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Resumo

Hoje em dia a ludificacdo estd presente na maior parte das atividades do dia-a-dia, desde
marketing, educacio e até mesmo em empresas.

Considerando o envolvimento que os jogos proporcionam, a ludificagdo procura melhorar a
experiéncia do utilizador em diversos processos, nio relacionados com jogos.

No ambito do projeto MELE, que visa transportar as histérias do livro de linhagens do conde
D.Pedro para o mundo real, achou-se que poderia ser relevante utilizar uma abordagem ludificada
de modo a aumentar o envolvimento dos utilizadores.

Foi entdo feito um estudo de como poderia ser gamificada esta atividade de modo a cativar o
maior nimero de pessoas para ficarem a conhecer um pouco da histéria narrada neste livro.

Ap6s efetuado o estudo optou-se por criar um jogo baseado na localizacio do utilizador. Pas-
sando as narrativas do livro para o mundo real serd possivel aos utilizadores realizar os percursos
onde se passaram estas narrativas. O facto de desenvolver um jogo baseado na localizagdo podera
atrair diversas pessoas que gostem de caminhar, e que utilizem o jogo nio sé por gostarem de
histdria, mas por interligar a histéria com atividades ao ar livre como o desporto ou o turismo.

Para além de se basear num jogo de localizacdo optou-se também por ludificar esta aplicagao
integrando vdrios elementos como, uma cole¢do de cartas fazendo com que os utilizadores pu-
dessem colecionar todas as cartas dos vérios percursos, a medida que os percorrem. No final foi
realizado um inquérito de usabilidade com alguns utilizadores de modo a perceber se o jogo era
intuitivo e também perceber um pouco o que poderia ser melhorado no futuro.
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Abstract

Nowadays, gamification is part of our daily activities, ranging from marketing, to education
and even in entrepreneurship.

Taking into account the engagement that games provide, gamification seeks to improve the
user experience in different processes, not related to games.

Within the project MELE, which aims to transport the stories from lineages of count D.Pedro
book to the real world, it was felt that it could be relevant to use a gamification approach in order
to increase user engagement.

A study was done in order to find out what could be done to attract more people into looking
up the story told in the book without actually reading it.

After it was done, it was decided that a location based game should be developed. By trans-
ferring the stories from the book to real world it would be possible for users to walk by the same
paths where this narrative took place. Developing a location based game can engage a variety of
people that like to hike and probably will not use the game mainly for the stories but because it is
connected with outside activities like sports or tourism.

In addition to the location based game, it was decided also to gamify this application by inte-
grating some elements such as, a card collection, where users can collect them at certain locations
while they are trying to reach the end of the path in order to promote a better reward. At the end,
a usability questionnaire was done by some users in order to understand how intuitive the game
was, and also to understand what can be improved in the future.
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Capitulo 1

Introducao

Neste capitulo introdutdrio, serd explicado o enquadramento deste projeto, os objetivos dos
mesmos e organizagdo da dissertacdo realizada. Serdo também explciadas algumas questdes cien-

tificas.

1.1 Enquadramento

Esta dissertacdo foi realizada na sequéncia de uma proposta efetuada pelos responsaveis do
projeto MELE (Da Memoéria Escrita a Leitura do Espaco: Pedro de Barcelos e a identidade cul-
tural do Norte de Portugal). Este projeto é financiado pela FCT(Fundacdo para a Ciéncia e a
Tecnologia) e desenvolvido no dmbito do Semindrio Medieval de Literatura, Pensamento e Soci-
edade(SMELPS) do instituto de Filosofia da Faculdade de Letras da Universidade do Porto, onde
o projeto se encontra alojado. O objetivo deste projeto é tornar mais conhecida a obra literaria
do conde Pedro de Barcelos, filho do rei D.Dinis de Portugal, chamada Livro de Linhagens do
Conde e evidenciar a memoria escrita projetada no espago geografico Portugués. [pro20] Para isso
a equipa do MELE pretende identificar e analisar o patriménio material e imaterial do Norte de
Portugal relacionado com as vérias passagens do Livro de Linhages do Conde, permitindo assim

fazer uma ligacao entre as passagens literdrias e o espaco fisico onde as mesmas ocorreram.

1.2 Objetivos

Para fazer a ligagco entre o espaco escrito e o espaco fisico, a equipa do projeto MELE propds
o design e o desenvolvimento de um jogo para telemdvel. O principal objetivo foca-se em colocar
as competéncias na area da Programacdo, Computacdo e Design Gréficos e Multimédia ao ser-
vico da promocao turistica e cultural do patriménio natural e edificado ligado as figuras, espagos

e narrativas do Livro de Linhagens do Conde dom Pedro de Barcelos, O objetivo deste jogo é
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apresentar itinerdrios turisticos, com recurso ao desenvolvimento "ludificado"de itinerarios e per-
cursos pedestres com base em marcadores de geolocalizagdo previamente definidos e potenciados

por contetidos multimédia, encaixados no modelo de Geocaching ludificado.

1.3 Organizacao

Este documento estd organizado em seis capitulos com o objetivo de descrever o tema, o que
foi planeado e o que foi feito.

No capitulo um, é feito um enquadramento do projeto MELE e mencionados os principais
objetivos desta dissertagdo, bem como algumas questdes cientificas importantes para o desenvol-
vimento da dissertacao.

No capitulo dois € feita uma apresentacdo dos fundamentos do tema da dissertacdo e sdo
mencionados outros trabalhos ou jogos que ja existam no mundo da gamificacdo que poderdo ser
tteis para o desenvolvimento do jogo proposto.

No capitulo trés serd abordada a solugdo planeada para o desenvolvimento do jogo, mencio-
nando a sua arquitetura, funcionalidades implementadas descrevendo os médulos desenvolvidos.

No capitulo quatro, serd explicado como foi feita a implementagdo da solugdo descrita no
capitulo 3, descrevendo as tecnologias que foram utilizadas para a implementacdo e os médulos
que foram utilizados, bem como algumas imagens ilustrativas do jogo desenvolvido.

No capitulo cinco serd feita uma avaliacdo do jogo implementado, através de validagdo com
diferentes utilizadores que testaram o jogo.

No capitulo seis e sete sdo feitas as conclusdes do que foi desenvolvido e analisado o que ficou

por fazer e que podera ser efetuado num trabalho futuro.



Capitulo 2

Estado da Arte

Este capitulo tem como objetivo fazer uma anélise do que ja existe no Ambito da gamificagdo
e jogos baseados em localizacdo. Serdo apresentados os principais fundamentos relativos a esta
drea, bem como tecnologias que possam ser utilizadas para o desenvolvimento do jogo. Serdo
também apresentados alguns jogos semelhantes ao jogo pretendido ao longo do desenvolvimento

desta dissertacao.

2.1 Gamificacao

A criacdo dos jogos surgiu com o objetivo de trazer diversdo aos seus utilizadores, e visto que
cada vez existem mais jogadores, comegaram-se a usar técnicas e mecénicas de jogo em atividades
do dia-a-dia, em diversas dreas, tais como satde, educagdo, transportes, compras.[RPK " 15]. As-
sim surgiu o tema gamificagcdo, que consiste em despertar emogdes positivas e explorar aptidoes,
conectadas com recompensas virtuais ou fisicas durante a realizacdo de uma tarefa que possa ser
de menor interesse para o utilizador através da infusdo de técnicas, mecanicas e estilos de jogo.
[Boul2]

O termo gamificacdo surgiu em 2008 mas apenas ficou popular em 2010.

Ao longo dos tltimos anos este tema tem sido muito popular e tem como objetivo aumentar o
envolvimento do utilizador numa atividade através de experiéncias do dominio dos jogos.[HKS14b]
O nivel de envolvimento de um utilizador € influenciado pelo grau de interesse pelas tarefas de-
signadas.

Havendo uma certa atividade que ndo seja muito do interesse de um certo jogador, se lhe forem
adicionados certos desafios, ja vai aumentar o envolvimento deste jogador com esse mesmo jogo.
Se houver recompensas as pessoas ficam mais predispostas para realizar essas atividades.

Podemos utilizar como exemplo, certas atividades do dia-a-dia de uma crianga em que certos
valores t€ém que lhe ser ensinados. Adicionando recompensas a estas tarefas a crianca vai realiza-

las muito mais rapidamente, sabendo que no final vai receber uma recompensa por parte dos pais.
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Tendo em conta todos estes beneficios, a gamificagdo é considerado como o método da pré-
xima geracdo de marketing. A Gartner estimou que cerca de 50% das empresas iriam gamificar
os seus negécios até 2015. [HKS14a] Apesar disto, um dos problemas chave em muitas solu¢des
gamificadas é que estas sdo focadas em que os utilizadores cumpram os objetivos de uma determi-
nada empresa, em vez de se focarem nos objetivos dos proprios utilizadores. [Burl5] Nestes casos,
os objetivos dos utilizadores tém de ser colocados em primeiro lugar, tornando-os pega chave da
gamificagdo. Assim, os objetivos da empresa também poderdo ser alcangados mais facilmente,
como consequéncia do envolvimento do utilizador em atingir as suas préprias metas. Gamifica¢do
pode ser dividida em trés partesfl WH12]:

Figura 2.1: Relacdo entre as categorias de gamificagdo

Beneficio de uma organizacéo

Interna

Comunidade -«

Externa

> Individuo

Alteracdo de
comportamento(programas

Alteracdo de
comportamento(individual)

empresarais

Beneficio individual

1. Gamificacao Interna - Este tipo de gamificacdo € utilizado para melhorar a produtividade

dentro de uma organizacio.

Neste caso existem dois atributos distintos de gamificagcdo, o primeiro € que os jogadores
jé fazem parte de uma comunidade, neste caso a empresa. A empresa sabe quem eles sdo e
estes interagem entre eles diariamente. Podem ter perspetivas diferentes nas no final todos

tém em comum os mesmos objetivos, que sdo os objetivos da empresa.

O segundo atributo € o facto de as dindmicas motivacionais da gamificagdo terem de intera-

gir com a gestdo da firma e a sua estrutura de recompensas.
Gamificacdo interna funciona quando os funciondrios t€ém a possibilidade de ganhar prémios
ou oportunidade de aprender novas skills.

2. Gamificacao Externa - Gamificagdo externa envolve os clientes ou os potenciais clientes.
Nestes casos as aplicagdes sdo utilizadas como estratégia de marketing.

Gamificacgdo destas aplicagdes € uma maneira de melhorar as relagdes entre as empresas e 0s

seus clientes, aumentando o envolvimento, identificacdo com os produtos e maior lealdade.

Como forma de marketing, a gamificacio externa faz uso pode tirar proveito da sofisticacao

das préaticas modernas de marketing orientadas a dados.

3. Gamificacdo baseada na mudanca de comportamento - Este tipo de gamificacdo tem

como objetivo criar novos hébitos benéficos entre a populagao.

4
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Desde encorajar as pessoas a ter melhores hébitos de satide, como alimentagdo e desporto,

criar sistemas que ajudem as pessoas a poupar dinheiro.

Com estes novos hébitos é esperado um resultado positivo para a sociedade, como menos

obesidade, menos despesas médicas e melhores decisdes financeiras.

Figura 2.2: Ligacdo entre gamificacdo, video jogos e programas de recompensa [Burl5]

Motivar

Gamificagdo

MECANICA
DE JOGOS

Compensar

Programas de
recom pensa

Entreter

Videogames

A gamificagdo foca-se principalmente em motivar o utilizador a atingir determinados obje-
tivos, os video jogos focam-se em proporcionar entretenimento ao utilizador e os programas de
recompensa tém como objetivo compensar os jogadores quando estes atingem certas metas.

Apesar de cada um ter os seus objetivos principais, a figura 2.1 demonstra que todos t€m em

comum a utilizacdo de mécanicas de jogos para os atingirem.

2.1.1 Elementos de jogos

De acordo com Werbach e Hunter [WH12], foram identificados trés tipos de elementos, sendo
eles: dindmicas de jogo, mecanicas de jogo e componentes. Estas categorias podem ser orga-
nizadas por ordem de abstragdo em que cada mecanica e componente se liguem a uma ou mais

dindmicas, como podemos visualizar na seguinte figura.
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Figura 2.3: Tipos de elementos de jogos

Dinamicas

Mecanismos
Componentes

2.1.1.1 Dinamicas de jogo
As dinimicas sdo responsdveis pela interacio entre o jogador e as mecénicas de jogo.[WHI12]

Figura 2.4: Dindmicas de jogo

Jogos podem criar diferentes tipos de emogdes, especialmente a da diversdo (reforgo
emocional que mantém as pessoas jogando)

Emogdes
Estrutura que torna o jogo coerente. A narrativa niio tem que ser explicita, como uma
Narrativa historia em um jogo. Também pode ser implicita, na qual toda a experiéncia tem um
proposito em si
Progressio Ideia de dar aos jogadores a sensa¢do de avangar dentro do jogo

Refere-se & interaglio entre os jogadores, seja entre amigos, companheiros ou

Relacionamentos .
adversirios

Restrigdes Refere-se a limil da liberdade dos jogad; dentro do jogo

2.1.1.2 Mecéanicas de jogo

As mecanicas de jogo sdo responsdveis pelas acdes do jogo. Estas ditam o que um jogador
pode fazer ou ndo dentro do jogo.[WH12]

Figura 2.5: Mecanicas de jogo

Aquisi¢io de
TeCursos

O jogador pode coletar itens que o ajudam a atingir os objetivos

Avaliagio - . 5 - . .
(Feedback) A avaliagio permite que os jogadores vejam come estdo progredindo no jogo
Chanee s resultados de agdo do jogador sdio aleatérios para eriar uma sensagiio de surpresa e
incerteza
Cooperagdo ¢ vy oo um sentimento de vitéria  derrota
competicio
Desafios  Os objetivos que o jogo define para o jogador
Recompensas O beneficio que o jogador pode ganhar a partir de uma conquista no jogo

Transagdes  Significa compra, venda ou troca de algo com outros jogadores no jogo

Cada jogador no jogo tem seu proprio tempo ¢ oportunidade para jogar. Jogos tradicionais,
como jogos de cartas ¢ jogos de tabuleiro muitas vezes dependem de turnos para manter o
equilibrio no jogo, enquanta muitos jogos de computador modemos trabalham em tempo
real

Turnos

Vitoria O “estado™ que define ganhar o jogo
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2.1.1.3 Componentes de jogo

Os componentes do jogo sdo utilizados na interface do jogo. Werbach e Hunter (2012) afirmam
que os componentes descritos acima podem assumir diversas combinagdes e essas escolha deve

ter em conta as necessidades de um determinado contexto.

Figura 2.6: Componentes de jogo

Componentes Descriciio

Avatar Representagio visual do personagem do jogador

Itens dentro do jogo que os jogadores podem coletar ¢ usar de forma virtual e ndo
Bens virtuais real, mas que ainda tem valor para o jogador. Os jogadores podem pagar pelos itens
ou moeda do jogo ou com dinheiro real

Um desafio geralmente dificil no final de um nivel que tem deve ser derrotado, a

Boss fim de avangar no jogo
Formadas por itens acumulados dentro do jogo. Emblemas ¢ Medalhas sio
Colegdes
frequentemente parte de colegdes
Combate Disputa que ocorre para que o jogador derrote oponentes em uma luta
Conquistas Recompensa que o jogador recebe por fazer um conjunto de atividades especificas
Conteiidos A possibilidade de desbloquear e acessar certos contelidos no jogo se os pré-

requisitos forem preenchidos. O jogador precisa fazer algo especifico para ser

deshloguedveis capaz de desbloguear o contetdo

Emblemas/medalhas Representagiio visual de realizagdes dentro do jogo
Capacidade de ver amigos que também estdo no jogo ¢ ser capaz de interagir com
Grifico Social  eles. Um grafico social tarna o jogo uma extensio de sua experiéncia de rede
social.

Similar a “conquistas”. E uma nogfio de jogo de que o jogador deve fazer executar

Missdo P B 3
8 algumas atividades que sdo especificamente definidas dentro da estrutura do jogo
Niveis Representagio numérica da evolugiio do jogador. O nivel do jogador aumenta &
medida que o jogador se torna melhor no jogo.
Pontos Agdes no jogo que atribuem pontos. Sfo muitas vezes ligadas a niveis
A possibilidade distribuir ao jogador coisas como itens ou moeda virtual para
Presentes .
outros jogadores
Rankin, Lista jogadores que apresentam as maiores pontuagdes/conquistas/itens em um
- Jogo
Times Possibilidade de jogar com outras pessoas com mesmo objetivo

Combinar todos estes elementos € a principal tarefa de um projeto de gamificacao.

2.1.2 Seis passos de Werbach e Hunter para a ludificacao

Ap6s estudar os principais conceitos de ludificagdo e pensamentos de jogo, conclui-se que
ludificacdo requer uma fusdo entre a arte e a ci€ncia e por isso € necessdrio criar um processo que
os junte de modo a que o projeto funcione. Werbach e Hunter criaram uma das frameworks mais

conhecidas que define um conjunto de op¢des de ludificacio dividido em seis passos [WH12]:

1. Definir objetivos de negdcio, neste passo é necessario definir qual o objetivo principal da
ludificacdo para o negdcio envolvido. Nao se refere aos objetivos da empresa em termos
de receitas e acionistas, mas sim os objetivos de performance do sistema, como aumentar o
envolvimento dos clientes, criar uma marca leal ou aumentar a produtividade dos funciona-

rios.

2. Delinear comportamentos do publico alvo, aqui € necessario definir quais serdo os com-
portamentos que os utilizadores irdo ter quando utilizarem o sistema. Estes comportamentos

devem ser especificos e virais, de modo a atrair ainda mais utilizadores para o sistema.
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3. Descrever os jogadores, ¢ um passo importante pois permite direccionar o jogo que se
pretende desenvolver ao tipo de publico alvo. Quem sdo os jogadores e o que os motiva?

Qual a relagdo entre eles?

Responder a estas ou outras perguntas implica que o desenvolvedor se coloque na posicao
que pretende avaliar e infira ndo apenas sobre os aspectos positivos mas também sobre

possiveis elementos que levem a desmoralizacdo dos utilizadores.

Assumindo ainda que nem todos os jogadores se comportam da mesma maneira, deve
procurar-se segmenté-los de modo a adaptar o sistema as necessidades dos diferentes grupos

em que se insiram.

Um sistema de classificag@o de tipo de jogador foi desenvolvido em 1996 pelo desenvolve-
dor de jogos Richard Bartle [Bar96], que os distingue em quatro tipos : achievers, explorers,

socializers, e killers.

(a) Achievers procuram atingir objetivos como subir niveis ou desbloquear recompensas

e troféus;
(b) Explorers baseiam o seu modo de jogo em volta da procura de novos conteidos;

(c) Socializers, tal como o nome indica, procuram interac¢des e conteidos que lhes per-

mitam estabelecer novos relacionamentos com outros jogadores;

(d) Killers procuram competir e evoluir com o objetivo de provarem que conseguem ser

melhores que os restantes jogadores.

E de salientar no entanto, que apesar de num determinado momento, um jogador se inserir
numa das categorias, no futuro a sua motivacdo poderd mudar o que o levard a pertencer a
outro grupo. Deve entdo procurar oferecer-se uma experiéncia semelhante a todo o tipo de

jogador independentemente da sua motivagao.

4. Delinear os ciclos de atividade. Ainda que em todos os jogos deva existir um inicio e um
fim, a progressdo entre ambos raramente € linear. A maneira mais ficil de modelar accao
num sistema de ludificacdo € através de ciclos de atividade: um utilizador realiza uma accao
que por sua vez desencadeard uma reacgdo por parte de outro e assim sucessivamente. Um
exemplo muito comum de dia a dia, passa pela publicagdo de uma foto numa determinada
rede social onde identificamos um amigo. O amigo por sua vez, receberd uma notificacao
que o motivard a comentar a foto, o que imediatamente desencadeard uma nova notificacao

desta vez recebida pelo utilizador que a publicou.
Este processo € continuo no tempo e podera ainda envolver mais utilizadores.
Assim sendo, foram descritos dois tipos de ciclos que se devem desenvolver: ciclos de

compromisso (engagement cycles) e ciclos de escadas de progressao (progression stairs).

(a) Ciclos de Compromisso compreendem uma andlise a um nivel micro, que procura

descrever o comportamento e o objetivo dos jogadores e qual deve ser a resposta dada



(b)
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por parte do sistema. Este ciclo subdivide-se em trés categorias: motivac¢ao, ac¢io e
feedback.

Figura 2.7: Ciclo de Compromisso

Motivacido

A p
Feedback <::I Acgdo

A motivacdo de um jogador leva-o a desencadear uma ac¢do que por sua vez produzird
um feedback por parte do sistema. Por sua vez, esse mesmo feedback motivard o

utilizador a desencadear novas ac¢des reiniciando o ciclo.

Virtualmente, todos os componentes de um jogo, como por exemplo as recompen-
sas, devem ser encarados como uma forma de feedback. O ciclo de compromisso é
um processo basico de qualquer sistema de ludificacdo e, apesar de ser extremamente
importante, deve ter-se em conta que se a experiéncia do jogador for extremamente re-
petitiva o mesmo acabara por perder o interesse, dai a necessidade do ciclo de escadas

de progressao.

Ciclos de Escadas de Progressao compreendem uma analise a nivel macro e reflectem

o facto de que a experié€ncia do utilizador alterar-se-a ao longo do jogo.

O mapeamento de progressdo num sistema de ludificagdo deve compreender objetivos
a curto e longo prazo de maneira a manter o utilizador cativado durante o maior tempo
possivel. Este processo ndo deve ser linear mas sim assemelhar-se a uma "escada"onde

a dificuldade vai aumentando a medida que o jogador vai progredindo.

A maior parte dos jogos utilizam um sistema de dificuldade acrescida seguida de peri-
odos de "descanso"que permitem aos jogadores relaxar e adaptar-se ao novo patamar

onde se encontram.

Figura 2.8: Ciclo de Compromisso
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O aumento de dificuldade entre cada patamar tentard motivar o jogador a progredir

com o objetivo de obter recompensas cada vez mais importantes.

5. Nao esquecer a diversao! Por vezes nao prioritizada e dificil de prever, a diversdo é um dos
elementos mais importantes de qualquer sistema de ludificacdo pois é uma das principais

razdes pela qual o utilizador interagird voluntariamente com o sistema.
Sistemas de recompensa, barras de progresso, puzzles sdo assim algumas maneiras de adi-
cionar diversdo ao jogo que poderdo cativar um maior nimero de utilizadores.

6. Desenvolver ferramentas apropriadas. Chegada a fase de implementagao, as ferramentas

mais apropriadas dependem das conclusdes retiradas durante as etapas anteriores.

Este processo devera ser iterativo e testado continuamente. Sempre que necessario poder-

se-a0 repetir os passos anteriores de modo a melhorar o produto final.

2.1.3 Octalysis

De acordo com Yu-Kai Chou[Cho19], todos os jogos motivam as pessoas através de uma diver-
sidade de decisdes e atividades. Uns jogos focam-se na inspiragédo e poder, outros na maniuplagao.
Com isto, decidiu criar uma framework de ludificacdo chamada octalysis, que representa um

octégono com pontos importantes.

Figura 2.9: Octégono criado por Yu-Kai Chou

Left side Right side

Epic [Aleaning

Accomplishment | Empowerment

Ownership Social Influence

Scarcity Unpredictability

Avoidance

1. Epic Meaning and Calling é quando uma pessoa acredita que estd a fazer algo superior a
si propria, ou seja, estd a contribuir para a algo que vai ser ttil para outras pessoas mais do

que para si préprio.

Os melhores exemplos sdo os sistemas open-source, em que alguém contribui com o seu

conhecimento para ajudar os outros sem o objetivo de receber algo em troca.
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2. Development and Accomplishment é focado no progresso, desenvolvimento de capacidades

e ultrapassar desafios.

"z

Neste caso a palavra "desafio"é muito importante, visto que uma recompensa nao tem muito

significado quando ndo exige esforco da nossa parte.

3. Empowerment of Creativity and Feedback ¢ expressado quando os utilizadores estio en-
volvidos num processo de criatividade onde tentam coisas novas.
Para este tipo de pessoas € importante ver os resultados da sua criatividade e receber algum

feedback.

4. Ownership and Possession é onde os utilizadores se sentem motivados visto que sentem
que t&m poder sobre algo. O sentimento de posse faz com que o utilizador queira melhorar

aquilo que possui.

5. Social Influence and Relatedness incorpora todos os elementos sociais que motivam as
pessoas, tais como aceitacio social, feedback social bem como competi¢do e inveja.
Por exemplo, quando vemos algum amigo que faz bem uma coisa, temos vontade de fazer

tao bem ou melhor do que ele, o que funciona como fator motivacional.

6. Scarcity and Impatience representa a vontade de querermos algo raro ou que nos faca espe-
rar por algo que ainda ndo estd disponivel, por exemplo os jogos que oferecem recompensas

em determinadas horas, motivam-nos a voltar ao jogo a essa hora.

Outro exemplo dado por Yu-Kai Chou é o facebook, que primeiro foi apenas para os estu-
dantes de Harvard, depois foi langcado para algumas escolas privilegiadas e s6 mais tarde foi

lancado para toda a gente.
O facto de as pessoas estarem a espera que estivesse disponivel aumentou a vontade de
experimentarem essa plataforma quando se tornou publica para toda a gente.

7. Unpredictability and Curiosity é responsavel por motivar o utilizador a estar sempre ligado

com 0 jogo visto que este ndo sabe o que vai acontecer e fica com curiosidade para descobrir.

Esta € a caracteristica principal dos jogos de apostas em que o apostador nunca sabe o que

vai acontecer.
Para além disto, pode-se dizer que muitas pessoas vém filmes e novelas pelo motivo da
imprevisibilidade.

8. Loss and Avoidance é a motivagao para evitar que algo negativo possa acontecer.
Numa escala pequena pode ser utilizado para evitar perder algo que j4 foi conquistado antes.
Numa escala maior, pode ser ser utilizado para evitar admitir que tudo que tenha sido feito

até aquele momento seja inttil, demovendo o utilizador da ideia de desistir.
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Também oportunidades que precisem de uma decisdo rdpida podem motivar o utilizador
a agir, pensando que ndo voltard a ter nova oportunidade no futuro, por exemplo, ofertas

especiais de dltima hora.

Todas estas caracteristicas sdo importantes no desenvolvimento de um jogo, no aspecto em que
nenhuma delas existir ndo vai haver motivacdo do utilizador. Todas elas tém objetivos diferentes,
umas fazem com que o utilizador se sinta poderoso, outras podem criar obsessdo, por isso é que
todas elas estdo presentes neste octogono para determinar o nivel de motivagdo do utilizador.

O octégono foi desenhada de modo que as caracteristicas que se focam mais na criatividade,
liberdade de expressdo e na influéncia social estejam do lado direito.

Do lado esquerdo temos presentes as que estdo mais ligadas a 1égica, poder e pensamentos
analiticos.

As caracteristicas do lado esquerdo focam-se na motivagdo extrinseca, em que o utilizador esta
motivado para obter algo.

As do lado direito focam-se na motivacao intrinseca em que o utilizador ndo precisa de obter

algo para expressar a sua criatividade, ou até socializar.

2.2 Jogos Moveis

Jogos méveis sdo jogos que sdo direcionados para dispositivos méveis, por exemplo, smartpho-
nes, Game Boy, entre outros.

Embora este tipo de jogos nfo tenha as mesmas qualidades de um jogo de desktop, visto que
a qualidade de imagem e processamento ndo é a mesma e por isso a qualidade nunca poderd ser a
mesma, a principal vantagem é que podem ser jogados em qualquer lugar desde que se possua um
dispositivo mével que permita este tipo de jogos.

Os primeiros jogos para dispositivos méveis surgiram em 1990 em calculadoras graficas pro-
gramaveis.

A primeira geragdo de jogos para teleméveis surgiu em 1997 com o famoso jogo Snake que
vinha pré-instalado nos dispositivos Nokia.

Hoje em dia, com o avango tecnoldgico dos dispositivos mdveis e com o surgimento dos
smartphones ja € possivel jogar quase todos os tipos de jogos.

Em 2017 a inddstria dos videojogos gerou receitas no valor de $108b , dos quais $82b foram

fruto dos jogos méveis.[rev20]

2.3 Jogos baseados na localizacao

Nos jogos tradicionais de computador, o utilizador senta-se em frente ao computador e interage
com o jogo através de vdrios dispositivos como teclado, rato e joystick.
Pelo contrério, este tipo de jogos, tem como objetivo permitir que o utilizador se mova no

mundo real interagindo com o jogo através da alteracdo da sua posicao e visitando alguns locais do
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interesse do jogo. [NPMO1] Existem vérios tipos de jogos baseados em localizagdo tais como, caca
ao tesouro, jogos baseados em equipas com um determinado objetivo. Continua a existir na mesma
interacdo entre o utilizador e um dispositivo, preferencialmente mével, mas esta é secunddria,

focando-se mais na interagdo com o meio ambiente e com os outros utilizadores.

2.3.1 Classificacao dos jogos baseados na localizacao

Jogos baseados na localiza¢do podem ser divididos em trés categorias .[NPMO1]

2.3.1.1 Mobile games

Nesta categoria, os eventos do jogo s6 ocorrem quando dois jogadores se encontram , nio
é necessario a localizacdo total de cada utilizador. Foca-se mais em sensores de proximidade e
comunicagdo local, ou seja, apenas existe interagdo caso dois utilizadores estejam préximos um

do outro.

2.3.1.2 Location aware games

Este tipo de jogos permite a interacdo dos jogadores com espacos locais através das suas
coordenadas, bem como a comunica¢do com outros jogadores. Neste tipo de jogos os jogadores
podem enviar mensagens com coordenadas, fornecendo dicas e ajudas aos outros utilizadores,
trabalhando em equipa para chegarem a um objetivo.

2.3.1.3 Spatially aware games

Esta categoria integra integra mais fortemente o jogo e o ambiente do mundo real. Os eventos
ocorrem quando o jogador estiver em um determinado contexto espacial, por exemplo, quando o
jogador entra em uma igreja.

2.3.2 Padroes de jogos baseados na localizacao

De acordo com [FVT16], existem quatro padrdes neste tipo de jogos que sdo mostrados na
figura 2.2.

Figura 2.10: Padrdes de jogos baseados na localizagcao

Procurar @ Encontrar Saguir o Caminho Perseqguir & Capturar Variar a Distancia

®

.\_ .
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1. Procurar e Encontrar, é o padrdo em que o jogador deve encontrar uma certa localiza¢do
fixa. Este recebe uma localizagdo aproximada e depois terd de explorar esse local para

encontrar o que € suposto.

Um exemplo deste padrio de jogo € o Geocaching.

2. Seguir o Caminho ¢ o padrdo em que o jogador tem de seguir um determinado percurso para
chegar a localizacdo de destino, podendo ser penalizado se ndo o fizer. Ao longo do percurso
podem existir determinados checkpoints, o que determina uma diferenca relativamente ao

padrao de jogos anterior.

3. Perseguir e Capturar o objetivo do jogador é capturar um objeto que estd em movimento,

podendo ser outro jogador ou um objeto virtual.

4. Variar a Distancia, neste tipo de jogos a localizagdo do jogador ndo é muito importante. O

objetivo € o jogador aproximar-se ou afastar-se de uma determinada localizag3o.

2.3.3 Métodos de localizacao

Para ser possivel desenvolver os jogos baseados na localizacdo sdo necessdrias técnicas para
obter a localizacdo dos jogadores.

Para obter a posi¢do de um jogador pode-se utilizar localizagdo baseada em rede, localizagdo
baseada no dispositivo ou ambas. Nas técnicas de localizac@o através da rede podemos separar

cm:

1. Cell-ID é um nimero Unico que identifica a estacdo emissora-recetora onde o utilizador estéd

conectado, sendo assim utilizada para estimar a sua localizagao.

2. TBDOA(Time Difference of Arrival), este método utiliza a diferenca de chegada dos sinais
emitidos pelo dispositivo do utilizador até a estagdo emissora-recetora. Visto ser necessario

uma triangulagdo, t€ém de ser utilizados no minimo trés estagdes.

Ao contrdrio das técnicas de localizacao por reder, a localizag¢do por dispositivo ndo necessita
que o mesmo esteja conectado a nenhuma rede. A técnica mais conhecida é o GPS(Global Position
System), este sistema utiliza uma rede de 24 satélites geoestaciondrios para triangular a posicao do
dispositivo e assim obter a latitude e longitude. O maior obstaculo para esta técnica de localizacdo

¢é que pode ndo funcionar em locais fechados.[FVT16]

2.4 Jogos de narrativa

Inicialmente as histérias consistiam em guiar o jogador a realizar determinadas a¢des com o
objetivo de completar a histéria e ser bem sucedido no jogo.

[LK11] Hoje em dia, com a evolug@o dos jogos surgem novos modos de histérias mais in-
terativas em que o jogador pode mudar o rumo da histdria tendo em conta as acdes que realiza.
[LK11]
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Quando se utiliza histérias num jogo pode também ser considerado um recurso de gamificagao,
tendo em conta que aumenta o envolvimento do jogador com o objetivo de este ter de completar a
histdria para chegar ao fim do jogo. Desde nascencga que as pessoas ouvem historias, sejam estas
para ensinar, avisar de determinadas situacdes ou apenas para entretenimento. As histérias levam
as pessoas a explorar, imaginar ou até a ter esperanca em certas ocasides. [LK11]

De modo a tornar estas histérias mais interativas, passaram a ser inseridas em determinados
jogos. Tendo em conta a importincia das histérias pode-se dizer que estas podem ter um papel
muito importante, despoletando assim certos sentimentos aos utilizadores enquanto jogam. Depois

de se decidir introduzir uma histéria num jogo, ¢ importante decidir que tipo de histdria vai ser.

2.5 Trabalho relacionado

Aqui est@o apresentados alguns jogos que ja existem e que sdo baseados na localizag@o. Fo-
ram selecionados por serem bastante conhecidos e por isso podem servir de inspiracdo para o

desenvolvimento do jogo.

2.5.1 Pokemén GO

Pokemén GO [pok16] é um jogo baseado em localizagdao GPS que tem como objetivo navegar
pelo mundo espacial e permite ao utilizador encontrar e colecionar pokemdns que vao aparecendo
a medida que este se desloca pelo mundo.

Em certos locais existe uma funcionalidade de conquista, em que o jogador pode conquistar

esse local utilizando os seus pokemons e lutar contra outros jogadores.

Figura 2.11: Pokemé6n Go

2.5.2 Geocaching

Geocaching [geo00] é um jogo que funciona baseado na localizacdo do utilizador. Este jogo
é uma espécie de caca ao tesouro, em que o utilizador tem a possibilidade de encontrar milhdes
de recipientes escondidos em todo o mundo através da localizagdo GPS do dispositivo que este

utiliza.
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Figura 2.12: Geocaching

2.5.3 BotFighters

BotFighters VBWBO07] é um jogo produzido pela empresa Sueca, It’s Alive e foi dos primeiros
jogos desta area a ser lancados em 2001. O objetivo do jogo é encontrar outros jogadores e destruir

o "robot"deles ganhando pontos subindo no ranking de pontuagao.

A interface do jogo permite contruir e evoluir os robots e o telemdvel € utilizado para encontrar
outros jogadores e depois combaterem entre eles. Um jogador envia uma mensagem a dizer que

quer lutar e quando algum jogador entrar no raio de acdo dele a luta comeca.

Figura 2.13: BotFighters
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2.5.4 Ingress

O jogo Ingress [ing12] é baseado numa luta entre duas fagdes, em que cada utilizador escolhe
a facdo que quer defender.

Ao longo do jogo o utilizador tem a possibilidade de explorar o mundo real, como instalagdes
artisticas, pontos turisticos € monumentos, podendo coletar recursos valiosos com um scanner da
aplicacdo.

Este jogo baseado na localizagcdo também tem a funcionalidade de comunicagdo com outros

jogadores, permitindo que estes possam trabalhar em equipa
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Figura 2.14: Ingress

2.6 Conclusoes

Neste capitulo foi possivel abordar alguns fundamentos que sdo abrangidos por esta disserta-
¢do.

Foi possivel entender um pouco a gamificacio e a sua importincia em todas as dreas existentes
no nosso quotidiano, seja para marketing de empresas, seja para aumentar a producao de funcio-
ndrios dentro de uma empresa ou até facilitar a aprendizagem de certos temas que sejam de menor

interesse para uma determinada pessoa.
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Capitulo 3

Solucao

Neste capitulo serd descrita a solugéo projetada para a resolucio do problema abordado. Ques-

tdes como a sua arquitetura, funcionalidades e médulos que serdo desenvolvidos.

3.1 Resumo do Jogo

Foi proposto o desenvolvimento de um jogo que permitisse fazer a liga¢do entre as narrativas
do Livro de Linhagens de dom Pedro e o espago fisico associado ao mesmo, permitindo que os
utilizadores pudessem aprender um pouco sobre a histéria de dom Pedro através de uma forma
Iidica. Para permitir a ligacdo entre o livro e o mundo real serd desenvolvido um jogo onde os
utilizadores terdo a possibilidade de caminhar pelos mesmos percursos onde estas ocorreram. O
jogo ird entdo congsistir num conjunto de percursos associados a vdrias narrativas. Ao longo do
percurso, uma narrativa ird ser contada ao utilizador, em determinados checkpoints. Em cada
checkpoint, irdo surgir cartas associadas as personagens que contam a narrativa. O objetivo final
serd entdo o utilizador passar por todos os pontos da narrativa e colecionar todas as cartas que
estio presentes nesse percurso. Depois de terminar, hd a possibilidade de o utilizador ver toda a

sua colecdo de carta, numa pagina que pode ser acedida através do menu principal.

3.2 Arquitetura da solucao

De forma a tornar o jogo mais lidico foi pensado introduzir o conceito de colec¢do, em que
nos marcadores ao longo percurso, apds o fim da narrativa irdo surgir cartas associadas as perso-
nagens permitindo ao utilizador, ao longo do percurso ir colecionando as cartas que lhe fossem
aparecendo.

A fim de desenvolver o jogo pretendido foram entdo utilizados dois mddulos, backend e fron-

tend. O backend ird guardar todos os dados relacionados com os percursos e seus marcadores,
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personagens e cartas e o frontend € responsdvel por interpretar os dados do backend e mostra-los
ao utilizador.

A arquitetura do jogo serd:
1. desenhar um percurso no google earth e exportar para um ficheiro kml

2. através de um conversor online, converter o ficheiro kml para geojson e guardar na pasta do

jogo esse ficheiro

3. com funcionalidades do React-Native, desenhar uma linha ilustrativa do percurso represen-

tado no geojson obtido anteriormente
4. desenhar os marcadores nas coordenadas predefinidas
5. calcular a distancia do utilizador aos marcadores a medida que este desloca
6. quando chegar a uma certa distancia do marcador iniciar a narrativa
7. quando terminar a narrativa algumas cartas serdo colecionadas e continua o percurso

Para o frontend serd utilizado React Native e serd desenhado de forma a permitir ao utilizador
uma navegacao intuitiva e simples.

O frontend serd também responsavel por ler todos os dados que estdo guardados nos fichei-
ros json de modo a mostrar as informagdes relativas aos percursos, narrativas e personagens ao

utilizador.

3.2.1 Estrutura dos ficheiros

Na pasta principal existe uma pasta que corresponde ao backend, onde podemos encontrar to-
dos os ficheiros onde estido guardados os dados relativos ao jogo, e duas pastas onde sdo guardadas
ficheiros que permitem a interacdo do utilizador com a plataforma.

Pasta assets onde estdo imagens das cartas das personagens, imagens das personagens e outras
imagens que fazem parte da interface do utilizador.

A outra pasta € relativa a ficheiros do React Native, onde sao implementados os varios com-

ponentes da interface grafica do jogo.

3.3 Funcionalidades

Neste sub-capitulo serdo mencionadas as funcionalidades que foram pensadas em conjunto

com os responsdveis do projeto MELE e aquilo que serd pretendido para a implementagdo do

jogo.
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3.3.1 Percursos

Os percursos pedestres sdo a primeira funcionalidade deste jogo, em que € pretendido mostrar
ao utilizador percursos associados com as narrativas de modo a que o utilizador possa realizar esse
percurso passando por pontos historicos.

No jogo serdo incluidas vdrias narrativas com os respetivos percursos e o utilizador terd a
hipétese de visualizar uma lista de todos os percursos, selecionando aquele que mais lhe agradar,

seja por interesse histérico ou proximidade.

3.3.2 Narrativa

Depois de ter desenhado o percurso serd contada uma narrativa ao longo do mesmo, permi-
tindo ao utilizador ir lendo algumas passagens dessa narrativa em certos marcadores histéricos

previamente referenciados e interligados com essa mesma narrativa.

3.3.3 Marcadores

Estes marcadores serdo definidos previamente e serdo guardadas as coordenadas dos mesmos
num ficheiro. Este ficheiro contém as coordenadas de cada marcador, bem como a narrativa de
cada marcador e as cartas das personagens que aparecem nos mesmos.

Ao longo do percurso, sempre que o utilizador chega a um destes marcadores ao longo do
percurso, ird surgir no telemdvel um popup que cria uma interagdo entre as personagens ligadas a
esse marcador, as quais contam partes da narrativa.

O objetivo serd entdo ir contando a narrativa de forma lidica enquanto se passeia pelos per-

cursos historicos.

3.3.4 Cartas

Uma das funcionalidades serd colecionar cartas das personagens que aparecem ao longo do
percurso. A informacao das cartas estd guardada no mesmo ficheiro dos marcadores.

Cada carta tem o nome da personagem, bem como informacao sobre a mesma. Sempre que o
utilizador chega a uma marcador, depois de ter hip6tese de ler um pouco da narrativa, ird colecionar
as cartas dos personagens que participaram na narrativa desse marcador. Depois de concluir o
percurso, o utilizador tem hipdtese de visualizar todas as cartas que ja foram colecionadas através

do menu principal na op¢ao Colecdes.

3.4 Modulos

No total existem seis componentes, o primeiro corresponde ao menu principal, o segundo

corresponde a lista de percursos onde sdo importados todos os percursos e todos os marcadores.
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O terceiro componente diz respeito aos detalhes do mapa, que recebe como argumentos o
percurso selecionado que contém as coordenadas e os detalhes, e também os marcadores corres-
pondentes a esse percurso.

Ao avangar para o jogo aparece um quarto componente que € responsavel por processar a
localizacdo do jogador e calcular os marcadores que estdo préximos dele. Neste componente
obtemos as falas e as cartas do marcador que foi passado como argumento do componente anterior.

Caso exista algum marcador préximo é chamado um quinto componente que € responsdvel
pela narrativa e por mostrar as cartas que vao ser colecionadas.

Para além destes componentes ainda existe um sexto que ndo tem qualquer ligacdo com os

anteriores, que é o componente que nos vai mostrar uma breve descricdo do jogo.
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Capitulo 4

Implementacao

Neste capitulo serd explicado como foi implementada a solug@o previamente abordada, quais
as tecnologias utilizadas. Serdo também demonstradas imagens do protétipo implementado ao

longo da realizagao da dissertacao.

4.1 Tecnologias

Figura 4.1: Diagrama relacional das tecnologias utilizadas
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Inicialmente todos os ficheiro JSON sdo importados para o componente inicial de React-
native.

Quando o utilizador chega a pagina do jogo é desenhado o percurso que foi selecionado uti-
lizando o React-native-maps. Este médulo contém o MapView que é responsdvel pela vista do
mapa.

Para desenhar o mapa, as coordenadas sio passadas como argumento na varidvel GeoJSON.

Para desenhar os marcadores, primeiro tem de ser calculada a distancia do utilizador aos diver-
sos marcadores do percurso que apenas serdo desenhados se estiverem a uma distancia inferior a
cinco metros. Para isso utiliza-se a biblioteca Geolib. Caso exista algum marcador a essa distancia
do utilizador, é desenhado passando as coordenadas do mesmo para o componente Marker, filho

do componente Map View.

4.1.1 React Native

React Native é uma framework desenvolvida pela equipa do Facebook e lancada em 2015

O objetivo principal do React Native é permitir que um desenvolvedor ndo necessite de ter
conhecimentos ou precise de gastar muito tempo de modo a criar uma aplicacdo mével para no
minimo duas plataformas, iOS e Android.

Tendo em conta que as diferentes plataformas t€m diferentes capacidades e visuais, por ve-
zes ndo seria possivel desenvolver a mesma aplicacdo de forma homogénea para as duas pla-
taformas. Com o React Native € entdo possivel desenvolver uma aplicacdo com a mesma lin-
guagem para diferentes plataformas, sendo os gréficos renderizados depois de acordo com cada
plataforma.[Dan16]

Esta framework € baseada na ja existente e bastante conhecida, React que utiliza.

Sao utilizados componentes interativos, reutilizdveis e com um estado. Estes componentes sdo
blocos que servem para construir as paginas da aplicacdo. Pode-se considerar como exemplo de
um componente um botdo, este é criado com JavaScript e pode ser reutilizado em véarias paginas
bastando apenas efetuar uma chamada desse componente.

Para utilizar esta framework apenas é necessdrio instalar o Node.js.

Node.js permite ao desenvolvedor instalar o React Native e varios médulos auxiliares do de-
senvolvimento das aplicacdes através do pacote de gestdo do node, npm.

Quando um projeto é criado as principais pastas sdo package.json que contém as dependéncias
do projeto, node_modules que contém dependéncias de médulos externos que possam ser utilizado
na aplicacdo.

Observando a figura 4.1, podemos verificar que desde que o React Native foi lan¢ado, a quanti-
dade de interessados comegou a aumentar em detrimento de outras frameworks como nativescript
e appcelerator.

Visto que é uma framework open-source, existindo muito suporte online e estando ja familia-
rizado com a framework de React, foram os motivos que me levaram a optar por esta tecnologia

para desenvolver a aplicagdo pretendida.
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Figura 4.2: Interesse em React Native
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4.1.2 Json

A linguagem de defini¢do de estruturas de objetos JSON(Notagdo de objetos de JavaScript)
foi desenhada e desenvolvida de maneira a simplicar a estrutura de programacao de troca de dados
orientada a objetos JavaScript.

Uma das vantagens do JSON ¢€ permitir aos programadores a leitura de estruturas de dados
JSON de maneira répida, eficiente e concisa. [Jac16]

Visto que JSON ¢ de fécil leitura, foi utilizado para guardar todos os dados relativos ao jogo.
Para isto foram utilizados dois ficheiros JSON, o ficheiro marcadores.json e o percursos.json.

O primeiro contém um array em que cada elemento guarda as coordenadas de cada percurso
existente no jogo, tal como caracteristicas inerentes com o mesmo, tal como dificuldade, avisos e
descricdo.

O segundo ficheiro é composto por um array de objetos, em que o primeiro objeto guarda
informacdes relativas aos marcadores do primeiro percurso. Em cada marcador temos as coor-
denadas desse marcador bem como os textos correspondentes a narrativa que nele é contada e as

cartas que serdo colecionadas quando a narrativa associada a esse marcador termina.
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Figura 4.3: Exemplo JSON

f"Alunos”: [

I "mome": "Edson Sales Arantes™, "notas": [ 8, 9, 5 ] 1},

I "nome": "Luiz Livelli ", "motas": [ 8, 18, 7 ] },

{ "nome": "Caique Caicedo De Plata”, "notas™: [ 18, 18, @ ] }
1}

4.1.3 Geolib

Geolib é uma biblioteca que permite utilizar operagcdes geoespaciais, como por exemplo, cal-
culo de distancias e conversdo de coordenadas. Esta biblioteca apenas tem em conta duas dimen-
sdes, de modo que a altitude ndo € tida em conta no cdlculo das distancias.

Todos os métodos desta biblioteca podem aceitar um objeto com latitude e longitude ou um
array de coordenadas GeoJSON também com uma longitude e uma latitude. Em ambos os casos
as coordenadas podem estar em formato decimal(48.345) ou sexagesimal (20° 40* 23).

Os valores retornados sao sempre em metros.

Esta biblioteca foi utilizada para calcular a distancia entre o utilizador e os marcadores do
percurso atual através do método getDistance(start, end, accuracy=1).

Os dois primeiros argumentos correspondem as coordenadas do ponto inicial e as do ponto
final. O terceiro argumento corresponte a precisao.

Por defeito, este valor é 1, mas caso fosse preciso mais precisdo poderia ser utilizado um valor

mais baixo.
Figura 4.4: Método getDistance da biblioteca Geolib

getDistance(

{ latitude: 51.5103, longitude: 7.49347 },

{ latitude: "51° 31" N", longitude: "7° 28'E" }
);

4.1.4 React-native-maps

React-native-maps € um médulo que permite a integracdo dos mapas da Google na aplicagio.
Para a sua utilizag@o ser permitida € necessdrio obter uma chave especifica que é gerada pela
Google. Para utilizar esta chave foi necessario criar um projeto na API(Interface de Programacéo

de Aplicagdes) da Google e permitir a sua utilizagdo em aplica¢des Android.

4.14.1 MapView

MapView € o principal componente do médulo React-native-maps e é desenhado de modo a

poder ter varias funcionalidades como filhos do préprio component Map View.
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Este componente permite renderizar o mapa fornecido pela google recebendo como parametro
a regido inicial onde se vai desenhar o mapa, que no caso deste jogo é baseada na latitude e
longitude atual do utilizador. Para além da latitude e longitude, a regido inicial também tem como
varidveis uma longitude delta e uma altitude delta. Esta altitude e longitude deltas sdo variaveis
que definem a 4rea do mapa que é mostrada, quanto maior for o valor destas varidveis mais drea é

mostrada.

4.1.4.2 Marker

Marker é um componente que € filho do principal componente, MapView. Este componente é
responsavel por desenhar os marcadores que existem ao longo do percurso. Este marcador recebe

como parametros uma key, as coordenadas, sendo estas obrigatdrias, um titulo e uma descricao.

Figura 4.5: Exemplo de um marcador
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8

4.1.4.3 Geojson

Geojson ¢ uma funcionalidade que permite adicionar GeoJSON de forma rdpida ao react-
native-maps.

Visto que os dados relativos aos percursos estdo guardados em formato de GeoJSON, apenas
é necessdrio obtermos os dados do percurso necessario e passar como argumento esse objeto, que
depois € convertido dependendo do tipo de geometria que pode ser um ponto, uma linha ou uma

figura geométrica. Neste caso € sempre uma linha que € indicativa do percurso.

Esta funcionalidade tem de estar sempre incorporada dentro de um MapView.

4.1.5 Android Studio

Para além das tecnologias mencionadas anteriormente foi também utilizado o Android Studio
como emulador da aplica¢do, facilitando o desenvolvimento da parte correspondente a localizacdo,

permitindo testd-la sem ter de andar na rua com o dispositivo mével..

4.2 Modulos

A solucdo implementada estd dividida em dois grandes mddulos, o backend e o frontend.
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4.2.1 Backend

No médulo de backend foram utilizados ficheiros json para guardar todas as informagdes re-
lativas aos percursos e seus marcadores, narrativas e imagens utilizadas no jogo.

Apenas foram utilizados ficheiros json visto que ndo hd manipulagdo de dados ao longo do
jogo, apenas € necessario estes estarem guardados para permitir mostrar aos utilizadores todas as

informacdes relativas aos mesmos. Este médulo contém 3 ficheiros json.

4.2.1.1 Percursos

Este primeiro ficheiro json consiste num array com uma lista de objetos em formato GeoJSON,
em que cada objeto contém informacdes relativas a todos os percursos existentes no jogo.

Em cada percurso poderemos obter informacdes das coordenadas que definem o mesmo, nome
e detalhes do percurso.

Cada objeto respetivo contém um array, com um array de coordenadas na primeira posi¢cao e
um objeto com detalhes do percurso na segunda posi¢do, onde podemos aceder ao nome do per-
curso, aos avisos, dificuldade, tempo estimado e uma parte da narrativa associada a esse percurso.

As coordenadas do percurso tém de ser inseridas manualmente neste ficheiro e tem de se

realizar o seguinte processo:
1. Desenhar o percurso pretendido no Google Earth
2. Exportar como ficheiro kml
3. Converter ficheiro kml para ficheiro json utilizando conversor online

4. Apés obter ficheiro json, guardar no ficheiro dos percursos, juntamente com todos os ja

existentes

Depois de efetuar este processo, ja é possivel ter acesso ao percurso dentro do jogo. O processo de
demonstracdo do percurso serd explicado na parte do frontend, onde o mesmo é processado para

ser mostrado ao utilizador.

4.2.1.2 Marcadores

Este ficheiro json consiste numa lista de arrays, em que cada array guarda os marcadores
de cada percurso. Estes marcadores estdo organizados por percurso, ou seja os marcadores do
primeiro array, sdo os que correspondem ao percurso 1.

Por exemplo, o primeiro array consiste numa lista de objetos em que cada objeto tem guardado
as informagdes de cada marcador do primeiro percurso.

Neste ficheiro podemos entdo obter a posi¢do de cada marcador de um determinado percurso,
os textos correspondentes a parte da narrativa que estd associada a este marcador e nomes das
personagens que contam essa parte da narrativa, bem como as cartas que poderdo ser encontradas

em cada marcador.
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4.2.1.3 Imagens

Por dltimo existe o ficheiro que guarda a informacao de todas as imagens. Estas sdo importadas
da pasta local onde se encontram guardadas e podem depois ser exportadas para poderem ser

utilizadas em qualquer dos componentes da parte do frontend.

4.2.2 Frontend

Como ja foi mencionado anteriormente, React Native foi a framework escolhida para desen-
volver a parte do frontend.

De modo a desenvolver toda a interface do jogo, a implementacao foi dividida em varios com-
ponentes que representam os diferentes ecrds que podem ser visualizados ao longo da utilizacdo

do jogo.

4.2.2.1 App

Este componente é responsavel pela implementagdo de todas as rotas das paginas que fazem
parte da composicdo deste jogo. Sempre que existe uma alteracio de pdgina, este componente é
chamado e é responsavel por reencaminhar o utilizador para o seguinte pagina que foi solicitada.

Todas as paginas sdo mencionadas abaixo e sdo elas, o Menu, a pagina Sobre, relativa a infor-
macodes do jogo, a pagina que faz a listagem de todos os mapas, pdgina que detalha informacgdes
do mapa selecionado, a pagina do jogo em si e a pagina da colecdo de cartas.

Depois existe também o componente da narrativa que consiste num modal onde surgirdo as
falas das personagens de parte da narrativa associada a cada marcador.

Na figura 4.3 podemos ver uma representaciao da navegagao entre paginas.

Figura 4.6: Navegacao entre paginas.
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4.2.2.2 Menu

Este componente representa o menu principal do jogo que contém 3 opg¢des, sendo elas, nave-
gar para a pagina da colecdo, navegar para a lista de percursos existentes no jogo ou ainda navegar

para a pagina Sobre que nos fala sobre o jogo.
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Sempre que € selecionada uma opcdo, € necessdrio aceder ao componente mencionado an-
teriormente, App, para saber qual é a rota associada aquela pagina, sendo depois o utilizador

reencaminhado para a pagina selecionada.

Figura 4.7: Menu principal.
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4.2.2.3 Sobre

Esta pagina € a mais simples de todas, contém apenas um texto explicativo do funcionamento

do jogo e do seu desenvolvimento.

Nesta pagina apenas temos a hipétese de navegar para trds, ou seja, para o menu principal.

4.2.2.4 Lista de Mapas

Este componente é responsavel por listar todos os percursos existentes no ficheiro json onde
sdo guardadas as informagdes dos percursos, mostrando ao utilizador apenas uma imagem repre-
sentativa de cada percurso em questao.

Para ser possivel listar todos os percursos, foi necessdrio importar ji os dados desse mesmo
ficheiro json. Estando este dividido em vdrios arrays correspondentes a cada percurso, é feito um
mapeamento de todos e para cada elemento desse mapeamento € permitido ir buscar a imagem
associada a esse percurso.

Também neste componente sdo jd obtidos os dados de todos os marcadores, de todos os per-

cursos.
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Figura 4.8: P4gina com breve descri¢do do jogo
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Jogo desenvolvido ao longo de um
projeto de dissertagdo da Faculdade
de Engenharia da Universidade do
Porto. Este projeto enquadra-se no
projeto MELE, Da Memdria Escrita a
Leitura Espacial. O objetivo do jogo
é contar certas narrativas da histéria
de D.Pedro de uma forma mais
interativa, em que o utilizador pode
realizar percursos no espago onde
ocorreram estas narrativas e assim
aumentar o interesse por esta parte
da historia, em vez de se limitar a ler
o livro de linhagens do conde. O jogo
foi desenvolvido em React-Native

e foram utilizados alguns médulos
de React-Native permitindo obter
um jogo baseado na localizagéo.

0 principal objetivo do jogo é o
utilizador ter a possibilidade de
percorrer percursos associados a
narrativas histéricas. Sendo assim
nos menus do jogo, o utjlizador

tem a hipotese de visualizar o

menu principal, navegar pela lista
de percursos existentes, visualizar
detalhes de cada percurso e depois
avangar para o jogo. Ao longo do
jogo, o utilizador vai andando pelo
percurso que Ihe é indicado e irdo
‘aparecer varios pontos pré-definidos
onde ird surgir um ecr ¢

Depois de o utilizador visualizar a listagem de percursos e selecionar um deles, serd reenca-

minhado para a pagina seguinte relativa aos detalhes do percurso selecionado.

Ao navegar para a pagina seguinte, serdo enviados como paradmetros para 0 componente res-
petivo, os dados do percurso selecionado e os marcadores relativos a esse percurso. Isto & possivel
porque que ao fazer o mapeamento de todos os percursos sabemos a posicdo de cada percurso
dentro do array, caso o utilizador selecione o percurso da posi¢do i, os marcadores que serdo se-
lecionados, serdo também os da posi¢do i do array dos marcadores, que sdo correspondentes ao

percurso i.

Nesta pégina o utilizador pode selecionar um percurso e avangar para a pagina de detalhes

desse percurso ou entdo voltar para 0 menu principal.
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Figura 4.9: P4gina de listagem dos percursos disponiveis.
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4.2.2.5 Detalhes do Percurso

Este componente € responsdvel por mostrar ao utilizador todos os detalhes do percurso que ele
selecionou no menu anterior.

Como explicado anteriormente, este componente recebe apenas os detalhes do percurso sele-
cionado e dos marcadores associados a esse percurso.

Tendo acesso ao dados do percurso selecionado, é possivel aceder aos detalhes do percurso.
Para aceder aos detalhes € necessario mapear o array que estd dentro do objeto do percurso que

recebemos, acedendo a segunda posicdo desse array obtemos os detalhes do percurso.

Depois de ter os detalhes, podemos aceder através de "properties.dificuldade"”, "properties.avisos'e
"properties.descricao”.

Ap6s obtermos todos os dados que sdo necessarios, poderemos renderiza-los para serem apre-
sentados ao utilizador, permitindo que este avance para jogar este percurso ou decida escolher
outro, recuando para a pagina da listagem de percursos.

Nesta pagina o utilizador também tem a opcao de voltar para o menu principal.

4.2.2.6 Jogo

O componente relativo ao jogo, ecrd onde o jogador comega a jogar, é o de maior dificuldade
de implementacdo. Nao no aspeto de design mas no aspeto de implementacao das funcionalidades,

devido ao desconhecimento de tecnologias de localizagcdo e de mapas.
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Figura 4.10: Pagina de detalhes do percursos selecionado.
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PERCURSO 1

DE DOM MARTIM SANCHEZ, FILHO D'ELREI DOM SANCHO DE
PORTUGAL, O VELHO, E DE DONA MARIA AIRAS DE FORNELO,
DE GAANCA , E FALAREMOS DE SEUS FEITOS. Este dom
Martim Sanchez foi casado com a condessa dona Ollalha
Perez, filha de dom Pero Fernandez, o Casteldo, filho de dom
Fernam Radriguiz, o B6o, de Castro, e filho de sa molher dona
Maria Sanchez, filha do infante dom Sancho, o que mancou
ousso em Canameiro, € nom houverom semel .E este dom
Martim Sanchez, suso dito, em seendo adeantado em terra
de Leom por el rei dom Afonso de Leom, cujo vassalo era,

em seendo assi adeantado, companhas d'el rei dom Afonso
de Portogal, 0 que chamarom o Gordo, forom fazer penhora

a Galiza, a terra de Limha, nom seendo na terra dom Martim
Sanchez. E el, quando véo aa terra e o soube, enviou dizer

a el rei dom Afonso de Portogal, cujo irm&o ele era, que lhi
mandasse entregar a penhora que lhi fezeram os da sa terra

[ ] @ <

Quando o utilizador decide avancar para jogar o percurso que previamente selecionou, ocorrem

as quatro principais acoes.

Em primeiro lugar sio extraidos dos marcadores recebidos como parametros, as coordenadas,
os textos da narrativa e as cartas e sdo todos guardados no estado do componente para no préximo
passo poderem ser renderizados e mostrados ao utilizador. Também neste passo € criado um array
markersNotCrossed com o mesmo comprimento do array dos marcadores, em que cada posi¢io
é preenchida com o valor inicial false, que representa que o utilizador ainda nao passou por esse

marcador.

Depois de guardar estes valores é calculada a posicao atual do utilizador. Este processo é
efetuado utilizando o método navigator.geolocation.watchPosition da API de geolocalizagdo. O
objetivo deste método é ser chamado sempre que a posi¢dao do utilizador for alterada, mantendo

assim a posi¢do sempre atualizada.

Apds obter a posicdo atual do utilizador serdo calculados os marcadores que estdo a uma
distancia de cinco metros do mesmo, permitindo que quando este se aproximar de um marcador
despolete a acdo de abrir um modal que tem como objetivo contar a parte da narrativa associada

aquele marcador.

Para calcular se existe algum marcador préximo do utilizador, pré-definida uma distincia de
cinco metros, € utilizada a funcao calculateNearMarkets, que recebe como parametros a latitude e
longitude em que o utilizador se encontra. Nesta funcdo, o primeiro objetivo € calcular a distancia

a todos os marcadores que ainda nao foram cruzados pelo utilizador.
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Assim, é percorrido o array markersNotCrossed e na posi¢do que estiver o valor false, guarda-
se o marcador guardado no array dos marcadores nessa mesma posi¢cdo, obtendo assim um novo
array com os marcadores que ainda nao foram cruzados.

Depois de obter o array com estes marcadores vai ser calculada a distincia a cada um deles
através da funcio calculateDistance que recebe como parametros a latitude e longitude do utiliza-
dor e do marcador.

Para obter a distancia é utilizada a fun¢ao getDistance da biblioteca geolib.

Caso encontre algum marcador a menos de cinco metros abre o modal responsavel por mostrar
ao utilizador a narrativa.

Depois de calculadas todas estas varidveis passamos para a parte de desenhar o percurso.

Para isso, é utilizado o MapView da biblioteca React-native-maps que recebe como pardmetros
a regido onde se encontra o utilizador e desenha o mapa dessa regido, fornecido pela Google.

Dentro deste MapView ird ser desenhado o percurso e os marcadores que distem menos de
cinco metros do utilizador. Para desenhar o percurso foi utilizado o componente Geojson da
biblioteca react-native-geojson, que é responsivel por receber os valores do respetivo percurso
que estdo guardados no ficheiro json dos marcadores e que foram recebidos neste componente
como parametro.

Os marcadores sdo desenhados no mapa através do componente Marker da biblioteca React-
native-maps. Caso existam marcadores proximos é chamado este componente que recebe como
parametros as coordenadas do marcador, um titulo, uma key e uma descricao.

Caso algum marcador seja desenhado € logo despoletada a agdo de abrir o modal para mostrar

a narrativa ao utilizador, e aqui surge um novo componente que € o responsavel pelo modal.

4.2.2.7 Narrativa

Este componente recebe como pardmetros os textos da narrativa associadas a este marcador e
também as cartas que irdo surgir ao longo desta parte da narrativa.

Este componente € responsdvel por mostrar dois modais, o primeiro relativo a narrativa e
quando este € fechado abrir um novo, responsdvel por mostrar as cartas coletadas no fim deste
marcador.

No modal da narrativa € utilizada a funcio displaySpeech. Esta fungdo é responsdvel por
processar os discursos das personagens da narrativa. Em cada fala € passado como argumento
para a funcdo o nome da pessoa que faz o discurso e o texto associado a esse discurso.

Esta fungdo retorna uma View, componente de React-native responsével pela estrutura do mo-
dal, que contém a imagem do narrador e o discurso do mesmo.

Quando o utilizador termina de ler esse percurso pode passar para o discurso seguinte, pres-
sionando um icon representado por uma seta que tem como significado avancar para o proximo.
Depois de o utilizador pressionar esse icon, as mesmas acoes serdo efetuadas mas desta vez para

o discurso seguinte.
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Figura 4.11: Inicio do percurso.

21:00 4 © 4 Ze il ™G

& Jogar

v vuiavmuaus

MOALDE
DE CIMA

ASPRELA

——MeDonald's
()

N1z

¢ &5
Hospital Sao Jozo [0 ada g, I
g,

Centro Hospitala
1PO (D Universitério de S&

? - Instituto Superior
ngenharia do Porto

Google

Terminados os discursos desta narrativa, este modal € fechado e automaticamente abre o modal
responsdvel pelas cartas colecionadas. Este modal utiliza a fun¢do displayCards que tem funcio-
namento semelhante a funcao utilizada no modal anterior. Também este retorna uma View como o

anterior com a unica diferenca de neste apenas ser mostrada a imagem da carta colecionada.

4.2.2.8 Colecao

O objetivo desta pagina € apresentar ao utilizador uma listagem de todas as cartas que ja
foram colecionadas, podendo ser visivél alguns detalhes de cada carta, como descri¢do e nome da

personagem associada a carta.
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Figura 4.12: Narrativa
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Martim Sanches:

0la, o meu nome é
Martim Sanches, sou
filho de D.Sancho |
Maria Anes de Fornelo.

Figura 4.13: Cartas colecionadas
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Esta é a carta correspondente a Martim
Sanches.
Martim foi um dos dois tnicos filhos
bastardos que Sancho | de Portugal teria com
Maria Aires de Fornelos (cuja origem poderia
estar nos senhores de Torre de Fornelos,
proveniente de Crecente, Pontevedra), filha

< de Aires Nunes de Fornelos e Mor Pires. Teve )
ainda uma irma inteira, Urraca Sanches de

Portugal. O seu nascimento é logicamente
posterior a 1198, uma vez que o rei s6 comega
a ter filhos bastardos depois da morte da
esposa, Dulce de Aragdo, em 1198. Porém ha
noti
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Figura 4.14: Lista de cartas colecionadas
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Capitulo 5
Avaliacao

Este capitulo tem como objetivo fazer a validagcao do protétipo realizado.
Ir4 ser abordada a estratégia pensada para validar o trabalho realizado e serdo feitos testes de

usabilidade através de um questiondrio

5.1 Estratégia

Apés a conclusdo do desenvolvimento do jogo, foi necessario efetuar testes e validagdes do
mesmo.

A principal estratégia desta validacdo seria perceber qual a dificuldade de usar este jogo, tendo
em conta a navegacgao entre menus, perceber as regras do jogo ou qual o objetivo do mesmo.

Outro dos objetivos seria obter sugestdes de novas funcionalidades que pudessem ser adicio-

nadas/removidas futuramente e encontrar bugs que existissem no jogo.

5.2 Validacao

Ap6s analisar uma estratégia para melhorar o jogo e perceber o que teria de ser avaliado para
compreender a complexidade do jogo, optou-se pela aplicagdo de um questiondrio de usabilidade,
o SUS(System Usability Scale).

E bastante simples de responder e também simples de analisar as respostas para chegar a uma
conclusdo.

Neste inquérito foi também adicionada uma pergunta de resposta aberta em que os utilizadoers

que efetuaram o teste, puderam dar sugestdes futuras para melhorar o jogo.

5.2.1 Questionario (SUS)

O questionario SUS foi criado por John Brooke em 1986 [LS17]. O questiondrio padrdo
consiste nos 10 items apresentados na figura 5.1 com respostas numa escalade 1 a 5.
Depois de obter as respostas € possivel calcular uma pontuagdo entre O a 100. Esta pontuagdo

é calculada da seguinte maneira:
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Figura 5.1: Questiondarios de SUS.

Discordo
totalmente
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. Pondera utilizar este sistema com frequéncia.

ot

Considera o sistema inoportunamente complexo.

w

. Considera o sistema de facil utilizago.

4. Precisaria de ajuda de uma pessoa com conhecimentos técnicos para utilizar o sistema.

w

. Considera que as vérias funcionalidades do sistema estdo muito bem integradas.

L

Considera gue o sistema apresenta muita inconsisténcia.

~

Acredita gque as pessoas aprenderdo como utilizar este sistema rapidamente.

]

. Considera o sistema inusitado de utilizar.
9. Sentiu confianca ao utilizar o sistema.

10. Necessitou de aprender varias coisas novas antes de conseguir utilizar o sistema

1. Para as respostas impares (1,3,5) subtrai-se 1 4 resposta do utilizador
2. Para as respostas pares(2,4), subtrai-se a resposta a 5

3. No final soma-se os valores obtidos em cada uma das 10 perguntas e multiplica-se por 100

para obter um valor entre 0 a 100

A média de pontuagdo deste teste € 68 pontos, se for obtida uma pontuagao inferior, algumas
questdes de usabilidade t€ém de ser melhoradas.

De modo a utilizar este sistema de avaliag@o, este questiondrio foi entregue aos utilizadores
que testaram o jogo em questdo e estes tinham de responder as perguntas demonstrando o seu
desacordo ou acordo com cada afirmag@o. Caso algum item nao fosse respondido seria atribuido

o valor 3 a resposta.

Figura 5.2: Resposta a pergunta 1 do questiondrio

1. Pondera utilizar este sistema com freguéncia.

Mr. de respostas

=]

Discordo Discordo  Indiferente Concordo Concordo
Totalmente Totalmente
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Mr. de respostas

Mr. de respostas

Mr. de respostas
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Figura 5.3: Resposta a pergunta 2 do questionario

2. Considera o sistema inoportunamente
complexo.

[

DIII

Discordo  Discordo  Indiferente Concordo  Concordo
Totalmente Totalmente

Figura 5.4: Resposta a pergunta 3 do questionario

3. Considera o sistema de facil utilizagdo

1 O]

0
Discordo  Discordo  Indiferente Concordo Concordo
Totalmente Totalmente

Figura 5.5: Resposta a pergunta 4 do questiondrio

4, Precisaria de ajuda de uma pessoa com

conhecimentos técnicos para utilizar o sistema.

Discorde  Discordo  Indiferente Concordo  Concordo
Totalmente Totalmente
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Figura 5.6: Resposta a pergunta 5 do questionario

5. Considera que as varias funcionalidades do
sistema est3o muito bem integradas.

: ]

Discordo  Discordo  Indiferente Concordo  Concordo
Totalmente Totalmente

Figura 5.7: Resposta a pergunta 6 do questiondrio

6. Considera que o sistema apresenta muita
inconsisténcia,

[

: ]

Discordo  Discordo  Indiferente Concordo Concordo
Totalmente Totalmente

Figura 5.8: Resposta a pergunta 7 do questionario

7. Acredita que as pessoas aprender3o como
utilizar este sistema rapidamente.

[£E)

: ]

Discordo  Discordo  Indiferente Concordo  Concordo
Totalmente Totalmente
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[

Mr. de respostas

Avaliagdo

Figura 5.9: Resposta a pergunta 8 do questiondrio

8. Considera o sistema inusitado de utilizar.

2 I

,

Discordo  Discordo  Indiferente Concordo Concordo
Totalmente Totalmente

Figura 5.10: Resposta a pergunta 9 do questionério

9. Sentiu confianga ao utilizar o sistema.

1 O]
0
Discordo  Discordo  Indiferente Concordo Concordo
Totalmente Totalmente

Figura 5.11: Resposta a pergunta 10 do questiondrio

MWr. de respostas

=

10. Necessitou de aprender varias coisas novas
antes de conseguir utilizar o sistema.

W

Discordo  Discordo Indiferente Concorde Concordo
Totalmente Totalmente
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Nas figuras anteriores podemos visualizar um pouco o sucesso deste teste analisando a quan-
tidade de respostas positivas que foram dadas.

No entanto para cada utilizador que respondeu ao questiondrio foi calculado o resultado do
questionario.

As pontuagdes obtidas foram:

Tabela 5.1: Tabela de pontuacdo do questiondrio SUS.

Resp.1 | Resp.2 | Resp.3 | Resp.4 | Resp.5 | Resp.6 | Resp.7 | Resp.8 | Resp.9 | Resp.10 | Pontuacao
3 1 5 1 5 1 5 4 4 1 85

4 3 5 2 3 3 5 1 4 1 85

3 2 4 1 4 3 5 4 4 1 72.5

4 1 5 1 5 1 4 2 4 1 71.5

3 2 5 1 4 2 5 2 5 1 85

Com estes resultados podemos calcular uma média de 81.
Sendo assim, este teste de usabilidade permite-nos ter uma avaliacdo de que o resultado final é
bastante acessivel e intuitivo, podendo futuramente sofrer algumas melhorias de modo a melhorar

esta classificacdo.
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Capitulo 6

Conclusoes e trabalho futuro

6.1 Conclusoes

Esta dissertag@o foi proposta com o intuito de motivar as pessoas a aprender um pouco sobre
a histéria do conde D.Pedro e do seu livro de linhagens. Considerando que este € o principal
problema, foi desenvolvida uma aplicacdo ludificada que permita aos utilizadores aprenderem a
histdria de uma forma mais interativa. No inicio do projeto foram definidas algumas funcionalida-
des, em conjunto com as responsdveis do projeto MELE, para integrar na aplicagdo. A aplicacdo
desenvolvida ficou funcional no aspeto em que os utilizadores podem percorrer os percursos defi-

nidos e ler as narrativas que lhes vao aparecendo em determinados marcadores.

No entanto, a parte relacionada com a cole¢do de cartas precisava de ser aperfeicoada, visto
que nao foi implementada nenhuma persisténcia de dados que permitisse guardar informacdes das

cartas colecionadas para sempre.

Apenas € possivel visualizar as cartas colecionadas enquanto o utilizador ndo deixar a apli-
cacdo. Sempre que ele voltar a aplicacdo a colecdo € reiniciada e ndo pode ser visualizado esse

progresso.

Seria entdo necessario melhorar a parte ligada ao backend da aplicacdo, que ndo foi desenvol-

vido com tanto sucesso como a parte de frontend.

Para além disto, algumas funcionalidades, que sdo mencionadas no capitulo seguinte, pode-
riam ser integradas na aplicagdo, de modo a torné-la ainda mais interessante. Contudo, como
pudemos visualizar no capitulo anterior, pode-se concluir que a aplicacdo desenvolvida € bastante
acessivel em termos de utilizagdo e no geral, os utilizadores que a testaram estariam interessados

em voltar a utiliza-la no futuro.

Tendo em conta o tema desta dissertagdo, gamificacio, e sabendo que as pessoas que testa-
ram a aplicacdo nao demonstram muito interesse por histéria, pode-se também concluir, que uma

aplicacdo gamificada realmente consegue atrair e motivar mais pessoas.
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6.2 Trabalho futuro

Funcionalidades Esta sec¢éo foi inspirada no questiondrio realizado, e onde foram feitas su-

gestdes para melhorar a funcionalidade da aplicacao.

6.2.1 Interacao

Uma das sugestdes para trabalho futuro é haver alguma interacio entre os utilizadores, ndo de
forma direta, mas por exemplo, através de um sistema de classificacdo de cada percurso.

Sendo que quando um utilizador chega ao fim do percurso possa dar uma classificagdo ao
mesmo, e dizer se recomenda o percurso aos outros utilizadores. Assim, a dificuldade do percurso

poderia ser baseada na opinido dos utilizadores e nao num valor pré-definido.

6.2.2 Idiomas

O jogo poderd futuramente ter a op¢do de mudar o idioma, com o intuito de utilizadores
estrangeiros possam utiliza-lo.
Em vez dos conhecidos Free walking tours, este jogo poderia ser um substituto de alguns dos

percursos efetuados nesses tours, principalmente os que dao a conhecer a histéria de alguns locais.

6.2.3 Audio

Esta funcionalidade, tornaria o jogo mais interessante evitando que o utilizador tivesse de ler
a narrativa, em vez disso seria contada em dudio e permitiria também que pessoas com problemas

visuais tivessem algum tipo de interacdo com o jogo.

6.2.4 Centro de davidas

Outra funcionalidade que poderia ser adicionada num trabalho futuro, seria o acréscimo de um
chat em que os utilizadores podessem esclarecer dividas relativas aos percursos ou as narrativas,

através de respostas automaticas criadas previamente.

6.2.5 Outros

Para além destas funcionalidades que podem ser adicionadas futuramente, seria também ne-
cessario aperfeicoar a parte grafica do jogo.

Juntamente com alguém especializado na 4rea de design, poderia ser possivel utilizar imagens
desenhadas de raiz em vez de utilizar imagens da internet, o que tornaria o jogo mais atrativo do

ponto de vista estético.
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