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RESUMO

Trabalho de Graduacgdo
Curso de Ciéncia da Computagao
Universidade Federal de Santa Maria

SISTEMA MOVEL PARA GAMIFICAR ATIVIDADES DOMESTICAS EM
AMBIENTE DE REPUBLICA
AUTOR: GUILHERME KAMINSKI DOS SANTOS
ORIENTADOR: GIOVANI RUBERT LIBRELOTTO
Local da Defesa e Data: Santa Maria, 04 de Dezembro de 2015.

A atual popularizacao de smartphones e o fécil acesso a internet principalmente pelos
jovens, se tornam facilitadores no que se diz respeito a aspectos cotidianos. O grande nimero
de estudantes universitarios no Brasil muitas vezes precisam estudar fora e acabam por viven-
ciar as republicas. Nestas, os estudantes devem dividir tarefas domésticas e se tudo ndo for
bem gerenciado, as chances de desorganizacao e falta de harmonia € alta. Portanto, o presente
trabalho tem como objetivo desenvolver um aplicativo para dispositivo mével usando das téc-
nicas de gamification que sdo aspectos e caracteristicas vistas em jogos eletronicos, visando
gerenciar as atividades domésticas e manter a harmonia no ambiente da republica. O sistema
utilizard também conexdo com internet para comunicar com o servidor e um banco de dados
para o armazenamento das republicas, moradores e tarefas executadas por cada um.

Palavras-chave: Gamificacdo. Computagcdo movel. Sistema Android.



ABSTRACT

Undergraduate Final Work
Graduate Program in Informatics
Federal University of Santa Maria

MOBILE SYSTEM FOR DOMESTIC GAMIFICAR ACTIVITIES IN REPUBLIC
ENVIRONMENT
AUTHOR: GUILHERME KAMINSKI DOS SANTOS
ADVISOR: GIOVANI RUBERT LIBRELOTTO
Defense Place and Date: Santa Maria, December 04, 2015.

The current popularization of smartphones and easy access to the internet especially by
young people, become facilitators when it concerns the everyday aspects. The large number of
university students in Brazil often need to study abroad and end up experiencing the republics.
In these, students should share household chores and if all is not well managed, the chances of
disorganization and lack of harmony is high. Therefore, this study aims to develop an appli-
cation for mobile using the gamification techniques that are aspects and features seen in video
games, in order to manage household activities and maintain harmony in the republic environ-
ment. The system also uses internet connection to communicate with the server and a database,
the republics of storage, residents and tasks performed by each.

Keywords: Gamification, Mobile Device, Android System.
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1 INTRODUCAO

Os jovens, fazem parte dos individuos brasileiros que ingressam nas Universidades que
segundo FREITAS (2008), se véem acompanhados pelo desafio de sair da casa dos pais e buscar
alternativas de moradia em outra cidade. E o caso daqueles cuja graduagdo é realizada em
uma universidade distante do seu municipio de origem. Para esses, a estratégia de moradia
mais comum € compartilhar casas ou apartamentos com outros estudantes, formando reptblicas
estudantis.

Segundo MEC (2014), no Brasil o indice de estudantes universitdrios estd passando da
casa dos 7,3 milhdes onde, os universitarios estao distribuidos em 32 mil cursos de graduacao. A
interatividade e a competitividade sdo aspectos caracteristicos destes estudantes, o que justifica
a crescente utilizacdo de aplicativos e estes cada vez mais sdo dotados de ferramentas para
conquistar este publico.

Os aplicativos estdo cada vez mais presentes nos dispositivos méveis. Segundo IDC
(2013), a popularizacio dos celulares, os smartphones, tem sido considerada por muitos uma
revolugdo tecnoldgica de maior impacto nos dltimos tempos apds a revolugcdo causada pela
Internet e pelas redes sociais.

O uso de smartphones estd em crescimento a um bom tempo e segundo DUARTE
(2005), ha o surgimento de um grande potencial de exploracdo, seja para operadoras seja para
empresas de desenvolvimento de software, oferecendo aplica¢des voltadas para dispositivos
moveis. Com mais processamento e acesso a rede de dados, o telefone celular ganhou novas
funcionalidades, como a capacidade de executar aplicacdes. Diversas empresas tém investido
em desenvolvimento de plataformas para celulares.

Figueiredo, C.M.S., Nakamura (2003), no que diz respeito a aplicagdes para dispositivos
moveis, sua principal caracteristica € a quebra da limitacdo da mobilidade, uma vez que os
smartphones sdo como um computador de bolso, que pode acompanhar seu usudrio 24 horas
por dia onde ele estiver.

Segundo pesquisa realizada pela TIC Kids Online Brasil divulgada pelo Comité Gestor
da Internet no Brasil, 81% dos jovens acessam a internet todos ou quase todos os dias. A
pesquisa apontou o aumento de 82% do acesso através de smartphones. Ao contrério disso, o
acesso por desktops caiu em 56%.

Como mencionado anteriormente os jovens buscam por competitividade e interatividade
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no que diz respeito a aplicativos. Uma das técnicas que visam estes aspectos € a gamificagdo,
que € a traducdo do termo gamification, criado pelo programador britanico Nick Pelling, em
2003. Esta, € a aplicacdo de elementos, mecanismos, dindmicas e técnicas de jogos no con-
texto fora do jogo, ou seja, na realidade do dia a dia profissional, escolar e social do individuo
(NAVARRO, 2013).

O presente trabalho justifica-se pelo fato de que no Brasil existem um grande nimero
de jovens universitarios que saem de casa para residir fora e acabam vivenciando a realidade
das republicas, onde passam a ter que gerenciar as tarefas domésticas e tentar manter uma
harmonia neste tipo de ambiente. Muitas vezes torna-se desorganizada a divisdo das tarefas
nestes ambientes, a computagdo movel junto a gamificacdo solucionaria esse problema através
da criacdo de um aplicativo.

Supondo que hoje em dia todos estudantes teriam um smartphone em maos e que todos
também teriam acesso a rede em suas moradias, uma aplicagdo para smartphone junto com a
técnica de gamificacdo, que trata de aplicar elementos e mecanicas de jogos (regras, objetivos,
pontos, recompensas) em contextos que ndo sdao jogos eletrdnicos, no nosso caso as tarefas
domésticas na republica, podem apresentar resultados relevantes para o convivio de estudantes
nos dias de hoje.

O objetivo deste trabalho € desenvolver um aplicativo para plataforma android capaz de
gamificar atividades domésticas em um ambiente de republica, para melhorar o gerenciamento
destas atividades e consequentemente o convivio dos estudantes neste tipo de ambiente.

Este trabalho esta estruturado da seguinte forma: o capitulo 2 traz um embasamento ted-
rico acerca dos assuntos abordados neste trabalho, apresentando conceitos sobre computagao
movel, banco de dados, sistema cliente/servidor e técnicas de gamificacao. O capitulo 3, mostra
aspectos de modelagem como andlise de requisitos, interface grafica, diagramas, aplicacdo das
técnicas de gamifica¢do, implementacdo da base de dados e desenvolvimento incluindo requi-
sitos necessdrios para o aplicativo. No capitulo 4 € criada uma republica hipotética simulando
o uso do aplicativo entre os moradores do local. No capitulo 5 € descrito os testes e resultados

obtidos. O capitulo 6, € a conclusdo, onde é dado um fechamento para trabalho.



2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

Neste capitulo serdo discutidos assuntos relacionados a pesquisa cientifica, abordando

os seguintes topicos: computacdo mével, sistema operacional Android e Gamification.

2.1 Computacio mével

Dos anos 90 para cd, podemos notar um grande crescimento no desenvolvimento de
tecnologias para comunicacdo celular mével, comunicacao via satélite e redes locais sem fio. A
popularizacao dessas tecnologias tem permitido o acesso a informacdes remotas onde quer que
se esteja, abrindo um leque muito grande de facilidades, aplicacdes e servigos para os usuarios
(Figueiredo, C.M.S., Nakamura, 2003).

Entre os beneficios provenientes da computacdo moével estdo: melhoria da produtivi-
dade, pois prové mais recursos e ferramentas; melhoria no processo de negdcio, devido a elimi-
nar os passos intermedidrios no processo de transmissdo da informacdo; e redugdo de custos, ja
que elimina os processos manuais envolvidos e diminui a laténcia da comunica¢do (STEPHEN-
SON, 2002).

A computacdo mével além dos beneficios acima citados pode segundo AUGUSTIN
et al. (2001), utilizar mais do que aplicagdes pessoais com simples acesso a informag¢des, mas
também a infra-estrutura de rede ja existente para a execugdo de aplicagdes mais avancadas,

como as aplicagdes mdveis colaborativas.

2.2 Android

O Android € um sistema operacional open-source, baseado em Linux, destinado a equi-
pamentos moveis. Desenvolvido inicialmente pela Google e posteriormente pela Open Handset
Alliance, o sistema possui uma rica e atraente interface grafica, que apresenta uma grande diver-
sidade de aplicacodes, navegador de internet, banco de dados integrado, jogos, integracdo com
outros sistemas, como GPS, conectividades diversas, como Bluetooth, EDGE, 3G e Wi-Fi e
entre outras caracteristicas. (SCOTA; ANDRADE; XAVIER, 2010).

De cédigo aberto e completamente customizédvel, o sistema Android é uma estrutura
de software abrangente que se divide em camadas: o sistema operacional, o middleware e a

camada de aplicacdo (SHABTAI et al., 2009).
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Somente no Android todos os aplicativos sdo criados igualmente. Ou seja, nele ndo ha
diferenca entre aplicagcdes nativas e as demais aplicacdes, o que possibilita uma grande persona-
lizagdo do sistema, ao permitir a substitui¢do completa de aplicativos nativos por outros, criados
por terceiros. Além disto, todos os aplicativos tém acesso as mesmas funcionalidades (MEIER,

2009).

2.3 Gamificacao

A gamificacdo € um fendmeno emergente, que deriva diretamente da popularizacdo e
popularidade dos games, e de suas capacidades intrinsecas de motivar a acdo, resolver pro-
blemas e potencializar aprendizagens nas mais diversas dreas do conhecimento e da vida dos
individuos. Esse potencial que os games apresentam j4 havia sido percebido hd mais de trés
décadas (PAPERT, 2008).

O objetivo deste € conseguir visualizar um determinado problema ou contexto e pensar
solucdes a partir do ponto de vista de um game designer (profissional responsavel pela cria-
cdo de jogos eletronicos), ja que esse profissional geralmente possui uma capacidade impar em
produzir experiéncias que concentram a energia e o foco de muitos individuos para resolver pro-
blemas em mundos virtuais (MCGONIGAL, 2011). Porém, a gamificagdo ndo implica somente
em abordar um problema recriar essa situacdo no mundo virtual mas sim em usar as mesmas
estratégias, métodos e pensamentos utilizados para resolver aqueles problemas nos mundos vir-
tuais em situagdes do mundo real.

No que se trata da aplicabilidade e escolhas de elementos dependem da finalidade do
projeto em questdo, pode-se construir sistemas gamificados tendo como base apenas pontos,
medalhas e tabelas de lideres (PBL — Points, Badges and Leaderboards), que constitui-se por
apenas mecanicas mais basicas de um game.

Com a finalidade unica de promover mudangas no comportamento dos individuos atra-
vés de recompensas extrinsecas, semelhantes as ideias da economia comportamental (LA-
DLEY, 2011), como também pode-se construir uma experiéncia significativa que consiga ir
além do que as mecanicas bdsicas dos games oferecem e motivar internamente os individuos
a desempenharem os seus papéis da melhor maneira possivel dentro do contexto em que se
encontram (WERBACH; HUNTER, 2012).

Uma das bases dos sistemas gamificados € a pontuacdo, segundo BUNCHBALL (2010),

as pessoas amam pontos, elas gostam de ganhda-los e trabalham para obté-los, elas adoram ser
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recompensadas e ter a sensa¢do que ganharam alguma coisa. O ranking também pode constituir
esse sistema, sendo utilizado para verificar qual o seu posicionamento em relagio aos outros que
estdo participando da atividade. Estes dois aspectos que podem ser utilizados vem a contribuir

como ferramentas atrativas.

24 MySQL

O MySQL ¢é um sistema de gestdo de bases de dados open source. A sua interface é
gerada com linguagem SQL - Structured Query Language. Este sistema tornou-se uma das
bases de dados mais utilizadas em todo o mundo, com mais de 100 milhdes de cpias distribui-
das, devido a sua velocidade e facilidade de utilizagdo. Além disso, permite aos utilizadores a
eliminacao dos principais problemas relacionados com o tempo de inatividade, a manutengdo e
administracdo de aplicacdes online. Entre os seus principais utilizadores destacam-se a Google,
a Nokia, a Wikipédia e ainda o YouTube (NIXON, 2012) .

Criado por dois suecos e um finland€s que trabalham juntos desde a década de 80, o
MySQL tem por objetivo ser a maior e melhor base de dados para aplicacdes online, disponivel
para todos, rdpida e de confianca, facil de usar, livre de bugs e em continuo desenvolvimento e
expansdo de forma segura. Apesar da Oracle ter comprado a Sun Microsystems em 2009, a sua

filosofia ndo mudou e 0 MySQL continua em expansao (MYSQL, 2013).

2.5 Cliente/Servidor

Segundo MELO; SILVA; TANAKA (1997), o sistema cliente € a parte responsédvel pela
tarefa de requisi¢do de pedidos ao servidor e também por toda a parte relativa a interacdo com
o usudrio final. Normalmente os sistemas cliente abstraem do usudrio todas as funcdes de rede
e do servidor, fazendo parecer que todos os processos estdo rodando em um mesmo local. O
sistema servidor € a parte responsdvel de um sistema que tem a funcdo de receber dos clientes
as requisicoes, processa-las e devolve-las a0 mesmo os resultados.

Desta forma, segundo ABLESON (2012), as redes que utilizam servidores sao chamadas
do tipo Cliente/Servidor, onde o cliente faz um tipo de solicitacdo para o servidor, usando um
protocolo designado, como o HTTP, e o servidor responde. Este modelo ¢ o mesmo que a
maioria das aplicacdes Android geralmente seguem. Os aplicativos do Android tipicamente sdao

os clientes
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2.6 Sumario do capitulo

Este capitulo teve como propdsito sintetizar a fundamentagao tedrica para essa monogra-
fia. Foram salientados alguns conceitos relacionados a computa¢do mével, sistema operacional
Android, sistema de gestdo de bases de dados MySQL, sistema cliente/servidor e a técnica de
gamificacdo como um todo.

O préximo capitulo estabelece o método de desenvolvimento e suas etapas bem defini-
das, juntamente com detalhes essenciais de modelagem e implementagdo tais como selecdo de
requisitos, definicdo de diagramas, escolha de técnicas de gamificacdo, elaboracdo da base de

dados entre outros igualmente indispensaveis.



3 ESPECIFICACAO E DESENVOLVIMENTO DA FERRAMENTA

Neste capitulo serdo citados e salientados todos os estdgios de criacdo do aplicativo.
Para a produ¢do do mesmo, foram desenvolvidas trés fases. Estas trés fases foram baseadas no
estudo de ROQUE; SANTOS; GEISS (2013). Sendo elas: desenho, desenvolvimento e testes

nesta ordem.

3.1 Desenho

Na etapa de desenho do aplicativo € feita a andlise de requisitos, escolha do tema e
técnicas de gamificacdo utilizadas, assim como a composi¢do do diagrama de casos de uso e
diagrama de navegacdo para depois implementar na proxima fase.

O software tem o objetivo de conectar dispositivos méveis de cada morador da casa com
um servidor que controla uma base de dados. Cada usudrio, ao realizar uma tarefa doméstica,
deve atualizar seu aplicativo identificando qual tarefa foi realizada e o aplicativo se conecta com
o servidor que atualiza a tabela de tarefas de tal morador em tal republica. O sistema funciona

entdo como um gerenciador de tarefas e recebeu o nome de Home Clean.

3.1.1 Andlise de Requisitos

Tabela 3.1 — Requisitos funcionais e ndo funcionais do sistema

Requisitos funcionais Requisitos nao funcionais

Permitir ao morador criar

ou entrar em um republica Nao permitir acesso direto a base de dados

Permitir ao morador identificar-se

na republica assim como adicionar
moradores na mesma Tratar erros por falta de rede

Permitir gerenciar suas tarefas

executadas assim como
adicionar novas.

Permitir acesso ao ranking semanal

para analisar tarefas efetuadas pelos
demais moradores da republica
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De acordo com padrdes de engenharia de software € realizada a andlise de requisitos
funcionais e ndo funcionais do aplicativo. Requisitos funcionais sao aqueles que definem o que
um sistema, idealmente, serd capaz de realizar e os nio funcionais definem as restri¢des do sis-
tema, ou seja, termos de desempenho, usabilidade, seguranca entre outros. A Tabela 3.1 mostra
os principais requisitos funcionais e ndo funcionais necessarios para o bom funcionamento do

sistema.

3.1.2 Gamificagao

Ap6s a andlise do requisitos do sistema, s@o escolhidas as técnicas de gamificacdo do
aplicativo. A maioria dos elementos de jogos aplicados na gamificacdo estdo diretamente re-
lacionados aos desejos humanos, por exemplo: pontos sdo conectados com a necessidade de
recompensa; niveis sdo tteis para demonstrar status; desafios permitem concluir realizacdes;
rankings estimulam a competicdo; presentes deixam que as pessoas pratiquem a solidariedade,
entre outros. Para essa aplicacao serd utilizada as técnicas de Ranking juntamente com a técnica
de Pontos por mérito para classificar cada morador.

Estes pontos, a cada semana, serdo usados também como Pontos resgatdveis, que em
jogos, sdo conhecidos como dinheiro ou energia, mas aqui chamaremos de bonus, que mantera
justo o trabalho de cada morador na republica. Esse bonus funciona da seguinte forma: se um
morador A’ realiza 80% do total das tarefas e "B’ os 20% restantes (levando em consideracdo
o peso atribuido a cada tarefa visto na se¢do 3.2.2), para a proxima semana o morador ’A’ tem o
direito de realizar apenas 20% do total das tarefas, mantendo a igualdade no local. Por fim sera
usada também a técnica de Desafios que serdo as tarefas domésticas que serdo realizadas entre

os residentes.

3.1.3 Diagrama de Casos de Uso

Para modelar o sistema, foram levantadas as principais funcionalidades que o aplica-
tivo deveria oferecer, para isso foram utilizados alguns diagramas UML - Unified Modeling
Language adaptados, de forma a proporcionar uma melhor visualizagdo e compreensado das ati-
vidades envolvidas ao aplicativo. Na figura 3.1 estdo os principais casos de uso da aplicagcdo
que sdo: criar ou entrar na republica, criar ou entrar com o usudrio, criar ou realizar tarefa e

visualizar ranking.



21

Criar ou entrar
na republica

Criar ou entrar
COIM 0 USUArio
(morador)

Criar ou
realizar tarefa
Visualizar
ranking

Figura 3.1 — Diagrama de casos de uso do sistema

Muradui\\

3.1.4 Diagrama de Navegacio

E possivel também mostrar os estados do sistema através do diagrama de navegagdo
(baseado no diagrama de estados e atividades) mostrado na figura 3.2.

A propdsito, o usudrio no seu primeiro uso devera escolher a partir do menu principal,
criar uma nova republica, onde entrard com o nome da mesma e uma senha e na tela seguinte
adicionara todos os moradores.

Na préxima vez que este usudrio abrir o aplicativo, assim como todos os demais mo-
radores, a partir do menu principal deverdo escolher entrar na republica, onde entrardao com o
nome da republica e sua respectiva senha. Na préxima tela, se o dia em que o morador estiver
acessando for 1° da semana, ird para tela de pontuacdo que serd contabilizado e mostrado para
o usudrio os resultados respectivos a semana anterior, tratando os pontos anteriores como bonus
para a semana que se inicia em seguida.

A seguir, o morador seleciona o seu respectivo nome na lista para prosseguir a tela de
tarefas. Nesta, terd uma lista de atividades domésticas e seus pesos podendo ser adicionadas
mais no botao criar tarefas. Uma tarefa criada pelos moradores de conter um peso referente a
dificuldade dela. Feito isso, o usudrio ao realizar uma tarefa na casa, chegaré na tela de tarefas
do aplicativo para marcar a respectiva tarefa da lista e selecionar finalizar, fazendo com que o

aplicativo atualize mande uma solicitacdo e o servidor atualize as tabelas referentes ao morador,
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menu
—
entrar

novo usudnio

F -. e —
acessar replblica pontuagdo nova replblica

s&: 01 /semana
usuario

usuaro

elsa usuario
morador
finalizar finalizar
ok
criarlarefa controle de tarefas realizar tarafa

novo exécutar

| T

vanfcar
terminar

ranking

voltar

Figura 3.2 — Diagrama de navegacao do sistema

e atividade como pode ser vista na se¢ao 3.2.2.
A partir da tela de tarefas o usudrio também tem acesso ao ranking geral para acompa-

nhar o rendimento dos demais usudrios.

3.1.5 Interface

Esta etapa trata da interface gréifica de cada tela mostrada ao usudrio. A figura 3.3 mostra
o menu principal do aplicativo contendo botdes de criar e entrar na republica, juntamente com
a tela de entrada de dados para republica que € muito semelhante a de criacao.

A figura 3.4 mostra a tela de ranking que é muito semelhante a de contagem de pontos

juntamente com a tela de realizac¢do das tarefas.

3.2 Desenvolvimento

Neste subitem é mostrada a ordem de implementacdo e funcionamento especifico do

aplicativo. Para o desenvolvimento do mesmo, fez-se necessario o uso da linguagem de progra-
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T A o000

Homeclaan EntrardMaRepublica

Figura 3.3 — Interface grafica do menu e entrada na republica

-

ADICHIOMAR
A |

Figura 3.4 — Interface grafica da tela de ranking e tarefas

macdo Java, que € a linguagem de programacdo usual para Android. Foi também escolhida a

IDE Android Studio e ambientada no sistema operacional Windows na sua versdao 7 Ultimate.
3.2.1 Comunicagdo cliente/servidor
O aplicativo neste primeiro momento foi desenvolvido para testes em uma rede domici-

liar, entdo a comunicacio dos smartphones com o servidor € feita por sockets. Um socket € um

ponto de conexdo de comunicagdes em que vocé pode nomear e enderecar em uma rede. Para
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utilizar uma comunica¢do com socket, € necessario que um computador sirva como servidor.
Quando um socket é criado ele deve estar associado a uma porta especifica que fica esperando
as conexoes. O dispositivo mével atua como cliente, chamando o socket servidor para iniciar a

conexao como mostra a figura 3.5.

Dispositivo maovel
(clientes)

Servidor Banco MySQL

4 \
Requisigdo

acesso a base

Figura 3.5 — Comunicacao cliente, servidor e base de dados

3.2.2 Armazenamento de dados

Ap6s preparar o cliente para se comunicar com o servidor € criado entdo o banco de
dados para que seja guardada as informacdes de controle como logins e senhas de usudrios
como também as de cada republica além das informagdes gerencidveis que sdo as tarefas que
serdo realizadas. O MySQL ja visto na se¢do 2.4 foi escolhido para esta aplicacdo e as tabelas
criadas para o gerenciamento sao vistas na secao A (anexo).

A tabela republica (figura A.1) trata do armazenamento de cada reptblica cadastrada,
entdo cada uma tem um cddigo tnico (chave primdria), um nome e uma senha. Na tabela
Morador (figura A.2), para cada tupla (linha da tabela no banco de dados relacional) temos o
codigo também como chave primdria, um nome de usudrio, sua respectiva senha de acesso e
um codRep que referencia a reptiblica em que ele se encontra cadastrado.

O codRep presente na relacao morador serve para o servidor fazer a valida¢ao do usudrio
na republica, ou seja, verificar se por mais que o usudrio exista na base, ele estd ou ndo vinculado

aquela republica. Essa relagdo republica/morador significa *1’ republica para 'n’ pessoas pois



25

para cada republica temos varios moradores. Assim, para o sistema validar aquele login e senha
como pertencente a repuiblica mencionada na primeira fase o SGBD (sistema de gerenciamento
de banco de dados) faz uma busca usando os atributos codRep de cada uma das duas tabelas.
Na secdo 5.1.1 esta verificagdo entre usudrio e repiblica € mencionada novamente.

Na tabela da figura A.3 tem as tuplas de atividades com seus atributos nome e c6digo
unico e a tabela (figura A.4) serve para a situacdo que se encontra os moradores e as atividades.
E uma relagio 'n’ para 'n’, onde varios moradores realizam tarefas distintas e estas sdo feitas
por vérios moradores distintos. Por exemplo, hd tarefas que ocorrem mais de uma vez por
dia, entdo a tabela relacionamento armazena o momento dia/hora, onde cada relacionamento é
unico. Por exemplo, um morador A lava a lou¢a de manhd e um morador B lava a louca de
noite. As atividades tem o mesmo nome e foram realizadas no mesmo dia, mas ndo no mesmo
horério, e esta € a diferenca na base de dados e é o significado da tabela A.4 j4 mencionada. O
codAtiv e codMorad sdo os atributos desta tabela que refenciam cada morador e cada atividade
criando a relagdo ’n’ para 'n’ jd& mencionada.

Na base de dados também hd uma tabela para o ranking que armazena a pontuagdo dos
usudrios. No fim de cada periodo de renovagdo (cada semana), essa pontuacdo ¢ acumulada
para o periodo seguinte na forma de bonus, garantindo a justica e mostrando quem realizou
mais atividades domésticas anteriormente. Uma melhor visualizacdo desses relacionamentos

pode ser vista na figura 3.6.

relagaomoradativ

codRelac atmidades
diaHora - - codAfly
codMarad (FK) nomeAtiv
codAtiv - (FE) pesoAtiv
L J
|
I
repiblica morador ranking
codRep ... o codMorad codMorad (FKE) ]
nomeRe nomeMorad tBonus
senhaF{ep senhallorad pltr-.|1|:|rad
P codRep  (FK) Emtum

Figura 3.6 — Diagrama entidade relacionamento



26

3.3 Sumirio do capitulo

Este capitulo teve como objetivo mostrar os estdgios de criacdo da aplicacdo. Foram
salientados as 3 fases de criagdo que sdo: desenho, contendo andlise de requisitos, defini¢do das
técnicas de gamificacdo, diagramas de casos de uso e navega¢do e implementagdo da interface
gréifica e o desenvolvimento, contendo a definicdo da comunicagdo clientes com o servidor e a
implementagdo do banco de dados.

O proximo capitulo estabelece uma republica hipotética na qual € simulado o uso do

aplicativo por um grupo de pessoas residentes do local.



4 ESTUDO DE CASO

Como mencionado, este capitudo trata da simulacao do aplicativo por pessoas em uma
determinada reptiblica. A “semana” nesse exemplo terd apenas 2 dias e o ranking resetard.
Assim, dada uma republica R com moradores de nome Alex, Bia, Carlos e Davi suponha-se

que o morador Alex foi o primeiro a executar a aplicagdo.

4.1 Dial - Registro dos moradores

Alex abre o aplicativo e na tela principal decide que deve criar uma republica. H4 uma
troca de tela onde ele precisa entrar com um nome para a republica e uma senha para a mesma.
Alex entra com "R” e senha ”123”.

Feito isso, uma tupla para essa republica € criada na base de dados. Agora o mesmo
usudrio Alex tem que entrar com seu nome e sua senha pessoal. Terminada essa etapa ele
adiciona apenas os nomes dos demais usudrios na republica. Quando ele estd registrando o
Carlos na republica o Davi que ainda ndo foi registrado abre a aplicacdo e clica em entrar na
republica e digita "R”, senha ”123”. O sistema valida e troca de tela. Neste instante ele entra
com usudrio: "Davi” e senha ’davil23” a qual o sistema faz uma solicitagdo para o servidor
que verifica na base de dados este usudrio, retornando um erro pois Davi ndo estd vinculado a

republica R como mostra a figura 4.1.

Erro

Usudrio niio encontrado.

(=] 4

Figura 4.1 — Erro de autenticagdo

Alex termina de registrar todos usudrios e agora sim todos tem acesso a republica e seus
respectivos logins. Quando os demais usudrios fora o Alex entram na republica pela primeira

vez e digitam seu login e senha; no momento que € validado cada login referente a republica, ai
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sim o sistema insere a senha de cada usuario na base, como se fosse um cadastro. Por motivos
de complexidade, o sistema ndo permite que um usudrio esteja cadastrado em mais de uma

republica, ou seja, cada usudrio participa de uma tnica republica.

4.2 Dia 2 - Primeiro dia de tarefas

Este dia vai ser o primeiro dia de tarefas. Carlos abre a aplicacdo, autentica-se e passa
para tela de gerenciamento de tarefas. ele se depara com 2 atividades padrdes: “retirar o lixo”
com peso 1 e "lavar a louga” com peso 3. Carlos retne o pessoal e juntos decidem adicionar 2
tarefas: lavar todas roupas” com peso 4 (pois eles ndao tem méaquina de lavar roupa e usam um

tanque para isso) e “fazer comida” com peso 2 como pode ser visto na figura 4.2.

Figura 4.2 — Registro e realizacdo de tarefas

Todos de acordo e registradas as tarefas na base de dados, Bia vai direto fazer o almoco
registrando no aplicativo 2 pontos. até terminar o dia Alex fez questao de lavar todas as roupas

garantindo seus 4 pontos. O ranking nesse segundo dia é mostrado na figura 4.3.

4.3 Dia 3 - Segundo dia de tarefas

O primeiro dia de atividades passou e Carlos ndo quis ficar para trds entdo retirou o lixo
(1) e lavou a louca pela manha (3) e a noite ele fez a janta (2) e lavou a louga do pessoal (3)
contabilizando 9 pontos no dia como mostrado na figura 4.4.

Bia e Alex passaram o dia trabalhando e ndo contabilizaram pontos. J4 Davi ndo deu

muita importancia para o aplicativo e ndo fez nada até o momento tendo um total de zero pontos.
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A

Figura 4.4 — Ranking referente as tarefas até o dia 3

4.4 Dia4 - Fim da primeira ’semana”

No terceiro dia de atividades cada usudrio ao autenticar-se na republica se depararam
com a tela de ranking antes de entrar com seus nomes de usudrios. L4 estava Carlos com 9
pontos, Alex com 4 pontos, Bia com 2 pontos e Davi com zero.

Ao avangarem, a tela de ranking zerou e ao lado dos seus nomes ficou sinalizado ”+9”
para o Carlos, ”+4” para o Alex e assim por diante, seus pontos viraram bonus para esta segunda
fase de atividades como mostra a figura 4.5, fazendo com que Carlos, por exemplo, ndo precise
se esforgar tanto como nos dias passados.

Carlos e Alex que obtiveram melhores pontuacdes viram que Davi ndo fez nada nos
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Ranking

Figura 4.5 — Ranking zerado e pontuagao na forma de bonus

dias anteriores e resolveram cobrar desempenho de Davi, este que a partir de entdo deve mudar
seus habitos referentes ao afazeres da republica, mantendo a uniformidade na realizacdo das
tarefas domésticas. Mesmo com o ranking zerado para todos, Davi ainda tem uma divida com

os moradores que € sempre visto nos bonus dentro do ranking.

4.5 Sumario do capitulo

Este capitulo teve como propdsito mostrar a simulacdo do funcionamento de uma repu-
blica ficticia e seus moradores, como que estes fariam uso da aplicagdo e como que o aplicativo
pode impactar nas atitudes destes além de manter a ordem na realizacao das atividades propostas
pela casa.

O préximo capitulo trata da avaliacdo real do aplicativo, teste de funcionalidades, cone-

xdo autenticacdo da republica e usudrio além da validacdo do aplicativo.



5 AVALIACAO

Neste capitulo serdo abordados alguns testes de funcionalidades e validacdo, referentes

ao sistema desenvolvido.

5.1 Testes

Ap6s o término do desenvolvimento do aplicativo, fez-se necessario verificar o seu de-
sempenho e usabilidade, a partir disso foram feitos testes de funcionalidades e por fim a valida-
cdo do aplicativo através de um grupo de pessoas que colaboraram utilizando o sistema por um

determinado tempo.

5.1.1 Conectividade e autenticacdo

Logo na tela inicial do aplicativo o sistema verifica se o usudrio estd conectado a rede,
assim como a cada momento de solicita¢do ao servidor, caso contrario € exibida uma mensagem
para ele se conectar.

Para ter acesso as tarefas de uma republica € preciso realizar a autenticacdo do usudrio
assim como a da republica no primeiro momento.

Quando o morador confirmar nome e senha da republica, o sistema faz a autenticacao
enviando uma solicitagdo para o servidor, este que verifica na relacao republica da base de dados
pelos atributos nomeRep e senhaRep. Se a solicitagdao for bem-sucedida sua execucao continua
normalmente € o mesmo ocorre na proxima fase, a autenticagdo do usudrio, onde o sistema
confere na tabela morador pelos atributos nomeMorad e senhaMorad e executa uma operagdo
de natural join com a relac@o republica para verificar a existéncia deste usudrio na republica
autenticada na primeira fase. Caso o usudrio digite alguma informacdo ndo encontrada no

banco de dados, uma mensagem de erro € exibida na tela.

5.1.2 Validagao

Para validacdo do aplicativo, um grupo de 4 estudantes foi convidado a utilizar o apli-
cativo por 9 dias no apartamento que os mesmos dividem. A cada 3 dias foi equivalente a uma
semana para a versao final do sistema, ou seja a cada 3 dias o ranking era zerado, contabilizando

a vantagem de cada um para os 3 dias seguintes.
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Ap6s esse periodo de experimentacdo foi aplicado o questiondrio individual (apéndice
A’ encontrado no fim do trabalho) para que os mesmos avaliassem quesitos como seguranga,

clareza da interface, dificuldade de uso, desempenho, entre outros.

5.2 Resultados

Ap6s os testes de funcionalidade, foi constatado um 6timo desempenho referente a atu-
alizacdo dos dados na base, talvez pelo sistema de servidor e clientes estarem todos na rede
local.

Além disso foi verificada a segurancga dos dados, na qual o servidor garantiu com que os
dados nao fossem acessados diretamente, mas ainda do lado do cliente héa falha, que é o caso do
morador marcar uma tarefa como realizada onde ela na verdade pode ndo ter sida realizada na
residéncia. Estes pontos ja eram esperados desde o principio e a solu¢do para o problema esté
fora do sistema desenvolvido aqui.

Em relacdo a validag¢do do aplicativo pelo grupo de estudantes foi obtido o seguinte

resultado como mostra a figura 5.1 abaixo.

1 Graude dficuidade Graudejustica Graudesequanca Graudeclareza Graude desempenho  Resolveu of problemas da casa? Grau de dvertimento

! Baio Al Alto Medio Allo Com certeza Alta
3 [Baiwo Al Alto Ao Wédo Com certeza Alta
& Baio Alta Alta Ao Ao Com cerdeza Médio
§ [Baiwo Al Alto Ao Allo Com certeza Alta

Figura 5.1 — Respostas do questiondrio de avaliagao

Segundo avaliacdo dos estudantes, o objetivo do trabalho que € solucionar o problema

de gerenciamento, motivando e mantendo uma justica dentro da residéncia foi alcancado.
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6 CONCLUSAO

Neste trabalho acompanhou-se o desenvolvimento e implementacdo de um sistema de
gerenciamento de tarefas domésticas, mais especificamente em ambientes de republica.

Tendo em vista o objetivo deste trabalho, seu resultado pode ser considerado satisfatério,
pois o aplicativo implementado possibilita gerenciar as tarefas de uma maneira justa, fazendo
com que os usudrios se motivem a realizar as mesmas e resultando em um melhor convivio
dessas pessoas.

Referente aos resultados do questiondrio aplicado no grupo de alunos, o aplicativo cor-
respondeu as expectativas mostrando facilidade de uso, seguranca dos dados por meio ao servi-
dor e as senhas impostas, desempenho alto por mais que um dos usudrios notou lentiddao em seu
smartphone e para isso teria que ser feito uma andlise de dispositivos compativeis, 0 que nao
foi neste trabalho.

Para trabalhos futuros espera-se uma melhoria de interface visando o aprendizado rapido
do usudrio. Poderd ser implementada uma tela com a validagdo dos usudrios para confirmarem
as tarefas realizadas pelos demais, evitando falsos feitos. Também poderé ser feita a expansdo
do sistema para um servidor maior ou servidor web, externo a rede privada visando desempenho

e portabilidade dos dispositivos que atuam como clientes.
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APENDICE A - Questionirio de Avaliacao para o aplicativo

Avaliacao do aplicativo Home Clean

Esta avaliacdo sera utilizada como teste de funcionalidades do aplicativo no trabalho final de
graduacdo do aluno Guilherme Kaminski dos Santos

*0Obrigatdrio

Grau de clareza *
referente a interface

i) Alto
) Medio

) Baixo

Grau de dificuldade *
referente ao uso

) Alto
i) Méadio

() Baixo

Grau de desempenho *
referente ao acesso e manipulagéo

i) Alto
i) Méadio

i) Baixo

Grau de divertimento *
referente a técnica de gamificagdo aplicada

i Alto
) Madio

) Baixo



Grau de seguranca *
referente ao dados (logins,senhas,tarefas)

() Alto
) Meédio
() Baixo

Resolveu os problemas da casa? *
referente ao gerenciamento das tarefas

() Com certeza
(_) Em partes
() N&o mudou nada

() Piorou

Grau de justica *
referente a solugdo do problema

) Alto
) Médio
i) Baixo

Dé sua opniao geral e cite prés e contras:
referente ao aplicativo

Nunca enwvie senhas pelo Formulanos Google.

Powered by

aGoogle Forms
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Este formulario foi criado em Informatica UFSM.

Denunciar abuso - Termos de Servigo - Termos Adicionais
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ANEXO A - Tabelas do Banco de Dados

I:"""] Senador: 127001 » ) Base de Dados: homeclean s Tabela® repdblca

] Procurar 4 Estrutura [ SQL 4 Pesquisar #¢ Insere ~} Exportar |« Importar

¥ Estrutura da tabela d2 Relation view

# HNome Tipo Agrupamento Atributos Nule Predefinide Extra
(Collation)
! codRep  nt(11) Ndo  None AUTO_INCREMENT
0 2 nemeRep varchar(20) Nao None
3 senhaRep vachar(i0) Ngo  None

Figura A.1 — Tabela Repiiblica no banco de dados

CTl Senador: 127.0.0.1 » | Base de Dados: homeclean » [ Tabela: morador

| Procurar ¢ Estrutura [ [ SOL 4 Pesquisar ¥ Insere - Exportar .. Importar

¥ Estrutura da tabela 42 Relation view

# MNome Tipo Agrupamento Atributos Nulo Predefinido Extra
(Collation)
7 eodMorad o intf11) Néo None AUTO_INCREMENT
2 nomeMorad vachaiZl Nio None
3 senhaMorad varchar(10) Nso None
. 4 codRep nt{11) Néo None

Figura A.2 — Tabela Morador no banco de dados
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LT Senador: 127.0.0.1 » ) Base de Dados: homeclean » [ Tabela: atividades

|| Procurar  Estrutura || S0L 4 Pesquisar 3¢ Insere =} Exportar [« Importm

¥ Estrutura da tabela 42 Relation view

Home Tipo Agrupamento Atributos Nulo Predefinide Extra
(Collation)

codAtiv o ni(T1) Nso None AUTO_INCREMENT

nomefAtiv varchar20) N&o  None

pesofltiv 0l(T7) Néo None

Figura A.3 — Tabela Atividades no banco de dados

CT Senndor: 127.0.0.1 » | Base de Dados: homeclean » [l Tabela: relacaomoraativ

|| Procurar [} Estrutura [ | S0L 4 Pesguisar 3¢ Insere -} Exportar .. Importar

#  Estrutura da tabela 42 Relation view

Neme Tipe Agrupamente Atributos Nule Predefinide Extra
{Collation)

codRelac ~ mi(77) Ndo None AUTO_INCREMENT

codMorad  l(77) Néo  None

codAtiv int(11) Néo MNone

diaHera varchan15) Nio MNone

Figura A.4 — Tabela de relagdo Morador/Atividade no banco de dados



