus (2016), que conecta pessoas que buscam
companhia para praticar esportes. A subsecdo 2.5.2 apresenta a aplicagdo Chega+ que auxilia
encontrar pessoas para partidas de futebol (FERNANDES, 2018). A subsec¢do 2.5.3 traz o

Apitador para os adeptos a partidas de futebol, como um auxiliador para realizar partidas de



28

futebol (PRESS, 2016). Por fim, a subsecdo 2.5.4 traz o comparativo entre os trabalhos

correlatos.

2.5.1 Want2Play

Jesus (2016) descreve o Want2Play como uma aplicagdo para encontrar pessoas com
interesses em comum em alguma modalidade esportiva, permitindo ao usuario criar um grupo
ou ingressar em algum grupo existente. A aplicacdo esta disponivel nas plataformas Android e
iI0S, contudo, Jesus (2016) coloca a lentiddo como um dos problemas da aplicacédo, aliado ao
fato da aplicacdo ainda possuir poucos usuarios, dificultando na formacdo de grupos das
modalidades menos populares. J& as principais funcionalidades do Want2Play sdo divididas
em trés abas apresentadas na parte inferior na tela 1 da Figura 7 (WANT2PLAY, 2015):

a) visualizar os eventos previamente agendados;

b) efetuar busca por uma determinada modalidade;

C) criar um novo evento;

d) gerenciar o préprio perfil.

Figura 7 - Abas de busca e filtro

Fnte: Want2Play (2015).
Na parte inferior (da esquerda para direita e de cima para baixo) da tela 1 da Figura 7 é

possivel visualizar as trés principais abas da aplicacdo. A primeira aba (letra A) se refere aos
eventos previamente agendados que se encontram em destaque oval nessa tela, representados

pelas letras D1 a D9. Ao clicar em algum desses eventos apresentados sdo disponibilizados
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em uma janela pop up contendo os detalhes de: data € localizacao do evento. Segundo
Jesus (2016), se o evento for de interesse do usuario ele podera entrar no grupo sem nenhuma
restricdo ou limite maximo de participantes.

Ainda na tela 1 da Figura 7, Jesus (2016) disponibiliza para o usuario a realizacdo de
filtros por modalidade. Para tal, o usuério precisa apenas clicar no botdo superior, da esquerda
para direita e de cima para baixo (letra E). Como resultado é apresentado um menu com todas
as modalidades disponiveis na aplicacdo, conforme pode ser visto na tela 2 da Figura 7. Ao
selecionar a modalidade em questdo, automaticamente a aplicacdo carregara novamente 0
mapa de eventos com o filtro aplicado (JESUS, 2016).

A segunda principal aba da aplicagdo permite criar um evento, conforme indicado
pela letra B na tela 1 da Figura 7. Ao selecionar essa opcdo é disponibilizado o formulario,
conforme pode ser visto na tela 1 da Figura 8. O formulario para a sua criacdo é simples e
realizado de forma genérica para qualquer uma das modalidades disponiveis. Na terceira e
ultima aba da aplicacdo, conforme indicado na letra C na tela 1 da Figura 7, estd a opgéo
referente a0 perfil do usuario. A0 selecionar essa opgdo € possivel visualizar no perfil do
usuario de todos os proximos jogos agendados que ele possui, assim como € possivel
visualizar os eventos do usuadrio € 0S histdéricos de partidas passadas,

conforme apresentado na tela 2 da Figura 8.

Figura 8 - Abas para adicionar um evento e de perfil
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Fonte: Want2Play (2015).
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2.5.2 Chega+

Fernandes (2018) retrata 0 Chega+ como um auxiliador na hora de montar um time de
futebol, assim como nas atividades de organizar as competicGes. A aplicacdo €
disponibilizada nas plataformas Android e iOS (CHEGA+, 2016). Para acessar a aplicagdo em
qualquer uma das plataformas citadas é necessario informar o nimero do celular para a
autenticacao, promovendo assim um acesso facil e seguro para a aplicacdo (CHEGA+,
2016). Algumas das principais funcionalidades se referem a:

a) controlar gastos

b) avaliar jogadores;

c) efetuar campeonatos entre times.

O Chega+ possibilita a criacdo de times coordenados por um lider, que por sua vez,
podera adicionar novos integrantes ou aprovar solicitacbes de outros jogadores que
solicitaram a entrada ao time (CHEGA+, 2016). Conforme Fernandes (2018), o
administrador pode sinalizar quem marcou gols, driblou, recebeu cart@es, fez defesa dificil,
foi substituido ou fez gol contra. Todos os jogadores podem acompanhar os lances, inclusive
0s que ndo estiverem presentes (FERNANDES, 2018).

A aplicacdo Chega+ (2016) possui uma tela para os jogadores confirmarem a presenca
da partida conforme Figura 9A. Com os times formados o lider do grupo inicia o jogo, que €
controlado pelo crondmetro. As marcagdes de tudo que ocorre no jogo é registrado em tempo
real, podendo ser acompanhado pelos jogadores que ndo estdo presentes, conforme
apresentado na Figura 9B (CHEGA+, 2016).

Ao final do dia de jogo é aberto o mercado de notas, onde todos os jogadores se
avaliam e junto com as a¢des do jogo € montado o quadro de destaques da partida que 0s
jogadores podem compartilhar no Instagram (CHEGA+, 2016). Todas as informacdes das
partidas vdo formando rankings dentro dos grupos, para incentivar os jogadores a darem o seu
melhor a cada partida e em alguns grupos ganhar troféus e medalhas no fim da temporada
(CHEGA+, 2016). A aplicagdo ainda possui uma particdo para 0 controle dos gastos 0as
partidas, visualizando os jogadores que estdo com o saldo em dia ou devendo, conforme
Figura 9C.
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Figura 9 - Tela do jogo e saldo do jogador

v4dnl230

Chega+ 2 Chega+
28/07 as 19hs € Préjogo 28/07 as 19hs

@ o= ‘ INICIAR JOGO 0=

2018

Micheal Carter
Micheal Carter e

Charlie Barnes
Volant

y Satt
Charlie Barnes Charles Patterson

Volante

Rodney Dean

aguelr

2 Charles Patterson
n’p

ﬁ Rodney Dean {filed Lynch
®Y  Zague

Keith Phillips

. -~ = g

SORTENO CONVIDADO DETALHES

Fonte: Chega+ (2016).

2.5.3 Apitador

Para Press (2016), a aplicacdo permite o controle de partidas com base em informacdes
sobre quadra, precos, horarios e perfil de jogadores. Conforme Press (2016), o criador da
aplicacdo, chamado Rodolphe Timsit, sentiu a necessidade de crid-lo durante uma viagem
quando ele estava a procura de um local para jogar. Contudo, ele ndo encontrou nenhuma
opcdo para realizar atividade em grupo, com seus amigos ou pela internet. A aplicacdo esta
disponivel nas plataformas Android e iOS, e algumas das principais funcionalidades se
referem (APITADOR, 2016):

a) efetuar login com o Facebook e Google;

b) listar os jogos proximos;

C) promover comunicacdo entre jogadores;

d) avaliar jogadores apds o jogo;

e) controlar gastos;

f) manter histérico de partidas.
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A aplicacdo esta disponivel de forma gratuita, exigindo apenas uma conta na Google
ou Facebook para realizar a autenticagdo. Ao abrir a aplicacdo na primeira vez sera
apresentado um mapa com a localizac&o atual do usuario, listando as partidas proximas. Caso
a partida esteja como privada, outros jogadores ndo poderdo vé-la, conforme tela 1 da Figura
10.

Figura 10 - Tela de busca e organizacdo de um time

AMIGOS DA BOLA

Fonte: Itunes (2017).
Ao clicar em cima da partida abrira uma tela pop up com as informacdes sobre 0 nome

do evento, endereco, dia € horario, que Se encontram na tela 1, indicado pela letra A. Ao
fazer cliqgue novamente no pop up, abrira a tela com todos os participantes e informacdes
detalhadas, que podem ser vistos na tela 2 da Figura 10, indicado pela letra B. Também é
possivel conversar dentro da partida, por meio de um chat (destacado na letra C na tela 2 da
Figura 10) (PRESS, 2016).

Ao final de cada partida a aplicacdo disponibiliza a opcdo para 0 USUArio avaliar
cada jogador, indicando se 0 jogador compareceu ao Jjogo, S€ chegou atrasado, assim
como para informar o desempenho de ataque, defesa, forga, habilidade € fair play,
conforme tela 1 da Figura 11. Durante atela de criacdo da partida € possivel escolher um
campo para 0 jogo previamente cadastrado. Se o campo desejado ndo estiver cadastrado, a
aplicacdo oferece um formulario de cadastro de quadra, apos preenché-lo a solicitagdo
sera enviada e avaliada (PRESS, 2016).



Figura 11 - Tela de avaliacéo e estatisticas
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Fonte: Itunes (2017).

2.5.4 Comparativo entre os trabalhos correlatos
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O Quadro 4 apresenta de forma comparativa caracteristicas entre os trabalhos
relacionados de Want2play (2015), Chega+ (2016) e Apitador (2016), demonstrando as

principais caracteristicas buscadas com este trabalho. As linhas do Quadro 4 indicam as

caracteristicas e as colunas os trabalhos relacionados.

Quadro 4 - Comparativo entre os Trabalhos Correlatos

Correlatos | Want2Play | Chega+ | Apitador
Caracteristicas (2015) (2016) (2016)
Plataforma 103 € 103 € 103 ¢
Android Android | Android
Integragdo com Google Maps. Vv X v
Autenticagdo na aplicagéo via Facebook. v X v
Permite mais de uma modalidade. v X X
Permite divulgar o evento esportivo. Vv v X
Permite o controle de gastos. X v v
Controle de comparecimentos em jogos. X v X
Promove gestdo de quadras pela aplicacéo. X X v
Promove a comunicacédo entre os membros do evento Vv X v
Promove campeonatos entre times formados. X v X

Fonte: elaborado pelo autor.
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Como demonstrado no Quadro 4, os trabalhos correlatos trazem as aplicacGes
Want2play (2015), Chega+ (2016) e Apitador (2016), que se destacam por disponibilizarem
suas aplicacdes em mais de uma plataforma, sendo disponibilizado por todos para Android e
10S. Dentre as trés aplicagdes, somente a Want2Play (2015) e Apitador (2016) realizam login
na aplicacdo por meio do Facebook. Para acessar o Chega+ (2016) é necessario informar o
namero do dispositivo mével, porém, dentre os correlatos apresentados, somente Want2Play
(2015) e Apitador (2016) utilizam a Application Programming Interface (API) do Google
Maps para marcar a localizagéo do local do evento.

Want2Play (2015) € o unico trabalho correlato que traz a possibilidade de escolher
outros esportes na criacdo de um evento. A escolha do esporte a ser praticado € realizada de
forma simples. Entretanto, ndo ha distin¢do nas opc¢des do cadastro de um novo evento entre
as modalidades (futebol, volei, basquete, etc.). Além disso, Want2Play (2015) e Chega+
(2016) permitem o compartilhamento do evento nas redes sociais Facebook e WhatsApp,
tornando mais facil a aderéncia de novos usuarios para a aplicacéo.

O controle dos gastos é realizado pelas aplicagcbes Apitador (2016) e Chega+ (2016).
Apitador (2016) possui uma aplicacdo de controle de gastos que possibilita dividir os gastos
do estabelecimento antes dos eventos. Além disso, possibilita realizar um controle de cada
jogador referente ao seu pagamento. Ja no Chega+ (2016), cada integrante do grupo consegue
visualizar qual jogador ja efetuou o pagamento e qual jogador estd devendo. Outra
caracteristica do Chega+ (2016) é o controle de historico de partidas passadas, & possivel
saber quantas vitOrias, derrotas e empates cada time possui. Ja promover a gestdo de quadras é
a caracteristica do correlato Apitador (2016), que possibilita a divulgacdo de quadras e a
alocacdo diretamente pela aplicacdo. A aplicacdo disponibiliza o endereco do estabelecimento
e o0 contato, dessa forma, a reserva do estabelecimento é feita pelo proprio usuario.

As Unicas aplicacdes que permitem a comunicacao entre os jogadores dos times por
meio de um chat, a fim de combinar detalhes do evento agendado sdo Apitador (2016) e
Want2Play (2015). Chega+ (2016) e Apitador (2016) permitem a criacdo de times, que podem
ser gerenciados pelo lider e que o time seja aberto para outros jogadores ingressarem de duas
formas: sem restricdes ou privado. Em um grupo privado ndo é possivel entrar sem antes
enviar uma solicitacdo ao time, que por sua vez, s6 pode ser aprovada pelo lider. Essa € a
Gnica forma de um jogador participar do time do grupo privado. O lider é quem agenda o
proximo jogo, podendo manter o time para futuros jogos, se assim o desejar. Porém, a
aplicacdo Chega+ (2016) se destaca ainda por permitir a criagdo de campeonatos promovendo

jogos entre os times formados.
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3 DESENVOLVIMENTO

Neste capitulo serd apresentado o conteudo referente ao desenvolvimento da aplicacéo.
A secdo 3.1 apresenta o levantamento de informacdes; a secdo 3.2 traz a especificagdo dos
Requisitos Funcionais (RF), dos Requisitos Nao Funcionais (RNF); o Diagrama de Caso de
Uso (DCU), o Modelo de Entidade Relacionamento (MER) da aplicacdo desenvolvida e
outros diagramais mais. A secdo 3.3 detalha a implementacdo, as técnicas e ferramentas
utilizadas, bem como a operacionalidade da implementacdo. A se¢édo 3.4 aborda os resultados
e discussoOes, trazendo a comparacdo entre os trabalhos correlatos e o trabalho desenvolvido,
bem como a avaliagdo de usabilidade e a UX, bem como a comunicabilidade da aplicacéo,
pelo Método RURUCAg.

3.1 LEVANTAMENTO DE INFORMACOES

Foi desenvolvido neste trabalho a aplicagdo movel, intitulado Kevin, que tem como
principal objetivo a formacdo de grupos de pessoas com 0S mesmos interesses em préaticas
esportivas. Esta ideia veio da necessidade de uma aplicacdo especializada para organizacao de
grupos esportivos, como futebol, vélei, basquete, entre outros. O gerenciamento dos
grupos € baseado no Modelo 3C de Colaboragdo (M3C), abordado na secdo 2.1; e as
funcionalidades da aplicacdo podem ser vistas no Quadro 5 e Quadro 6, da subsecao 3.1.1. Os
perfis utilizados no Kevin foram elencados com base nos 3Cs do M3C, dizendo respeito:
Cooperador, Coordenador € Comunicador, bem como as atividades serem realizadas em
grupo (secdo 2.2).

Durante o primeiro acesso do usuario na aplicacdo Kevin, a aplicacdo exige uma
autenticacdo, o usuario tem a opcdo de fazer seu cadastro informando somente e-mail €
senha OU utilizando a integracdo com 0 Facebook (secdo 2.3), em que a aplicacdo busca o
nome, & data de nascimento € @ localidade do usuario. A Utilizacdo do cadastro
integrado com a API do Facebook foi devido ao niUmero consideravel de usuarios ativos desta
rede social, facilitando 0 cadastro do usuario, bem como evitar que 0 usuario precise
lembrar mais um login. Quando o usuario realiza o logon na aplicacdo, a pagina inicial passa
a exibir dados do proprio usuario e 0s grupos que atualmente faz parte. Neste momento o
perfil do usuario passa a ser de cooperador, 0 USUArio poderd criar Seus proprios grupos,
obtendo as fungdes de coordenador. Além disso, poderd buscar por algum grupo j& formado

ao fazer uso do mapa (secdo 2.3).
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O usuério do grupo que tem a funcdo de coordenador, tem controle total do grupo,
sendo o Unico que pode iniciar uma partida, efetuar a formacdo dos times,
registrar o resultado dos jogos € controle do financeiro. Ja o usuario que tiver no
papel de Cooperador, POr Sua vez, pode confirmar a presenca OU néo de uma partida,
visualizar o financeiro €0 histérico do grupo.

Sempre que um jogador faz parte de um grupo, passa a ter o perfil de comunicador,
pois a funcdo de compartilhar o grupo € atribuida a todos os integrantes, o
compartilhamento além de ser utilizado na aplicagcdo como cooperacao é também visto como

uma Comunicacao, POiS permite comunicar a partida que sera realizada.

3.1.1 Requisitos

Nesta subsecdo serdo elencados os principais Requisitos Funcionais (RF), que se
encontram disponibilizados no Quadro 5 e Requisitos N&o Funcionais que estdo dispostos no

Quadro 6. A aplicacdo Kevin devera:

Quadro 5 - Requisitos Funcionais (RF)
Requisitos Funcionais

RFO1: permitir que o usuario possa realizar o login na aplicacao.
RF02: permitir que o usuario possa manter o cadastro de usuario na propria aplicagdo ou manter o
cadastro de usuario por meio da rede social Facebook na aplicacéo.
RFO03: permitir que um usuério (Cooperador) solicite ingressar em um grupo existente.
RFO04: permitir que o usudrio visualize um mapa destacando os pontos de todos 0s jogos préximos
na aplicacdo.
RFO05: permitir que um usuério (Comunicador) solicite ingressar em um time existente.
RFO06: possibilitar que o usuario (Comunicador) compartilhe o convite de um grupo.
RFO7: permitir que o usuario (Coordenador) possa manter 0s grupos.
RFO08: permitir que o usuario (Coordenador) possa dividir 0s gastos com o grupo.
RF09: manter o cadastro das partidas por intermédio do usuario (Coordenador), lider do time.
RF10: permitir que o usuario (Coordenador) possa definir os times do grupo.
RF11: permitir que o usuario (Coordenador) possa cadastrar os resultados dos jogos.
RF12: permitir que um usuério (Cooperador) possa participar ou ndo de uma partida.

RF13: permitir que um usuario (Cooperador) possa visualizar os saldos dos jogadores do grupo.
Fonte: elaborado pelo autor.

Quadro 6 - Requisitos Nao Funcionais (RNF)
Requisitos Ndo Funcionais
RNFO1: ser desenvolvida utilizando a linguagem Java Script.
RNFO02: utilizar o banco de dados NoSQL Firebase.
RNFO3: estar disponivel em plataforma Android.
RNFO04: ter integracdo com a APl do Google Maps.
RNFO5: ter integragdo com a API do Facebook.
Fonte: elaborado pelo autor.
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3.2 ESPECIFICACAO

Apobs o levantamento das informacdes foi realizado a especificacdo da aplicagcdo. A
subsecdo 3.2.1 apresenta a Matriz de Rastreabilidade entre os Requisitos Funcionais (RF)
(Quadro 7) e 0os UC, bem como a relagéo dos requisitos funcionais aplicados ao Modelo 3C de
Colaboragdo (Quadro 8), o Diagrama de Caso de Uso (Figura 12) na subsegdo 3.2.2.
Diagrama de classes na subsec¢éo 3.2.3, Diagrama de Atividades na subse¢éo 3.2.4 e Esquema
de Componentes na subsecdo 3.2.5. J& a subsecdo 3.2.6 traz a prototipacdo das telas da
aplicacdo, que auxiliaram no desenvolvimento, tornando a codificacdo das telas mais eficaz,

possibilitando que muitas davidas sobre a aplicacdo fossem resolvidas previamente.

3.2.1 Matriz de rastreabilidade dos RFs e sua relagdo com os Caso de Uso (UC)

Nesta subsecdo é apresentado a matriz de rastreabilidade dos RF, bem como os User
Cases (UC), que podem ser vistos pelo Quadro 7. Além disso, foi realizada a rastreabilidade
pelo Método RURUCA(, visto na secéo 2.4 e disponibilizada no Quadro 8, que traz a relacao

dos requisitos da aplicacdo com o M3C de Colaboracao.

Quadro 7 - Matriz de rastreabilidade dos RFs e sua relagdo com os UC

Requisitos Funcionais uC

RFO01: permitir que o usuario possa realizar o login na aplicacéo. ucoz2

RF02: permitir que o usuério possa manter o cadastro de usuério na propria aplicacdo ou | UCO1
manter o cadastro de usuario por meio da rede social Facebook na aplicacao.

RF03: permitir que um usuario (Cooperador) solicite participar de um grupo existente na | UC04
aplicacdo.

RF04: permitir que o usudrio visualize um mapa destacando os pontos de todos os jogos | UC03
préximos na aplicacao.

RFO05: permitir que um usuario (Comunicador) possa visualizar o histérico das partidas na | UC08
aplicacao.

Fonte: elaborado pelo autor.
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Quadro 8 - Matriz de rastreabilidade entre UC e RFs aplicados ao M3C de Colaboragéo

Requisitos Funcionais uc M3C

RF06: possibilitar que um usuério (Comunicador) possa compartilnar o | UC12 | Comunicador
convite de um grupo e assim comunicar a realizacdo do evento na
aplicacdo.

RFO7: permitir que o usuario (Coordenador) possa manter os grupos na | UC05 | Coordenador
aplicacdo.

RF08: permitir que 0 usuario (Coordenador) possa controlar os gastos | UC0O7 | Coordenador
com 0 grupo na aplicagéo.

RFO09: permitir que o usuario possa manter o cadastro das partidas por | UC10 | Coordenador
intermédio do usuario (Coordenador), lider do time na aplicagao.

RF10: permitir que 0 usuario (Coordenador) possa definir os times do | UC10 | Coordenador
grupo na aplicagéo.

RF11: permitir que o usuario (Coordenador) possa manter histérico das | UC06 | Coordenador
partidas (CRUD) , cadastrando os resultados dos jogos na aplicacao.

RF12: permitir que um usuério (Cooperador) possa participar ou ndo de | UC09 | Cooperador
uma partida na aplicacgéo.

RF13: permitir que um usuério (Cooperador) possa visualizar os saldos | UC11 | Cooperador
dos jogadores do grupo na aplicagao.

Fonte: elaborado pelo autor.
3.2.2 Diagrama de Caso de Uso (DCU)

Esta subsecdo apresenta o diagrama de casos de uso da aplicacdo desenvolvida,
ilustrado na Figura 12, contendo 0s atores comunicador, Cooperador € Coordenador. O Caso
de uso referente a tela de cadastro de novo usuario € 0 uc01 - Manter usuario, inclui-se
também 0 uc02 - Realizar login que disponibiliza O aceSSO a0 USUArio as
funcionalidades da aplicacdo, ambos representados pelo perfil cooperador.

Os novos grupos sdo demonstrados por meio do caso de Uso UC05 - Manter grupos,
no qual serdo informados todos os dados necessarios para a inclusio OU alteracdo. ApOS a
criacdo do grupo O uUsuario passa a ter o perfil de coordenador tem acesso a trés
funcionalidades exclusivas que sd0: Uc010 - Manter partidas, que € possivel criar
partidas Sendo visto por todos que tenham acesso ao grupo, bem como Uc06 - Manter
histérico da partida Sendo possivel criar historico da partida, como também o uco7 -
Controlar gastos, Para quUé 0 coordenador POSSA registrar 0S jogadores pagantes.

Ainda no perfil de cooperador 0 caso de USO UC09 - Participar das partidas,
faz com que o jogador possa confirmar a presenca na partida, bem como ucos - visualizar
histérico da partida, que permite 0 jogador acessar a tela dos histéricos das
partidas, COMO também 0 UC11 - Visualizar saldos dos jogadores no grupo, para
que o cooperador possa verificar o saldo de todos os participantes do grupo. J& o usuario de

perfil comunicador tem acesso a uma funcionalidade que é: uci2 - compartilhar o
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convite do grupo, 0 compartilhamento além de ser utilizado na aplicacdo como uma

cooperacao é também visto como uma comunicagdo, pois permite comunicar a partida que
sera realizada.

A aplicacdo Kevin contém integrages com APIs e um deles estd no uco3

Visualizar mapa com integracdo do Google Maps, sendo pOSSiVE| localizar por meio de
um mapa o endereco do grupo. Ao localizar um grupo pelo mapa existe a opcdo para a
participacdo, conforme o caso de uso uco4 - Participar de grupos a rastreabilidade dos

requisitos funcionais, bem como a sua relagdo com os casos de uso, que podem ser verificados
na subsecéao 3.2.1.

Figura 12 - Diagrama de casos de uso
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UCOT - Controlar
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Extends—»
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Fonte: elaborado pelo autor.
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3.2.3 Diagrama de classes

Esta subsecdo apresenta o diagrama de classes (Figura 13) da aplicagéo
desenvolvida, contendo os principais arquivos que foram utilizadas para o desenvolvimento da
aplicacdo Kevin, que foram divididos em trés pacotes para melhor organizagdo, sendo eles:
Actions, Pages € Reducers. A aplicacdo Kevin foi desenvolvida utilizando a tecnologia react
Native COM Redux para O Front-End, totalmente Javascript (JS), enquanto para 0 Back-End
foi utilizado o banco de dados rirebase, Qque por sua vez utiliza o banco Nosor, sem a
necessidade de relacionamento entre os registros do banco.

O pacote pages contém todos os arquivos JS relacionado as telas apresentadas para o
usuario, sendo responsavel pela entrada de toda informagdes do usuario para processa-la e adequé-
la. O pacote Actions contém os arquivos JS que realizam a comunicacdo entre 0 Front-End €
Back-End por meio de requisi¢des, em que as requisicdes passam as informacdes processadas para
0 pacote Reducers. NO pacote Reducers € onde vive as informac6es recuperadas pelas actions,

que sdo utilizadas pela aplicacéo toda.

Figura 13 - Camadas do Diagrama de Classes
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+ jogadoresConfirmadosReducer
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+ jogadorReducer

+ localizacoesReducer

+ notificacoesReducer

+ partidaReducer

+ partidasReducer

+ timesReducer

+ userReducer

Fonte: elaborado pelo autor.

3.2.4 Diagrama de Atividades

O detalnamento da aplicagdo desenvolvida pode ser ainda compreendido pelo

diagrama de atividades (Figura 14), que traz sua relagdo com o M3C de Colaboragéo,
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possibilitando ver a aplicacdo Kevin pelas dimensdes de coordenacdo, Comunicacdo €
Cooperacao. Pela Figura 14 pode-se verificar que as atividades realizadas na aplicagdo, por cada
um dos trés Cs do M3C de Colaboracéo, ou seja, pelas dimensdes de coordenacio, Comunicacao
e Cooperacao. NO quadro do cooperador € possivel observar as funcionalidades atribuidas ao
mesmo. Sdo elas: Participar de um grupo criado pelo Coordenador € Indicar se
participard dos jogos. Ainda, a0 Comunicador é cabivel: comunicar que a partida seréa
realizada. Por fim o usuario com perfil de coordenador, além destas citadas, tera a

possibilidade de: criar grupo, Iniciar partida, Definir times € Registrar resultados.

Figura 14 - Diagrama de atividades da aplicacdo desenvolvida

Coordenador Cooperador Comunicador
Inicio
' ! ' L.
Participar de um
Criar um novo grupo *  orupo criador pelo
=Coordenador=
e .
) v X ) v §
Inici rid Indicar se participara )
niciar partida dos jogos Compartilhar grupo
r ‘r "
Definir Times
' ¢ !
Reaqistrar resuliados
e "

C R
Fim

Fonte: elaborado pelo autor.

3.2.5 Diagrama de Componentes

Para desenvolver a aplicacdo Kevin foi utilizado a arquitetura cliente-servidor
(Figura 15). No lado do ciiente foram utilizadas as seguintes ferramentas: Javascript €
Cascate Style Sheet (CSS). Fez-se 0 uso do editor de textos visualcode. A interface foi

construida com auxilio do react Native, uma seérie de ferramentas que viabilizam a criacéo
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de aplicagcbes moveis nativas para a plataforma ios e android. No lado do servidor foi
utilizado 0 Firebase Realtime Database, UM banco de dados hospedado na nuvem, o0s
dados sdo armazenados cOmo JavaScript Object Notation (JSON) e sincronizados em

tempo real com todos os clientes conectados.

Figura 15 - Esquema de componentes

% Banco de Dados Firebase

A

[ ]

Servidor

Cliente

% MNavegador Mobile

Fonte: elaborado pelo autor.

3.2.6 Prototipo de telas da aplicacdo Kevin

Para o levantamento das informac6es ainda foi utilizado a abordagem de prototipacéo
na Ferramenta Draw.io, com a equipe de desenvolvimento (autor deste trabalho e a
orientadora). Foi criado uma tela de proto6tipo 10gin, aonde 0 usuario podera iniciar 0 acesso
pela rede social Facebook 0OuU efetuar um cadastro informando apenas 0 e-mail € senha,
conforme Figura 16 A. Uma vez efetuado o0 acesso, 0 usuario sera redirecionado para a tela de
perfil (Figura 16B), sendo possivel preencher as caracteristicas do usuario. Apds realizar o
login na aplicacdo o usuario poderd buscar por um grupo, conforme pode ser observado

nas trés telas disponibilizadas na Figura 17.8
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Figura 16 — Prot6tipo das Telas iniciais da aplicagao

E Perfil ?
Bem-vindo ao Basq Fut Volei
] : Comprometiments
KEVIN = gz =
20 anos
1 Santa Catarina Atacante
E-mail Blumenau
| Messina Cake | Grupos  Peladas
2 10

Senha

[ P ]

Ou conecie se com sua rede soci
n facebook

(A) (B)

Fonte: elaborado pelo autor.
Figura 17 - Protétipo das Telas - Buscar grupo

(A)

(B)

(€)

*  Buscar Grupo b : Grupo FURB ?
Mesrsr'"a Cake ]@ Dados do grupo
:;J \(:5 u / (& Segunca-feira
e 17:30 - 18:30
Diogo Zucchi / 4 % X/ Society
Perfil v O / 5/ SESI - Centro Esportivo Bernardo
e y \/ R lgai 3434 - Vorsta® Sumeras - SC
_Meus grupos | \7»
Grupo 01 A\ /
Grupo 02 g 5 /
Nova Patota \ \\ a/ N / P
,Procurar i’at&t;f §> /\Q\/ Q&
1 | N N
/@ //\
K/ /B

Fonte: elaborado pelo autor.

Cada usuério possui um painel proprio com todos os grupo a qual faz parte, isso se
destaca na Figura 17A, uma vez optando por encontrar um grupo para participar, O
usuario € redirecionado para uma mapa, a geolocalizacao € aplicada de acordo com o GPS

do dispositivo mével, listando os grupos mais proximos conforme Figura 17B e selecionar
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0 grupo escolhido. Uma vez escolhido o grupo uma tela sera apresentada, conforme pode ser
visto na Figura 17C, que traz o detalhamento das informacdes do grupo.

A opc¢do de um novo grupo é dada no painel do usuario, uma vez que O USUArio
seleciona esta opg¢do, 0 mesmo serd redirecionado para um formuléario COM as caracteristicas
que 0 grupo Vird a possuir, de acordo com Figura 18A. Apos a criacdo do grupo, somente 0
criador podera agendar UM novo jogo Figura 18B, na criacdo de um novo jogo é solicitado o

endereco, dia da semana, hordrio de inicio € termino Figura 18C.

Figura 18 - Protétipo de Tela - Criar um grupo

8 Criar Grupo : Grupo 01 ) Grupo 01 )
. —»
Dados do grupo Agendar Jogo
Noene 6o ghopa D 22 semana
Dia ca semana Haora Inicio / Fim
Hiora Iniicio | Fimy Endensgo
Camps
Grapd abarts | oM |

Nenhum jogo marcado

2= S

(A) (B) (€)

Fonte: elaborado pelo autor.

Uma vez que o0s jogadores confirmarem a presenca 00 jogo e o lider do grupo deu
prosseguimento para o inicio do jogo, o lider do grupo sera redimensionado para a tela a qual
ele confirmara se 0s jogadores realmente compareceram ao jogo Figura 19A. Confirmada a
presenca dos jogadores, 0 lider formara 0s times de acordo com os jogadores presentes

Figura 19C, para cada um dos times formados é possivel a visualizacdo Figura 19B.
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Figura 19 - Protétipo das Telas - Formagdo dos times

: Grupo 01 > : Grupo 01 > : Grupo 01 >
1106 & 20300 1109 &= 20-30% 1008 &3 20 300
Jogadores presentes Time A Time C

- Dogozeccrs ey | [ s Diogo Zucch
iogo Zucchi E 0go Zucel [‘. ]
Atacante Time B Atacante .
6 jogadores
Carlos Silva > Carlos Silva
- Zagu:wo ¥ ' Zagueiro [ .
Br Siiv: Bruno Silva ==

Crago o Tves

A

(A) (B) (C)

Fonte: elaborado pelo autor.
Ao termino das partidas o lider do grupo devera registrar o resultado de cada jogo,

conforme Figura 20A, 0 saldo de gols de cada time € registrado. Um novo histérico é
registrado de acordo com Figura 20B, que mostra uma prévia dos times € saldo de gols,
para um maior detalhe 0 usuario pode selecionar 0 item do histérico € UMa tela dos

jogadores Serd apresentada, conforme Figura 20C.
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Figura 20 - Protétipo das Telas - Registrar resultado dos jogos

Grupo 01 ) : Grupo 01 . Grupo 01

03 & 20306

Jogos Financeiro Histérico Jogos Financeiro Histérico Jogos Financeiro Histérico

02/09/2018 as 20:30h

Time A 3 .
Resuitado Time B 5 11002018 TimeA 3 x 0 TimeB
Ti A Escalacdes
Time A 1
meA 3 O
Time B 0 Diogo Zucchi
Vs Atacante
Time B 2 @@ Carlos Silva
Zagueiro
Bruno Silva

(A) (B) (C)

Fonte: elaborado pelo autor.

3.3 IMPLEMENTACAO

Nesta secdo sdo descritas as técnicas e ferramentas utilizadas para o desenvolvimento
da aplicacdo por meio de figuras do cdodigo desenvolvido. A subsecdo 3.3.1 traz as técnicas e
ferramentas utilizadas, a subsecdo 3.3.2 sobre a codificacdo da implementacdo e a subsecéo

3.3.3 traz a operacionalidade da implementacao.

3.3.1 Técnicas e ferramentas utilizadas

Para desenvolver a aplicacdo Kevin foi utilizada a arquitetura cliente-servidor.
Foram utilizadas as seguintes ferramentas: Javascript € css. A interface foi construida com
auxilio do react Native que é uma ferramenta que viabiliza a criacdo de aplicacdes moveis
nativas para as plataformas ios e android. O Sistema Gerenciador da Base de Dados
(SGBD) utilizado foi 0 Firebase. A APl d0 Facebook (secdo 2.2) foi utilizada para
possibilitar a utilizacdo da aplicacdo mesmo sem cadastro, utilizando uma conta ja existente
do usuério na rede social; e a APl de geolocalizacdo do Google Maps (Se¢do 2.3), a fim
de exibir mapas com marcacgdes dos grupos. Para complementar a localizacdo, foi utilizada a

biblioteca em Js chamada react-native-maps, possibilitando que a aplicacdo exiba os
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grupos da regido do usuario por meio de marcadores. Esse comportamento pode ser

visualizado no Quadro 9.

3.3.2 Codificacéo da implementacdo

Esta subsecdo apresenta algumas codificagdes realizadas na implementacdo da
aplicacdo Kevin desenvolvida, como por exemplo codificacdo que utiliza a APl do Google
Maps para determinar a localizagcdo de cada grupo listado, destacando no mapa pontos dos
grupos na regido, como pode ser visto no Quadro 9 a utilizagdo do método getPlaces

(linha 41).

Quadro 9 - Codificacdo para exibir as marcacdes dos eventos no mapa

41 getPlaces() {
42 const { localizacoes, navigation, setSearchedGrupo } = this.props;
43 if (localizacoes.length » @) {
4 cohst arrayMarkers = [];
5 localizacoes.forEach({element, 1} =» {
16 arrayMarkers.push(
47 <Marker
43 key={element.id_grupo}
49 coordinate={{
ca latitude: element.latitude,
51 longitude: element.longitude
52 I
53 enCalloutPress={() => {
54 setSearchedGrupo(element.id_grupo);
55 navigation.navigate(' GrupoFutebolDetail’, { id_grupo: element.id_grupo })
56 13
57 >
58 <Callout>
59 <view style={{margin: 5}}»
68 <Text>{element.nomel</Text>
61 <Text>Futebol</Text>
62 ¢Text>{element.privado ? "Fechado” : "fberto”}</Text»
63 </View>
64 </Callout>
65 </Marker>
66 'Y
67 E
68 this.setState({places: arrayMarkers});
69 1

Fonte: elaborado pelo autor.
A0 criar uma partida, € guardado a 1atitude € longitude, quando O USUArio acessar
a tela de pesquisa de grupo, através da variavel chamada 1ocalizacoes instanciada na
linha 42, local que é recuperado as coordenadas de todos grupos. Dessa forma, foi realizado
um laco de repeticdo na 1inha 45 adicionando 0S markers N0 mapa, formando os pontos dos
grupos, conforme Figura 21. Ao selecionar um dos pontos destacados no mapa, 0 evento
onCalloutPress localizado na 1inha 53 do Quadro 9 é acionado, invocando a tela para

visualizar as configuragdes do grupo.
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Figura 21 - Ponto de grupo no mapa

(Q€
Praca Joao Rod. 39

Senai

Futebol
Aberto

R \ajad!

Fonte: elaborado pelo autor.

Para a notificagdo foi utilizada 0 Realtime Database 0O Firebase, OU Seja, sempre
que uma requisicao for enviada para o banco, a tela que é responsavel por mostrar o contetido
alterado ¢ refeita. Dessa forma quando o jogador solicitar a entrada no grupo, o usuario
Coordenador N&0 precisa atualizar a pagina para receber a notificacdo. No Quadro 10 esta o
0 Método watchNotificacoes, localizado na 1inha 9, que € invocado sempre que surgir
uma nova notificacdo para 0 USUArio logado, gracas a0 metodo on do Firebase (linha
14). Dessa forma, aparecera uma nova notificacao para 0 coordenador 00 grupo, sem a

necessidade de sair da tela e entrar novamente.

Quadro 10 - Método que observa alteracdes nas notificacdes

g export const watchMotificacoes = () =» {

1@ return (dispatch, getState) =» {

11 firebase

12 .database()

13 .ref{ " notificacoes/%${getState().jogador.id user}™)
14 .on('value', snapshot =»> {

15 let notificacoes = [];

16 snapshot.forEach((notificacao) =>» {

17 it (notificacao.val().ativa) {

18 notificacoes = [ ...notificacces, notificacao.val() ];
19 }

28 1)s

21 dispatch{setlotificacoes{notificacoss));

22 1)s

23

24 +

Fonte: elaborado pelo autor.

A autenticacdo por meio da rede social do Facebook é uma opgdo além do acesso

com e-mail para 0 usuario. Conforme Quadro 11 0 método logInFacebook € invocado
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quando 0 a autenticacdo COM O Facebook for acionada. A caracteristica async localizada
na linha 68 reconhece o método como assincrono, dessa forma ao utilizar a palavra
reservada await (1inha 69), faz com que a execucdo aguarde o término do método
logInWithReadPermissionsAsync para prosseguir. Neste momento, o usuério deve permitir

a aplicacdo a autenticacao pelo facebook.

Quadro 11 - Autenticacdo com Facebook

68 async logInFacebook() {

69 const { type, token } = await Expo.Facebook.logInwithReadPermissionsAsync('3597515714315%a", {
78 permissions: ['public_profile’],

71 1

72 this.props.tryLoginWithFacebook({ type, token })
73 Lthen((user) =» {

74 if (user) {

75 this.props.navigation.replace('Main’);
76 }

77 15

78 .catch{error =» {

79 console. log(error);

8@ 1

a81 ¥

Fonte: elaborado pelo autor.

Uma vez que 0 usuario permitir a autenticacdo pela aplicacdo, a action
tryLoginWithFacebook (1inha 72) € disparada, conforme pode ser observado no Quadro
12. A credencial € gerada pelo Firebase (1inha 16) e passada para 0 método
signInAndRetrieveDataWithCredential (linha 20) responsével peb.autenticagao
caso seja autenticado com sucesso é retornado pelo método 0 user, este user € enviado para
0 reducer POr meio do dispatch (1inha 22), sendo utilizado 0 usuario logado em toda
aplicacao.

Quadro 12 - Action da autenticacdo com Facebook

14 export const CrylLoginWithFacebook = ({ type, token }) =» dispatch => {
15 if (type === 'success') {

16 const credential = firebase.auth.FacebookfuthProvider. credential(token);
17

18 return firebase

19 Lauth()

28 .signInAndRetrieveDataWithCredential(credential)

21 .then{user =» {

22 dispatch(userLoginSuccess{user))

23 return user;

24 1)

25 .catch{(error) =» {

26 return Promise.reject(error);

27 )

28 }

29}

Fonte: elaborado pelo autor.
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3.3.3 Operacionalidade da implementacéo

Nesta subsecdo serd demonstrado o funcionamento da implementagdo por meio de
telas e menus. A primeira tela apresentada ao usuario é a tela de inicial da aplicacdo,
conforme pode ser visto na Figura 22. Nesta tela pode-se verificar os botdes de ENTRAR, para
acessar a conta do usuario e 0 botdo de crIAR CONTA, Se for 0 primeiro acesso do usuario
na aplicacdo. Também ha a possibilidade de fazer 0 10gin utilizando a conta cadastrada
no Facebook. Desta forma, a aplicacdo Kevin cadastra o0 usuario, conforme as informacoes

deste N0 Facebook, COMO O nome, por exemplo.

Figura 22 - Tela inicial do Kevin

ENTRAR

CRIAR CONTA

Ou conecte-se com sua rede social

LOGAR COM FACEBOOK

Fonte: elaborado pelo autor.

Ao efetuar 0 10g0on na aplicagdo o usuario serd redirecionado para a tela de perfil
conforme Figura 23, neste momento 0 usuario terd 0 perfil de Cooperador. A aplicacdo
consiste em trés menus principais, sendo eles: perfil, Jogo € Pesquisar. NO Perfil 0
usuario tem acesso as informacGes pessoais e também aos grupos que faz parte, 0 usuario
poderd ter até trés perfis referente as modalidades de futebol, basquete € vélei. O botdo de
notificacsdes €St4 presente na tela, sempre que um jogador solicitar a entrada em um grupo

a qual 0 jogador logado € coordenador, €ste jogador serd notificado.
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Figura 23 - Tela de Perfil do Kevin
Perfil

PERFIL BASQUETE

Diogo Zucchi Ao

Santa Catarina Pivd
Blumenau Destro

Grupos

+ NOVO GRUPO

e 23] M
Perfil Jogo Pesquisar

Fonte: elaborado pelo autor.

Selecionando o botdo +novo GruPo O usudrio sera redirecionado para a tela do

formulario do grupo. InformacBes do nome do grupo, local, data € horario Serdo
questionados, também se 0 grupo € do tipo privado, caso for 0S jogadores ndo poderdo
solicitar a entrada no grupo.

Figura 24 - Tela de formulario do grupo do Kevin

FUTEBOL BASQUETE

Nome do grupo

Localizar enderego

Categoria

Society v

Dia da semana

Segunda-feira -

Hora inicio

Hora fim

Fonte: elaborado pelo autor.
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Com o grupo criado 0 usuario passa a ter 0 perfil de Coordenador dO grupo, Sendo
0 Unico que poderd agendar uma partida. NO menu Jogo conforme Figura 25A, o
Coordenador € 0 Unico que pode visualizar 0 botdo AGENDAR JOGO, a0 pressiona-lo sera
redirecionado para o formulério da partida. Informagdes pré-definidas na criacdo do grupo
estardo presentes na criacdo da partida, porém sédo alteraveis, conforme Figura 25B. O Unico
campo que exige atencdo € valor dos gastos, este valor sera utilizado para o rateio da

partida n0O menu FINANCEIRO.

Figura 25 - Tela de inicio de uma partida no Kevin

Eraiiii

FINANCEIRO HISTORICO JOGO FINANCEIRO HISTORICO

Dia do jogo
26/11/2018

Hora inicio
18:40

Hora fim

20:40

Valor dos gastos

AGENDAR JOGO

Localizar endereco

3énior, 218 - Vorstadt, Blumenau - SC, 89015-270, Brazil

COMPARTILHAR SALVAR

a %3 28 (S %9 28

Perfil Jogo Pesquisar

CONFIGURAGOES

Perfil Jogo Pesquisar

(A) (B)

Fonte: elaborado pelo autor.

Tendo uma partida em andamento, OS jogadores COM perfil Cooperador presentes
no grupo deverdo informar a presenca na partida, conforme Figura 26A. Quando o
Coordenador dO grupo desejar encerrar 0 periodo de confirmacao €le pressionara o botdo
INICIAR JOGO, dessa forma 0 coordenador devera informar quais jogadores de fato estdo

na partida, conforme Figura 26B.
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Figura 26 - Tela confirmacao de presenca do Kevin

FINANCEIRO HISTORICO FINANCEIRO HISTORICO
Diogo Zucchi Jogadores Presentes
Pivd

; Diogo Zucchi
teste1@mail.com X g
Goleir
o testel@mail.com
teste@mail.com X
Solere teste@mail.com
Goleiro

teste2@mail.com
Goleiro @ X testeZ@mail.com

Goleiro

CONFIRMAR PRESENCA
DEFINIR OS TIMES

INICIAR JOGO
e %9 L e %9 2
Perfil Jogo Pesquisar Perfil Jogo Pesquisar
(A) (B)

Fonte: elaborado pelo autor.

O coordenador € 0 Unico que pode definir os times, deve ser informado 0 nome e
0S jogadores presentes no time, conforme Figura 27B. Ao final do jogo do
coordenador 00 grupo OeVe registrar o resultado 00S jogos, pressionando o botdo
REGISTRAR RESULTADO, conforme Figura 27A.

Figura 27 - Tela criacdo dos Times no Kevin

¢ Escala

FINANCEIRO HISTORICO Time do JOéo
Tim . .
5 Diogo Zucchi
Time do Jo#o o _
2 jogadores testel @mall.COm
Goleiro
Time do Alex teste@mail.com
1jogadores Goleiro

REGISTRAR RESULTADO

ENCERRAR PARTIDA

e 1] s

(KO) (B)

Fonte: elaborado pelo autor.
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O resultado é formado pelos times que se enfrentaram e 0 placar para cada,
conforme Figura 28A. Conforme 0 coordenador do grupo registra o resultado Na aba
de HISTORICO 0S cooperadores d0O grupo podem visualizar em tempo real o resultado,

conforme Figura 28B.

Figura 28 - Tela Resultado da partida no Kevin

< Resultado Jogo
Nlelcie] FINANCEIRO HISTORICO
d - B
26/11/2018

Time do Jodo 1
Time do Alex 2

VS
Time do Alex v . 2 26/11/2018
Time do Jodo 3

Time do Alex 0
(A) (B)

Fonte: elaborado pelo autor.

Time do Joao

Antes de encerrar a partida 0 coordenador d0 grupo deve informar 0S jogadores
pagantes Na aba do FINANCEIRO dO grupo, Nnesta tela 0 valor apresentado sera 0 valor
rateado €entre 0S jogadores presentes Na partida, conforme Figura 29A. Quando a
partida estiver encerrada 0 saldo de cada jogador € visualizado por todos os membros do

grupo, conforme Figura 29B.

Figura 29 - Tela Financeiro no Kevin

FINANCEIRO HISTORICO FINANCEIRO HISTORICO
VALOR A PAGAR: R$32.00  Diogo Zucchi .
Goleiro
Diogo Zucchi :
Goleiro teste1@mail.com 32 00
Goleiro

testeT@mail.com

Goleiro

(A) (B)

Fonte: elaborado pelo autor.
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A busca de um grupo € realizada por qualquer usuario logado. Na aba de
Pesquisar € apresentado 0 mapa COM a localizacdo com base na APl do Google Maps,
uma breve informagdo do grupo é apresentada ao selecionar um ponto de destaque noO mapa.
Para visualizar todas as informacgdes deve pressionar a descricdo apresentada, conforme

Figura 30A. O usuario tem a opgao de ingressar no grupo pressionando 0 botdo ENTRAR NO

GrUPO, conforme Figura 30B.

Figura 30 - Tela Mapa no Kevin

Pesquisar

R. Pedro Krauss Sénior, 150 - Vorstadt,
Blumenau - SC, 89015-250, Brazil

~ WY Y :
Categoria
N (qe Lace 5
Praca Jodo o0 3° Society
Senai
Dia da semana
Futebol
e Aberto

Segunda-feira

' : Hora inicio
, 18:48

Hora fim
18:48
Privacidade

Google  ° Fechado

S 11 28
Perfil Joq Pesquisar
(A) (B)

Fonte: elaborado pelo autor.

As notificacdes de solicitacdo para ingressar em um grupo, Serdo apresentadas
para 0 coordenador d0 grupo na tela de perfi1, conforme Figura 31A. Ao pressionar 0
botdo em formato de sin0, 0 cCoordenador dO grupo Sera redirecionado para as
solicitacdes, tendo a opcdo de permitir OU negar a entrada dos jogadores, conforme
Figura 31B.
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Figura 31 - Tela Notificagdes no Kevin

Perfil

PERFIL BASQUETE

Diogo Zucchi a3

Solicitacao

Permitir que o jogador entre no seu

41 anos

grupo?
Santa Catarina Pivd
Blumenau Destro

(A)

Fonte: elaborado pelo autor.

Para compartilhar O grupo, O usuario deve possuir 0 perfil 06 Comunicador, para
isto é necessario estar presente em algum grupo, navegar até 0 menu Jogo € pressionar o
botdo comparRTILHAR, conforme Figura 32A. Algumas opcdes serdo apresentadas, 0 usuario
devera escolher a rede social desejavel, conforme Figura 32B. A aplicacdo enviara uma

mensagem COMmMm O convite contendo 0 local, dia da semana € horario do jogo,

conforme Figura 32C.

Figura 32 - Tela Compartilhamento no Kevin
&1z SNR Tiago Bauer mot

- hoje11:12

FINANCEIRO HISTORICO Kekekekekr

KKkKKK 0015
ONTEM

®© Vocé apagou esta mensagem
04:13
https://drive.google.com/file/d/1xw-I

hwOUVenO1KIoWTXfwGR7QfrnPuhG
/view?usp=drivesdk 10:24 ¥

‘@, Q I_D Participe do nosso jogo que ocorre

Domingo as 23:00 até 01:30
WhataApp Direct Telegram  Copler o Local: Rua Mathilde Benner - Velha
aareade

Central, Blumenau - SC, 89040-456,

AGENDAR JOGO L ﬁ M o Brazil.

CONFIGURAGOES Salvar no Facebook Gmail Messenger PartICIpe do nosso 109?
Drive que ocorre Segunda-feira
as 11:07 até 11:.07

COMPARTILHAR
m O ° 9 Local: R. Pedro Krauss
e %3 78 ® Sénior - Vorstadt, N °

erfi Jogo Linkedin Mensagens Adicionar Bluetooth Blumenau - SC, Brazil.

a (B) (€)

Fonte: elaborado pelo autor.

Convidar para o grupo Furb.
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3.4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Esta secdo estd estruturada da seguinte forma: na subsecdo 3.4.1 é realizada a
comparacdo entre os trabalhos correlatos e o trabalho desenvolvido e na subsecdo 3.4.2 é
apresentada a avaliacdo de usabilidade e comunicabilidade, bem como os resultados obtidos

na avaliaco.

3.4.1 Comparativo entre os trabalhos correlatos e o Kevin

Nesta subsecdo € realizada uma comparacgdo entre os trabalhos correlatos apresentados
na secdo 2.4 e a aplicacdo mdvel (app) Kevin desenvolvida neste trabalho (Quadro 13), sendo
possivel observar que app Kevin implementada possui semelhangas com as caracteristicas das
aplicagdes relacionadas. Ainda, foi possivel relacionar as caracteristicas elencadas aos trés
pilares do Modelo 3C de Colaboracdo, promovendo a cooperacao por meio da participacao
nas partidas; a comunicacao entre 0s usuarios por meio do Compartilhamento do convite
do grupo. Pois, apesar do compartilhamento ser uma atividade de cooperacao, neste
trabalho ela esta sendo utilizada no sentido de comunicar a atividade por meio do convite,
sendo assim, vista como uma atividade também de comunicacao; €, por fim a coordenacao

pPOr Meio do gerenciamento de grupos.

Quadro 13 - Comparativo entre os trabalhos correlatos e a aplicacdo Kevin desenvolvida

_ Correlatos | Want2Play | Chega+ | Apitador Kevin
Caracteristicas (2015) (2016) (2016)
Plataforma i0S e i0S e i0S e Android

Android Android | Android
Integracdo com Google Maps. v X v v
Autenticacdo na aplicacdo via Facebook. v X v v
Permite mais de uma modalidade esportiva. v X X v
Permite divulgar o evento esportivo. v v X v
Permite o controle de gastos. X v v v
Controle de comparecimentos em jogos X / X V4
(Cooperador).
Promove gestdo de quadras pela aplicacao. X X v X
Promove a comunicacao entre 0s membros X
do evento. v X v
Promove campeonatos entre times formados. X v X X
Prom_ove a comqnica(;éo pelo envio do / X / V4
convite (Comunicacdo).
Gerenciamento de grupo (Coordenador). v v v v

Fonte: elaborado pelo autor.

A caracteristica plataforma mostra que Want2Play (2015), Chega+ (2016) e Apitador

(2016) tem suporte para plataforma IOS e Android, enquanto a aplicagéo desenvolvida tem
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como foco o Android. Referente a caracteristica de integracdo, a integragdo com 0 Google
Maps aparece no Want2Play (2015), Apitador (2016) e no Kevin, possibilitando maior
visibilidade dos jogos integrados no mapa da sua localizacdo, bem como melhorar a
usabilidade 00 USU&rio e o0 reconhecimento do local do evento. O Want2Play (2015),
Apitador (2016) e Kevin possuem meios de convidar jogadores externos para participarem de
grupos através de convite, a aplicagdo Chega+ (2016) ndo possui.

A integracdo com o Facebook consta no Want2Play (2015), Apitador (2016) e
Kevin, com a finalidade de facilitar e agilizar o cadastro do usuario na aplicacdo. Todos 0s
trabalhos permitem o gerenciamento dos grupos. O trabalho Want2Play (2015) justifica-se a
sua correlacdo devido que esta diretamente relacionado com o Kevin, pois trata-se de uma
aplicacdo cujo objetivo principal é o gerenciamento de jogos para com mais de uma
modalidade. Want2Play (2015), Chega+ (2016) e Kevin, permitem divulgar o evento
esportivo, ViSto permitem gerar um compartilhamento do jogo para ser publicado nas redes
sociais. A comunicacdo entre os membros do evento € UMa caracteristica presente no
Want2Play (2015) e Apitador (2016), enquanto no Kevin ndo possui um meio de
comunicagdo entre jogadores, por ter como objetivo 0 apenas 0 gerenciamento do jogo.

O controle de gastos € presente no Chegat+ (2016), Apitador (2016) e Kevin
permitindo 0 rateio do valor e controle dos jogadores pagantes. A caracteristica
controle de comparecimentos em jogos faz parte do Chega+ (2016) e Kevin, dando ao
usuario coordenador a liberdade de informar os jogadores que confirmaram presenca, mas
ndo compareceram. A gestdo da quadra é uma caracteristica presente somente no Apitador
(2016), enquanto o Kevin ndo possui gestdo de quadra, por ter como objetivo publicar grupos
locais e de porte menor, da mesma forma o Chega+ (2016) € o Unico que campeonato entre 0S
times formados, enquanto Kevin gerencia jogos locais, por ter como objetivo promover jogos

rapidos mantendo o historico das partidas.

3.4.2 Avaliacdo de usabilidade, UX e comunicabilidade pelo Método RURUCAg

Para avaliar a usabilidade, a UX e comunicabilidade da aplicacdo Kevin, foi realizada
uma avaliacdo pelo Método RURUCAg (secdo 2.4). A avaliacdo foi realizada por meio de

questionario, com perguntas a serem respondidas de maneira quantitativa e qualitativa. O
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questionério foi aplicado totalmente on-line, elaborado por meio da Ferramenta Google
Formularios® e da Ferramenta Mentimeter?.

Foi utilizada uma amostra de onze usuérios na aplicacdo, de forma aleatoria para o real
uso da aplicacdo e a avaliacdo para eles foi disponibilizada por meio do envio de e-mail,
contendo um link para acesso a uma pagina do Google Formularios. Na péagina do formulario
foi disponibilizado um roteiro contendo todo o protocolo. Destaca-se, que para que 0S
usuarios tivessem um melhor entendimento do que se tratava, tanto a avaliagdo quanto a
aplicacdo, foram disponibilizados um roteiro a ser seguido na avaliacdo, guiando 0s USU&rios
no uso da aplicagdo Kevin.

Dessa forma, a pagina do Google Formulérios continha: o Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido (TCLE) (Apéndice A), convidando o usuério especialista a colaborar com
a pesquisa, 0s possiveis danos e os direitos ao participar da avaliacdo. Ademais, o TCLE
contém uma orientacdo que caso o0 participante prosseguisse para a se¢éo do roteiro (Apéndice
B), ou seja, 0 usuario especialista aceitava o termo estabelecido. Ao prosseguir, o formulario
exibia um roteiro disponibilizando o link da aplicacdo Kevin e quinze passos para serem
sequidos, a fim de conhecerem melhor a aplicacdo. No final do roteiro, o usuario poderia
acessar o questionario de avaliagdo. O questionario de avaliacdo foi dividido em trés partes. A
primeira parte diz respeito a conhecer melhor o0s usuarios especialistas da avaliacdo; a
segunda parte visou a avaliacdo de usabilidade e UX e a terceira parte a avaliacdo de
comunicabilidade.

A primeira parte do questionario, referente conhecer melhor os usuéarios da
avaliacao, foram realizadas trés perguntas referente ao seu perfil (Figura 33), sendo: Tdade
dos participantes, sexo dos participantes, bem como se era 0 primeiro contato com uma
aplicacdo de esporte. A primeira pergunta sendo Idade dos participantes, trés tem
idade entre 18 e 22 anos, seis com idade entre 23 e 27 anos, zero participantes com
idade entre 28 e 32 e dois com idade entre 33 e 37 anos. Por fim, relacionado ao ser o
primeiro contato com aplicagdes de formacdo de grupos para esporte, sete
participantes ja tiveram contato e quatro ndo tiveram, demonstrando que a maioria dos

usuarios da aplicacao, ja possuem contato com esse tipo de aplicacao.

! Ferramenta Google Formularios: Disponivel em: <https://docs.google.com/forms/>. Acesso em: 03 dez. 2018.
2 Ferramenta Mentimeter: Disponivel em: <http:www.mentimeter.com>. Acesso em: 03 dez. 2018.
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Fonte: elaborado pelo autor.

A segunda parte do questionario diz respeito a avaliagdo de usabilidade e de UX,

composta por dezessete perguntas objetivas; trés perguntas descritivas sobre os pontos

positivos e negativos da aplicacdo, bem como sugestbes de melhorias. Aqui o objetivo foi

identificar a satisfacdo do usuario em relacdo a utilizagdo dos mecanismos fornecidos pela

aplicacdo e sua percepcao da Colaboracdo da aplicacdo implementada baseada no M3C de

Colaboracdo. As perguntas foram elaboradas pelo Método RURUCAg, que utiliza os

fundamentos das heuristicas de Nielsen (1994), dispostas de forma resumida Quadro 1 e no

Quadro 14 esta relacdo das perguntas utilizadas na avaliacdo com as heuristicas.

Quadro 14 - Relacdo das Perguntas x heuristicas de Nielsen

HEURISTICA | NUMERO PERGUNTAS DA AVALIACAO
p1 Foi possivel perceber a colaboragdo de outros usuérios na aplicagao
Kevin?
H1 ——— — .
P2 A aplicacdo Kevin del?(a claro o seu papel como organizador do grupo,
bem como quando esta cooperando com 0 grupo?
P3 A linguagem utilizada no app Kevin é simples e direta?
H2 P4 As informacdes na aplicagdo Kevin aparecem em uma ordem ldgica e
facilitam o seu entendimento?
p5 A aplicacdo Kevin possibilita que vocé saia da opgéo selecionada a
qualquer momento?
H3 —— - - - _ .
PG AN apllga(;ao Kevm_permlte as informacdes sejam alteradas, desde que
ndo haja descumprimento das regras de negécio?
p7 As p_alg\_/ras, situagdes ou agﬁes na aplicacdo Kevin séo claras,
Ha possibilitando o seu entendimento?
Pg O design da aplicacdo Kevin possui um padréo visual para elementos
como caixas de texto, menus e grades?
H5 P9 A navegabilidade da aplicagdo Kevin ajuda a prevenir erros?
H6 P10 As funcgoes da aplicacdo Kevin sdo facilmente reconheciveis?
P11 A aplicacdo Kevin possui instrugdes, acdes e opgdes visiveis ou
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facilmente recuperaveis quando necessario?

A aplicacdo Kevin permite realizar o rateio da partida, do acerto da

P12 partida, de forma facilitada entre os jogadores?
H7 P13 A aplicacdo Kevin é facil e intuitiva de usar?
P14 A e_xpe[iéncia_da aplig:agéo Kevin é boa (mesmo ndo conhecendo a
aplicacdo Kevin previamente)?
P15 A usabilidade da aplicacdo Kevin é fluida?
H8 P16 OIS icgnes e botdes representam as a¢des da aplicacdo Kevin de forma
clara’
Ho9 P17 As mensagens de erros aplicacdo Kevin sdo claras e sugerem uma

solu¢do ao usuario?

Fonte: elaborado pelo autor.

A seguir serdo apresentados os resultados obtidos referente a essa parte da avaliacao,

conforme pode ser visto de forma resumida na Tabela 2 as questdes referentes a UX, bem

como duas questbes que foram realizadas fazendo uso da relacdo dos requisitos com as

heuristicas, bem como utilizando os emoticons na escala Likert de 1-4. Cabe ressaltar, que o

Método RURUCAg possibilita que sejam relacionadas perguntas para cada um dos 3Cs nesta

fase da avaliagdo. Além disso, as perguntas com suas respectivas respostas encontram-se de

forma detalhada no Apéndice C. Foram realizadas duas perguntas baseadas na primeira

heuristica de Nielsen (H1- Visibilidade do status da aplicacdo), Sendo questionado

na prkneka pergunta Se 0 participante percebeu a colaboragdo entre os trés

diferentes papeis de usuarios.

Tabela 2 — Resultado da Avaliacdo pelo Método RURUCAg

3 L
S £

M3C de Colaboracéo UX

Pergunta ot Y )
—

w &"/ \" v Cd Pcp Cp
P1 73% 27% 0% 0% v
P2 82% 18% 0% 0% N4 J J
P3 73% 27% 0% 0% v
P4 55% 45% 0% 0% v
P5 73% 27% 0% 0% v
P6 36% 56% 9% 0% v
P7 73% 27% 0% 0% 4
P8 55% 37% 9% 0% 4
P9 27% 73% 0% 0% 4
P10 73% 27% 0% 0% V4
P11 27% 73% 0% 0% 4
P12 82% 18% 0% 0% v
P13 73% 27% 0% 0% V4
P14 55% 27% 9% 9%
P15 27% 73% 0% 0% v
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P16 55% 45% 0% 0% V4

P17 36% 45% 9% 0% v
Fonte: adaptado de Costa (2018).

Pela Figura 57 pode-se perceber que a divisdo de fungdes ficou bem clara aos olhos
dos participantes que estavam realizando a avaliagdo de forma simultanea. Todas as
funcionalidades da aplicagdo seguem um fluxo amigavel, isso quer dizer, de facil
entendimento, para que o usuario consiga utiliza-lo sem dificuldade e fazendo com que seja
facil a percepcdo da colaboracao, como resultado demonstrado: 73% dos avaliadores
perceberam facilmente a colaboracdo e apenas 27% perceberam parcialmente. A Figura 58
traz o resultado referente a segunda pergunta relacionada a 11, referente a Percepcao (Pcp)
da Coordenacdo, sendo que 82% dos avaliadores verificaram que é de facil percepcao
quando estavam na Coordenacdo (Cd), Cooperacdo (Cp) OU Comunicacido (Cm).

O resultado da pergunta baseada na segunda heuristica H2 - cConsisténcia e
padronizacao pode ser visto pela Figura 59 e Figura 60, sendo avaliado de forma positiva e
distribuido pelas perguntas o linguagem utilizada no Kevin é simples e direta,
sendo que 73% do usudrios participantes da pesquisa cOmM curti totalmente € 27% d0S
usuarios participantes curti parcialmente. A Segunda pergunta relacionada a =2 diz

respeito S€ as informacdes no app Kevin aparecem em uma ordem lbégica e

facilitam o seu entendimento.

O resultado das perguntas baseadas na terceira heuristica de Nielsen, relacionado a
liberdade e controle facil para o usuario, mostraram que grande parte dos
participantes tiveram experiéncias positivas. De acordo com a Figura 61, 73% das avaliacGes
curtiram totalmente e 27% curtiram parcialmente aS acdes que a aplicacdo lhe
davam para reverter ou sair das opgdes escolhidas. Na Figura 62 pode-se verificar
as seguintes avaliac;ﬁes: 36% curtiram totalmente, 55% curtiram parcialmente € 9%
ndo curtiram parcialmente d possibilidade de alterar as informacdes sem que
modifiquem as regras de negdcio.

As perguntas baseadas na quarta heuristica de Nielsen sdo relacionadas as
consisténcias e padrdes visuais de cores, botdes e dispositivos para que o usuario reconheca as
funcbes da aplicacdo de forma facil. De acordo com a Figura 63, 73% dos avaliadores
curtiram totalmente (UE€ aS situagdes e agdes na aplicagdo sdo claras € 27%
curtiram parcialmente. J& na Figura 35 foi questionado se contém na aplicagdo um
padrdo visual, 55% curtiram totalmente, 36% curtiram parcialmente € 9% nao

curti parcialmente.
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As perguntas baseadas na quinta heuristica de Nielsen sobre prevencdo de erros da
aplicacdo refletem que alguns participantes tiveram problemas ao navegar de uma tela para
outra devido ao tempo de resposta das requisi¢des ser relativamente alto. Na Figura 65 vemos
que 27% curtiram totalmente a navegabilidade da aplicacdo para prevenir
erros e 3% curtiram parcialmente.

As perguntas baseadas na sexta heuristica de Nielsen relacionado ao reconhecimento
ao invés da memorizagdo das funcGes na aplicacdo teve um feedback positivo, visto que foi
necessaria apenas uma breve intervencao do avaliador para explicar o fluxo da aplicacdo para
os participantes. Conforme a Figura 66, 73% dos avaliadores curtiram totalmente,
afirmando que as funcbes da aplicacdo sdo facilmente reconheciveis e 27% curtiram
parcialmente. Na Figura 67, 27% das avaliagdes curtiram totalmente € 73% curtiram
parcialmente afirmando que a aplicacdo tem acGes de facilmente recuperaveis.

As perguntas baseadas na sétima heuristica de Nielsen relacionado a flexibilidade e
eficiéncia no uso tiveram bons resultados, pois conforme os participantes o rateio do valor
entre 0s usuarios da mesma partida, e a UX e usabilidade foi facil mesmo ndo conhecendo a
aplicacdo previamente. Na Figura 68 pode-se notar que 82% curtiram totalmente € 18%
curtiram parcialmente 0 rateio da partida. Ja na Fﬁgura 69, 73% curtiram
totalmente € 27% curtiram parcialmente afirmando que a aplicacido ¢é facil e
intuitiva de se usar. Conforme Figura 70, 55% das pessoas que responderam o
quesﬂonéﬁo curtiram totalmente, 27% curtiram parcialmente,ggﬁ ndo curtiram
parcialmente € 9% ndo curtiram totalmente a respeito da experiéncia na utilizacdo da
aplicacao.

As perguntas baseadas na oitava heuristica de Nielsen mostram que a estética e o
design da aplicacdo foram bem avaliados. Este detalhe é importante pois mostra que o leiaute
da aplicacdo é limpo, e sendo assim simples para ser utilizado. Na Figura 71 pode-se notar
que 27% curtem totalmente € 73% dos jogadores curtem parcialmente. J& Na Figura 72

consta que 55% curtiram totalmente € 45% curtiram parcialmente 0S botdes
colocando que os mesmos apresentam as acdes da aplicacdo de forma clara.

As perguntas baseadas na nona heuristica de Nielsen revelam que as mensagens de
validacdo de erros podem ser reformuladas para um melhor entendimento do usuério, pois
alguns participantes precisaram de uma explicacdo do avaliador ao invés de solucionar o
problema apenas com a mensagem de alerta da aplicacdo. Nesta pergunta, 36% curtiram

totalmente, 54% curtiram parcialmente, 9% ndo curtiram parcialmente € afirmando
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qué as mensagens de erros na aplicagdo sdo claras e sugerem uma solugédo
(Figura 73).

Foram elencadas algumas perguntas de forma qualitativa referente 0 que vocé mais
gostou ao fazer uso da aplicacdo? para identificar os pontos positivos da aplicacéo
(Figura 34), bem como foi questionado ao participante quais 0s pontos negativos da aplicacao
(Figura 35). A dltima pergunta qualitativa foi questionando ao participante se ele havia
alguma sugestdo de melhoria para a aplicacdo, a fim de coletar o feedback e analisar a
viabilidade de implementacdo dos comentérios conforme Figura 36, sendo que muitas das
sugestdes foram incluidas na secdo das extensdes 4.1.

Figura 34 - Respostas da pergunta dos pontos positivos da aplica¢do

O que vocé mais gostou ao fazer uso do app Kevin?

O aplicativo é realmente pratico Simplicidade e objetividade sdo Criar meu grupo e ter total
e de fdacil manuseio. A questdo caracteristicas fortes, o controle de quando um jogo iré
de sincronia entre o cadastro aplicativo deixa seu propésito iniciar ou finalizar.
dos times em tempo real foi o claro e intuitivo, pois ndo
gue mais gostei no app. necessita de muitos contornos
pra alcancar sua finalidade Aplicativo interessante. Facil de
utilizar e com uma interface
De indicar quando os jogadores agradavel. E interessante
de fato compareceram na Bom para realizar, as fungbes adicionar excluséo/edigéio das
partida. designadas. informagdes de times.

Fonte: elaborado pelo autor.
Figura 35 - Respostas da pergunta dos pontos negativos da aplicacédo

O que vocé menos gostou ao fazer uso do app Kevin?

Fechamento financeiro, pois na Criagdo dos times "burocratiza” Quando sou convidado do
hora do fechamento financeiro um pouco, pois hdo & uma grupo, tenho poucas agdes.
da partida, ocorreu um delay informacgdo relevantemente
por conta do firebase. utilizavel. Poderiam ter mais

estratégias de rateio do custo N/A

da partida, ex: quem confirmou
Bom e hdo foi também deve pagar

Que terminou ‘

Fonte: elaborado pelo autor.
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Figura 36 - Segunda parte das respostas da pergunta dos pontos negativos da aplicacdo

Vocé tem alguma sugestdo de melhoria para o do app
Kevin?

Melhorar a usabilidade Permitir que o lider do grupo Itens que citei anteriormente
possa convidar outros
jogadores.

Ndo. Nao

Permitir realizar a
Tutorial para usar excluséo/edigéo das
informagdes do time.

Fonte: elaborado pelo autor.
Por fim, a terceira e Gltima parte do questionario é referente a avaliar alguns pontos da

comunicabilidade da aplicagdo Kevin, visando verificar se de fato o usuario compreendeu o
objetivo da aplicacdo de forma colaborativa, por cada um dos 3Cs. Dessa forma, foram
utilizadas as expressdes de comunicabilidade (Figura 37) e a relagdo dos sentimentos com as
expressdes (Figura 38) nesta parte da avaliacdo, sendo disponibilizadas dentro da prépria
avaliacao.

Figura 37 - Expressdes de comunicabilidade

Expressoes de
Comunicabilidade - Signos

y ’ :";5’ a8 :: , * Das imagens apresentadas qual vocé se
! ’ > ’ Al o ; Identifica ao ter realizado as tarefas do
‘ 3 , s ,' rotelro referente as perguntas
> " ~ ¢ - @ apresentadas o seguir

* Clique em "> para continuar

Fonte: elaborado pelo autor.

A numeracdo encontrada na Figura 52 vai de 0 a 13 e pode ser melhor visualizada na
pela Figura 6 abordada na secdo 2.4, sendo que de zero a dois sinaliza que a comunicabilidade
da aplicacdo com o designer esta ideal; do nimero trés ao numero onze a comunicabilidade
ndo é percebida pelo usuario em sua completude, indicando que ndo esta ideal, contudo, ainda
é boa dependendo da proximidade com o nimero da Gltima expressdo. A partir da expressao
de nimero 12 a comunicabilidade comeca a ficar comprometida até chegar o limite maximo

com a expressdo de nimero 13. J& a Figura 38 traz a descri¢do dos sentimentos de 1 a 13. As
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expressdes e 0s sentimentos foram colocados para que 0s usuarios participantes da pesquisa
pudessem ter um melhor entendimento de cada sentimento e se interagir com o método.
Figura 38 — Primeira parte dos sentimentos ao usar a aplicacéo

Vad de outro Jeito. Vocé nilo consegue realizar a tarefa da forma como o designer idealizou,
t,\ ¢ resolve seguir outro caminho, provavelmente mais complicado ¢

3—' longo. Sentimento: vocé atinge seu objetivo mas acredita acredita que foi
E R de maneira ndio-6tima; ¢/ou nfio sabe que hd uma outra forma mais eficiente,
, ripida , direta de realizar a tarefa. Nao, obrigada

A
Vocé sabe que tem uma solugdo melhor que deveria ter seguido, mas na hora _’: B

opta explicitamente por uma outra forma de interagio. Sintomas: pode ser que & @
a agdio preferencial niio ocorra, caso o usudrio jd conhega o sistema: ¢ confirma

O pés-teste.

,E“",— Vocé executa uma agiio indesejada e, percebendo imediatamente que isto
GO ocorreu, desfaz a ag¢dio Sentimento: desfaz de imediato; cancelamento de um
D quadro de didlogo (de uma janela) aberto indevidamente,
O cram ¢ Somc®
N

Vocé spera ver alguma dica explicativa ou algum outro tipo de indicagiio sobre o %
significado de determinado signo da interface. Sintomas: deixar o cursor sobre o <
elemento, esperando uma dica; explorar menus, listas e caixas de didlogo para ver -

o que dizem. . _ ) )
E ngora? Vocé do sabe o que fazer e procura descobrir qual € o seu préximo

_? [N passo. Sentimento: vagar com o cursor sobre a interface ¢
7@ inspecionar os menus de forma aleatéria ou segtiencial.

- ? Ondie estou®
>
Vocé efetua operagdes que sio apropriadas para outros contextos, mas m
nio para o contexto atual. Sentimento: desfazer a agéio incorreta ¢ mudar 5

em seguida para o contexto desejado.

Fonte: elaborado pelo autor.
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Figura 39 - Segunda parte dos sentimentos ao usar a aplicagéo
Vocé abandona o caminho de interagio composto de virios passos consistentes
e encadeados, porque ele pensa que esta opgio nao o estd levando ao seu
% objetivo. Sentimento desfazer a agdio incorreta ¢ mudar em seguida para o

Asoim nho da.

- contexto desejado. Cade?
i &
Vocé sabe a operagiio que deseja executar, mas niio a encontra de imediato C"D
na interface. Sintomas: abrir ¢ fechar menus ¢ submenus, listas de pull-down ou

o

outras estruturas de signos, passar com o cursor sobre botdes, inspecionar P
diversos elementos de interface, sem ativid-los, a procura de um elemento particular.

Por i Puse LoreY o
b Vocé nio entende ou nio se conforma com o fato de a operagio efetuada ndo

A produzir o resultando esperado por ele. Sentimento o usudrio repete a agio,
algumas vezes tentando descobrir se uma pequena mudanga de parimetros ot
contexto € possivel ou necessdria para fazer a agéio funcionar.

Socorro’
Vocé niio consegue realizar sua tarefa por meio da exploragio da interface ¢ —
busca outros meios de ajuda. Sentimento: ativar a fungiio de help procurar por J

documentagiio on-line ou off-line; pedir explicagdes a alguém.
[Jey © quo houve?
v Vocé nio percebe ou niio entende a resposta dada pelo sistema para a sua agio,
m « ou quando o sistema niio dd resposta alguma Sentimento: repetir a ativacio de
) o] uma fungdo a qual o feedback niio existe ou vocé nio percebeu; vocé bisca
uma forma alternativa de alcangar o resultado esperado.

Bu desisto!

Vocé explicitamente admite sua incapacidade em alcangar seu objetivo
Sentimento: desisténcia de uma ou mais atividades intermedidrias; X ,g(
interrupgiio prematura da tarefa. o
Para mim estd bos

I3 28 Vocé equivocadamente achou que concluiu uma tarefa ou uma agiio

o I com sucesso. Sentimento: encerrrou a atividade sem finalizar e

. 3 marcou como concluida,

Fonte: elaborado pelo autor.

As perguntas de comunicabilidade se encontram no Apéndice C e o resultado da
avaliacdo de forma resumida na Tabela 3. Nesta parte do questionario foram analisadas uma

amostragem de oito usuérios pela avaliagdo de comunicabilidade em SCs.
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Tabela 3 - Resultado da Avaliacdo pelo Método RURUCAQ: pelos 3Cs
M3C

Pergunta

of1|2|3|4a|5|6|7]|8|o]10 |t |12 118 o te)|cy|pp

A expressdo
que melhor

retrata poder
avaliar ouso | & ViV
do app
Kevin?

A expressdo
que melhor
retrata poder
participar de
um grupo,
no app 41 2 2 v v
Kevin, que
ndo foi
criado por
vocé?

A expressdo
que melhor
retrata
permitir que
outros
usuarios 5 1 1 1 v V4
pudessem
cooperar
com o seu
grupo no
app Kevin?

A expressao
que melhor
retrata
permitir 6 1 1 1 v v
compartilhar
no app
Kevin?
Fonte: elaborado pelo autor.

A pergunta » expressdo que melhor retrata poder avaliar o uso do app
Kevin (Figura 75 do Apéndice C) mostra que todos os oito usuarios gostaram da funcéo
(opgéo 0 - curti). AperguntaA expressdo que melhor retrata poder participar
de um grupo, no app Kevin, que ndo foi criado por vocé (Figura 74 do Apéndice
C) foi respondida de forma positiva pela maioria dos usuérios (opcao 0 - curti), 0S demais
sugeriram que 0 USUArio com perfil cooperador deveria ter mais fungdes perante o grupo.

A pergunta A expressdo que melhor retrata permitir que outros usudrios
pudessem cooperar com o seu grupo no app Kevin (Figura 76 do Apéndice C) foi
respondida de forma positiva por cinco usuérios (opcao 0 - curti), 0S demais usuario
sugeriram que as informagdes dos times deveriam ser pré-carregadas ao abrir a tela de

cadastro dos times. Por fim, a pergunta A expressdo que melhor retrata permitir
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compartilhar no app Kevin (Figura 77 do Apéndice C), ficou evidenciado que seis
usuarios gostaram da funcdo (opcdo 0 - curti), 0S demais usuérios nao especificaram o
motivo de ndo gostarem.

Por fim, as Ultimas perguntas do questionario tiveram resultados positivos conforme a
Figura 40 e a Figura 41. Todos os participantes responderam que recomendariam a aplicacéo

para outra pessoa e usariam novamente.

Figura 40 - Resultado da pergunta sobre recomendacdo do Kevin

Vocé usaria o app Kevin novamente? @ Mentimator
NONne Or tne options are correctu

100%
l .

Sim NGo

-8
Fonte: elaborado pelo autor.
Figura 41 - Resultado da pergunta sobre utilizacdo do Kevin
Vocé recomendaria o app Kevin para outra B Mentimeter
pessoa?
l ‘ .
s NG
-8

Fonte: elaborado pelo autor.
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4 CONCLUSOES

Neste trabalho de conclusdo de curso é apresentado o Kevin — Gerenciador de grupos
esportivos, cujo objetivo geral foi disponibilizar uma interface para auxiliar no gerenciamento
de grupos esportivos e nos controles necessarios, para que as pessoas possam se conectar e
realizar sua prética esportiva em grupo. Conforme o feedback dos usuérios apresentado na
secdo 3.4. Além disso, foram desenvolvidos alguns objetivos especificos que serdo
comentados em seguida.

Referente ao objetivo especifico de utilizar os fundamentos do Modelo 3C de
Colaboragdo no desenvolvimento da aplicacéo, foi cumprido com a implementacéo dos papéis
de usuérios Coordenador, Cooperador e Comunicador; cada um com uma funcédo distinta na
aplicacdo; e que em conjunto gera a Percepcdo de Colaboracao, e consequentemente melhorar
a Colaboracéo entre os usuarios.

O objetivo de disponibilizar o uso da rede social Facebook e Google Maps para
autenticacdo e compartilhamento dos eventos realizados no grupo foi cumprido, pois no
Kevin a tela inicial da aplicacdo é permitida a autenticacdo por meio do Facebook. A tela de
pesquisa do Kevin exibe 0s varios grupos acontecendo na regido e para cada grupo ha uma
marcacdo localizada no mapa.

O objetivo de modelar a relacdo entre os requisitos da aplicacdo e praticas
consolidadas no design de interface como as heuristicas de Nielsen e as expressdes de
comunicabilidade, foi cumprido conforme o feedback positivo dos usuarios quanto a
avaliacdo de usabilidade. A avaliacdo foi baseada no Método Na avaliacdo, foram formuladas
perguntas baseadas nas heuristicas de Nielsen, conforme pode ser visto na secéo 3.4.

A fundamentacdo tedrica baseada no uso das redes sociais para colaboracdo foi
importante para entender o cenario atual, e transformar a necessidade dos usuarios de
gerenciamento de grupo em um sistema. A fundamentacdo tedrica baseada nos ambientes
colaborativos foi essencial para o desenvolvimento da aplicacdo, pois foi necessaria uma base
de conhecimento para entdo colocar os requisitos funcionais em pratica.

Como contribuicdo académica este trabalho possibilita que a aplicacdo seja entendida
como colaborativo pelos 3Cs do Modelo 3C de Colaboracéo, relacionando cada um dos Cs
com os requisitos da aplicacdo. O trabalho também contribui em apresentar o método
Relationship of M3C with User Requirements and Usability and Communicability

Assessment in groupware (RURUCAQ), que pode ser utilizado em trabalhos que queiram
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avaliar a experiéncia de usuario, a usabilidade e comunicabilidade de sistemas, bem como de
sistemas colaborativos.

As dificuldades encontradas com o desenvolvimento deste trabalho foram a
complexidade de entendimento da tecnologia React Native em conjunto do Redux e a forma
de como trabalhar com banco de dados ndo relacional. Por fim, com base no feedback dos
usuarios, foi possivel identificar possiveis melhorias futuras que poderdo ser implementadas
no trabalho, a fim de aperfeicoa-lo. Estas melhorias serdo listadas na se¢do das extensdes a

sequir.

4.1 EXTENSOES

Como extensdes para este trabalho, sugere-se:

a) aperfeigoar o convite de uma partida com um link, fazendo com que o usuario seja
redirecionado para aplicacao;

b) implementacdo no cadastro de grupos, permitindo outras modalidades além do
futebol;

c) implementacdo no perfil do jogador, permitindo ter outros perfis além do futebol.
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APENDICE A — Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)

A Figura 42 traz o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) contido no

formulario de avaliacdo e enviado aos usuarios participantes da avaliac&o.

Figura 42 - Termo de consentimento livre e esclarecido

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

&) senhor(a) estd sendo convidado a participar de uma pesguisa de graduacdo,
intitulada “Kevin — Gerenciador de atividades esportivas”, que fard uma breve avaliacdo de
usabilidade, comunicabilidade e experiéncia de uso pelo Método pelo Método Relationship
of M3C with User Reguirsments and Usability and Communicability Assessmentin
groupware, (RURUCAG). A aplicacio avaliada & um projeto desenvelvido pelo académice
Diogo Zucchi, tendo como objetivo geral gerir e coordenar as informacoes referentes ao
gerenciamento de eventos de forma colaborative; e os objetivos especificos:

&) dispaonibilizar uma interface para auxiliar no gerenciamento de grupos esportivos e
nos controles necessérios, para gue as pessoas possam se conectar e realizar sua prtica
Esportiva em grupo;

b) disponibilizar o uso da rede social Facebook e Google maps para autenticacdo e
compartilhamento dos eventos realizados no grupo;

cj possibilitar o compartilhamento do convite de um grupo.

Como esta € uma participagdo volumdria, ofa) Senhor(a) e seu/sua acompanhante
ndo terdo despesas e nem serdo remunerados pela participacdo na pesquisa. Todas as
despeszas decorrentes de sua participacio serdo ressarcidas. Em caso de danos,
decorrentes da pesquisa sera garantida a indenizacio. 0s possiveis desconfortos e riscos
decorrentes do estudo, levando-se em conta gue & uma pesquisa, e os resultados positivos
ol negativos soments serdo obtidos apds a sua realizacdo. Assim, estou sujsito a
realizacdo de tarefas pré-definidas e especificadas no formulario de avaliacio. Além disso,
a minha avaliacdo poderad ou ndo ser considerada no resultado final da aplicacao,
dependendo da forma que eu estarei respondendo minha avaliacéo.

Estou ciente que minha privacidads seréd respeitada, ou Sgja, MeU NOME oU
gualguer autro dado ou elemento que possa, de qualguer forma, me identificar, serd
mantido em sigilo. Também fui informado gue eu posso me recusar & participar do estudo,
ou retirar meu consentimento & gualquer momento, sem precisar justificar, e que, por
desejar sair da pesquisa, ndo sofrerel qualguer prejuizo.

0 pesquisador envolvido no estudo € Diogo Zucchi, gue posSSo entrar em contato
pelo e-mail diogozucch@gmail.com e da orientadora da pesguisa Simone Erbs da Costa,
gue posso entrar em contato pelo e-mail simoneerbsdacosta@gmail. com. Além disso,
assegurada toda assisténcia durante toda a pesquisa, bem como me € garantido o livre
acesso atodas as informacdes e esclarecimentos adicionais sobre o estudo & suas
consequéncias, ou seja, wdo que eu queria saber ames, durante e depois da minha
participacao.

Dessa forma, tendo sido orientado quanta ao teor de todo aqui mencionado &
compreendido a natureza e o objetivo do referido estudo, manifesto meu livre
consentimento em participar, estando totalmente ciente de que ndo existe nenhum valor
econdmico, a receber oU @ pagar, por minha participacio. Caso exista algum dano
decorrente a minha participacdo no estudo, serei devidamente indenizado conforme
determina & lsi.

Em caso de reclamacgdo ou qualquer outra denuncia sobre esse estudo devo
EMrar em contato com a arientadora da pesquisa Simone Erbs da Costa pelo e-mail
simoneerbsdacosta@omail.com. 0s beneficios & vantagens em participar deste estudo
estdo relacionados a contribuir para o uso de de umna aplicagdo mével, gue além de
contribuir com a pratica de atividades fisicas, contribui para que a pratica seja realizada em
grupo de forma colaborativa. A pessoa que estard acompanhando os procedimentos serd o
pesguisador envelvide no estudo e coordenada pela orientadora da pesquisa. )
senhaor(a) podera se retirar do estude a gualgusr momento, sem gualguer tipo de
constrangimento. Solicitamos a sua autorizacdo para o uso de seus dados para a producdo
de artigos técnicos e cientificos.

& sua privacidade serd mamida por meio da ndc-identificacdo do seu nome.
Caso esteja de acordo com © termo, basta prossequir para a secio seguinte & apds realizar
o roteiro da pesquisa responder as perguntas do guestionario de avaliagdo de usabilidade
pelo link que serd disponibilizado.

Fonte: elaborado pelo autor.
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APENDICE B - Roteiro da Avaliacio
Neste apéndice, a Figura 43 até a Figura 56 trazem o roteiro de avaliacdo enviado aos
participantes contido no Google Formularios.

Figura 43 - Primeira parte do roteiro de avaliacao

Roteiro

1. Para efetuar o download do aplicativo Kevin, utilize o enderego:
https:/drive.google.com/file/d/1Eo7_nM2I128K-pfPQCHABPY1HHiWggvéw/view?
usp=drivesdk

1.1. Ao tentar instalar a APK uma mensagem sera apresentada informando que o arquivo
é de fonte desconhecida, basta clicar em <CONFIGURAGOES>, conforme imagem abaixo:

& Drive

Pare sub seguranga, seu

smartphone nEo tem penmissio
para instalar apps desconhecidos
dessa fonte

CANCELAR  CONFIGURACOES

1.2. Proximo passo € habilitar a instalacdo da aplicagao, habilitando o checkbox <Permitir
desta fonte>, conforme imagem abaixo:

Fonte: elaborado pelo autor.



Figura 44 - Segunda parte do roteiro de avaliacdo

1.3. Apos habilitar a fonte, utilize o botdo veltar do seu dispesitive movel e pressione
<|NSTALAR=> & na mensagem seguinte pressione <INSTALAR ASSIM MESMO=, conforme
immagem abaixo:

Inatalagho blogueada pelo
Play Protect

% kiiny

HETALAR ASSI WESMO

2. Antes de utilizar a aplicagdo ative o GPS do seu dispositvo, conforme imagem abaixo:

2.1. Para cadasfrar seu usuario, clique no botdo <CRIAR CONTA= localizado na parte
central (da esquerda para direita e de cima para baixo) do app Kevin, conforme figura
abaixo.

R I Il SE

Kevin

Chi snnecie-te oom meE mde socEl

LOGAR COM FACEEAN

Fonte: elaborado pelo autor.
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Figura 45 - Terceira parte do roteiro de avaliagcdo

3. Ao efetuar o logon vocé sera redirecionado para a tela de <Perfil=, neste momento vocé
se torna um usuario <cooperador=.

3.1. Cligue no botdo <EDITAR=>, localizado conforme figura abaixo:

3.2. Insira as informacdes correspondentes ao seu perfil e pressione <SALVAR=.

W Bk

Diogo Zucchi o
41 anos
Sale Cataring Piwd
Blamens Dasira
Orupsa
+ NOVD GRUPO

8 3 o

4. Cadastrar grupo
4.1. Cligue no bot3o <+ NOVO GRUPO= na parte inferior (da esquerda para direita e de

cima para baixo), conforme figura abaixo.

W a B Baz

Diogo Zucchi w
41 anos
Saits Catarns Piwd
Blamanau Dastra
Grupos
+ NOVO GRUPD

a 1] =

Fonte: elaborado pelo autor.



Figura 46 - Quarta parte do roteiro de avaliagdo

4.2 Insira as informagdes de sua preferéncia.

4.3, Meste momento vocé se torna o usuario <organizador=, ou seja, 0 usuario
<coordenadors, desse grupo.

4.4 ‘oce tambem se torma um usuario <comunicador=, tende a opgio de compartilhar o

grupao.

5. Sistema de localizagdo dos grupos
5.1. Pressione o icone <Pesquisa=, localizado na parte inferior (da esquerda para direita e
de cima para baixc), conforme imagem abaixo:

S II <

Perfi log Pesquisar

5.2.Um mapa sera apresetado de acordo com sua atual localizagio, dependendo do
local sera listade varios pontos em vermelhes destacados no mapa, conferme imagem
abaixo.

OWa4 @ 1%

Pesquisar

5.3. Ao selecionar um dos pontos, sera apresentado uma breve informacio do grupo
escolhido, detalhande o <nome do grupo=, a <modalidade= e a <privacidade= do grupo,
conforme imagem abaixo:

Fonte: elaborado pelo autor.
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Figura 47 - Quinta parte do roteiro de avaliagdo

Pesquisar

5.4. Pressionando a <descri¢cdo> do grupo apresentado, sera apresentado as
<configuragdes> do grupo e por fim o botdo <ENTRAR NO GRUPO=>, para efetuar a
solicitagdo de entrada, conforme imagem abaixo:

- OV 01924

« Kevin

R Pedro Krauss Sénior, 150 - Vorstadt,
Blumanau - SC, 89015-250, Brazil

MoYotia
Soclety
Dva do nemans

Segunda-fewra

Privacsdsde

Fechado

ENTRAR NO GRUPO

5.5. Quando sua solicitagao ser aprovador, vocé obtera as novas fungdes de um usuario
<cooperador> e <comunicador> perante o grupo, somente o <organizador> do grupo tem as
fungdes de <coordenadors.

Fonte: elaborado pelo autor.
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Figura 48 - Sexta parte do roteiro de avaliacdo

6. Aprovar solicitag3o de entrada no grupo.
6.1. Sendo vocé um <coordenador= é possivel aprovar solicitagdes de entrada no grupo.
6.2. Acesse a pagina inicial clicando no icone <Perfil> que esta na parte inferior (da
dirsita para esquerda e de cima para baixo), conforme imagem abaixo.

o 1T 28

Perfil Jogo Pesquisar

6.3. Pressione o botdo em formado de sino localizado na parte superior {da esquerda
para direita e de cima para baixo), conforme imagem:

DW%a @ 1933

BASQUETE VOLEI

Diogo Zucchi s

47 anos
Santa Catarina Piva
Blumenau Destro

6.4. Uma tela com as notificagdes serd apresentada, ao selecionar uma <notificagdo=,
serd apresentado uma mensagem perguntando se o ususric poderd fazer parte do grupe a
qual vocé é o <organizador=, ou seja, o usuario <coordenador=, conforme imagem abaixo:

O W".a A 1937

Solicitaco

Permitir gue o jogador entre no seu
grupo?

Fonte: elaborado pelo autor.
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Figura 49 - Sétima parte do roteiro de avaliagdo

7. Criar partida

7.1. Acesse a pagina inicial clicando no icone <Perfil> que esta na parte inferior (da
direita para esquerda e de cima para baixo)

7.2. Selecione dentre os grupos ao gual vocé faz parte um que vocé seja o
<arganizador=, isto & o ususrio <coordenador=, conforme imagem abaixo:

Grupos
Furb
+ NOVO GRUPO

7.3. Atela para iniciar a partida sera apresentada, somente o usuario <coordenador=
podera visualizar o botdo <AGEMDAR JOGO=, pressione ele, confarme tela abaixo:

O%a 0 1547

7.4. 0 formulario da partida sera apresentado, previamente preenchido com as
configuragdes padric do grupo
7.4.1. Caso desejar & possivel alterar as informaces

7.4.2. 0 campo <Valor dos gastos> deve ser preenchido para o ratear os gastos da

partida, o valor deve ser separado por ponto, exemplo: <107.75=
7.4.3. Apds alteragdes pressione <SALVAR=, conforme imagem abaixo:

Fonte: elaborado pelo autor.
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Figura 50 - Oitava parte do roteiro de avaliagdo

w4 0 1952

FINAMCEIRD HISTORICD

sinioe 318 - Vorstad:t, Blumenauw - SC 8500 8270, Bragil

e E2 ®

8. Confirmar presenga no jogo

B.1. Apds sequir o passo 7, serd exibida a tela para que os jogadores do grupo possam
confirmar a presenga na partida, para confirmar a presenca basta pressionar o botéo
<COMFIRMAR PRESEMCA> conforme tela abaixo:

FiMNANCENRD:

Diogo Zucchi

testel@mail.com h 4

Golsro

teste@mail.com )4

Golero

teste2@mail.com X
Goler
CONFIRMAR PRESENCA

INECIAR S000

a = =

Fonte: elaborado pelo autor.
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Figura 51 - Nona parte do roteiro de avaliagdo

8.2. 0 organizador do grupo sera o encarregado de encerrar o periodo das confirmagoes,
o =organizador=, ou sej3, o usuario <coordenador=, deve pressionar o bot&o <INICIAR
JOGO=, na parte infericr central (da esquerda para direita e de cima para baixo), conforme

tela abaixo:

CONFIRMAR PRESENCA

INICIAR JOGD

=@
| B
®

9. Confirmar a presenca dos jogadores
9.1, Apds sequir o passo 8, o <organizador=, ou seja, o usudrio <coordenador=, do grupo

deve informar quais dos jogadores que confirmaram presenga, estdo de fato na partida
8.2, Pressione o botdo <DEFINIR OS TIMES= localizado na parte inferior central da tela
(da esquerda para direita e de cima para baixg), conforme tela abaixo:

Jogadores Presentes

Diogo Zucchi

Fiva

testel @mail.com

Gkt

teste@mail.com
Goleirg

teste?@mail.com

Goleing

10. Definir os jogadores pagantes.
10.1. Apos seguir o passo 9, é possivel informar os jogadores que efetuaram o

pagamento dos gastos gerados pela partida.
10.2. Cligue na aba "FINAMCEIRO" localizada na parte superior (da esquerda para direita

e de cima para baixo), conforme imagem abaixo:

Fonte: elaborado pelo autor.
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Figura 52 - Décima parte do roteiro de avalia¢do

OW%a4 0 2010

Jogo

JOGO FINANCEIRO

10.3. A tela com o valor rateado da partida sera apresentada

FIMAMNCEIRD

VALOR A PAGAR: R$20.00

Diago Zucchi

Pivd

testel@mail.com

Goleir

teste@mail.com

Ceobrina

11. Criar time
11.1. Siga para a aba do "JOGC", a seguinte tela serd apresentada:

Times

REQIETRAR RESULTADD

10.4. Infarme os jogadores que efetuaram o pagamento, conforme tela abaixo:

Fonte: elaborado pelo autor.
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Figura 53 - Décima primeira parte do roteiro de avaliagdo

11.2. Cligue no bot3o <CRIAR TIME=
11.2.1. Informe o <nome do time:=
11.2.2. Selecione oz <jegadores> que fazem parte o time
11.2.3. Pressione <SALVAR=, conforme imagem abaixo:

OW%.a 0 20w

+ Escala

Time do Jodo

Diogo Zucchi

Fiva

teste] @mail.com

Ceobeira

teste@mail.com
Galeim

11.2.4. Repita o passo 11 até formar todos os times.

12. Registrar resultado
12.1. Pressione o botdo <REGISTRAR RESULTADO=, localizado na parte inferior central
(da esquerda para direita e de cima para baixo), conforme tela abaixo:

OWw.a @ 203

FIMANCEIRD

Times

Time do Jodo
2 jegadansy

Time do Alex

1 jogadares

Fonte: elaborado pelo autor.



Figura 54 - Décima segunda parte do roteiro de avaliagdo

12.2_ Informe os <times> e 0 <saldo de gols=
12.3. Pressione <SALVAR=, conforme tela abaixo:

(-] %4 0 20:38

¢ Resultado

Time 8o Jodo - . 1

Time do Alex - - 2

12.4. Repita 0 passo 12, até registrar todos os resultados da partida.

13. Verificar os histdricos dos jogos
13.1. Acesse a aba <HISTORICO=>, localizada na parte superior central (da esquerda para
direita e de cima para baixo), conforme imagem abaixo:

94 @ 21:03

JOGO FINANCEIRO HISTORICO

13.2. Meste tela € apresentada o <resultado das partidas= realizadas no grupo, conforme
tela abaixo:

O%a @ noa

FINANCEIRD HISTORICO
26112018

Time do Jodo 1

Tirne deo Alex 2
2601172018

Time do Jodo 3

Time do Alex 0

Fonte: elaborado pelo autor.
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Figura 55 - Décima terceira parte do roteiro de avaliacdo

14. Encerrar partida

14.1. Apos seqguir o passo 12 o =organizador=, ou seja, o usuario <coordenador=, do
grupo deve encerrar a partida

14.2. Selecione a aba <JOGO=

14.3. Pressione o botdo <ENCERRAR PARTIDA=, localizado na parte inferior central (da
esquerda para direita e de cima para baixo), conforme tela abaixo:

FMAMCEIRD

Times

Time do Jodo

¢ [rpanares

Time do Alex

1 jogadanes

15. Compartilhar jogo

15.1. Apos entrar em um grupo voce terd o perfil tanto de <cooperador= quanto de
<comunicador=.

15.2. Para compartilhar um jogo pressione o icone <Jogo> que esta na parte inferior (da
direita para esguerda e de cima para baixo), conforme imagem abaixo.

2

]

@

15.3. Pressione o botdo <COMPARTILHAR= localizado na parte inferior (da direita para
esguerda e de cima para baixo), conforme imagem abaixo.

Fonte: elaborado pelo autor.
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Figura 56 - Décima quarta parte do roteiro de avaliagdo

DO0W4s g

15.4. Escolha o meio a qual desejar <compartilhar o jogo>
15.5. Apos a aplicagac montara uma mensagem padrdo para vocé enviar, conforme
imagem abaixo:

OO0 W4 g ms

PRI .SNFT'Tif:qo Baver -

Kokoxokekr

Kickkick

ONTEM

Domingo &s 23.00 o8
Local Rua Mathilde Beniner - Veiha
Cental Blumenay - SC Ix
Brazi

Participe do nasso jogo
que ocorre Segunda-feira
351107 a1¢ 11.07

Local: R Pedro Krauss

Sémor - Vorstadt,
“ Blumenau - SC, Brazil] -

Questionario

Para responder ao questionario clique no link https:/www.menti.com/0183b6aé

Fonte: elaborado pelo autor.
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APENDICE C - Perguntas da Avaliacio

Este apéndice traz as perguntas referente a avaliacdo realizada, da Figura 57 até Figura

73. Enquanto entre as Figura 74 e a Figura 77 se encontram as perguntas da avaliacdo de
comunicabilidade utilizadas no questionario.

Figura 57 - Resultado da pergunta relacionada a percepcdo da colaboragéo

H1.1 - Foi possivel perceber a colaboragdo de B Montimetor
outros usudrios no aplicativo Kevin?
73%
~
w 27%
et 0% 0%
- —~—
> (& (=2
Curti _Cum N&o Curti N&o Curtl
Totalmente Parcialmente Porcialmente Totolmente
-1l
Fonte: elaborado pelo autor.

Figura 58 - Resultado da pergunta relacionado a percepc¢do da coordenacao

H1.2 - O aplicativo Kevin deixa claro o seu papel como

organizador do grupo, bem como quando esta cooperando com
o grupo?

D Montimotor

18%
0% o%
el ——
‘ : . ‘ ‘a
Curti Curﬂ Nae Curti N3o Curti
Totalmente Parcialmente Parcialmente Totalmente

&1

Fonte: elaborado pelo autor.



Figura 59 - Resultado da terceira pergunta de usabilidade/UX

92

H2.1 - A linguagem utilizada no app Kevin é B Mentimoter
simples e direta?
73%
~Y
v -
et 0% 0%
- ——
S S
Curti Curtl N&o Curtl N&o Curti
Totalmente Parclalmente Parcialmente Totclmente
all
Fonte: elaborado pelo autor.
Figura 60 - Resultado da quarta pergunta de usabilidade/UX
H2.2 - As informagdes no app Kevin aparecem em B Montimetor
uma ordem légica e facilitam o seu entendimento?
55%
A 45%
O S
0% 0%
- —
..
Curti Curti N&o Curtl Nao Curti
Totalmente Parcialmente Parcialmente Totalmente
all

Fonte: elaborado pelo autor.



Figura 61 - Resultado da quinta pergunta de usabilidade/UX

93

H3.1 - O app Kevin possibilita que vocé saia da
opc¢do selecionada a qualquer momento?

73%

~Y
Y
. - 0% :
V.- S

© @

Curti Curtl N&o Curti Noo Curti
Totalmente Parcialmente Parclolmente Totalmente

B Montimator

&l

Fonte: elaborado pelo autor.
Figura 62 - Resultado da sexta pergunta de usabilidade/UX

H3.2 - O app Kevin permite as informagdes sejam alteradas,
desde que nGo haja descumprimento das regras de negocio?

55%

%
” 0%
. _——
Curti Curti N&o Curti Na&o Curti
Totalmente Parciolmente Parcialmente Totalmente

B Mentimoter

all

Fonte: elaborado pelo autor.




Figura 63 - Resultado da oitava pergunta de usabilidade/UX

94

H4.1 - As palavras, situagées ou agdes no app
Kevin sdo claras, possibilitando o seu

& Montimetor

entendimento?
73%
~,
L] 0% 0%
" ¢ (&
O O
Curti Curti Nao Curti NGO Curti
Totalmente Parcialmente Parciadmente Totalmente
an
Fonte: elaborado pelo autor.
Figura 64 - Resultado da nona pergunta de usabilidade/UX
H4.2 - O design do app Kevin possui um padré&o visual B Montimater
para elementos como caixas de texto, menus e grades?
55%
-
e 36%
et
-
e 0%
. —~—
Curti Curti Né&o Curti N&o Curti
Totalmente Parciolmente Parclalmente Totalmente
an

Fonte: elaborado pelo autor.



Figura 65 - Resultado da décima pergunta de usabilidade/UX

HS.1 - A navegabilidade do app Kevin ajuda a & Montimator
prevenir erros?

73%

et
27% v

~,”

‘ 0% 0%
' - s
..

Curti Curti N&o Curtl N&o Curtl
Totalmente Porcialmente Porcialmente Totalmente
a&n
Fonte: elaborado pelo autor.
Figura 66 - Resultado da décima primeira pergunta de usabilidade/UX
H6.1 - As fungdes do app Kevin sdo facilmente © Mentimeter
reconheciveis?
0% 0%
o7 —
Curti Curtl N&o Curtl N&o Curti
Totalmente Parclalmente Parcliolmente Totolmente
&n

Fonte: elaborado pelo autor.
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Figura 67 - Resultado da décima segunda pergunta de usabilidade/UX

96

73%

&

27%
~,Y

H6.2 - O app Kevin possui instrugdes, agdes e opgdes
visiveis ou facilmente recuperdveis quando necessario?

8 Mentimeter

; 0% 0%
" ”~ - -
.l
Curti Curti N&o Curti N&o Curti
Totalmente Parclalmente Parciolmente Totalmente
all
Fonte: elaborado pelo autor.
Figura 68 - Resultado da décima terceira pergunta de usabilidade/UX
H7.1 - O app Kevin permite realizar o rateio da partida, do B Montimater
acerto da partida, de forma facilitada entre os
jogadores?
82%
[ NW
8%
0% 0%
et 2 8
Curti Curti N&o Curti N&o Curti
Totalmente Parcioimente Porcialmente Totalmente
all

Fonte: elaborado pelo autor.



Figura 69 - Resultado da décima quarta pergunta de usabilidade/UX

H7.2 - O app Kevin é facil e intuitivo de

usar?

73%
~,”

v -
w‘\

Curti Curti
Totalmente Parciolmente

2 Mentimotor

&

Fonte: elaborado pelo autor.

Figura 70 - Resultado da décima quinta pergunta de usabilidade/UX

previamente)?

55%
~e

27%
-

Curtl "~ Curtl
Totalmente Parcicimente

H7.3 - A experiéncia do app Kevin é boa (mesmo
néo conhecendo o aplicativo Kevin

& Mentimeater

an

Fonte: elaborado pelo autor.

Figura 71 - Resultado da décima sexta pergunta de usabilidade/UX

73%

~Y

<
i |

H8.1 - A usabilidade do app Kevin é fluida?

Curti Curti
Totalmente Parcialmente

8 Mentimeotor

&

Fonte: elaborado pelo autor.




Figura 72 - Resultado da décima sétima pergunta de usabilidade/UX

H8.2 - Os icones e botdes representam as agoes B Mortimetor
do app Kevin de forma clara?

55%

Curti Curtl N&o Curti N&o Curti
Totalmente Parclalmente Porclalmente Totolmente

&1

Fonte: elaborado pelo autor.
Figura 73 - Resultado da décima oitava pergunta de usabilidade

H9.1 - As mensagens de erros no app Kevin sao 8 Mentimator
claras e sugerem uma solugao ao usudrio?

. @
= -
HSé

Curtl Curti Noo Curti Nbo Curti
Totalmente Porclalmente Parcialmente Totalmente

1

an

Fonte: elaborado pelo autor.
Figura 74 - Pergunta referente a cooperacdo - participacdo de grupos

Qual é o NUMERO da express@o que melhor retrata poder B Montimeter
participar de um grupo, no app Kevin, que nao fol criado por
vocé?

Ourti, ~Veldeoutrojeito. g, obrigada Era Oaue ¢ ook E agore! Onde estons®

AA A ra K — —?/\ s
22, B0 20 O e 25 o
ON W e W e

ot cvnadrmnad U4 oquebouve! Eu desisto! Pam misestd bon

Assin nbo da /Cadov Sooorrol
P PP 3 0 L g
» B) < = X 1?\ .3

-8

Fonte: elaborado pelo autor.




Figura 75 - Pergunta referente a cooperagéo - avaliagdo

Qual é o NUMERO da expressdo que melhor B Montimetos
retrata poder avaliar o uso do app Kevin?

Curti, Valdeoutroleito. yo, onripads Ocueéfonct E agors? Onde eton®

A A A A /ED‘/- o Ry —?/\ s
o Y 29 A0 Ee D T
3 \".R o@ & o =1 >

Assin ndo d4 Cadef Purypnty Mo Socorrol U4 oquehouve® By desisto! Purmisestdton
k3 7L Y gt v N
L R QD |
2 @ 5 2 @3

3 L] : -
&9

Fonte: elaborado pelo autor.
Figura 76 - Pergunta referente a cooperagao

Qual é o NUMERO da express@io que melhor retrata permitir que B Montimetor
outros usudrios pudessem cooperar com o seu grupo no app Kevin?

Curtd, Veddeoutroleltor y.o ovescade Epa! On ¢ dmot £ agors? Onde cntonst

A A A A i 3 I —?/\ 3
NN XY - e
PN " T e - v

't /M? Freamehese  socorrot  Uhoquebouve! Ey desisto! Parmisestdbos
? Lo - ‘ o= v N
® OB @ O K& 8
-2 d 3
3 a 5 20
-8
Fonte: elaborado pelo autor.
Figura 77 - Pergunta referente a comunicacao
Qual é o NUMERO da expresséo que melhor B Montimeter
retrata permitir compartilhar no app Kevin?
Curtd. ~Valdeoutrolelte. o, onrygada Eval Ocue ¢ fonck E agorat Onde enton

A A A 3 - —?I\ ot |
2, B 2P O e Eh D
3 ,\\ 06 W CQ - ? _D

Asain nAc da.

Por goe ndo Fanciceat

Socorro! U omquebouve? By desisto! Paramisestdbonm

o i WY = o 2§
6600 v &2 9%

{
d R o)

-8

Fonte: elaborado pelo autor.
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