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Resumo

Esta dissertacdo pretende estudar a experiéncia do utilizador em jogos moéveis baseados em
localizagdo para o turismo com uma componente de realidade aumentada. Inserindo-se num
projeto de desenvolvimento de um jogo esta dissertacdo tem como objetivo estudar as
metodologias de design de jogos e interfaces, assim como a experiéncia geral da interagdo
proporcionada ao utilizador neste tipo de jogos. Pretende-se também analisar formas de
transmitir contetdos ligados ao turismo, tais como a descoberta da historia de uma cidade e suas
informacdes sobre monumentos € correntes artisticas predominantes, assim como outras
atracOes turisticas, que lhe sdo fornecidos através da localizacdo exata do utilizador. Nao
esquecendo, que o jogo também tem como missdo estimular a aprendizagem, assim como
proporcionar ao jogador diversdo durante o seu roteiro.

Deste modo serdo aplicadas metodologias de investigagdo, em que se vai estudar o
processo de utilizagdo de um protdtipo funcional, como forma de avaliar a experiéncia do
utilizador. O prototipo corresponde a um a jogo baseado em localizag@o e tera como principal
objetivo apresentar suporte aos novos alunos em termos de conhecimentos acerca do espaco
fisico da faculdade.

Esse prototipo serd aplicado a uma zona mais pequena, a Faculdade de Engenharia da
Universidade do Porto, com o intuito de estudar as funcionalidades base e adquirir requisitos
para que futuramente possa ser projetado a cidade do Porto.

Pretende-se reunir todas as condigdes para desenvolver o design de interface adequado
para o jogo baseado em localizagdo, assim como a ilustragdo de personagens e icones

correspondentes ao jogo movel.

Palavras-chave: jogos baseados em localizacdo, design de jogos, interfaces, dispositivo

movel, experiéncia de utilizador, usabilidade, turismo, realidade aumentada, storytelling



Abstract

This thesis intends to study the user experience on a location-based mobile game for
tourism as an augmented-reality component.

As a development project of a game that is this dissertation, it studies design
methodologies for games and interfaces, as well as the overall experience of the interaction for
its users. Also, it analyses ways of transmitting contents related to tourism, like discover the
history of the city, its monuments, artistic predominance and other touristic related information
that are given to users by knowing their exact location. Not to forget that the game's mission
also includes learning and fun factors as users explore it.

This way, investigation methodologies will be applied, as a functional prototype, which is
a location-based game that intends to help new students getting to know the physical space of
the school, will be used to evaluate the user experience.

This prototype will be applied to a smaller area of the Faculty of Engineering of University
of Porto, giving a possibility to study its base features and learning the requirements so that in
the future a project like this can be applied in the city of Porto.

It aims gather all the conditions to develop the suitable design of interface for the location-

based game, and respectivly the ilustration of characters and icons to use in the mobile game.

Keywords: location based games, game design, interface, mobile devices, user experience,

usability, tourism, augmented reality, storytelling.
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Capitulo 1

Introducao

Com a evolucdo das tecnologias, a utilizacdo da Internet e do GPS tornaram-se bastante
comuns no nosso quotidiano, especialmente nos dispositivos moveis, como os smartphones €
tablets. Esta jungdo de varias tecnologias num sé dispositivo como o telemdvel transformaram
este num instrumento com um potencial enorme para combinar o mundo real com o mundo
virtual, assim como permitir a interagdo social entre utilizadores.

O desenvolvimento deste tipo de dispositivos trouxe o nascimento de jogos digitais que
fizeram uso destas ferramentas e interfaces, como por exemplo jogos baseados na localizacao e
de realidade aumentada. Este tipo de jogos sdo instrumentos de transmissdo de informagéo,
conhecimento e interacdo social, pois permitem a exploragdo simultdnea em tempo real de
locais por varios utilizadores em tempo real. Esta combinag@o do real com o virtual, torna estes
objetos em grande potencial de descoberta ao nivel turistico, pois permitem ao utilizador,
através da sua posicdo fisica, obter informagdes acerca do espago que o rodeia, tal como ruas
histéricas, monumentos entre outras atragdes turisticas.

O problema que serd abordado na presente dissertagdo relaciona-se com o aprofundamento
das interfaces para dispositivos mdveis no contexto de jogos baseados na localizac¢do. Pretende-
se, neste sentido, explorar ¢ analisar a utilizagdo de jogos baseados em localizacdo, storytelling
e a avaliacdo in-loco dos conhecimentos do jogador. A interface tirara partido de varias
funcionalidades moveis e de realidade aumentada ao nivel da experiéncia proporcionada ao
utilizador.

Neste contexto foi aplicado um prototipo a Faculdade de Engenharia, este projeto
denomina-se Lost in Feup e corresponde a um jogo baseado em localizagdo. O jogo permite
apoiar os novos alunos, que se encontram em fase de adaptagdo a faculdade e aos seus espagos,
através de cinco desafios que incentivam a descoberta, a aprendizagem e a diversao.

Este ¢ um projeto colaborativo e conta com a participa¢do de outro membro de equipa,

Anténio Moura, que contribui com a narrativa, as diretrizes e as mecanicas do jogo. O meu
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contributo neste projeto ¢ feito ao nivel do design de interfaces e experiéncia do utilizador.
Através dos estudos efetuados ao longo deste periodo de dissertacdo pretende-se solucionar o
design de interfaces para um jogo baseado em localizagdo, assim como proporcionar a

experiéncia do utilizador adequada aos objetivos estabelecidos.

1.1 Contexto

No contexto desta dissertacdo pretende-se criar um protdtipo funcional de um jogo, que
tenha como principio a utilizagdo da localizagdo fisica do jogador. Os jogos baseados na
localizagdo estdo em crescimento devido ao uso quotidiano dos dispositivos moveis, como
smartphones ¢ tablets, que utilizam os servigos de localizagdo para a maioria das interagdes
efetuadas pelo utilizador.

Através da criacdo do prototipo, solicita-se a aquisicdo de bases para a futura idealizacao
de um jogo baseado na localizagdo geografica e historica da cidade do Porto. O jogo para
dispositivos moveis proporcionara ao jogador a descoberta da cidade, recorrendo a sua
localizagdo geografica indicada pelo aparelho e visualizagdo de informagao relevante através de
interfaces moveis e de realidade aumentada.

Com a presenca de uma interface intuitiva, o jogo oferece ao utilizador uma agradavel
interacdo e experiéncia, disponibilizando uma usabilidade eficiente que lhe ira proporcionar a
maior satisfagdo durante a descoberta.

Com base neste jogo e como forma de transmitir estes ideais sera colocado em pratica um
prototipo, que funcionara no espago fisico da Faculdade de Engenharia. O jogador tera

oportunidade de conhecer a faculdade ao pormenor de forma util e divertida.

1.2 Objetivos de Investigacao

Nesta dissertacdo pretende-se compreender a experiéncia do utilizador e o design de
interfaces em jogos baseados em localizagdo que utilizam storytelling e realidade aumentada
como mecanicas principais. Desta forma sera estudado se os jogos baseados em localizacdo
potenciam a forma de jogar e se esta serd mais viavel com a utilizagdo de storytelling e um fio
condutor ou se o ideal serd percorrer livremente o jogo, chegando ao objectivo de forma mais
interativa. Pretende-se deste modo analisar e avaliar através da utilizagdo de um protétipo, que
tem como objectivo estudar as preferéncias do utilizador, para perceber o que ¢ mais pratico e
eficiente na utilizagdo deste tipo de jogo na transmissdo de informagdo turistica, historica e
cultural.

Com este projeto procura-se estimular a utilizagdo de jogos de baseados em localizagdo
como facilitador de apreensdo de conteudos geograficos, histéricos e culturais, através da

criacdo de bases tedricas.
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Pretende-se estudar toda a envolvéncia do design de jogos (Game Design), com a
finalidade de desenvolver o design de interface adequado para um jogo baseado em localizacao

dedicado ao turismo na cidade do Porto.

1.3 Metodologia de Investigacao

O método que sera aplicado ao presente tema de investigacdo € essencialmente efetuado
através de uma abordagem qualitativa. No ambito desta dissertacdo e tendo em conta a area de
estudo, justifica-se mais esta metodologia onde predomina alguma subjetividade, do que obter
apenas valores quantificaveis e dados objetivos.

Relativamente as técnicas adaptadas a este estudo irdo de encontro a técnicas de
amostragem, em que neste caso, tendo em conta o publico-alvo, se vai estudar um conjunto de
pessoas extraidas da populagdo.

Umas das técnicas de recolha de dados adequada a esta dissertagdo ¢ efetuada em campo
através da aplicacdo de um instrumentos construido e validado para este efeito, que corresponde
a um prototipo do projeto. Durante o processo de utilizagdo do protoétipo serd extraida toda a
interagdo entre o utilizador e o respetivo projeto, através da observacdo como forma de analisar
os requisitos e necessidades futuras a ter em conta. Posteriormente a este processo, o utilizador
terd que responder a um questionario, que contribui para ajudar no processo de avaliagdo da
experiéncia do utilizador.

Por fim, de modo a validar e fidelizar o prototipo através dos instrumentos de recolha de
dados que serdo fornecidos ao conjunto de amostragem, representado pelo excerto do publico-
alvo, obtém-se a validade interna do estudo, assim que os resultados suportarem as conclusdes

necessérias, consoante o que ocorrer.

1.4 Contribuic¢oes

Durante o periodo de elaboracdo da dissertacdo houve varias contribui¢des entre elas a
participagdo no projeto colaborativo: Lost in Feup. Este consiste num jogo baseado em
localizagdo e tem o intuito de apoiar os alunos, em fase inicial de adaptacdo, a conhecer a
Faculdade de Engenharia da Universidade do Porto através de cinco desafios propostos pelas
personagens principais, que incentivam a descoberta.

Lost in Feup é um projeto escalavel a cidade do Porto, representando o primeiro objetivo
desta dissertag@o. Pretende-se solucionar o design de interfaces e a experiéncia do utilizador
para um projeto desta dimensao.

A minha participacdo neste projeto foi principalmente ao nivel do design de interfaces,
onde foram implementadas as solugdes estudadas ao longo deste periodo. Na fase de concepgao

deste projeto e apos organizar a sua estrutura foi efetuado um estudo de cores que poderiam se
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relacionar a este projeto, assim como a tipografia ideal. Foi criado o log6tipo, foram ilustrados
todos os personagens que integram o jogo e foi desenhada toda a interface e icones
correspondentes.

Posteriormente foram efetuadas avaliagdes aos protdtipos que se foram construido, de
modo a proporcionar a melhor experiéncia ao futuro utilizador e assim obter algum retorno
acerca das bases implementadas neste projeto.

Este projeto conta também com a participagdo de outro aluno, Antéonio Moura, que
colaborou em equipa criando a narrativa, as diretrizes e as mecanicas do jogo, finalizando com o
protdtipo em Android.

Finalmente foi executado o documento de dissertagdo que agrega todos os estudos

efectuados ao longo deste periodo.

1.5 Estrutura da Dissertacao

O presente documento apresenta a dissertacdo. No primeiro capitulo é apresentada a
introdugdo e a idealizagdo do projeto que ird solucionar o objetivo principal desta tese. Sdo
ainda apresentados os objectivos de investigacdo e os problemas, que esta dissertagao pretende
compreender analisando o Game Design e a experiéncia do utilizador em jogos baseados em
localizag@o. Posteriormente, sdo apresentadas as metodologias de investigacdo que vao ser
aplicadas ao tema de investigacdo. E por fim sdo apresentadas as contribui¢des referentes ao
projeto colaborativo concebido para integrar esta dissertacdo.

O segundo capitulo é dedicado ao estado de arte e trabalho relacionado, este divide-se em
cinco temas principais, iniciando-se com uma breve contextualizag@o historica acerca de jogos
digitais. Em primeiro lugar ¢ apresentado o tema de servigos baseados em localizagdo. Em
segundo lugar o tema vai de encontro ao principal alvo desta dissertagdo, que incide em jogos
baseados em localizagdo. O terceiro tema apresentado ¢ storytelling ou narrativas digitais. No
quarto tema retrata-se a realidade aumentada, onde sdo apresentados trabalhos relacionados que
incidem também na area de jogos baseados em localizacdo. O quinto tema vai de encontro a
experiéncia do utilizador que engloba temas como o design de interface e a usabilidade. Este
capitulo conta com diversos trabalhos relacionados, que contribuiram para o desenvolvimento
desta dissertagao.

O terceiro capitulo diz respeito a idealizag@o do prototipo que servira de base ao principal
foco desta dissertacdo, o design e a experiéncia de utilizador em jogos baseados em localizagdo.
O projeto apelida-se de “Lost in Feup” e tem como principal intuito apoiar os novos alunos que
iniciam o seu percurso na respetiva faculdade. Neste sentido é definido o conceito e os objetivos
do jogo, as tecnologias adequadas para a concepcdao do design de interfaces, onde também ¢
estudado todo o design de jogo, que este ira suportar através das suas principais

funcionalidades.
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O quarto capitulo corresponde a fase de implementagdo do que foi idealizado no terceiro
capitulo, onde sdo apresentados detalhes ao nivel do design de interfaces, ilustracdo de
personagens e objetos que fardo parte deste jogo.

O quinto capitulo estabelece a avaliagdo da experiéncia do utilizador durante o teste dos
prototipos implementados. A avaliagdo divide-se em trés fases: a avaliagdo empirica através de
heuristicas de usabilidade, o prototipo de baixa fidelidade elaborado em papel e o protétipo de
alta fidelidade em formato digital.

Por fim, o sexto capitulo ¢ dedicado as conclusdes obtidas pela dissertacdo e a
manifestacdo da satisfacdo dos objetivos, assim como a visdo para trabalho futuro que podera

continuar a enriquecer esta tese.
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Neste capitulo é descrito o estado da arte e pretende enquadrar-se com o presente tema de
dissertacdo que vai de encontro ao design e experiéncia do utilizador em jogos baseados em
localizagdo para turismo. Este capitulo ¢ dividido em cinco temas.

Inicia-se este capitulo com a secgdo de servigos baseados em localizagdo enquadrando o
tema de jogos com os primoérdios destes servicos. Ainda nesta secgdo € apresentado o trabalho
relacionado bastante caracteristico, o Foursquare.

Em segundo lugar apresenta-se o tema de jogos baseados em localizagdo, que ganharam
maior impacto apds o aparecimento dos dispositivos méveis, como os smartphones ¢ tablets. Os
jogos baseados em localizagdao tém como fung¢ao principal detetar a localizagdo de um jogador,
que a utiliza para receber informacdes especificas do local. Aqui sdo ainda apresentados
trabalhos relacionados, nomeadamente um dos jogos mais populares e o primeiro jogo a ser
comercializado, que fazem uso da localizagao de um jogador ou objeto.

Em terceiro, ¢ apresentado o tema storytelling ou narrativas interativas, reconhecidas em
2010, segundo Crawford. Storytelling é um elemento fundamental para a comunica¢do humana,
onde é fundamentado que através de narrativas ¢ desenvolvida a capacidade de identificagdo da
propria identidade, assim como a aquisi¢do de sentidos para o mundo que nos rodeia.

De seguida, apresenta-se o tema sobre realidade aumentada, definida por trés carateristicas
principais: combinacao do real com o virtual, interagdo em tempo real e utilizagdo do 3D. A
realidade aumentada carateriza-se pela utilizagdo de um marcador, assim como a utilizagdo da
“geolocalizagdo”, como forma de determinar a posi¢do do utilizador.

Por fim, é definido o significado de experiéncia do utilizador, que engloba areas como o
design de interfaces e a usabilidade. Nesta seccdo também ¢ feita uma descrigdo acerca do
design de interfaces e sua usabilidade, integrando a interagdo com o utilizador e os dispositivos

moveis.
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2.1 Servicos baseados em localizacao

Os servicos baseados em localizagdo nasceram nos anos noventa através de um sistema
para localizar chamadas de emergéncia facultado pelas operadoras de redes moveis. Este
sistema ndo obteve sucesso devido as caracteristicas tecnoldgicas integradas nos telemdveis, o
que acabou por ndo passar de um protétipo. No entanto as operadoras nao desistiram dos seus
objetivos.

Mais tarde surgiram através destes servigos, os jogos baseados em localizacdo, em que o
primeiro jogo a ser comercializado foi registado em 2002, o Botfighters, caracterizado por
batalhas entre robds. Por volta desta altura, também foi implementado o sistema de GPS
(Global Positioning System) integrado nos dispositivos moveis, como os smartphones ¢ tablets
incluem atualmente.

Atualmente, sdo varias as aplicagdes que fazem uso dos servigos baseados em localizacao.
Além dos jogos, podemos encontrar diariamente aplicagdes como por exemplo as redes sociais
que fazem parte do quotidiano da maioria dos utilizadores de dispositivos moéveis. Enquanto que
ha cerca de duas décadas a responsabilidade da obtencdo de informacdo de localizagdo dos
utilizadores era das operadoras moveis, agora esta responsabilidade € passada ao dispositivo
moével, ou seja, cabe ao utilizador definir a visibilidade da sua localizagdo através do seu
aparelho (Kiipper, 2008). Perante a recente geracdo do aparecimento do smartphone, os

utilizadores consideram-no como um objeto pessoal e imprescindivel ao seu dia a dia.

Um dos projetos relacionados a este tema é Foursquare (2009) (Figura 1), um aplicagdo
que pretende fornecer as melhores experiéncias aos utilizadores, incentivando-os a explorar
novos locais e pontos de interesse. Esta aplica¢do funciona como rede social, em que o objetivo
¢ fazer check-in em qualquer local sob o ponto de vista turistico e partilhar em tempo real, a
localizag@o, com outros utilizadores ligados a mesma rede. A jogabilidade desta aplicacdo tem
como base a competitividade entre utilizadores, ou seja, quem tiver maior nimero de visitas
efetuadas ganha pontos ¢ medalhas, subindo ao pddio relativamente aos restantes jogadores que

se encontram a competir.



Revisdo Bibliografica

04:35 v -

B Personalizar @ & |
-

“Foursquare” gostaria de usar

a sua localizagao actual, [ Fié de peixs +

Nao permitir oK

Figura 1: Interface da aplicacdo Foursquare.

2.2 Jogos baseados em localizagao

Com o aparecimento dos smartphones ¢ tablets, a portabilidade do sistema GPS deixou de
estar apenas ligada a um itinerario de um trajeto que se pretenda efetuar num veiculo, este
sistema ganhou maior dimensao na sua utilizagdo, possibilitando a criagcdo de aplica¢cdes mdveis
devido as suas carateristicas, mecanismos € Sensores.

Atualmente, o GPS esta integrado nos dispositivos moveis tornando-se mais funcional em
outras areas, como por exemplo no turismo e na industria de jogos digitais, onde faz uso da
localizagdo de um utilizador para o informar do local onde se encontra e daquilo que o rodeia.
Neste sentido, os jogos desenvolvidos para dispositivos mdveis ndo se limitam as mecanicas da
maioria dos jogos criados para computador e consolas.

Os jogos baseados em localizacdo tém como base a utilizacao da localizagdo fisica de um
jogador, em que geralmente usa um sensor GPS, que por sua vez utiliza a posi¢do exata do
jogador ou a informagao especifica da localizagdo, como é o caso das condi¢gdes meteoroldgicas
(Joselli & Esteban, 2009).

Um dos jogos mais populares baseados em localizagdo é o Geocaching (Figura 2). A
esséncia deste jogo € encontrar as geocaches (caixas com objetos, que representam uma espécie
de troféu) escondidas em qualquer lugar do mundo por outros jogadores. Como forma de ajudar
os jogadores na descoberta das geocaches, as pistas de localizagdo sdo disponibilizadas pela

comunidade no website, em forma de coordenadas geograficas.
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Figura 2: Interface da aplicagao Geocaching.

O primeiro jogo baseado em localizagdo a ser comercializado ¢ o Botfighters, em 2002, e
tem como objectivo controlar um robo que tem como missdo procurar pelas ruas da cidade o

inimigo e sucessivamente destrui-lo, que sdo outros robds controlados por outros jogadores.

Outro jogo bastante semelhante a este Gltimo, ¢ o Pac-Manhattan, uma versdo do Pac-Man
que utiliza as ruas como nivel de jogo, onde dez jogadores impersonificam as personagens do
jogo, sendo elas cinco PacMans, quatro fantasmas e um controlador, que informa os outros

jogadores sobre o estado do jogo.

Geo Wars, ¢ um jogo de estratégia, baseado em localizagdo, que tem como objectivo
localizar a posi¢do fisica do jogador, de modo a identificar as condi¢cdes meteorologicas e do
terreno. O jogador tem como missdo sobreviver o maximo de tempo quanto possivel, investindo
em estruturas defensivas, como a construcdo torres para evitar que as forgas inimigas invasoras
o destruam. Todo o jogo estda mapeado ao redor do jogador, na sua posigdo relativa ao mundo
real.

Neste mesmo artigo, ¢ ainda discutido problemas relacionados com a usabilidade deste tipo
de jogos, que além de problemas ligados ao game design e desenvolvimento, o problema mais
comum tem a ver com limitagdes de hardware, como por exemplo possuir pouca RAM no
dipositivo, assim como auséncia de sinal GPS e limitagdes fisicas dos dispositivo. Outros
problemas encontrados sdo as condi¢des meteoroldgicas, assim como a resisténcia e condigdes

fisicas referentes ao jogador, que podem néo corresponder.

Walkabout IP, consiste num jogo baseado em localizag¢do, promovido, em abril de 2013,

pelo Instituto Superior Politécnico de Gaia. O projeto envolveu outras universidades europeias,

10
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que em conjunto com o ISPGaya apresentaram solu¢des de jogos que tinham o objetivo de
melhorar a experiéncia dos utilizadores durante a visita ao Parque Biologico de Vila Nova de
Gaia. Na chegada ao parque, o turista tem a sua disponibilidade um QR-Code, que permite
efetuar o download do jogo que ird acompanhar o jogador durante a sua visita ao parque,
enquanto procura pistas fornecidas pela aplicag@o e responde a desafios. A interacdo deste jogo
com o utilizador ¢ feita através dos varios cddigos QR existentes em pontos especificos do

parque.

2.3 Storytelling

O Storytelling ou narrativas interativas concebidas no final dos anos 80 e experimentadas
no inicio dos anos 90 s6 ganharam maior reconhecimento em 2010, isto sob do ponto de vista
de Crawford. Este menciona, também, que a multiplicidade de perspectivas existentes sobre este
tema ¢ muito vasto, compreende varias areas desde o cinema em que as narrativas interativas
sdo vistas pelos realizadores, como também na area de jogos digitais onde game designers
reclamam a propriedade desta area. Efetivamente, a area do conhecimento ¢ transdisciplinar, o
que implica a relagdo entre areas distintas de conhecimento. Por exemplo, um designer deve ter
nogoes de programacdo, jogos, design de interfaces, assim como experiéncia da usabilidade e
interagdo com o utilizador.

Perante as palavras de Aarseth (Aarseth, 1997), a fungdo do leitor de narrativas é vista
como passiva ao contrario do leitor de narrativas interativas, que desempenha uma fun¢do mais
ativa, interagindo com a historia. Como exemplo ¢ o caso do storytelling em jogos digitais, em
que o utilizador € um player (jogador).

O Storytelling ¢ um elemento fundamental para a comunicacdo humana. Barthes e Lionel
fundamentam que "Varias disciplinas, desde a critica literaria e linguistica, a educac¢do, mostram
que o storytelling € importante para a comunicac¢do ¢ na constru¢do de significados." Nao so
precisamos do storytelling para o desenvolvimento da identidade individual, como também na
aquisicdo de sentido para o mundo que nos rodeia. Ao ler e criar historias, aprendemos sobre a
nossa propria identidade e cultura, assim como de outras. Owen Flanagan afirma que "Fortes
evidéncias sugerem que o ser humano de qualquer cultura veio para langar a sua propria
identidade em forma de narrativa. Nos somos contadores de historias." (Flanagan, 1992).

Um dos trabalhos recentes que existe dentro desta area a ter como referéncia é TravelPlot
Porto (Figura 3), um projeto transmedia, da autoria de Soraia Ferreira ¢ de uma equipa
indispensavel, que contribuiram na producdo de alguns conteudos. O projeto proporciona aos
turistas a visita a cidade do Porto de uma forma bastante divertida e entusiasta. Explorando a
historia do Porto, os seus monumentos e as suas personagens historicas, levando os turistas a

conhecer a cidade através da localiza¢ao de um tesouro escondido.

11
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Figura 3: Interface da aplica¢do TravelPlot Porto.

Outro trabalho interessante que remete ao tema do storyfelling nas tecnologias moveis € o
Storykit (Figura 4), que consiste numa aplicagdo moével, da autoria da International Children's
Digital Library. Esta tem como objectivo promover ao utilizador o interesse pelo storytelling,
permitindo assim a criag@o e edi¢do de livros de historias digitais, que por sua vez podem ser

partilhadas nas redes sociais.
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International
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Figura 4: Interface da aplicagdao Storykit.
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The Wilderness Downtown (Figura 5), ¢ um projeto que consiste na criagdo de um
videoclip interactivo da musica "We Used to Wait" da banda canadiana Arcade Fire em que a

narrativa ¢ construida a partir da localizagdo selecionada pelo utilizador.
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Figura 5: Interface do projeto The Wilderness Downtown.

2.4 Realidade Aumentada

O primeiro sistema de realidade aumentada foi criado em 1968 por Ivan Sutherland, mas o
termo propriamente dito surgiu apenas em 1992 através de Tom Caudell e David Mizell. Cinco
anos mais tarde, Ronald Azuma definiu as trés principais carateristicas de realidade aumentada:
combinagdo do real com o virtual, interagdo em tempo real e utilizagdo do 3D (Azuma, 1997).

A Realidade Aumentada carateriza-se pela utilizacdo ou ndo utilizagdo de um marcador
(Marker Based, para o qual a camara ¢ apontada, transmitindo para esta informagao sobre como
gerar o modelo 3D, em termos de posicao, tamanho, rotagdo, etc) e também pela utilizagdo da

Geolocalizagao (utilizacdo do GPS para determinar a posi¢ao do utilizador e/ou utilizadores).

Um trabalho muito interessante, que vai de encontro ao presente tema é Ingress (Figura 6),
um jogo de realidade aumentada desenvolvido pela Google, que encoraja o trabalho em equipa
por parte do jogador com o objectivo de controlar portais espalhados por varios locais reais. O
principal objetivo deste jogo ¢ defender a raca humana de uma forca desconhecida, através de
campos de controlo, representadas por areas geograficas. O progresso do jogador é medido pelo

numero de mentes controladas.
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Figura 6: Interface da aplicacdo Ingress.

Wikitude (2010), uma aplicacdo movel, que faz uso da realidade aumentada, como também
do GPS para definir a posi¢ao local do utilizador proporcionando-lhe uma visita turistica. Esta
aplicagdo fornece informagdes basicas de mais de 350 mil pontos turisticos em todo o mundo.

Esta aplicagdo permite também a publicacdo e partilha destas mesmas informagoes.

2.5 Experiéncia do Utilizador

A Experiéncia do Utilizador € vista como a transmissdo de sensagdes relativamente a
experiéncia de interacdo com um sistema. Esta engloba as mais diversas areas tais como o
design de interacdo, interagcdo com o utilizador, usabilidade, design de interfaces, design grafico
e visual, design de som, factores humanos, entre outras, como ¢é possivel observar no modelo
abaixo retratado por Dan Saffer (Saffer, 2010) (Figura 7).
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Figura 7: Modelo de Dan Saffer.
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“A Unica realidade que conhecemos ¢ a realidade que vivemos. Filtramos a realidade
através dos nossos sentidos e através da nossa mente. E a consciéncia dessa vivéncia € uma
espécie de ilusdo.” (Shell, 2004). E desta forma que Jesse Shell, vé a experiéncia transmitida ao
utilizador na éarea do design de jogos (Game Design). Através dos nossos sentidos criamos

sensagdes reais que por consequéncia se interligam ao jogo que se esta a vivenciar.

2.5.1 Design de Interfaces

O design de interfaces, ndo corresponde apenas ao design grafico de uma aplicacdo ou
jogo, esta engloba a usabilidade e interagdo entre o utilizador e um sistema.

Antes de passar ao desenho de interfaces é necessario verificar todas as condi¢des a que o
utilizador se encontra, assim como as caracteristicas do dispositivo que ira suportar a interface.
No caso dos dispositivos moveis, na maioria das vezes sdo utilizados num ambiente instavel,
tanto no conforto de uma casa, como no centro de uma cidade em movimento. E necessario
avaliar se o ambiente externo pode prejudicar a intera¢do do utilizador com o dispositivo, tais
como as condi¢des meteoroldgicas € os ruidos podem interferir na interagdo, assim como o
estado do utilizador (Marcus, 2004).
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De acordo com as palavras de Marcus, o designer de interfaces deve elaborar as
aplicacdes, tornando-as faceis de utilizar e consequentemente faceis de aprender para o
utilizador (Marcus, 2004). A compatibilidade de icones, comandos e agdes torna, a usabilidade

reconhecivel por parte do utilizador, sem que haja aprendizagem prévia.

2.5.2 Usabilidade

Usabilidade ¢ um conceito que define a facilidade de interacdo e utilizagdo com que o
utilizador emprega uma aplicagcdo, com o objetivo de atingir a satisfacdo de uma forma simples
e eficiente. No caso da usabilidade de uma interface ser bem empregue, garantindo o sucesso da
aplicagdo, obtém-se a experiéncia do utilizador.

De acordo com Smith ¢ Mayes (Smith & Mayes, 1996), a usabilidade é baseada na
facilidade de aprendizagem e de utilizagdo, assim como na satisfagcdo obtida pelo utilizador.

Como forma de avaliar a usabilidade de interfaces e a interacdo do utilizador com a
mesma, sdo estabelecidas determinadas regras a seguir para obter uma boa experiéncia de
utilizador. As regras de usabilidade delineadas por Jakob Nielsen (Nilsen, 1994) dizem respeito
a dez heuristicas, que sdo analisadas de acordo com um sistema por um pequeno conjunto de
avaliadores. Estas podem ser avaliadas por uma tUnica pessoa, mas o ideal seria que a analise
fosse efetuada por trés a cinco pessoas. Isto deve-se ao facto, que tendo varios avaliadores, ¢
possivel identificar problemas diferentes, resultando numa avaliagdo mais afinada.

Esta avaliacao segue uma lista de dez heuristicas. A primeira diz respeito ao feedback que
uma aplicagdo fornece ao utilizador, indicando e estado do sistema visivel.

A segunda refere-se a linguagem transmitida por parte de uma aplicagdo, isto €, com base
no publico-alvo é possivel definir qual a linguagem adequada a um sistema. A linguagem pode
estar em forma de idiomas, como de simbolos de linguagem universal.

A terceira heuristica diz respeito a liberdade de interacdo, isto é, se o utilizador exerce
livre-arbitrio as acdes realizadas nas tarefas, controlando assim as suas prioridades.

A quarta refere-se a consisténcia de uma interface e a adesdo das suas normas. Aqui vai
analisar-se por exemplo se os simbolos correspondentes a uma interface apresentam a mesma
funcionalidade.

A quinta heuristica tem como base impedir erros. Sempre que haja erros num sistema, este
deve proporcionar ao utilizador informacgdo para que os possa resolver, geralmente sdo
transmitidos através de janelas de pop-up.

A sexta diz respeito ao reconhecimento em vez de lembranga, ou seja, quaisquer objetos
presentes numa interface devem ser perceptiveis de forma a que o utilizador possa associar
agdes, mesmo antes de os ter utilizado.

A sétima heuristica corresponde a flexibilidade e eficiéncia promovida por um sistema,
considerando o nivel de experiéncia de interagdo do utilizador, tornando acessivel a qualquer

utilizador.
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A oitava heuristica faz referéncia ao desenho de ecrd adequado a interacdo com o
utilizador. O caso de ecrds estaticos e minimalistas, apresentando apenas a informagao que o
utilizador necessita, tona mais facil a utilizagdo de uma aplicagao.

A nona heuristica anuncia o erro ajudando o utilizador a reconhecer, diagnosticar e
resolve-lo através de uma mensagem explicita que indica como o utilizador deve proceder.

A tltima heuristica tem o intuito de propor ajuda e documentagdo adequada ao contexto
de utilizacdo do sistema.

A violagao destas regras deve ser analisada posteriormente, solucionando os problemas

encontrados, podendo redesenhar os elementos correspondentes a interface, se for o caso.

2.6 Resumo ou Conclusoes

Este capitulo teve como proposito estudar as bases tedricas para que seja possivel coloca-
las em pratica através de um prototipo funcional, enquadrando os temas de servigos e jogos
baseados em localizagdo, storytelling, realidade aumentada e design de interfaces.

Relativamente ao que foi abordado, foi possivel analisar alguns trabalhos relacionados em
que a grande maioria tem como mecanica principal a detec¢do e recolha da localizagdo do
utilizador. Foi possivel concluir que muitas das pessoas ja faz uso deste género de jogos ha
algum tempo ¢ que a utilizagdo de storytelling € importante para estabelecer a comunicagdo do
jogo com o jogador.

E possivel concluir que na presenga de um design de interface intuitivo e de facil
utilizagdo, ¢ garantido o sucesso ao nivel visual e comunicativo, assim como uma boa

experiéncia proporcionada ao utilizador.
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Capitulo 3

Projeto Lost in Feup

Este capitulo destina-se a apresentacdo detalhada do projeto Lost in Feup, onde se inclui o
conceito; os objetivos e a motivacdo do jogo; as tecnologias que foram utilizadas para a
concepgao da interface e todos os elementos graficos; assim como as bases de estudo de Design
e usabilidade para o desenvolvimento de ideias e concepgao das mesmas.

O projeto Lost in Feup, consiste num jogo baseado em localizacdo, que tem como principal
objectivo apoiar os novos alunos a conhecer a Faculdade de Engenharia da Universidade do
Porto. O publico-alvo que se pretende atingir com este jogo diz respeito a qualquer individuo
que se encontre em fase inicial de adaptagdo a Faculdade de Engenharia.

O jogo conta com cinco desafios diferentes langados por duas personagens, que auxiliam o
jogador durante a resolucdo dos mesmos, enquanto contam a sua historia através de animagoes
(cut scenes) que obedecem a uma narrativa e vao intercalar os desafios. Estes personagens sdo
Lucy e Pedro, dois novos alunos que comecaram a estudar na FEUP e em paralelo estardo a
explorar as instalagdes e espacos adjacentes pertencentes a faculdade.

Lost in Feup apresenta uma estrutura ndo linear na medida em que o jogador tera livre
arbitrio para escolher qual o caminho quer seguir, ¢ até mesmo determinar quais dos desafios
quer resolver em primeiro lugar, apesar de ter que seguir um percurso obrigatdrio até chegar ao
final do jogo e resolver todos os desafios com sucesso.

O primeiro desafio corresponde ao inicio do jogo, onde o jogador terd obrigacdo de se
deslocar até a entrada da faculdade para comecar a jogar e desbloquear os desafios seguintes. Os
proximos dois desafios correspondem a tarefas mais elaboradas onde o jogador segue
indicagdes. enquanto recebe informagao necessaria acerca dos espacos que o rodeia, assim como
a validagdo de uma imagem. Por tltimo, os restantes desafios correspondem a um questionario
(Quiz) e uma tarefa em que o jogador tem que concretizar em determinado tempo estabelecido
por um contador. Apos realizar cada desafio, o jogador desbloqueia uma determinada zona do

mapa que da acesso aos mapas detalhados do interior de cada edificio. No final do jogo, apos ter
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resolvido todos os desafios, o jogador desbloqueia mais uma funcionalidade, que lhe permite

adicionar lembretes aos edificios onde vai realizar tarefas futuras.

3.1 Objectivos e motivacao

Tendo como base a futura criagdo de um jogo baseado em localizagdo para a cidade do
Porto, pretende-se desenhar um prototipo que estuda as principais funcionalidades ¢ a
experiéncia de utilizador. No contexto de um jogo com a capacidade de oferecer informagao
acerca de determinado espago, juntando simultaneamente diversdo e motivagdo em explorar
determinado local.

Este jogo tem como principal objectivo orientar todos aqueles que demonstrem interesse
em explorar as instalagdes e espacos adjacentes da faculdade de forma divertida.

Com a criagdo deste jogo, o utilizador tem a possibilidade de se divertir enquanto recebe
informagdes relevantes acerca da FEUP, cumprindo assim os seus objetivos com sucesso.
Pretende-se desta forma satisfazer o utilizador em termos de eficacia, eficiéncia e satisfagdo

durante a sua experiéncia de utilizagdo do jogo.

3.2 Tecnologias

Este jogo foi desenhado com a finalidade de ser reproduzido em dispositivos moveis que
possuam o sistema operativo Android.

Durante o processo de desenvolvimento do jogo, Lost in Feup, houve necessidade de
recorrer as ferramentas de trabalho adequadas ao design de interfaces e ilustragdo,
nomeadamente Adobe Illustrator’ ¢ Adobe Photoshop”. De modo a executar as diversificadas
tarefas foi previamente realizado um estudo dos requisitos e finalidades desejadas.

Todo o processo de concepcdo do jogo foi idealizado para ser posteriormente
implementado através do motor de jogos Unity 3D, que dara a finalidade desejada ao prototipo
funcional.

Tendo cada uma destas ferramentas um ambiente de trabalho inerente umas as outras, elas
possibilitam a edigdo direta, sem ter de alterar a extensdo do ficheiro.

A aplicagdo grafica vectorial, Adobe Illustrator, ¢ uma ferramenta de criacdo, ilustracdo e
edigdo, que trabalha com imagem vectorial. Cada objecto em Adobe Illustrator ¢ um elemento
distinto, que pode ser alterado a qualquer momento, tanto a nivel, de cor, forma, tamanho assim
como a sua escala sem quaisquer perdas de resolugdo, devido ao calculo matematico de cada

objecto, pois esta ferramenta baseia-se em sistemas de coordenadas. Os objetos possuem como

! Adobe Illustrator : http://www.adobe.com/pt/products/illustrator.html
% Adobe Photoshop : http://www.adobe.com/pt/products/photoshop.html
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estrutura os paths, ou seja, linhas sustentadas por no minimo dois pontos ancora, que unem dois
segmentos do path.

Adobe Photoshop, a aplicagdo de edigdo e manipulagdo de imagens ¢ das mais utilizadas a
nivel profissional. O trabalho proporcionado por esta ferramenta baseia-se num mapa de bits
(bitmap), ou seja, imagens que passaram pelo processo de “rasterizacdo”, estas sdo compostas
por inumeros pixéis. Os ficheiros resultantes desta aplicagdo obedecem a uma condigdo, que
restringe a resolucdo, no caso de se efetuar mudanca de escala, a imagem perderd a sua
qualidade, devido a sua base de trabalho incidir no pixel. A aplicag¢@o proporciona um ambiente
de trabalho inerente as outras aplicacdes da Adobe. Um dos principais componentes incide na
sua imagem ser composta por varios layers, ou seja, as designadas camadas.

Maioritariamente o projeto foi realizado em Adobe Illustrator e a escolha deve-se a
capacidade de criacdo de raiz de cada elemento da interface, assim como a ilustracao de
personagens e cenarios, sem que haja perdas de qualidade e resolucdo ao adaptar-se futuramente

a outras tecnologias.

3.3 Jogabilidade e Requisitos

Lost in Feup apresenta-se como um jogo relativamente simples em termos de jogabilidade.
A forma deste jogo prende-se ao local correspondente ao mundo real das instalagdes e espacos
adjacentes da faculdade onde o jogador, através da sua localizagdo fisica, tem que explorar ¢
desbloquear desafios.

Perante as palavras de Anténio Moura (Moura, 2015), os desafios apresentam-se
sinalizados no mapa da interface do jogo, onde o jogador tem que seguir orientagdes e colidir
com o icone que representa um desafio. Assim que o jogador colide com o objecto, desbloqueia
um novo desafio que lhe é apresentado sob a forma de uma janela de pop-up com indicagdes
daquilo que deve fazer e assim cumprir com uma tarefa desafiadora. O desenvolvimento do jogo
e cumprimento de objectivos depende das estratégias e caminhos escolhidos pelo jogador.

O sucesso do jogo € obtido assim que o jogador desbloqueia todos os desafios e ¢
recompensado com mapas detalhados dos edificios da faculdade, que podera consultar sempre

que assim o entender.

3.4 Analise de Riscos

Analisar os riscos de uma aplicacdo significa estudar possiveis falhas, quer estas estejam
relacionadas com a aplica¢do em si ou com factores externos.
A utilizagdo do jogo pode sempre ser condicionada por questdes de incompatibilidade com

0 sistema operativo em que ird correr (Android), caso este seja uma versdo ja descontinuada ou

21



Projeto Lost in Feup

ultrapassada, ndo esteja atualizado ou se o equipamento ndo estiver provido de todos os
requisitos do sistema necessarios como memoria ou capacidade de processamento.

O jogo requer obrigatoriamente deteccao de sinal GPS para funcionar integralmente, logo a
condi¢do fisica do equipamento em questdo ou uma ma configuracdo de software podera
perturbar a utilizacdo do jogo.

Dependendo da experiencia do utilizador face a utilizacdo de interfaces, podera
eventualmente haver dificuldades no reconhecimento de icones, simbolos e respectiva
associacdo as suas funcionalidades, ainda que se assuma que a universalidade de icones em
interfaces para dispositivos moveis seja eficaz e reconhecivel para a maioria dos utilizadores. A
idade podera ser uma condigdo que influencie esse problema.

Fatores relacionados com o ambiente fisico poderdo distrair o jogador, ja que podem haver
ruidos sonoros, como pessoas a falar ou maquinas a trabalhar e interrup¢des nao planeadas

aquando da utilizacdo, que interrompem o raciocinio, dispersando-se dos objectivos do jogo.

3.5 Design do Jogo (Game Design)

“Game Design ¢ o ato de decidir como um jogo deveria ser” (Shell, 2004), perante as
palavras de Jesse Shell, o termo Game Design engloba muito mais do que o design em si. O
design de jogo, ¢ nem mais nem menos do que a idealizacdo do jogo, que parte desde o conceito
base; a narrativa; aos objetivos; as regras ¢ aos desafios; a interagdo; ao aspeto visual; aos
esbogos; e aos protdtipos de avaliagdo.

No contexto da criagdo de um jogo, o designer assume um papel fundamental, pois ¢ ele o
responsavel pelo desenvolvimento da estrutura que ditara o seu sucesso, debrugando-se sobre
questdes relacionadas com a experiéncia do utilizador, o elemento surpresa, o factor diversdo e
a curiosidade, os métodos utilizados, entre outras (Figura 8). A unificagdo destes elementos no
jogo determinam assim como este deve ser desenhado.

E o dever do designer fazer com que os objetivos do jogo cheguem harmoniosamente até
ao utilizador, que deve identificar-se com o mundo, a histéria e personagens através de um
interface intuitivo, boa acessibilidade e estética, sendo necessaria a aplicagdo de principios de
psicologia, antropologia e design. E com estas base que o designer cria a experiéncia.

VN AT VRN VN N VN

/
/

[ / \ { \ / \
| Designer | | Métodos | | Jogo I | interface | [ Jogador | | Experiéncia |

NN N2 NN N4

Figura 8: Responsabilidade de uma Game Designer.
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3.5.1 Conceito de Arte (Concept Art)

No ambito de qualquer producdo multimédia, seja ela um jogo, um filme ou simplesmente
uma imagem com formas geométricas e texto, € sempre necessario que haja um estudo para
definir que opgdes visuais e estéticas devem ser adoptadas. A esta etapa de produgdo da-se o
nome de Concept Art, onde sdao definidos conceitos artisticos como a utilizag¢ao de cores, estilos,
desenhos e tipografia, estabelecendo assim a linguagem visual a adoptar no processo de
desenvolvimento grafico. No caso de um jogo, o Conceito de Arte ird determinar o grafismo que
daré forma a fundos de cena (backgrounds), personagens e interface.

Este brainstorming artistico comega tipicamente em blocos de papel em branco, onde o
designer ou o artista esboca o aspecto de uma série de elementos graficos que fardo parte da
interface do jogo (botdes, objetos clicaveis e caixas de texto com didlogos), assim como o
aspecto fisico dos personagens (estatura, relacdo de tamanhos, roupas, aderecos e cores).
Definidas estas opgdes, os esbocos passam progressivamente por melhorias e acertos até
chegarem a sua versdo final, onde sdo depois recriados na fase de implementacdo em
computador, através do recurso a softwares de composi¢ao grafica, desenho 2D ou modelagdo
3D e edigdo de imagem.

O Conceito de Arte diz respeito a fase de estudo, esbocos e decisdes importantes. Neste
sentido determinou-se a organizagdo e a estrutura da interface em que todos os ecrds t€ém uma
orientacdo horizontal. Definir as cores predominantes nesta fase ¢ fundamental para dar
continuidade ao processo de idealizagdo, pois as cores apresentam uma tematica e significados.
O vermelho de engenharia ¢ a cor predominante para esta aplicagdo visto que este projeto se

desenrola em territorio da faculdade, esta é também a cor utilizada pela FEUP.

3.5.2 Interface do jogo

O design de interfaces sofreu ao longo dos ultimos anos, a par com o crescimento e
evolucdo da Internet, mudangas significativas na forma como sdo concebidos. O design deixa de
ser apenas um elemento artistico onde a liberdade de utilizagdo de cores, graficos, textos e
imagens em interfaces impressionam pela criatividade do designer e passa a ser complementado
com técnicas assentes em principios de psicologia. Neste contexto surgem as areas da
usabilidade e experiéncia do utilizador, que atribuem ao design tradicional um novo conjunto de
normas e principios que devem ser seguidas de modo a promoverem uma boa relagdo entre o
design em si e a questdo funcional.

De acordo com a visdo de Lisa Graham (Graham, 2008), a psicologia da forma, conhecida
também por Gestalt, encontra-se presente quase que de forma obrigatoria no design de
interfaces, ainda que por vezes de forma inconsciente. Esta teoria tem como objeto de estudo as
relagdes entre figura-fundo, disposicdo de elementos € o modo como a mente humana

percepciona os mesmos. Segundo Kurt Koffka (Koffka, 1935), os fundamentos basicos da
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Gestalt assentam nos principios de pregnancia, semelhanca, proximidade, simplicidade,
fechamento e unidade. Estes principios podem ser identificados em toda a interface do projeto.

A pregnancia ¢ a propria lei da boa forma, ou seja, subentende que existe qualidade numa
determinada composicgdo, facilitando a sua percepcdo, é possivel identificar esta situagdo nos
elementos que completam a interface como um todo (Capitulo 4.3.5). Em qualquer composi¢ao
gréfica, assim como nesta interface, o principio da segmentacdo relaciona-se com a capacidade
do cérebro em identificar segmentos diferentes numa sé6 composicao.

A semelhanca de elementos de igual cor e forma tendem a ser entendidos como uma
unidade e elementos proximos uns dos outros tendem a ser agrupados. Verifica-se que a
interface mantem uma coeréncia nos seus elementos, pois os icones correspondentes apresentam
uma forma circular (Figura 9) e geralmente a cor principal deste projeto estd presente em cada
elemento. E importante referir que a simplicidade promove a harmonia e equilibrio visual de

varios elementos numa composicao. Esta lei estd presente em toda a interface.

oV

Figura 9: Exemplo de icones presentes na interface Lost in Feup.

Formas reconheciveis pelo ser humano tendem a ser percepcionadas mesmo quando
representadas de forma incompleta ou nao fechada, devido a capacidade do cérebro humano em
completa-las devido ao reconhecimento das mesmas (fechamento). Esta lei identifica-se por
exemplo no logdtipo Lost in Feup, em que a as letras da palavra “Lost”, a exce¢do do “O” tem
uma divisdo em linha vertical no centro, aquando observado a visdo completa as linhas, dando a
ideia de fechamento (Capitulo 4.3.3).

Na teoria da gestalt, a unidade ¢ um elemento que se completa a si proprio. Varios
elementos podem fazer parte de uma unidade ¢ uma unidade faz parte de uma composi¢do. A
maioria dos icones desenhados com o proposito de se encaixarem nesta interface possuem uma
base reconhecivel por qualquer utilizador, por exemplo o simbolo de uma casa, é visto em
qualquer interface como a ag¢do de voltar ao ecrd inicial. Nesta interface esta situacdo ndo ¢
excecdo, tonando o icone reconhecivel e de linguagem universal.

Todos estes principios estdo presentes na interface, onde barras dos menus, por exemplo
sdo unidades compostas por elementos proximos e semelhantes, simplistas ¢ harmoniosamente

equilibrados no espago para serem percepcionados de forma eficaz pelo utilizador. Apds a
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aplicagdo destes principios torna-se possivel ao utilizador percepcionar facilmente diferentes
zonas do ecra e atribuir-lhes significados e consequentemente identificar as funcionalidades que
procura.

De modo geral “menos ¢ mais” ¢ o conceito-chave utilizado na maioria das interfaces
criadas nos dias de hoje, onde o objetivo ¢ simplificar ao maximo o acesso a conteudos e
acessibilidade de qualquer aplicagdo interativa. Neste tipo de design, a utilizagdo de icones
torna-se vantajosa nos dispositivos moveis e substitui a utilizacdo de textos, minimizando a
quantidade de informacdo que o utilizador tem de absorver, podendo assim interagir
rapidamente com um sistema. Este conceito promove um ecrd ainda mais limpo e simples,
como ¢ notério em toda a interface do jogo, promovendo uma boa interagdo (Figura 10),

servindo de exemplo como sendo um design com boa qualidade.

Laboratorio de
Engenharia do

Ambiente (R;

Figura 10: Interface de jogo Lost in Feup.

3.5.3 Carateristicas das personagens e dos objetos

As personagens trazem consigo um papel importante para o desenrolar do jogo, pois ¢
através delas que ¢ criada a narrativa interativa que estd por tras de um jogo. As caracteristicas
das personagens e dos objetos sdo fundamentais para o desenvolvimento de identidade
individual assim como o alcance de sentidos para o que se encontra a nossa volta.

A historia conta com um total de sete personagens: uma funcionaria, quatro estudantes
trajados e dois novos estudantes da Faculdade de Engenharia. Estes dois ultimos sdo
personagens principais e interagem com o jogador. Todas as personagens seguem a mesma
linha de design e foram ilustrados tendo em consideragdo o publico-alvo, apresentando

caracteristicas referentes a sua personalidade ou cultura.
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Lucy, uma das personagens principais, possui nacionalidade holandesa e ¢ uma estudante
recém-chegada a Faculdade de Engenharia através do programa Erasmus. Ela tem cabelo louro,
olhos azuis e uma estrutura alta.

Pedro, colega de Lucy, possui nacionalidade portuguesa ¢ também ¢é novo aluno na
Faculdade de Engenharia. Ele ¢ alto, tem cabelo e olhos castanhos.

Os quatro estudantes trajados, sdo alunos da Faculdade de Engenharia. Estes apresentam-
se com mais experiéncia ao nivel de conhecimentos acerca dos espagos da faculdade, estes
possuem o intuito de ajudar os novos alunos, na sua chegada a faculdade. A funcionaria ¢
cozinheira na faculdade e apresenta um papel muito breve nesta historia, tendo um unico
dialogo com Lucy. Ela esta vestida de branco devido a sua profissao.

Os objetos sdo elementos esséncias para um jogo e ¢ através deles que € feita a interacao
com o utilizador. A cada objeto lhe ¢ concedida uma agao.

Em Lost in Feup, temos o exemplo do icone do jogador, que € representado por uma seta
azul circundada por uma esfera florescente, esta é a identidade do jogador e tem como agdo
andar nos eixos X ¢ Y do mapa da faculdade, conforme a posigao fisica real do jogador.

Outro dos objetos presentes € o icone representativo de desafios, € através dele que se da
continuidade ao jogo e se cumprem objetivos com sucesso assim que o jogador colide com ele e

resolve um desafio.

3.6 Resumo ou Conclusoes

Neste capitulo foram apresentados os principais detalhes relativamente ao projeto Lost in
Feup. Este projeto tem como objetivo ser a base de um jogo baseado em localizacdo na cidade
do Porto para turismo. Lost in Feup dirige-se aos novos alunos da faculdade de engenharia, com
o intuito de facilitar e ajudar o novo estudante nos seus objetivos e percursos pela faculdade.

Foram focados nesta fase os objetivos principais do jogo € o conceito, assim como foram
fundamentadas as tecnologias que contribuiram para o desenvolvimento de elementos
pertencentes a este projeto.

Durante esta fase, comeca-se a estruturar e a produzir os primeiros esbogos, em que
posteriormente sdo analisados ao nivel da usabilidade.

Antes de passar a fase implementagdo foram estudados os melhores métodos, tendo como
base os fundamentos do Game Design, assim como conceitos importantes para desenvolver a
interface e objetos correspondentes. E nesta altura que se comegam a reunir todas as ideias a

colocar em pratica no proximo capitulo, referente a implementacéo.
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Capitulo 4

Implementacao

Este capitulo ¢ dedicado aos detalhes de implementacdo ao nivel do design de interfaces,
ilustracdo de personagens e objetos. Divide-se em trés sec¢des fundamentais para a criagdo
grafica e visual do jogo. E nesta fase que se colocam todas as ideias em pratica, solucionando
assim o que foi analisado e proposto no capitulo anterior.

Primeiramente foi construido um diagrama que esclarece o mapeamento da aplicacdo,
mostrando a navegabilidade entre ecras do jogo.

Definindo a organizacgdo, procede-se a fase de constru¢ao de mockups. Através de estudos
de usabilidade, os mockups dao origem a estrutura final da aplicagdo feita através de varios
esbogos, que se foram modificando consoante a experiéncia retida pelos utilizadores.

Finalmente segue a secc¢do de design, que é subdividida em seis partes. Foram realizados
estudos que concluem quais as cores e tipografia adequada para integrar esta interface. E
explicado todo o processo de criagdao do logdtipo, das personagens, da interface e icones que lhe

correspondem, recorrendo as imagens da propria aplicacdo para dispositivos moveis.

4.1 Mapeamento

Antes de passar a concepcao do design do jogo foi elaborado um estudo de requisitos e da
usabilidade do mesmo, criando um diagrama que descreve a organizacdo € os ecrds navegaveis

da aplica¢do (Figura 11).
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Figura 11: Organizagio da aplicagdo Lost in FEUP.
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O presente diagrama divide duas partes da aplicacdo, o que se encontra em retangulos
azuis diz respeito a0 menu inicial, que vai ligar ao jogo, as sec¢des informativas acerca do jogo
e ao mapa. A lilas estdo os ecris correspondentes a navegagdo geral do jogo.

Assim que o utilizador carrega em jogar no menu inicial dara acesso a primeira cutscene de
animacdo, dando inicio a histéria de Lucy e Pedro. Terminando esta parte, ¢ colocado ao
jogador o segundo ecra, que corresponde ao primeiro objetivo.

Quando o jogador entra no terceiro ecrd, ¢ mostrada mais uma cena de animagdo e
desbloqueia mais dois desafios pertencentes ao segundo objetivo. O jogador pode optar por qual
deles quer comegar, mas tera obrigagdo de resolver os dois para passar ao ecra seguinte.

Realizando o segundo objetivo passa ao ecra 6, onde é apresentada a terceira parte da cena
de animacdo e novamente, o jogador, desbloqueia mais dois novos desafios pertencentes ao
terceiro objetivo, seguindo a mesma logica do segundo objetivo.

Finalizando todos os objetivos, o jogador entra no ecrd 9 onde tem a quarta parte da
animagdo e acaba o jogo. O ecrd 10, diz respeito a mensagem de parabéns pela conclusdo do
jogo dita pelos personagens principais desta historia. Permitindo, posteriormente, ao jogador
visitar o0 mapa desbloqueado sempre que assim o entender, assim como a adi¢do de lembretes,
uma das funcionalidades que ¢ desbloqueada assim que o jogador termina o jogo com sucesso.

Os ecras de jogo concluem com uma ultima cutscene, que acaba com um final feliz.

O retangulo referente ao ecrd comum, indica que dentro do jogo existe um menu, que liga
o0 jogador a outros ecrds que possam ser necessarios, assim como a ligagdo ao menu principal,

ao mapa de recompensas ¢ ao ecrd de ajuda.

4.2 Mockups

Esta sec¢do diz respeito a fase de implementacdo em mockups, que sucede a fase de
mapeamento, onde € definida a organizagdo estrutural da aplicagdo. O passo seguinte é projetar
a base da interface.

Esta técnica ¢ utilizada com o intuito de adquirir retorno por parte dos utilizadores acerca
da ideia projetada das funcionalidades, da usabilidade e do aspeto visual. Os mockups sio vistos
como as primeiras criagdes, ou seja, um prototipo de baixa fidelidade.

Nesta fase inicial surgiu uma questdo acerca da orientagdo em que o /ayout ia aparecer nos
ecrds do smartphone. Foram estudadas as duas possibilidades (Figura 12) e chegou-se a
conclusdo que a orientagdo em [andscape seria a ideal para este projeto. Para comegar, tendo o
smartphone na horizontal sugere maior comodidade e seguranga em termos de antropometria,
pois possibilita que o utilizador segure no seu aparelho com as duas mao, trazendo mais
seguranca enquanto caminha pela faculdade olhando para o ecrd. Outra das vantagens

apresentadas relativa a comodidade, ¢ que enquanto o utilizador esta em modo de observar o

ecrd sem realizar nenhuma agdo, é possivel colocar os dois polegares nas laterais do
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smartphone, sem que o ecrd seja tapado, em detrimento do caso da orientagdo vertical, o
utilizador ndo tem onde apoiar os dedos de forma comoda, como ¢é possivel verificar na figura

abaixo (Figura 12).

Figura 12: Manuseamento do smartphone.

No que respeita a interface, esta também apresenta vantagens em termos de usabilidade,
porque, por exemplo, no momento em que se estd a navegar pelo mapa torna mais comoda a
visualizagdo, assim como para usufruir das funcionalidades de escalar e mover, que so
conseguidas através de gestos manuais sobre o ecra, reconhecidos pelo dispositivo.

Inicialmente foram desenhados esbogos em papel com as linhas basicas de design e os
botdes que poderiam existir no jogo. Posteriormente foram desenhadas em formato digital
algumas das solucdes possiveis para o layout (Figura 13). A primeira criagdo do menu era
completamente diferente a versdo final e relativamente aos desafios do jogo, a personagem
estaria sempre presente em todas as janelas de pop-up.

Ao longo deste processo, o layout foi sofrendo diversas alteragdes até chegar a versdo

final. Este passou por quatro versdes, que se foram modificando consoante a experiéncia obtida
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pelos utilizadores, de forma a obter o melhor resultado ao nivel de eficiéncia, eficacia e

satisfacdo.

LEBST=FEUP ./ —

Perguntas com trés hipoteses de resposta:
‘k Jogar Resposta 1
|
Mapa
\ P Resposta 2
Historia Resposta3 =
J

O ® ® @D

Figura 13: Primeiras criagdes do /ayout de Lost in Feup.

Nesta fase de mockups, procedeu-se a elaboragdo de esbogos relativos as personagens
(Figura 14) que constam no jogo. As primeiras ilustragcdes foram realizadas em papel e

posteriormente ilustradas por meio digital, através de ferramentas apropriadas.

Figura 14: Primeiros esbogos de personagens.

4.3 Design

Esta sec¢fo assume a fase de implementagéo em si, apos a idealizacdo do projeto, a analise
de requisitos, a concepg¢do de esbogos e um prototipo de baixa fidelidade, € aqui que o design

ganha forma.
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Tendo como base os principios da boa forma atribuidos ao design, as questdes de
usabilidade e de experiéncia do utilizador foi desenvolvida toda a interface, personagens e
objetos correspondentes, considerando um estudo de cores e a tipografia ideal.

Porém toda a implementagdo tem por objetivo cativar o jogador, satisfazendo-o na sua
experiéncia e ao nivel da sua relagdo com a estética do design ligado as funcionalidades e

mensagem que o jogo pretende transmitir ao utilizador.

4.3.1 Estudo de cores

Sendo um projeto ligado a Faculdade de Engenharia, este baseia-se nas cores da mesma.

Utiliza a cor da engenharia, que ¢ representada por um vermelho caracteristico.

Utiliza também uma paleta cromatica de trés tonalidades de cinzento, estas também estdo
associadas a FEUP e podem ser vistas nas variantes monocromaticas existentes do logotipo. O
cinzento neste caso ¢ também associado aos edificios da faculdade (Figura 15).

Outras das tonalidades essenciais a interface sdo o preto e o branco, que representam a

simplicidade e a neutralidade.

Vermelho Preto Branco

R: 140 R: 0 R: 255

G: 45 G:0 G: 255

B: 25 B: 0 B: 255
#8C2D19 #000000 #FFFFFF
Cinzento 1 Cinzento 2 Cinzento 3
R: 230 R: 210 R: 78

G: 230 G: 210 G: 78

B: 230 B: 210 B: 78
#E6E6EG6 #D2D2D2 #AE4E4E

Figura 15: Paleta cromatica de Lost in Feup.

4.3.2 Tipografia

A escolha tipografica foi cuidadosamente selecionada para se incorporar com o design de

interface.
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A fonte Myriad, concebida por Robert Slimbach e Carol Twombly (1992), foi a escolhida.
Os motivos que levam a sua escolha sdo primeiramente por esta estar classificada dentro da
familia de fontes sem-serifa, o que permite maior otimiza¢do em formato digital, que neste caso
a sua finalidade sera para dispositivos Android. A fonte em formato OpenType ¢ indicada para
todo o tipo de média, inclusive para dispositivos moveis. Esta ¢ uma fonte legivel e simples, que
vai de encontro aos requisitos necessarios.

Em alternativa a fonte Myriad, pode ser utilizada a Arial. Esta ultima, também pertence a

familia de fontes sem-serifa, que possui caracteristicas € um formato idéntico (Figura 16).

Fonte principal:

Myriad (Regular)
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz

1234567890

Myriad (Negrito)
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz

1234567890

Myriad (Itdlico)
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
1234567890

Fonte alternativa:

Avrial (Regular)
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz

1234567890

Arial (Negrito)
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz

1234567890

Avrial (Italico)
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnopgrstuvwxyz
1234567890

Figura 16: Formatacao de fontes utilizadas em Lost in Feup.

4.3.3 Logétipo

O logétipo (Figura 17) apresenta-se com um formato rectangular em posi¢do horizontal,
este € constituido por duas cores e trés palavras. Para que um logo6tipo seja bem sucedido ¢
necessario reunir um conjunto de caracteristicas, as quais: legibilidade, percep¢do morfologica e

semantica.
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Y I
FEUP

Figura 17: Logotipo Lost in Feup.

Comecando pela palavra “Lost" que significa perdido, as letras “L”, “S” e “T” sdo
constituidas por uma fonte tipografica onde cada letra apresenta lacunas formando intervalos,
que segmentam as linhas que formam a letra, dando assim a ideia de fragmentos perdidos.
Gragas a nossa percepcdo ¢ possivel completar visualmente cada letra, mesmo que o segmento
se encontre cortado.

No caso da tnica vogal, que completa a palavra “Lost”, a letra “O” ¢ representada por uma
rosa dos ventos. Esta letra exibe um formato circular tal como a rosa dos ventos, que figura um
sistema de navegacdo bastante comum ao utilizador ao qual remete para o jogo projetado. O
desenho em forma de estrela tem o intuito de facilitar a visualizagdo dos quatro pontos cardeais
principais (norte, este, sul € oeste), que neste caso, com o intuito de personalizar este icone,
estdo representados pelas quatro siglas da Faculdade de Engenharia da Universidade do Porto
(FEUP), respeitando o angulo geométrico que lhe € atribuido respetivamente. A esta estrela sdo
acrescentados os pontos colaterais (nordeste, noroeste, sudeste e sudoeste) em segundo plano
figurados pela propria palavra lost, que formam angulos de 45° aos anteriores pontos cardeais.

Tendo isto, apesar das consoantes “L”, “S” ¢ “T” aparecerem fragmentadas ¢ darem a ideia
de se estar perdido, a vogal “O” vem complementa-la com os elementos da rosa dos ventos e
ajudar os novos alunos a encontrarem o que procuram, resolvendo novos desafios.

A cor da palavra “Lost” ¢ também muito intuitiva, pois estd a cinzento, cor da constru¢ao
arquitectonica da faculdade, que tem a conotagdo de se estar perdido no meio dos edificios.

A palavra FEUP encontra-se com a fonte tipografica predominante neste projeto em
maiusculas, exprimindo simplicidade com as suas linhas rectas tal como a arquitetura da
faculdade. Esta palavra é colorida com a cor da engenharia.

Por fim, a palavra “in” segue também a mesma tipografia da palavra FEUP e apresenta-se
na vertical consolidando as extremidades das outras duas palavras formadas por quarto letras.
“in” sO possui os contornos coloridos com a cor da engenharia, mostrando assim o seu lado

metaforico de lagos que fazem a unido entre duas palavras.
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Existem trés variantes de logdtipos (Figura 18), que para além do formato original ha
também uma versao horizontal onde as palavras se encontram todas na mesma linha de leitura.
Assim como também ha uma versdo de formato quadrado onde as palavras estdo mais
compactas. Geralmente estas variantes apresentam-se a branco sobre fundo de cor vermelho, a
cor da engenharia. Relativamente ao processo de concepgdo do logdtipo recorreu-se a uma

ferramenta de desenho em vetorial.

1@sT=_ [y E
FEUP

STsFEUP

L@ST=
FEUP

Figura 18: Variantes do logétipo Lost in Feup.

4.3.4 Personagens

As personagens integram um elenco da historia que vai ser contada ao longo do jogo. Essa
historia transmitida através de cutscenes ¢ constituida por sete personagens e tem como
principais: a Lucy e o Pedro, que por sua vez também entram no proprio jogo, sdo eles que
ditam os desafios ao jogador.

Lucy (Figura 19), uma estudante holandesa, que participa no programa Erasmus tem
caracteristicas bastante comuns a grande maioria da populacdo que vive na regido dos Paises
Baixos. Lucy tem cabelos louros de tamanho médio ligeiramente abaixo da linha dos ombros. O
seu rosto oval transmite um ar bastante harmonioso, com os seus olhos grandes azuis, um
sorriso discreto e as magas de rosto rosadas sobre uma pela clara. A estudante de Erasmus ¢
muito ligada a natureza, algo que vem da sua cultura, o que faz com que ela use roupas bastante
simples e de cores alegres que assentam no seu corpo elegante e de estrutura alta. Ela apresenta-
se com umas calgas de ganga azul clara a combinar com uma camisola verde, cor ligada a
natureza e a esperanca de encontrar o melhor caminho para a suas salas de aulas sem se sentir

perdida.
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Figura 19: Personagem de Lost in Feup: Lucy.

Lucy foi a primeira personagem a nascer desta historia e posteriormente foi concebido um
novo elemento para a acompanhar neste percurso. Este possui caracteristicas opostas, mas
ambos partilham do mesmo problema: sd3o novos alunos da FEUP e sentem-se “dispersos” ao
caminharem pela faculdade em busca da sala de aula ou dos seus objectivos, que exigem algum
conhecimento prévio dos locais e historia acerca da faculdade.

Pedro (Figura 20), o colega de curso de Lucy, é muito ligado as tecnologias ¢ gosta de
andar sempre atualizado relativamente aos ultimos sucessos que rodeiam os seus temas
preferidos. O rapaz tem um rosto de formato oval, uns olhos grandes de cor castanha
transmitindo um ar bastante simpatico. O seu cabelo é curto e castanho escuro, tipicamente
como a maioria dos portugueses. O estudante ¢ alto e apresenta uma estrutura corporal média,

ele usa calcas de ganga azul que combinam com a sua camisola azul, a cor da tecnologia.
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Figura 20: Personagem de Lost in Feup: Pedro.

Relativamente aos restantes personagens, que se manifestam apenas nas animagdes que
intercalam os desafios colocados ao jogador, dizem respeito a quatro estudantes e uma
funcionaria que tem o papel de ajudar Lucy nos seus objetivos.

O conjunto de quatro estudantes (Figura 21), no qual se encontram trés rapazes e uma
rapariga, apresentam-se vestidos com os trajes académicos e tém o intuito de orientar 0os novos
alunos no percurso universitario. Um dos estudantes é Jodo, este destaca-se por se mostrar

prestativo perante Lucy ao dar a conhecer a aplicacdo “Lost in Feup” com o intuito de ajudar a

L
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Figura 21: Personagens de Lost in Feup: Conjunto de quatro estudantes.

Os outros trés estudantes trajados desempenham o mesmo papel que o Jodo, mas sendo
este o lider do grupo ¢ ele quem vai falar com a Lucy. Um deles, David, ¢ alto e tem o cabelo
preto e olhos verdes, ja o outro, Tiago, ¢ baixo e possui cabelo castanho quase rapado. A
rapariga, Sofia, ¢ baixa os seus olhos sdo grandes e castanhos, ela tem também o cabelo
castanho de tamanho médio.

A funcionaria da faculdade (Figura 22) tem um papel muito breve pois sé esta presente na
historia para dar uma indicagdo a Lucy. A funcionaria é cozinheira e estd vestida com trajes
adequados para cozinhar, toda a sua roupa é branca o que transmite limpeza na execugdo das

suas fungoes, assim como o seu barrete que permite manter o seu cabelo ondulado preso.

g
)e
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P
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|
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|

U

Figura 22: Personagem de Lost in Feup: Funcionaria da FEUP.
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Qualquer uma das personagens presente em “Lost in Feup” foram desenhadas seguindo a
mesma linha estrutural antropomorfica, todos se apresentam com um rosto oval, olhos grandes e
estrutura corporal média. Eles foram ilustrados tendo em conta o publico-alvo e a sua faixa
etaria, apresentando-se harmoniosos com a interface e de cores vivas transmitindo assim um

estado juvenil e seguranca de forma a cativar o utilizador.

4.3.5 Interface

A interface do jogo recorre a uma estética um pouco minimalista e o /ayout € exposto em
landscape (horizontal), por motivos antropomorficos e de melhorias durante a navegag¢do no
mapa. A aplicag¢do divide-se em cinco tipos de layouts em que a interface difere a sua estrutura
em cada caso, sdo eles: 0 menu inicial, os ecrds informativos, a interface do jogo, a interface das
recompensas e a interface dos lembretes.

No caso do menu inicial (Figura 23), que corresponde ao primeiro ecrd da aplicacdo, ¢
dada enfase ao cenario e a animagao que ¢ mostrada ao abrir a aplicagdo. O cenario diz respeito
aos edificios da Faculdade de Engenharia vistos da perspetiva lateral direita a entrada principal
da faculdade, sobre um relvado verde e de fundo um céu azul em dia de sol com algumas

nuvens a aparecer. As cores realqam-se suavemente, conjugando-se umas com as outras.

Figura 23: Menu principal de Lost in Feup.

Sobre este cendrio ¢ manifestada uma animagdo (Figura 24) onde os personagens
principais, Lucy e Pedro, caiem de paraquedas entre os edificios da faculdade, mais
precisamente no relvado situado no espaco interior da faculdade para comegarem a resolver os
desafios propostos por “Lost in Feup”. Foram desenhados os personagens em posi¢ao de quem

esta a prestes a aterrar. Os seus paraquedas tém cores bastante vivas que representam as diversas
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aventuras que os utilizadores vao descobrir durante as tarefas desafiadoras do jogo. As quatro
cores do paraquedas t€ém um sentido metaférico e representam os quatro diferentes desafios
existentes apds a conclusdo do primeiro que representa a chegada a entrada da FEUP, ou seja,
também representado pela aterragem na faculdade.

A animacgdo ¢ feita através da técnica de sprites, ou seja, ¢ formada através de uma

sequéncia de imagens trabalhadas para darem origem ao movimento.

Figura 24: Cenario de animacdo (Menu principal) de Lost in Feup.

O logoétipo encontra-se no canto superior direito do ecrd, por uma questdo logica de
organizacdo do espago e peso visual. Ainda a sua direita esta o botdo de selecao idioma onde o
utilizador pode optar pela versdo em portugués ou a versdo em inglés.

Tendo em conta o modo de distribui¢ao e arranjo destes elementos anteriormente referidos
no espaco respetivo, o menu navegavel principal da aplicacdo encontra-se em formato vertical
na lateral esquerda. Seguindo o padrdo de leitura ocidental, onde a leitura ¢ feita da esquerda
para a direita. Neste caso, o utilizador ira reconhecer mais facilmente este elemento posicionado
a esquerda, que de certo modo apresenta um maior equilibrio visual no espaco. O menu ¢
composto por um retadngulo branco semitransparente onde sdo colocados os botdes essenciais
para navegar entre ecras, na sua extremidade superior encontra-se a rosa dos ventos em tons de
vermelho e cinzento caracteristica deste jogo, neste caso esta tem a func¢do de suportar o peso do
retangulo que transporta consigo os botdes. Os botdes pertencentes a este menu vao ligar aos
diferentes ecrds. Ao carregar no primeiro, o utilizador vai entrar no jogo. O segundo tem por
objetivo mostrar o mapa da faculdade, que se pode encontrar parcialmente bloqueado ou nao,
consoante a resolu¢do do jogo. O ultimo botdo vai ligar ao ecrd da sinopse da historia que esta

por tras deste jogo.
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Relativamente a estrutura de /ayout das interfaces para os ecras informativos (Figura 25),
tal como o de “Historia” e “Ajuda”, a sua estrutura € estatica. O logotipo da aplicagdo encontra-
se a branco centrado no topo sobre uma barra de cor vermelha, a cor da engenharia, que esta
definida ao longo de toda a interface. Este ¢ acompanhado por um botdo que serve para
regressar ao menu principal, no caso do ecrd “Historia”, esse botdo esta situado no canto
superior esquerdo, mais uma vez seguindo o padrdo de leitura ocidental, mais perceptivel ao
utilizador. No que respeita o ecra de “Ajuda” possui o botdo simbolizado por um “x”, que fara o
utilizador regressar ao ecrd onde se encontrava antes de carregar no botdo de “Ajuda”. Em
ambos os ecras o fundo é branco com o texto a cinzento escuro, cor definida para os elementos

tipograficos pertencentes a aplicago.

1. Encontra e desbloqueia os desafios

2

2. Avanga resolve todos os desafios.

e facebook em: 3. Desblogueia todos os mapas detalhados da FEUP.

Figura 25: Ecras informativos de Lost in Feup.

A interface dos ecras do jogo (Figura 26) apresenta uma estrutura dindmica e interativa ao
jogador. Este apenas encontra o menu navegavel estatico em todos os ecrds. O menu horizontal
esta situado no rodapé da composicdo grafica e contém trés botdes: o primeiro que serve para
regressar a0 menu inicial; o segundo permite ao jogador consultar os mapas e visualizar quais as
zonas que até ao momento conseguiu desbloquear; e o Ultimo botdo diz respeito ao ecrd de
Ajuda, onde o utilizador pode esclarecer suas duvidas e consultar detalhes da aplicagdo que

eventualmente possa desconhecer.
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Laboratorio de

Figura 26: Interface de jogo de Lost in Feup.

Toda esta interface possui um botdo de “Sair” representado por um “x” que se encontra
sempre no canto superior direito, que faz com o jogador possa retroceder ao ecra anterior. Este
botdo ndo estd presente em algumas situagdes em que o jogador tera que obrigatoriamente
seguir em frente.

Durante o jogo ¢ também possivel verificar o numero de desafios que ja foram
completados através da barra de estados, em que cada desafio terminado acrescenta um
quadrado verde a barra.

Durante o jogo ¢ mostrado o mapa com a posigdo fisica exata do local onde o jogador se
encontra nesse momento, assim como os icones dos desafios em que o jogador tera que colidir
para os desbloquear. O mapa foi desenhado com base na arquitetura da faculdade em vista de
topo e contém todos os edificios desenhados, assim como o0s espagos circundantes.

As tonalidades escolhidas para o mapa sdo cores alegres, dando mais vida a interface do
jogo. Os edificios da faculdade estdo representados a vermelho semelhante a cor do tijolo,
dando assim a ideia de se estar perante uma construgdo. Os outros edificios que circundam a
faculdade apresentam uma cor mais esbatida, para que seja dada menos importancia a estes
edificios que ndo pertencem ao percurso do jogo. Os espagos, tal como a relva estdo a verde
indicando mesmo que existem espacos verdes. Os parques de estacionamento a amarelo,
transmitindo a ideia de que existem naquele lugar veiculos parados ou em marcha lenta. As
estradas ou caminhos estdo a branco, trazendo mais leveza ao percurso. De modo a personalizar
0 mapa, foram também desenhados os bancos que estao situados no relvado central da faculdade
e algumas arvores, oferecendo mais relevo a esta ilustragdo.

Ao colidir com o icone de algum desafio abre-se uma janela de pop-up (Figura 27) que
porta consigo uma mensagem desafiadora dita por um dos personagens em plano médio através
de um baldo retangular. Esta janela ocupa noventa por cento do ecrd e tem um fundo branco

semitransparente, que se sobrepde ao mapa. Nesta situacdo o jogador pode prosseguir para o
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desafio carregando no botdo “Seguinte” ou voltar ao ecrd antecedente ao carregar no botao de
“Sair”

Vou colocar-te trés questées sobre a FEUP.
~ Estaras consciente dessas curiosidades?

Figura 27: Janela de pop-up com personagem do jogo Lost in Feup.

Ao longo do jogo sdo reveladas dicas informativas acerca do local onde se encontra o
jogador, estas aparecem através de uma janela de pop-up (Figura 28). Geralmente estas dicas
surgem apds a conclusdo de um desafio ou parte dele juntamente com uma mensagem de
congratulacdo. Quando ocorrem, o ecrd passa a ter um fundo preto ligeiramente opaco sobre a
interface de jogo e em cima uma janela branca com o texto a cinzento escuro. Nesta situagdo o

utilizador tem o botdo “Seguinte” a sua disposi¢do para prosseguir a sua aventura.

Parabéns! Desafio ultrapassado.

Dica:

Aqui esta a biblioteca. O melhor lugar para fazer

pesquisas.

®

Figura 28: Interface de jogo Lost in Feup.
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Durante o processo de resolugdo dos desafios a barra de estados ndo esta presente ¢ da-se
maior destaque ao ecra de desafio em si.

No caso do segundo objetivo do jogo (Figura 29) é Lucy que desafia o jogador, onde sdo
dados dois desafios a escolha. Num deles o jogador tem que seguir umas pagadas verdes até
atingir o local certo que ¢ determinado quando chega ao estacionamento das bicicletas, situado
perto do departamento de Quimica. O outro desafio corresponde a um desafio de realidade
aumentada, em que o jogador tem que encontrar uma imagem que se encontra dentro do
departamento de civil, ao chegar ele tem que apontar a camara para essa imagem ¢ Lucy aparece

de corpo inteiro sobre a imagem com uma mensagem de continuagao.

Clica em mim

para continuares!

'
y
|

i

Figura 29: 2° Objetivo de Lost in Feup (desafio de indicagdes e desafio de realidade

aumentada).

Relativamente ao terceiro objectivo ¢ Pedro que desafia o jogador e entrega-lhe dois
desafios a escolha. Num dos desafios ¢ necessario responder a um quiz (Figura 30) com trés
hipoteses de resposta. Se errar, a resposta aparece a vermelho e o jogador tem mais duas
tentativas até acertar, assim que acerta na resposta, esta fica a verde e procede a proxima

questao.

Quando surgiu 0 nome FEUP pela primeira vez? Quando surgiu 0 nome FEUP pela primeira vez? o

1952 1952

1974 1974
“ g

Figura 30: 3° Objetivo de Lost in Feup (Desafio Quiz).
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Por ultimo, o outro desafio ¢ através de um contador de tempo (Figura 31), em que o

utilizador tem que chegar até ao bar da faculdade em trinta segundos. Caso o jogador ndo

consiga tera novamente que tentar, voltando a “estaca zero”.

Figura 31: 3° Objetivo de Lost in Feup (Desafio de tempo).

A medida que os desafios se vao resolvendo, as personagens vao demostrando o seu
contentamento através de expressdes faciais (Figura 32). Lucy sorri e Pedro pisca o olho
enquanto deita a lingua de fora.

Figura 32: Reagdes das personagens de Lost in Feup.

Ao finalizar cada desafio, o utilizador, é informado que uma nova zona do mapa foi
desbloqueada. Essa mensagem ¢é revelada da mesma forma que as dicas informativas, com a
ligeira diferenca que o jogador tem ao seu dispor um botdo de ligagdo direta ao mapa em
questao.

A interface das recompensas, diz respeito ao mapa em que o jogador vai desbloqueando
zonas, respondendo aos desafios propostos por Lost in Feup. As zonas bloqueadas sdo
representadas por nuvens brancas semitransparentes (Figura 33) que cobrem os edificios que

ainda ndo podem ser visualizados nem selecionados pelo utilizador.
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Figura 33: Interface de mapa bloqueado de Lost in Feup.

Nos ecrds das recompensas o layout (Figura 34) ¢ mais simples ¢ sem menu, nesta
situacdo o utilizador apenas poderd navegar pelos edificios entrando neles e visualizar o seu
interior através de mapas detalhados de cada piso, ou entdo, carregando em “Sair” retrocede ao

ecrd onde se encontrava anteriormente.

//

Q Seleciona um edificio

Figura 34: Interface de mapa desbloqueado de Lost in Feup.

A escolha pela qual o menu ndo se encontra presente nesta interface tem a ver com o facto
de permitir ao jogador visualizar o mapa em ecrd completo e se tornar mais simples a

navegagao.
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Para selecionar um edificio o utilizador tem que carregar em cima de um edificio,
propriamente dito, até que esse apareca vermelho escuro (Figura 35), assim que este muda de
cor pode carregar novamente no mesmo ou carregar no icone da seta situado no canto superior
esquerdo, que passara a verde assim que um edificio se encontre selecionado, para assim entrar
no interior do edificio e percorrer os seus pisos (Figura 35). Qualquer edificio selecionado é

legendado no canto superior esquerdo.
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Figura 35: Interface de acesso a mapa exterior e interior de Lost in Feup.

No final do jogo, apds a resolugdo de todos os desafios propostos, o jogador ainda
desbloqueia mais uma funcionalidade, os lembretes (Figura 36), que vao servir de suporte de
notas ao utilizador da aplicagdo. Os lembretes sdo representados por um clipe ¢ podem ser
arrastados, para qualquer edificio no mapa totalmente desbloqueado. Apds carregar, sem
arrastar, no icone do clipe com um simbolo de “+”, o jogador recebe uma mensagem instrutiva ,
que aparece deslizando da esquerda para a direita, sobre o que deve fazer com este icone. O
utilizador pode arrastar quantos clipes assim entender, de forma a satisfazer as suas
necessidades. Assim que coloca o clipe, ele liga para um novo ecrd em que o utilizador tem que

preencher os campos necessarios ao seu lembrete.

Arrasta os lembretes para o mapa

Figura 36: Funcionalidade de lembretes de Lost in Feup.
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Os ecras referentes aos lembretes (Figura 37) apresentam uma interface simples e comum
as aplicacdes de lembretes, notas e alarmes. Para preencher cada campo basta carregar em cima
do titulo a preencher onde vai ligar a uma segunda pagina em que o utilizador pode selecionar
entre as opgoes existentes ou preencher manualmente, se for o caso.

Para consultar, editar ou apagar um lembrete ja existente € necessario carregar sobre o

icone (clipe) que foi anteriormente colocado no mapa e depois proceder a alteragao.

Lembretes Lembrete 1

Figura 37: Interface de adicionar /editar lembretes de Lost in Feup.

4.3.6 Icones

Os icones interligam a linguagem do jogo, e é através deles que se estabelece a
comunicacdo entre a interface e o utilizador. Cada icone foi desenhado de forma a que sejam de
facil reconhecimento e memorizacdo para o utilizador. Com vista a manter a coeréncia da
interface, todos os icones ou botdes apresentam uma forma geometricamente arredondada.

Os botdes do menu principal (Figura 38) sdo circulares ¢ vermelhos com o icone a branco,
de forma a se manterem coerentes com as cores associadas a generalidade da interface, que
neste caso por se apresentarem sobre uma imagem de tons claros, os botdes sdo vermelhos. O
primeiro botdo € um triangulo, que ¢ visualmente reconhecido como um play, que significa
jogar, muitos jogos usam este icone para simbolizar o ato de comegar a jogar. O segundo botao
estd simbolizado por um mapa de papel dobrado em trés partes. O terceiro botdo ¢ um livro

aberto, para que o utilizador associe que nesse ecrd vai encontrar um resumo da historia do jogo.

Figura 38: Botdes do Menu Principal de Lost in Feup.
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Os botdes do menu do jogo (Figura 39) apresentam tons mais claros, com um suave
gradiente de branco para cinzento claro. Isto acontece porque eles estdo posicionados sobre um
fundo vermelho que corresponde a barra do menu. Estes botdes apresentam um icone
circundado por uma circunferéncia. O primeiro botdo esta representado por uma casa, que ¢
associada ao ponto de partida, ou seja, ela vai ligar ao menu inicial. O segundo botdo refere-se a
um mapa de papel dobrado em trés partes, tal como o icone do botdo do menu principal. O

terceiro botdo ¢ figurado por um pouco de interrogacdo, transmitindo a ideia de duvidas e vai

ligar ao ecra de “Ajuda”.

Figura 39: Menu da interface de jogo Lost in Feup.

Ao longo do jogo, encontram-se outros botdes que aparecem na maioria dos ecras,
seguindo uma ordem logica de usabilidade bastante comum ao utilizador. Como ¢ o caso do
botdo de avangar e o botdo de sair.

Comecando pelo botdo de avancar, (Figura 40) ele é sempre colocado no canto inferior
direito da janela onde o jogador se encontra, ¢ é representado por uma seta verde sobre um
fundo cinzento claro. A seta verde, em casos de usabilidade de interfaces é descrita como uma
acdo correta e que neste caso se pode prosseguir com sucesso nessa tarefa.

Referentemente ao botdo de sair (Figura 40), este € tragado com um “x” e vai dar ligagdo
ao ecrd anterior. Este botdo ¢ relativamente mais pequeno do que os outros e esta situado no
canto superior direito como € o caso da maioria das interfaces projetadas para os sistemas
operativos Windows ¢ Android. Assim € possivel obter maior usabilidade e familiarizagdo com

esta interface, sendo mais facil ao utilizador de associar.

Figura 40: Botdes Avangar ¢ Sair de Lost in Feup.
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O icone que assume a identidade do jogador (Figura 41) ¢ uma seta azul com trés bicos
circundada por uma espécie de esfera luminosa. A cor florescente da seta torna-a mais notavel
sobre o mapa. Ela tem a forma triangular, onde o bico frontal mostra a direcdo para a qual o

jogador esta virado.

Figura 41: icone do jogador de Lost in Feup.

Os icones ilustrados para a acdo de desbloquear desafios (Figura 42) apresentam dois
estados. Quando o desafio estd ainda bloqueado € visto em tons de cinzento, mas assim que o
desafio ¢ completado, este icone passa a ter cor. O icone colorido fica com tonalidades de verde
e a cor vermelha no fundo.

A forma deste icone circular, que estende um bico numa das extremidades, ja reconhecida
pela maioria dos utilizadores e € vista para focar a posicdo de um local num mapa durante uma
pesquisa, por exemplo. Este “bico” na extremidade inferior do icone, permite maior detalhe da
posicdo no mapa. Na parte superior do icone foi colocada a rosa dos ventos pertencente ao
desenho do logdtipo. A rosa dos ventos passa a tons de verde, assim que se obtém sucesso e se

pode prosseguir com 0 jogo.

Figura 42: {cones de desbloquear desafios do jogo Lost in Feup.

Existem outros icones com semelhante funcionalidade ao anterior. Esses icones sdo o icone
do desafio (Figura 43) em que o jogador recebe indicagdes e terd que seguir umas pegadas e

também o icone do desafio de tempo.
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Relativamente as pegadas (Figura 44) estas simbolizam para o jogador que tera de seguir
esses passos até atingir o objetivo. Essas pegadas estdo a verde florescente de modo a
destacarem-se sobre os espacos verdes do mapa.

O icone, que se encontra no desafio de tempo é semelhante aos icones de desafios em geral
e segue a mesma linha de cores. Mas este ¢ simbolizado por uma chavena de café (Figura 30),
porque neste caso o objetivo € chegar o mais rapidamente possivel ao bar da faculdade, que se

situa no piso inferior a biblioteca.

Figura 43: fcones de desafios do jogo Lost in Feup.

O icone para a funcionalidade de lembretes (Figura 44) ¢ ilustrado por um clipe sobre uma
circunferéncia a cinzento. Este clipe tem o significado de adi¢do ou acréscimo de contetdos.
Existem duas versdes deste icone: o que se encontra estatico no canto inferior esquerdo do ecra
com o simbolo “+”, que da origem aos outros icones, que podem ser arrastados e colocados em

qualquer zona do mapa.

)

Figura 44: icones de lembretes de Lost in Feup.

Os icones das redes sociais e da web (Figura 45) sdo os unicos que apresentam um formato
quadrado de cantos arredondados, isto deve-se ao facto da sua funcionalidade representar uma
acdo fora desta aplicacdo. Ambos os icones das redes sociais sdo representados pela sua cor
original, de modo a que o utilizador os reconheca de imediato, associando o seu significado. O
icone da web também se encontra a azul, para fazer uma ligacdo com os icones das redes socais

e simultaneamente ser associado ao site da internet referente ao jogo.
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N

Figura 45: {cone de redes sociais e web na aplicagdo Lost in Feup.

Para finalizar foi desenhado o icone que vai constar no ecra principal do dispositivo movel

Android (Figura 46). Este icone recorre ao logotipo de formato quadrangular a branco sobre um

fundo vermelho que tem uma forma quadrada de cantos arredondados.

LY E

FEUP

Figura 46: fcone Lost in Feup para aplica¢io Android.

4.4 Resumo ou Conclusoes

Durante a fase de implementagdo e apds o mapeamento da aplicagdo, foram construidas
varias versdes, que foram posteriormente avaliadas relativamente a sua usabilidade e ao seu
aspeto visual, até se chegar a versao final do prototipo.

A criagdo grafica e visual do jogo, reline uma série de elementos pensados e criados ao
minimo detalhe, comecando pelo log6tipo, que segue um conceito muito particular e afinado ao
conceito do jogo. A interface por sua vez, assim como os icones que a completam, apresentam
um aspeto minimalista, facilitando a interacdo com o utilizador. Por motivos de usabilidade em
manusear ¢ por melhorias de navegagdo, o [ayout apresenta-se em orientagdo horizontal. A
aplicagdo divide-se em cinco tipos de ecras, que apresentam uma estrutura diferente, consoante

os seus conteudos. S@o eles: o menu inicial, os ecrds informativos, a interface do jogo, a
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interface de recompensas e a interface dos lembretes. Os icones do jogo apresentam quase todos
a mesma estrutura de modo a que a coeréncia seja visivel. Todos os icones t€m o intuito de ser
perceptiveis ao utilizador, facilitando no processo de interacao.

As personagens do jogo foram desenhadas minuciosamente, de acordo com o publico-alvo,
assim como as caracteristicas proprias que lhes sdo atribuidas.

E possivel concluir que todo este processo ¢ fundamental e assim que se encontre

finalizado e avaliado serd projetado futuramente a outro projeto de maior dimensao.
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Capitulo 5

Avaliacao

O capitulo de avaliagdo tem como intuito aplicar as metodologias de investigacdo em
pratica através de uma abordagem maioritariamente qualitativa, onde se analisa ¢ avalia a
experiéncia de utilizador obtida durante o teste do prototipo implementado. Esta é uma fase
decisiva para validar o produto final, reunindo a eficiéncia, a eficacia e a satisfagdo em termos
de experiéncia de utilizagao do prototipo.

A avaliagdo ¢ efetuada em trés partes: pelo criador através da avaliacdo empirica de
heuristica ao longo da fase de desenvolvimento do projeto; através de um prototipo de baixa
fidelidade; através de um prototipo de alta fidelidade, que constitui a avaliagdo por observagdo
e ainda os respetivos questionarios entregues aos participantes dos testes.

Os prototipos foram elaborados com o objetivo de obter retorno acerca do design,
funcionalidades e experiéncia obtida por parte dos utilizadores. Ao manter o design centrado
nos utilizadores, permite testar toda a interface, avaliando-a como se encaixaria como um todo e
simultaneamente perceber o modo como os utilizadores ir8o interagir com o futuro sistema.

O processo de avaliagdo com os prototipos é determinado por uma estrutura faseada, onde
sdo escolhidos potenciais utilizadores do projeto. Primeiramente é preparado o cenario de
utilizagdo, o mais proximo possivel ao real do protétipo final. Tendo isto, e apds introduzir o
utilizador sobre o projeto, prossegue a realizagdo do teste em si, enquanto o observador vai
tomando nota das reagdes respetivas a interagdo do utilizador. Apds a conclusao do teste, sdo
entregues questionarios, onde o inquirido podera avaliar por sua vez o protdtipo. Finalmente,

sd0 aceites criticas e opinides por parte do utilizador.
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5.1 Avaliacao Heuristica

No processo de avaliacdo de usabilidade existem principios que devem ser referéncia em
qualquer projeto que requeira a interagdo de um utilizador com um sistema informatico através
de uma interface. A violagdo desses principios deve ser examinada e devem-se resolver os
problemas encontrados, redesenhando elementos da interface, caso necessario. Essa lista de
principios é conhecida por heuristicas de usabilidade ou as dez heuristicas de Jakob Nielsen
(Nielsen, 1994).

A primeira heuristica, esta relacionada com o feedback que o jogo deve dar ao utilizador,
isto é, é importante que o utilizador saiba o que esta a acontecer no ecra enquanto interage. No
que respeita esta heuristica encontra-se correta, pois o utilizador tem indicios através de janelas
de pop-up, daquilo que vai acontecendo, seguindo assim uma estrutura linear durante o jogo,
sentindo-se situado e enquadrado. Enquanto estd a navegar pelos ecrds das recompensas, ele tera
sempre indicacdes que o irdo situar a cada passo que deva seguir, através de mensagens que
aparecem colocadas numa caixa branca semitransparente.

A segunda recomenda que o sistema fale a linguagem do utilizador, sendo necessario um
pré-conhecimento do publico-alvo, para definir esta questdo. A linguagem deve estar de acordo
com o que publico-alvo espera encontrar. A nivel de linguagem, ¢ possivel verificar que a
aplicacdo utiliza a terminologia familiar ao utilizador. Utiliza os idiomas portugués e inglés,
englobando também os alunos estrangeiros, incluindo um dialeto e conceitos apropriados a faixa
etaria do utilizador. Outra forma de linguagem presente nesta interface, ¢ feita através de icones
ilustrativos, sendo esta uma linguagem universal reconhecida para qualquer utilizador, que se
pretenda atingir.

O controlo sobre a aplicac@o ¢ a terceira heuristica, que defende que o utilizador deve ter
liberdade de recuar, parar, fechar e retomar acdes sempre que desejar e com facilidade,
controlando assim o sistema e exercendo livre arbitrio. Relativamente a esta heuristica, o
utilizador ¢ livre de escolher e controlar as situacdes em que se encontra. Colocando um caso de
exemplo real: o utilizador que se encontre perante uma janela de pop-up informativa e tenha
carregado em avangar sem ler e que possivelmente queira regressar a esse ecrd, ele pode fazé-lo
através do botdo de sair, que exerce a func¢do de retroceder ao ecrd anterior.

Na quarta heuristica, promove-se a consisténcia e adesdo a normas para nao confundir o
utilizador. {cones diferentes para o mesmo destino ou agdo sio exemplos de mé consisténcia,
sendo que o sistema deve ter uma interagio previsivel. E possivel verificar que todos os
parametros mantém a consisténcia da interface, apresentando sempre coerente cada ecrd de
jogo. Todos os ecrds de jogo possuem icones expressivos, em que cada um indica sempre a
mesma agao.

A quinta heuristica diz que erros devem ser evitados a0 maximo, € sempre que possivel,
acompanhados de feedback instrutivo para o resolver. Neste caso a situagdo de erro ¢ pouco

provavel, pois a interag@o entre o utilizador e a aplicagdo ¢ feita através de toques com o dedo
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no suposto ecrd, e ao carregar em algum botdo este terd uma agdo simples e acompanhada de
retorno relativamente a agdo efetuada.

Reconhecimento em vez de lembranga ¢ a sexta heuristica. Aqui deve ter-se em
consideragdo a facilidade de identificacdo de fungdes, agdes e objetos sem nunca os ter
utilizado. Desta forma, sempre que o utilizador passar por eles ndo necessitara lembrar-se do
que eles fazem, mas reconhecendo-os instantaneamente, entendendo o seu significado. Nesta
situacdo € possivel afirmar que esta aplicagdo ndo necessita de aprendizagem prévia para ser
utilizada. Esta fornece uma interface amigavel, em que o utilizador reconhece os simbolos ou
icones e podera interagir sem problemas. Dentro do contexto, cada icone ¢ facilmente
reconhecido pelo que realmente representam. Por exemplo o botdo para voltar ao menu, ¢
considerado de linguagem universal, pois qualquer utilizador que veja um icone que constitui
uma “casa” associa diretamente que este tem a intencao de voltar a0 menu principal.

A sétima heuristica assenta na flexibilidade do sistema, tendo em consideragdo o diferente
nivel de experiéncia dos utilizadores, este deve ser tdo facilmente acessivel a principiantes como
rapidamente acessivel a utilizadores avancados. No caso desta heuristica é possivel determinar
que qualquer utilizador familiarizado com smartphones consegue interagir com a mesma
flexibilidade que um utilizador avancado. O jogo possui funcionalidades reconhecidas e
utilizadas em qualquer smartphone ou tablet, como por exemplo a agdo de aumentar ou
diminuir a proximidade do mapa.

Os ecrds estéticos e minimalistas sdo sempre a melhor opgdo (oitava heuristica). Um ecra
visualmente simples desbloqueia facilmente a dificuldade de utilizagdo, devendo ser
apresentada apenas a informagdo que o utilizador necessita, partindo sempre do principio de que
menos € mais. No que diz respeito a informagao, ela ¢ apresentada de forma clara e apenas a
informacao necessaria para o utilizador, pois excesso de informagdo seria ma op¢ao em termos
de visibilidade, diminuindo a hipotese de distracdo e de falta de compreensdo. Esta aplicagdo
apresenta-se com uma interface e icones concisos e de aspeto minimalista.

A nona heuristica promove o reconhecimento do erro e posterior resolugdo. Qualquer erro
deve ser facilmente identificavel, ndo sendo boa solugdo utilizar termos técnicos para o
descrever. O problema deve ser claramente explicado e deve haver uma sugestdo para uma
possivel resolugcdo. No caso desta heuristica, o problema localiza-se na ocorréncia de erros, que
a aplicagdo indica claramente o problema. E possivel identificar situagdo semelhante quando o
utilizador se encontra no ecrd de recompensas ainda com zonas bloqueadas, se o utilizador
estiver constantemente a carregar em cima da nuvem, ndo produz nenhuma agdo, mas por outro
lado ¢ indicado através de uma mensagem, que € uma zona bloqueada.

Por fim, a décima heuristica, diz respeito ao sistema que deve estar provido de ajudas e
disponibilizar documentagdo ao utilizador. Neste caso a aplicagdo providencia ajuda através de
um ecra de ajuda, onde é possivel identificar o significado de alguns icones presentes no jogo,

como por exemplo para o icone de desafios ¢ definido o que representa ¢ qual a sua agéo.
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5.2 Prototipo de baixa fidelidade

O prototipo de baixa fidelidade ¢é identificado pela primeira solugdo submetida a testes para
uma amostra de utilizadores. Esta fase surge apods as primeiras criagdes da interface, que
anteriormente ja tenham sido submetidas a testes de usabilidade, regrados pelas heuristicas de
Jakob Nielson.

O prototipo foi construido em papel onde foram impressos os ecrds correspondentes a

interface do jogo (Figura 47), cada ecra foi recortado e numerado consoante a linha de jogo a

seguir.

Figura 47: Ecras em papel da aplicacdo Lost in Feup.

Foi também impresso o desenho de um smartphone, para que durante a fase de testes se
possa deslizar cada ecrd sob essa forma, de modo a obter uma simulagdo mais proxima do real
(Figura 48).
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Figura 48: Protétipo de baixa fidelidade.

A baixa fidelidade do protétipo torna vantajosa a possibilidade de economizar tempo de
desenvolvimento, e ainda assim avaliar o desenho inicial da interagdo com o utilizador.

Vinte utilizadores testaram este prototipo, contribuindo para um aumento de qualidade de
experiéncia de utilizador e melhorias ao nivel de interface, aplicadas posteriormente. Deste
modo, permitiu detetar o comportamento da interagdo com o utilizador desde muito cedo,
cooperando para o desenvolvimento da proxima fase. A implementagdo concreta, mas parcial
do desenho de interfaces, obriga o utilizador a pensar acerca do conteudo e aparéncia final da
aplicagdo.

Por fim, todos os utilizadores que testaram o prototipo responderam a um questionario

acerca do seu processo de interagdo com o prototipo.

5.2.1 Avaliacao por observacio

A avaliagdo por observacdo ¢ um método efetuado em campo, em que se estudou a
interagdo do utilizador com o protétipo.

Antes de se iniciar o teste foi tracado o perfil geral do utilizador, no que respeita o seu
género, a sua idade e se estd familiarizado com jogos em dispositivos méveis. Posteriormente
foi introduzido o tema do projeto, o seu conceito e a sua historia, finalizando com uma
explicagdo do que se pretende nesta fase de avaliagdo. E recomendado ao utilizador que pense
em voz alta enquanto faz a sua experiéncia com o protdtipo, de forma a que se torne mais
simples a analise, anotando todas as reagodes ¢ interagdes do utilizador com a interface.

Foram analisadas vinte interagdes com o prototipo em papel, por parte dos utilizadores, dos
quais dez eram do sexo feminino e os outros dez do sexo masculino, em que a faixa etaria &
representada por uma maioria de 75% com mais de vinte e trés anos, os restantes 25% tém entre
dezassete e vinte e trés anos.

Durante a realizacdo do teste foram avaliados alguns critérios de interagdo como o tempo

que o utilizador despendeu para terminar o jogo; se as tarefas foram realizadas sem taxa de
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erros; se foi demonstrado interesse e curiosidade em testar todas as opg¢des; e se finalizou a
experiéncia com satisfagao.

O utilizador demorou entre dezasseis a vinte minutos para concluir o jogo com sucesso,
atingindo todos os objetivos. A grande maioria dos utilizadores realizou todos os objetivos
atingindo aproximadamente os dezassete minutos, sem questdes e sem apresentar dificuldades.

Ao navegar pelo protétipo, a maioria dos utilizadores conseguiu realizar cada tarefa sem
erros. Apenas um dos utilizadores se mostrou perdido no ecrd das recompensas, em que
questionou como poderia selecionar os edificios desbloqueados € o que poderia acontecer
posteriormente a isso.

Ainda acerca do ecrd de recompensas, dois dos utilizadores apresentaram dificuldades de
compreensao relativo ao significado das nuvens e ao que se procederia se carregarem em cima
deste objeto. Ao realizar esta agdo ndo se passa nada, pois € uma zona bloqueada, estatica e ndo
possui nenhuma ac¢do. Para solucionar este problema, o ideal seria colocar uma mensagem, que
transmitisse ao jogador que ¢ uma zona bloqueada, assim que este carregasse em cima de uma
nuvem.

Durante o processo do jogo, 70% dos utilizadores demonstraram maior interesse ¢
curiosidade em percorrer plenamente toda a interface de ecrds existentes. A medida que
resolviam os objetivos propostos, consultaram véarias vezes o mapa (Figura 49), para saberem
quais as zonas que ja se encontravam desbloqueadas. Este nimero de utilizadores consultou
sempre 0 mapa de recompensas, cada vez que essa informagao apareceu através de uma janela
de pop-up, tendo um total de quatro consultas no mapa durante a fase do jogo. E um destes
utilizadores carregou mais duas vezes no icone do mapa, presente no menu abaixo, com o
intuito de ver o que estava desbloqueado nesse momento. Os restantes 30% dos utilizadores
carregaram quase sempre em “avancar’ (Figura 49) apdés a resolucdo de cada objetivo,

consultando o mapa de recompensas uma tnica vez, que coincidiu com o final do jogo.

il Fm Lucy. Ave u ready 10
explose Feup? Lot start
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Figura 49: Interagdo com o protdtipo em papel.

Enquanto decorria a fase do teste ao jogo, 80% dos utilizadores ndo carregou uma unica

vez no botdo de sair, apenas efetuou essa agdo enquanto se encontrava na interface do ecra de
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recompensas. Os outros 20% decidiram carregar no botdo de sair, mostrando curiosidade em
saber o que sucederia.
Contudo o utilizador apresentou-se subjetivamente satisfeito acerca da sua experiéncia,

demonstrando contentamento relativos ao objetivo do jogo, aos conteudos e aspeto da interface.

5.2.2 Questionarios

Os questionarios surgem apo0s o teste do protétipo, e estdo em formato online, que permite
ao utilizador responder de forma mais rapida, submetendo diretamente a sua resposta mantendo
o seu anonimato. Este pode ser efetuado no proprio dispositivo do utilizador ou entdo num dos
dispositivos que lhe é fornecido para o efeito, no proprio local.

Foram selecionadas expressamente dez pessoas do sexo feminino ¢ dez do sexo masculino
para testar e avaliar por sua vez, o prototipo, através de um questionario que tem o intuito de

avaliar a experiéncia do utilizador durante o teste do projeto Lost in Feup (Grafico 1).

® Feminino

H Masculino

Grafico 1: Género.

Este questionario esta divido em quatro partes. A primeira parte diz respeito as
caracteristicas gerais do utilizador. A segunda parte faz referéncia a relagdo do utilizador com as
tecnologias. A terceira parte refere-se ao design de interfaces e a usabilidade do projeto
apresentado neste prototipo. Por tltimo sdo apresentadas duas questdes relativas ao
desenvolvimento futuro deste projeto.

Referentemente a primeira parte do questiondrio foram avaliadas maioritariamente pessoas
com idades superior a vinte e trés anos, representando uma “fatia” de 75%, os restantes 25% dos
inquiridos tém entre os dezassete e os vinte e trés anos de idade. Dentro deste perfil 65%, ou
seja, mais de metade dos utilizadores s@o licenciados, 20% possuem mestrados e 15% possuem
o0 12°ano (Grafico 2).
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Grafico 2: Faixa etaria e Habilitagoes.

Todos os inquiridos possuem um background relacionado as tecnologias de modo geral,
mas em detrimento poucos sdo os que tém por habito jogar frequentemente. Todos eles ja
utilizaram e se encontram completamente familiarizados com smarphones, telemoveis e
computadores, apresentando uma taxada de 100%. Posteriormente foi detetado que 85% estdo
familiarizados com tablets, 70% com o sistema de GPS e por fim, 65% com consolas (Grafico
3).
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Grafico 3: Quais as tecnologias que ja utilizou?

Este conjunto de pessoas na sua maioria utiliza a internet diariamente, excetuando o caso

exclusivo em que uma Unica pessoa utiliza a internet uma a trés vezes por semana (Grafico 4).
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Grafico 4: Utiliza a internet com frequéncia?

Apesar da taxa mais alta de pessoas que jogam frequentemente ser representada por 20%
do total de inquiridos, a maioria assumiu que joga no computador ou no dispositivo movel
smartphone (Grafico 5). O computador é o suporte mais escolhido para jogar, apresentando uma
taxa de 80%; segue-se o smartphone com um valor de 75%; metade dos vinte inquiridos
assumem jogar em consola; 30% em tablet; e 15% que ainda utiliza o telemodvel para jogar.
Através destes resultados, podemos observar que este conjunto de populacdo ndo apresenta
habitos de jogo diario, mas mesmo assim demonstram estar atualizados e apresentam uma

ligacdo com as novas tecnologias (Grafico 6).
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Grafico 5: Tem por habito de jogar?
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Grafico 6: Em que dispositivo costuma jogar?

Contudo foi identificado que estas pessoas possuem smartphones, a exce¢do de uma tnica
que utiliza o software operativo Symbian no seu telemovel. Os utilizadores de smartphones
competem com 45% que utilizam os sistemas operativos Android e iOS e finalmente uns 5%

referentes ao Windows Phone (Grafico 7).

M Android

miOS

® Windows Phone
M BlackBarry

B Symbian
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Grafico 7: Qual o sistema operativo que utiliza no seu smartphone/telemével?

A fase seguinte deste questionario pretende obter uma avaliagdo por parte do utilizador
relativamente ao design de interfaces implementado e a usabilidade retida durante a experiéncia
de testes deste prototipo de baixa fidelidade.

Como forma de avaliar estas caracteristicas, o inquirido teve o dever de classificar
qualitativamente todo prototipo, através de afirmagoes, atribuindo valores a escala de Likert

(Likert, 1932). Esta escala (Figura 50) ¢ representada por cinco posi¢des (de um a cinco), em
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que a primeira extremidade ¢ definida pelo ato de discordia (discorda totalmente); na segunda
posigdo o utilizador apenas discorda; no centro (terceira posi¢do) o inquirido ndo concorda nem
discorda; na quarta posigdo o utilizador concorda; e na extremidade da direita (quinta posicao) é

definida pelo ato de concordar (concorda totalmente) com a afirmagao colocada.

Discordo totalmente Discordo Neutro Concordo Concordo totalmente

Figura 50: Escala de Likert.

A primeira afirmag¢do faz referéncia a qualidade estética e funcional relativamente a escala
e propor¢do do dispositivo, assim como se os conteudos se adaptam a resolugdo grafica do
dispositivo, em que 40% dos inquiridos concordaram totalmente com a afirmacdo e 35% diz ter
concordado. Os outros 25% apresentaram uma resposta neutra, acabando por ndo discordar, mas

também nao concordam (Gréfico 8).

1 — Discordo totalmente
2 — Discordo
3 — Neutro

4 — Concordo

5 — Concordo totalmente
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Grafico 8: A aplicacao apresenta qualidade estética e funcional relativamente a escala e

propor¢ao do dispositivo.

A segunda afirmac¢do incide na consisténcia que a interface apresenta, possibilitando a
transmissdo de conhecimentos ¢ conforto durante a sua interagdo. Com isto, pretende-se saber se
o utilizador encontra nesta interface a navegacdo adequada, considerando o modelo mental
através de menus, janelas, caixas de didlogo e icones em formato compreensivel, oferecendo
maior conforto durante a sua interagdo. Sdo 80%, os inquiridos que demonstraram satisfacao,
em que 20% deles concordando totalmente e os restantes 60% concordaram com a afirmagao.

Os outros 15% das vinte pessoas inquiridas demonstraram alguma indiferenca e 5% discordou.
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Grafico 9: Interface como transmissora de conhecimentos e conforto.

Em terceiro lugar, as quatro afirmagdes que se seguem pretendem saber o que os simbolos
ou icones do projeto representam para o utilizador e se este os associa a sua verdadeira
identidade. Foram registados 40% dos casos em que os utilizadores concordaram totalmente e
outros 35% que concordaram com a questdo, ¢ 15% se apresentaram neutros perante esta
afirmacdo. Foi também detetado um caso de utilizadores que discordou, apresentando uma taxa
de 10%. Relativamente as questdes que indicam se o utilizador conseguiu percepcionar e
associar os icones correspondentes ao menu principal, aos icones ao longo do jogo e aos icones
das caixas de dialogo. Foram apresentadas na sua maioria uma taxa de afirmagdes positivas,
representada sempre acima dos 80% e registando apenas um caso em que houve uma resposta
negativa, em que discordou que os icones ao longo do jogo ndo sdo percepcionados. 50%
concordou totalmente que todos os icones estdo completamente perceptiveis e associados ao que

realmente significam (Grafico 10)

16 . Os icones sdo de facil
14 reconhecimento e memorizagao.
12
. Os icones referentes ao menu
10 . . .
principal apresentam-se perceptivelis.
8
6 [ Os icones ao longo do jogo
4 encontram-se perceptiveis.
2
0 : : [ Os icones pertencentes as caixas de

1 2 3 4 5 dialogo encontram-se perceptiveis.

Grafico 10: Percepgao dos icones.
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A seguinte afirmagao diz respeito a satisfacdo dos objetivos causada pelo jogo. Foram 80%
as pessoas que realizaram esta tarefa com satisfagdo, das quais 50% concordaram totalmente e
30% apenas concordou com esta questdo. Os restantes 20% assumiram uma posi¢do de
neutralidade. E possivel concluir que a grande maioria dos participantes conseguiu aprender

mais acerca da faculdade, realizando os desafios propostos pelo jogo (Grafico 11).

12
10 1 — Discordo totalmente
8 2 — Discordo
6 3 — Neutro
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4 5 — Concordo totalmente
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Grafico 11: O jogo permite que o utilizador realize os seus objetivos com satisfacao.

A proxima questdo estd associada diretamente a interacdo do utilizador. Esta questdo
avalia, pela visdo do utilizador, a forma como ¢ apresentada a navegabilidade entre ecras e
janelas de pop-up. 30% dos inquiridos concorda totalmente que a interface apresenta um
formato compreensivel e adequado a navegagao entre ecras. 55% concorda com esta afirmagéo.
10% colocaram-se na neutralidade da questdo e 5% discorda, demonstrando que se encontrou

confuso e perdido durante a interagdo com o prototipo (Grafico 12).

12
10 1 — Discordo totalmente
8 2 — Discordo
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Grafico 12: Considerando o modelo de interagdo através de ecras e caixas de diadlogo, este

apresenta uma navegacdo adequada em formato compreensivel.
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A proxima afirmagdo pretende saber através do utilizador se a informagao se apresenta
concisa, de facil visualizagdo e acessivel. Durante o processo de teste do prototipo,
aparentemente foram poucos o0s que apresentaram quaisquer dificuldades em aceder a
informacao transmitida através de caixas de didlogo, menu de ajuda e icones figurativos,
apresentando-se perceptiveis e concisos. 45% diz concordar totalmente e outros 45%

concordam. Apenas 10% dos inquiridos se mostraram indiferentes a esta questao. (Grafico 13).

10
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Grafico 13: A informacao apresenta-se concisa, facil visualizagdo e acessivel.

Esta questdo interfere acima de tudo com o gosto pessoal e o design de ilustragcdo de
personagens e a historia que estes transportam consigo. Pretende-se saber com qual dos
personagens, o jogador se identificou durante o jogo. As respostas apresentam-se bastante
divididas, o que podera levar a querer, que todos os inquiridos do género feminino, tenham
preferéncia pela Lucy; e que por sua vez, os inquiridos do género masculino se tenha
identificado mais com o Pedro. Mas efetivamente ndo € bem o caso, embora metade das
representantes do sexo feminino tenha optado pela Lucy, houve também quem optasse pelo
Pedro, representando apenas por duas pessoas do sexo feminino. E passa-se a mesma situagdo
com o caso dos representantes do sexo masculino, em que metade deles optou pelo Pedro, e
duas pessoas do sexo masculino que optou pela Lucy. 30% dos inquiridos votaram em ambos 0s
personagens, como seus favoritos, ndo obtendo preferéncia, em que cada 15% foi votado pelos

diferentes géneros (feminino e masculino) (Grafico 14).

67



Avaliagao

W Lucy
B Pedro

= Ambos

Grafico 14: Com qual das personagens se identificou mais durante o jogo.

Relativamente a seguinte afirmacéo, € possivel avaliar se 0 jogo que consta neste prototipo
possui um caracter informativo que influencie no conhecimento referente a faculdade. A grande
maioria dos utilizadores questionados, respondeu afirmativamente que concordava com a
afirmacdo. Tendo apenas uma minoria, que se mostrou indiferente e ndo demonstrou aprender

mais do que aquilo que ja conhecia acerca da faculdade (Grafico 15).
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Grafico 15: O jogo possui caracter informativo que ajuda a conhecer a faculdade.

Por fim, as proximas duas questdes visam determinar o futuro do projeto, se seria bem
sucedido e bem visto pelos potenciais jogadores. Relativamente a esta questdo, que procura
saber se este prototipo tem possibilidades de representar outro jogo baseado neste. Esse jogo
idealizado seria um jogo baseado em localizagdo para turismo, tendo como localizacdo a cidade
do Porto. Mais de metade (60%) dos inquiridos concordou totalmente que este protdtipo
apresenta todas as bases para seguir com outro projeto. 30% concordou com a afirmagdo e
apenas 20% diz ndo ter a certeza, optando por ndo concordar nem discordar. Finalmente o
questionario termina com uma pergunta em que se pretende saber se o utilizador recomendaria
este tipo de jogo a um colega (Grafico 16). Foram 95% as pessoas que indicariam este jogo a
um colega, mostrando grande satisfacdo com a sua experiéncia de utilizagdo do prototipo. Os

restantes 5%, que representam uma Unica pessoa, respondeu negativamente a questdo.

68



Avaliagao

Concluindo que este inquirido n3o ficou completamente satisfeito com a sua experiéncia

durante o processo de testes ao protétipo (Grafico 17).
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Grafico 16: Esta aplicagdo tem potencial para a base de um jogo baseado em localizagdo para

turismo na cidade do Porto.

Hsim

m N3o

Grafico 17: Recomendaria este jogo a um colega?

5.3 Prototipo de alta fidelidade

O protoétipo de alta fidelidade € identificado pela solugdo preliminar ao protétipo funcional
final submetida a testes para uma amostra de utilizadores.
O protétipo foi concebido em formato digital através de Invision®, uma ferramenta online

apropriada para a prototipagem de projetos. Esta ¢ uma ferramenta muito intuitiva, de facil

3 Invision : http://www.invisionapp.com
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utilizagdo e compativel com diversos sistemas operativos, incluindo os sistemas operativos de
dispositivos moveis como Android e iOS. Para criar este prototipo digital foi necessario efetuar
o upload de imagens estaticas, correspondentes aos ecras da interface desenhada, organiza-las e
transforma-las em ecrds interativos clicaveis. Posteriormente disponivel online através de um
computador ou para obter maior precisdo ao nivel de uma simulacdo realista, descarregar a
aplicagdo para o smartphone ou tablet.

Através deste prototipo’, praticamente qualquer interagio pode ser simulada, pois
apresenta maior detalhe quase como se de um produto final se tratasse, permitindo ao utilizador
demonstrar maior compreensao ¢ satisfagdo ao percepcionar e interagir com o prototipo.

Vinte utilizadores testaram este prototipo, andando pela faculdade, simulando assim o
percurso que iriam seguir para realizar cada objetivo do jogo. Relativamente aos utilizadores em
questdo, tentou-se que fossem praticamente os mesmos, que realizaram o teste do protdtipo de
baixa fidelidade, obtendo assim maior feedback referente a evolugao do prototipo.

No final, cada um dos utilizadores respondeu a um questionario sobre a experiencia de

utilizador que obtiveram durante o seu teste.

5.3.1 Avaliacao por observacao

O prototipo digital, foi avaliado através do método por observagdo das interagdes
realizadas entre o utilizador e o prototipo. Os testes tiveram lugar na Faculdade de Engenharia,
percorrendo os locais incentivados pelos objetivos do jogo.

Para a realizac@o dos testes, foi utilizado um dispositivo movel, dos quais 60% das pessoas
utilizaram um smartphone exclusivamente facultado para o efeito e 40% utilizaram o seu
proprio smartphone, descarregando a aplicag@o antes de comegar o teste.

Os vinte utilizadores, os quais metade eram do género feminino e outra metade do género
masculino, foram analisados enquanto interagiam com o prototipo digital através de
determinados critérios: como o tempo que foi despendido para realizar o teste; se cada tarefa foi
efetuada sem erros; quais as dificuldades encontradas; e se o utilizador demonstrou interesse e
satisfacdo durante a sua experiéncia.

Antes de se iniciar o teste foi introduzido o conceito do projeto e a sua historia e por fim
foi dada uma explica¢do daquilo que se pretende nesta fase de avaliagdo. Foi recomendado ao
utilizador, que durante a fase de testes pensasse em voz alta, de forma a tornar mais eficaz a
analise das suas interagdes e reacdes com a interface do jogo.

O teste teve inicio na entrada da faculdade, ponto que coincide com o primeiro objetivo do
jogo. Neste local o utilizador, realizou de imediato o primeiro desafio sem grandes dificuldades

e posteriormente seguiu com o percurso indicado pelo jogo, até chegar ao final. O tempo foi

* Prototipo digital: http://invis.io/YQ336 WSFW
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cronometrado desde o inicio até ao final do jogo, indicando que o jogador despendeu entre um
minimo de quinze minutos ¢ um maximo de vinte e cinco minutos.

Enquanto estava a decorrer o teste, foi observado que a maioria dos utilizadores conseguiu
realizar cada tarefa sem taxa de erros. De modo geral foram detetadas algumas falhas, distragdes
e dificuldades ao nivel dos acontecimentos.

Durante a fase geral do teste foram detetadas algumas falhas ao nivel do sinal de rede wi-fi,
em que um dos utilizadores, que utilizava o seu proprio dispositivo movel, indicou que a
internet estava muito lenta em alguns locais, provocando o desaparecimento de alguns ecrds em
curtos momentos. Apesar de poucos (10%), foram também registados casos de distracdo
enquanto era percorrido o percurso do jogo, de notar que alguns dos utilizadores desviavam
varias vezes o olhar, perdendo o foco do jogo. Outro dos casos que interferiu com a realizagao
do jogo foi a luz natural projetada para o ecrd do smartphone de um dos utilizadores, impedindo
a visualizacdo total da interface em alguns locais.

Ao realizar o primeiro objetivo do jogo (Figura 51), um dos utilizadores, afirmou que o
desafio se desbloqueou instantaneamente, levando assim a incompreensdo da mensagem
transmitida. Este simples desafio tem como intuito encontrar o ponto de partida do jogo, a

entrada da faculdade.

Figura 51: Interface 1° objetivo de Lost in Feup.

Relativamente ao segundo objetivo, um dos utilizadores comentou que os ecras
informativos se encontravam demasiado extensos, levando a algum aborrecimento por parte do
utilizador. Enquanto a maioria dos utilizadores, ndo relatando este facto, ainda demonstraram
contentamento em descobrir mais sobre a faculdade através destas dicas informativas (Figura
52).
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Figura 52: Interface de ecra informativo de Lost in Feup.

Referentemente ao terceiro objetivo do jogo, um dos utilizadores demonstrou alguma
dificuldade em responder as questdes do desafio do Quiz (Figura 53), argumentando que sdo
perguntas demasiado dificeis para um novo aluno da faculdade. Dentro das trés questdes
propostas, ndo acertou em nenhuma a primeira tentativa. Por outro lado foi registado que 30%

dos jogadores acertaram as questdes logo na primeira tentativa.

Figura 53: Desafio “Quiz” do jogo Lost in Feup.

Relativamente ao desafio de tempo, um dos utilizadores relatou que o cronometro de
tempo comega sem o jogador se preparar, ndo sabendo por onde se dirigir apresentou alguma

atrapalhacdo. O que poderia solucionar esta fase do desafio seria colocar um novo ecra que
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antecederia a contagem de tempo, ou seja, um ecrd de preparacdo que poderia englobar a
mensagem: “Pronto para comegar”, acompanhado de um botdo “avancar”.

No que respeita os ecrds de recompensas, ndo foram apresentadas dificuldades em
percorrer estes ecrds, em detrimento do prototipo apresentado anteriormente aos utilizadores
(protétipo de baixa fidelidade), em que foram apresentadas as maiores dificuldades ao longo do
jogo. No entanto verifica-se maior evolucao neste aspeto.

Ao navegar pelo protoétipo, verificou-se que 80% dos utilizadores demonstraram interesse e
curiosidade em percorrer todos os ecras e funcionalidades disponiveis. Durante a resolugdo de
desafios os jogadores mostraram-se interessados em consultar varias vezes o mapa, para se
situarem no jogo ¢ estarem a par das zonas que lhe faltavam desbloquear. Destes 80% de
utilizadores, todos consultaram o ecrd de recompensas, sempre que essa informacao apareceu
através de janelas de pop-up indicando o final de cada objetivo (Figura 54), tendo assim um
total de quatro consultas no mapa durante a fase do jogo. Trés destes utilizadores carregou mais
duas vezes intencionalmente no icone do mapa, que se encontra no menu do jogo, para ver o
que estaria ainda bloqueado. Os 20% dos restantes utilizadores carregaram quase sempre em
“avancar” depois de resolverem cada objetivo de jogo, consultando apenas uma vez o mapa,

coincidindo com o final do jogo, em que as nuvens ja ndo estdo presentes nesta interface.

Figura 54: Janela de pop-up com atalho para o ecra de recompensas de Lost in Feup.

Durante o teste, foram 85% dos utilizadores que nao carregou no botdo de sair, apenas
efetuou essa operacdo enquanto percorria os ecras de recompensas. Os restantes 15%
demonstraram maior curiosidade em ver o que se iria suceder ao carregar no botdo “sair”.

Ao finalizar o teste do prototipo, notou-se que o utilizador demonstrou contentamento e

satisfagdo pela sua experiéncia retida ao longo de todo o jogo. Foi também demonstrado agrado
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pelos conteudos apresentados e aspeto da interface. Por fim, prontificou-se a responder a um

questionario.

5.3.2 Questionarios

Os questionarios t€m o intuito de possibilitar ao utilizador a hipétese de avaliar o protétipo
através de determinados critérios estipulados anteriormente em forma de perguntas e afirmagdes
a serem classificadas posteriormente. Por sua vez, os questionarios vado contribuir para obter
algum retorno e uma maior visibilidade acerca da experiencia obtida pelos utilizadores,
permitindo melhorar o produto numa fase posterior.

Depois de realizar o teste do prototipo digital, ¢ entregue ao utilizador o questionario em
formato online, permitindo que o utilizador responda de forma rapida e comoda, através do seu
proprio dispositivo ou através de um dispositivo fornecido para o efeito, no proprio local.

O questionario esta divido em quatro partes. A primeira parte faz referéncia as
caracteristicas gerais do utilizador que foi avaliado no prototipo. A segunda parte diz respeito a
relacdo com o utilizador e com as tecnologias colocadas em questdo. A terceira parte esta
associada ao design de interfaces e a usabilidade do projeto. Para finalizar o questionario sdo
colocadas duas questdes que visam determinar o sucesso ¢ desenvolvimento futuro do projeto.

Na primeira parte do questionario foram selecionadas dez pessoas do sexo feminino e
outros dez do sexo masculino (Grafico 18), onde foram avaliadas maioritariamente utilizadores
com idades superiores a vinte e trés anos, representados por 75%. Os outros 25% propostos a
avaliac@o tém idades entre os dezassete e os vinte e trés anos de idade. A maioria dos inquiridos
sdo licenciados representando uma taxa de 65%. Os restantes 35% estdo distribuidos por 20%

que possuem mestrado e 15% com o 12° ano de escolaridade (Grafico 19).
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Grafico 18: Género.
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Grafico 19: Faixa etaria ¢ Habilitacdes.

Encontra-se perceptivel que todos os inquiridos tém boas relagdes com as tecnologias de
modo geral. Todos os inquiridos ja utilizaram e se encontram totalmente familiarizados com
smartphones, telemoveis e computadores. 85% dos utilizadores que testaram o protdtipo estdo a
vontade com fablets, 70% com o sistema de GPS e apenas 65% com consolas. Foi verificado

que poucos sdo os utilizadores com habito de jogar frequentemente (Grafico 20).
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Grafico 20: Quais as tecnologias que ja utilizou?
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Nesta parte do questionario foi identificado que a maioria dos utilizadores acede
diariamente a internet, excluindo o caso de um utilizador que acede a internet uma a trés vezes

por semana (Grafico 21).

. Diariamente
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[ <3 vezes por semana

Grafico 21: Utiliza a internet com frequéncia?

Quase metade dos inquiridos ndo possui o habito regular de jogar. 45% dos utilizadores
referiu que joga pouco, 25% joga algumas vezes, 20% joga frequentemente e apenas 5%,
representados por uma unica pessoa que nunca joga (Grafico 22). Destes jogadores de habito
frequente ou pouco frequente responderam que utilizam em grande maioria o computador ou o
smartphone para jogar, apresentando uma taxa de 80% e de 75% respetivamente. Metade dos
inquiridos respondeu que joga em consola, 30% em tablet, 15% no telemodvel e 5% afirmou usar

outro suporte para jogar, o qual nao especificou qual utiliza (Grafico 23).
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Grafico 22: Tem por habito jogar.
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Grafico 23: Em que dispositivos costuma jogar?

Dentro do grupo de inquiridos, foi possivel verificar que a grande maioria utiliza
smartphones no seu dia a dia, a exce¢@o de um deles que ainda utiliza telemovel. Os utilizadores
de Android e iOS partilham da mesma percentagem de inquiridos, ou seja 45%. 5% utiliza
Windows Phone e outros 5% utiliza o sistema operativo Symbian (Grafico 24).

Foi possivel concluir, através destes resultados que esta amostra de populagdo, ndo possui

o habito de jogar, mas apresentam uma forte ligacdo com as tecnologias e as suas atualidades.

M Android

miOS

B Windows Phone
M BlackBarry

H Symbian

m Outro

Grafico 24: Qual o sistema operativo que usa no seu smartphone/ telemével?

Na fase que se segue, pretende-se obter através deste questiondrio, dados relativos ao
design de interfaces e a usabilidade obtida por parte dos utilizadores durante a sua experiéncia
do teste deste prototipo digital. Tal como no primeiro questionario apresentado para o prototipo
de baixa fidelidade, foi utilizado o método de avaliacdo através de afirmagdes em que o

inquirido tera que classificar se concorda ou ndo, com base nos valores a escala de Likert.
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A primeira afirmagdo deste grupo diz respeito ao aspeto geral da aplicagdo, pretende-se
extrair do utilizador se a aplicagdo apresenta qualidade estética e funcional relativamente a
escala e proporcao do dispositivo. Mais de metade dos inquiridos (55%), revelou que concorda
totalmente com esta afirmacdo, 40% indica que concorda e 5% apresentou uma posigdo neutra
relativamente aos conteudos e resolugdo da aplicacdo. Deste modo ¢é possivel concluir que a

maioria dos utilizadores ficou satisfeito neste aspeto (Grafico 25).
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Grafico 25: Qualidade estética e funcional relativamente a escala e proporgao dispositivo.

Na segunda afirmag¢do pretende-se saber se a interface apresenta consisténcia
possibilitando ao utilizador a transmissdo de conhecimentos e conforto enquanto interage com
este sistema. Foi possivel determinar que 45% dos inquiridos concordou totalmente com esta
afirmacdo, outros 45% concordou e 5% apresentou uma classificagdo neutra. Neste sentido ¢
possivel determinar que o utilizador encontrou nesta interface a navegagao adequada aos seus
requisitos, tendo em conta o modelo mental, que nos é familiar a todos, através de menus,

janelas, caixas de dialogo e icones reconhecidos com facilidade (Grafico 26).
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Grafico 26: Interface como transmissora de conhecimentos e conforto.
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Em terceiro lugar, as quatro afirmacdes que se seguem pretendem saber o que os simbolos
ou icones do projeto representam para o utilizador e se este os associa a sua verdadeira
identidade. A maioria dos inquiridos respondeu de forma positiva a esta afirmagéo, pois 20%
concordou totalmente e 75% concorda, que os icones sdo de ficil reconhecimento e
memorizagdo. Os restantes 5% ndo concordaram, mas também ndo discordaram.

A questdo relativa a percepcao dos icones incluidos no menu principal, dos icones ao longo
do jogo e dos icones pertencentes as caixas de dialogo foi bem sucedida. A grande maioria
concordou com as trés afirmagdes, apresentando uma taxa superior a 80%. Néao foi registado
nenhum caso de discordia, Apenas se apresenta uma pequena taxa que ronda entre 10 a 20% dos
casos neutros. Pode concluir-se que foi possivel transmitir a mensagem intencional através dos

icones presentes na interface (Grafico 27).

B Os icones sdo de facil

reconhecimento € memorizacao.

. Os icones referentes ao menu

principal apresentam-se perceptiveis.

Os icones ao longo do jogo

encontram-se perceptiveis.
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Grafico 27: Percepcao dos icones

A afirmagdo que se segue pretende esclarecer se o utilizador conseguiu realizar os
objetivos de forma satisfatoria. 40% dos inquiridos concordou totalmente com esta afirmacao.
45% dos participantes concordou e 15% teve uma posicdo neutra. Com este resultado ¢ de notar
que a maioria dos participantes se mostrou a vontade com o jogo, tendo o lado positivo de ficar
a conhecer mais detalhes acerca da faculdade, realizando todos os desafios com satisfacdo
(Grafico 28).
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Grafico 28: O jogo permite que o utilizador realize os seus objetivos com satisfacao.

Nesta questdo ¢ considerado o modelo de interagdo através de ecrds e caixas de didlogo
apresentadas ao longo do jogo, tendo em conta a navegagdo e a compreensao transmitida entre
ecras. 55% dos inquiridos responderam afirmativamente, concordando totalmente com a
questdo de interagcdo e navegagao adequada transportada entre ecrds. Foram 25% os utilizadores
que também concordaram com esta afirmacdo ¢ 20% apresentou uma posi¢do de neutralidade.
Nio registando nenhum caso de discordia. E possivel observar que houve sucesso neste aspeto
de interagdo entre o utilizador e a interface da aplicagdo (Grafico 29).
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Grafico 29: Considerando o modelo de interagdo através de ecras e caixas de dialogo, este

apresenta uma navegacdo adequada em formato compreensivel.

A afirmacdo que se segue tem o intuito de descobrir se o utilizador encontrou a informagéo
concisa, de facil visualizagdo e acessivel. Ndo foram detetadas falhas a este nivel em que o
utilizador se mostrou confortavel ao receber a informagdo. Foram 75% os casos em que
responderam que concordavam totalmente com esta afirmacdo. 10% dos utilizadores

concordaram e 15% apresentaram-se neutros relativamente a esta afirmagao (Grafico 30).
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Grafico 30: A informacdo apresenta-se concisa, de facil visualizagdo e acessivel.

A questdo relativa aos personagens principais do jogo, pretende identificar com qual das
personagens o utilizador se identifica. Tal como ja foi referido anteriormente no questionario
acerca do prototipo de baixa fidelidade, esta ¢ uma questdo que apresenta respostas equilibradas,
tendo um total de 35% de pessoas que responderam pela Lucy e outros 35% que responderam
que se identificavam mais com o Pedro. E possivel verificar que a maioria dos inquiridos do
sexo feminino optou pela Lucy, como sua preferida. E no caso dos inquiridos do sexo masculino
deram preferéncia ao Pedro. Apenas 30% dos inquiridos votaram em ambos, tendo 15% das

pessoas do sexo feminino a votar em ambos e outras 15% do sexo masculino (Grafico 31).

N Lucy
B Pedro

= Ambos

Grafico 31: Com qual dos personagens se identifica mais durante o jogo.

Relativamente a seguinte afirmacdo, pretende-se avaliar se o jogo possui um caracter
informativo que orienta e ajuda o utilizador a conhecer a faculdade. Foi possivel perceber que
esta questdo foi bem sucedida por parte do utilizador, em que 85% concordou totalmente com
esta afirmacdo e apenas 15% concordou. Nao foram apresentados casos de discordia ou de
neutralidade (Grafico 32).
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Grafico 32: O jogo possui caracter informativo que ajuda a conhecer a faculdade.

A afirmagdo que se segue tem o intuito de avaliar se existe algum factor que possa
interferir com a atengdo e interagdo do utilizador enquanto testa o prototipo. Foi notdrio que o
ambiente externo ao qual o jogador se encontra influenciou na sua atencdo enquanto jogava, tal
como ja tinha sido detetado na fase de avaliagdo por observacao. Foram 45% os utilizadores que
indicaram que concordam com esta afirmagdo. 20% dos inquiridos responderam que
concordavam, 5% apresentou-se neutro relativamente a esta afirmagdo. 25% dos utilizadores
discordaram e 5% discordaram totalmente, apresentando-se confortaveis e concentrados

enquanto testaram o prototipo (Grafico 33).
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Grafico 33: O ambiente externo em que o jogador se encontra influencia na sua atengao.

Finalmente as ultimas questdes tém o intuito de saber se o projeto seria bem sucedida pelos
futuros jogadores, tendo por base a questdo que visa determinar se este prototipo tem potencial
para a base de um jogo baseado em localizagdo para turismo, projetado a cidade do Porto. Esta
foi uma afirmag@o bem sucedida, obtendo um retorno de 80% dos utilizadores que concordaram

totalmente e 20% que concordou (Grafico 34).
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Grafico 34: Esta aplicagao tem potencial para a base de um jogo baseado em localizagao

para turismo na cidade do Porto.

A ultima pergunta deste questionario visa saber se o utilizador recomendaria este tipo de
jogo a um colega. Nesta questdo obteve-se um retorno extremamente positivo em que 100%
afirmou que sim. E possivel concluir que os utilizadores se mostraram satisfeitos com esta
experiéncia durante os testes do protdtipo e que possivelmente serdo futuros utilizadores de

jogos desta categoria (Grafico 35).

B Sim

® Nao

Grafico 35: Recomendaria este tipo de jogo a um colega?

5.4 Testemunhos

Finalmente, alguns dos participantes que contribuiram na avalia¢do do prototipo, deixaram
um testemunho critico acerca da sua experiencia de utilizador.
Um dos participantes, Bruno Gomes, alegou que gostou do jogo, referindo o seu principal
objetivo de ficar a conhecer a faculdade.
“Eu achei piada ao jogo, do ponto de vista de ficar a conhecer a faculdade.”

Bruno Gomes
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Filipa Alves, afirma ter aprendido informagdes que desconhecia acerca da faculdade,
mostrando-se satisfeita com a experiéncia proporcionada por este jogo. Outro dos fatores
referidos foi a forma como as fases do jogo estdo organizadas seguindo uma estrutura linear ou
opcional entre desafios dentro de um objetivo. Finalizou dizendo, que se divertiu, podendo se
concluir que aprendeu de um modo divertido.

“Gostei muito! Relativamente ao jogo nao tenho nenhuma critica, até
aprendi coisas que nao sabia. E gostei das questdes e da forma como as fases
do jogo estdo organizadas. E divertido!”

Filipa Alves

Outro dos participantes, Ivo Brito, revela que o jogo esta interessante e que ajuda os novos
alunos a nao se perderem na faculdade, de forma a orienta-los.
“O jogo esta engragado e acho que ajuda alguém novo na faculdade a ter
mais nog¢do dos locais”

Ivo Brito

Noémia Moreira, referiu que todos os elementos que compdem este jogo foram
importantes para a sua experiéncia. A participante afirma que se divertiu enquanto aprendeu
mais acerca da faculdade e ainda destaca o design e a organizagdo da interface, assim como o
papel das personagens que ajudam a criar uma relagdo entre o utilizador e o jogo.

“Gostei muito da aplicagdo, descobri a FEUP de uma forma divertida e
interativa. Para mim o ponto forte € a organizagdo. Destaco o design apelativo
e as suas personagens que para além de me ter identificado com as mesmas,
ajudam a enquadrar no ambiente do jogo. Adorei!”

Noémia Moreira

Ricardo Azevedo, afirma que este jogo tem o caracter divertido para dar a conhecer os
espagos da faculdade. Por outro lado elogia o aspeto e simplicidade da interface, tornando
confortavel a usabilidade da mesma. E possivel concluir que este participante ficou satisfeito
com a sua experiéncia durante o teste do prototipo.

“Uma excelente e divertida forma de conhecer os espacos da Faculdade
de Engenharia. Gostei particularmente do aspeto “clean” dos layouts do ecra,
que descomplicam o manuseamento no smartphone.”

Ricardo Azevedo
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5.5 Discussao

Perante este capitulo onde foi possivel avaliar o projeto em trés fases distintas, foi visivel
que houve evolugdo em cada uma das fases.

Verificou-se que durante o primeiro teste, referente ao protétipo de baixa fidelidade foram
detetadas mais duvidas ao nivel da interacdo com a interface, apresentando algumas
dificuldades, em que o utilizador se sentiu perdido em algumas situagdes da fase final do jogo.
A maioria dos utilizadores demonstrou interesse em percorrer toda a interface do jogo, testando
a funcionalidade de todos os botdes, acabando por interagir de forma ndo linear com o
prototipo, criando o seu proprio “caminho”.

Através dos questionarios, foi possivel avaliar que a maioria dos utilizadores se mostrou
satisfeito com a experiéncia, mas foram registados alguns casos que apresentaram uma postura
neutra relativamente a estética e funcionalidade do protétipo.

Apds a reconstrucdo e melhoramento da interface e de alguns elementos, foi colocado
novamente aos participantes um prototipo mais avangado, o prototipo de alta fidelidade em
formato digital. Aparentemente este foi diagnosticado como um projeto mais eficiente, pois foi
possivel verificar através da avaliagdo por observagdo e dos questionarios, uma grande evolucao
na interagdo e experiéncia obtida pelo utilizador. O utilizador apresentou-se mais entusiasmado,
mostrando maior motivacdo em cumprir os objetivos propostos pelo jogo, assim como em testar
todas as possibilidades disponibilizadas pela interface. De modo geral foram registados alguns
casos pouco frequentes de distragdo enquanto percorriam o percurso do jogo, aborrecimento ao
lerem os ecras informativos e dificuldades em resolver alguns desafios.

Contudo o utilizador mostrou-se satisfeito, acerca da sua experiéncia de utilizador ao
resolver os objetivos do jogo, assim como se sentiu confortavel com a usabilidade e design da
interface e seus contetdos. O carécter informativo deste jogo ajudou o utilizador a aprender
mais acerca da faculdade.

E possivel concluir que o utilizador se sente realizado ao utilizar esta aplicagio, reunindo
caracteristicas muito importantes num todo, como a eficiéncia, a eficacia e a satisfacdo em

termos de experiéncia de utilizagdo deste projeto.
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Capitulo 6

Conclusoes

O capitulo de conclusdes e trabalho futuro diz respeito a fase final da dissertagdo, onde sao
extraidas todas as conclusdes ao nivel do trabalho elaborado, objetivos solucionados com
satisfacdo e trabalho futuro.

Esta dissertagdo tem como principal objetivo o estudo do design de interfaces ¢ a
experiéncia do utilizador em jogos baseados em localizag@o para turismo. Como forma de dar
continuidade a este estudo foi implementado um protdtipo funcional, que visa solucionar o
futuro projeto escalavel a cidade do Porto.

Antes de mais foi efetuado um estudo onde foram analisados diversos trabalhos
relacionados, com o intuito de recolher bases necessarias acerca dos jogos baseados em
localizagdo, realidade aumentada e design de interfaces dedicado a este tipo de jogos.

Em segundo lugar foi idealizado o projeto Lost in Feup, um jogo baseado em localizagido
que tem lugar na Faculdade de Engenharia. Este jogo de carcter informativo pretende apoiar os
novos alunos a descobrir a faculdade de uma forma divertida. Deste modo foi primeiramente
definido o seu conceito e objetivos de jogo, para que posteriormente fosse implementado.

Durante a fase de implementagdo foram elaborados ao minimo detalhe o logotipo, as
personagens correspondentes a historia envolvente deste jogo, foi desenhada a interface e os
icones que integram este projeto, tendo como base o estudo de experiéncia do utilizador e
usabilidade da aplicagao.

Ainda durante a fase de implementagao surgem os primeiros testes de usabilidade, em que
através da avaliag@o heuristica se avaliou a primeira solu¢do do que viria a ser um protétipo.

A fase de avaliagdo € ainda constituida por mais duas fases: a fase de avaliagdo através de
um prototipo de baixa fidelidade e a fase de avaliacdo através de um protétipo de alta fidelidade.
Em cada uma destas duas fases foi abordada a avaliacdo por observagao e a avaliacdo através de
questionarios. Durante a avaliagdo com um determinado grupo de utilizadores, selecionados

previamente, analisou-se a interagdo dos participantes com os prototipos e posteriormente foram
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entregues questionarios relativos a experiéncia do utilizador obtida em cada um dos testes, de

modo a receber o retorno por parte dos utilizadores.

6.1 Satisfacao dos Objetivos

E possivel concluir que os objetivos estabelecidos nesta dissertagio foram cumpridos com
satisfagdo. Com o final deste capitulo verifica-se que foi possivel aprofundar e enriquecer os
conhecimentos relativos ao design de interfaces para dispositivos moveis e a experiéncia do
utilizador em jogos baseados em localizagdo, solucionando este caso com um protdtipo
funcional.

Durante este periodo foi compreendida a preferéncia e experiéncia do utilizador perante os
jogos que utilizam storytelling e um fio condutor e jogos interativos, assim como a envolvéncia
do design de jogos adaptado a um projeto base, que se poderd adequar a um jogo baseado em
localizacdo dedicado ao turismo da cidade do Porto.

Enquanto decorreu a avaliagdo com um determinado grupo de utilizadores, selecionados
previamente, analisou-se a interacao dos participantes com os prototipos, onde se verificou que
durante o primeiro teste com o prototipo de baixa fidelidade (protdtipo em papel), o utilizador
apresentou mais dificuldades em lidar com a interface da aplicagdo, em detrimento do segundo
teste com o protdtipo de alta fidelidade (protétipo digital). O protétipo digital foi diagnosticado
como um projeto eficiente onde se verificou um retorno muito positivo por parte dos
utilizadores ao nivel da sua experiéncia.

Com este projeto foi possivel estimular a utilizagdo de jogos baseados em localizagdo
como facilitador de apreensao de contetidos informativos e geograficos através destas bases, em
que o utilizador se mostrou satisfeito com a sua experiéncia e confortdvel ao nivel da
usabilidade e design englobadas neste prototipo.

Para finalizar é possivel concluir que o utilizador atingiu a satisfacdo relativas a eficiéncia
e eficacia dos objetivos que foram desenvolvidos para este jogo. E se o utilizador encontrou a

satisfacdo, satisfaz também a autora.

6.2 Trabalho Futuro

Para trabalho futuro esta previsto afinar todos os detalhes do protdtipo da aplicagdo Lost in
Feup, nomeadamente o design de interfaces assim como questdes de usabilidade, com vista a
melhorar a experiéncia proporcionada ao utilizador, tendo em consideracdo o feedback obtido
por parte dos participantes durante os testes de avaliagdo anteriormente referidos no capitulo
anterior. Seria importante tornar o jogo ainda mais intuitivo, captando o foco do jogador para o

ecrd, e criar ecras informativos mais divertidos como forma de melhorar a interacdo.
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Pretende-se finalizar este projeto, para que se torne 1til aos novos alunos a cada ano letivo,
e que este jogo faca parte do seu quotidiano durante o seu percurso na faculdade.

Depois de terminar o presente projeto e utilizando os conhecimentos adquiridos, uma das
principais aplicagdes futuras sera a expansio da aplicagdo para um jogo baseado em localizagdo
para a cidade do Porto.

Com base nos objetivos e principais funcionalidades do protétipo implementado, seria
idealizado um projeto alargado a cidade do Porto, ao nivel turistico, com o intuito de
proporcionar ao utilizador a descoberta da cidade através da sua localizacao fisica, onde poderia
descobrir a histéria e cultura da cidade, locais turisticos e suas atracdes.

Um dos objetivos aplicado a este jogo iria integrar uma visao particular sobre a cidade em
tempos antigos, ou seja, o utilizador poderia percorrer a cidade com base num mapa antigo. Este
jogo iria conter diversos tipos de desafios, incluindo desafios que suportam a funcionalidade de
realidade aumentada, proporcionando uma visdo detalhada de uma época passada dos locais
presentes no jogo.

O jogo baseado em localizagdo iria comportar uma interface eficiente e intuitiva baseada
num aspeto antigo, recorrendo maioritariamente a cores classicas como as tonalidades de
castanho, o bege, entre outras. Desta forma, iria permitir que o utilizador se integrasse

facilmente no passado, trazendo maior satisfagdo durante a descoberta.
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Anexo

8.1 Questionarios

Em anexo sdo apresentados os questionarios utilizados para a fase de avaliagdo dos

prototipos testados pelos utilizadores.

8.1.1 Prototipo de baixa fidelidade

Como forma de receber feedback por parte dos utilizadores relativamente a sua experiéncia
durante o teste do prototipo de baixa fidelidade elaborado em papel, foi colocado o seguinte

questionario.

FACULDADE DE EMGEMHARIA DA, UNIVERSIDADE DO FORTO

Questionario de Experiéncia do Utilizador

Este questionario tem o intuito de avaliar a Experiéncia do Utilizador no protétipo do jogo baseado
em localizag&o: Lost in Feup.
Leia e responda as questdes, classificando qualitativamente o processo de interagao.

*Qbrigatorio
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Género: *
) Feminino

() Masculino

Faixa etéria: *
<17
17-23
1>23

Habilitagoes: *
<12 ano
(112* ano

() Licenciatura
() Mestrado

(") Doutoramento

Esta familiarizado com algumas das seguintes tecnologias: *

Quais das seguintes tecnologias ja utilizou: *

[~| Smartphone
[ Telemdvel
[_] Tablet

[T Computador
[C] Consola

[ GPS

"] Nenhuma

[ Qutra:

Utiliza a internet com frequéncia: *
") Diariamente
(7)1 a 3 vezes por semana

() < 3 vezes por semana

Tem por hébito jogar? *
1 2 3 465

Nunca () () () () () Frequentemente
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Em gue dispositivos costuma jogar: *

Qual o sistema operativo que usa no seu telemdvel: *
") Android
oS

) Windows Phone

) Blackberry
) Symbian

) Outra:

A aplicagdo apresenta qualidade estética e funcional relativamente a escala e proporgéo do
dispositive. *

1 2 3 45
Discordo totalmente () () () () (7 Concordo totalmente

A consisténcia de interface possibilita ao utilizador a transmisséo de conhecimentos e conforto
durante a interagéo. *

12 3 45

Discordo totalmente () () () () () Concordo totalmente

Os simbolos / fcones s&o de facil reconhecimento e memeorizagéo. *

12 3 45

Discordo totalmente () () () () () Concordo totalmente

Os [cones referentes ao menu principal apresentam-se perceptiveis. *

12 3 45

Discordo totalmente () () () () () Concordo totalmente

Os icones ao longo jogo encontram-se perceptiveis. *

12 3 45

Discordo totalmente () () () () () Concordo totalmente
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Os icones pertencentes as caixas de dialogo encontram-se perceptiveis. *

12 3 45

Discordo totalmente ) () () () () Concordo totalmente

0 jogo permite que o utilizador realize os seus objectivos de forma satisfatéria. *

12 3 45

Discordo totalmente () () () () () Concordo totalmente

Considerando o modelo de interagédo através de ecras e caixas de didlogo, este apresenta uma
navegagdo adequada e um formato compreensivel. *

12 3 45

Discordo totalmente () () () () () Concordo totalmente

A informagao apresenta-se concisa, de facil visualizagado e acessivel. *

1T 2 3 45

Discordo totalmente () () () () () Concordo totalmente

Com qual dos personagens se identificou mais durante o jogo? *
) Lucy

_) Pedro

) Ambos

0 jogo possui um caréter informativo que ajuda o utilizador a conhecer a faculdade. *

12 3 45

Discordo totalmente ) () () () () Concordo totalmente

Esta aplicagéo tem potencial para a base de um jogo baseado em localizagéo para turismo na
cidade do Porto. *

12 3 45

Discordo totalmente ) () () () () Concordo totalmente

Recomendaria este tipo de jogo a um colega? *
1 Sim

I Nio

8.1.2 Prototipo de alta fidelidade

Como forma de receber feedback por parte dos utilizadores relativamente a sua experiéncia
durante o teste do protétipo de alta fidelidade em formato digital, que se encontra disponivel

através do seguinte link: http://invis.io/YQ336WSFW, foi colocado o seguinte questionario
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Questionario de Experiéncia do Utilizador

Este questionario tem o intuito de avaliar a Experiéncia do Utilizador no protétipo do jogo baseado
em localizagéo: Lost in Feup.
Leia e responda as questdes, classificando qualitativamente o processo de interagéo.

*Obrigatorio

Género: *
") Ferninino

) Masculino

Faixa etéria: *
<17
117-23
=23

Habilitagdes: *
1< 12* ano
112%ano

() Licenciatura
() Mestrado

() Doutoramento

Esta familiarizado com algumas das seguintes tecnologias: *
Escolha uma ou mais opgdes.

[] Smartphone

[~ Telemovel

[ Tablet

"] Computador

[T Consola

] GPS

"] Nenhuma

[ Qutra:
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Quais das seguintes tecnologias j& utilizou: *

Utiliza a internet com frequéncia: *
(") Diariamente
(7)1 a 3 vezes por semana

(")« 3 vezes por semana

Tem por hébito jogar? *

1 2 3 45

Munca () () () () () Frequentemente

Em que dispositivos costuma jogar: *

Qual o sistema operativo que usa no seu telemdvel: *
() Android

7i0s

) Windows Phone

() Blackberry

() Symbian

() Outra:

A aplicagéo apresenta qualidade estética e funcional relativamente 2 escala e proporgéo do
dispositivo. *

12 3 45

Discordo (' () () () () Concordo

A consisténcia de interface possibilita ao utilizador a transmiss&o de conhecimentos e conforto
durante a interagéo. *

12 3 45

Discordo () () () () () Concordo
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Os simboles / icones sédo de facil reconhecimento e memorizagéo. *

12 3 45

Discordo () () () () () Concordo

Os icones referentes ao menu principal apresentam-se perceptiveis. *

1 2 3 45

Discordo () () () () () Concordo

Os icones ao longo jogo encontram-se perceptiveis. *

12 3 45

Discordo () () () () () Concordo

Os icones pertencentes as caixas de dialogo encontram-se perceptiveis. *

1 2 3 45

Discordo () () () () () Concordo

0 jogo permite que o utilizador realize os seus objectivos de forma satisfatdria. *

12 3 45

Discordo () () () () () Concordo

Considerando o0 modelo de interagao através de ecris e caixas de didlogo, este apresenta uma
navegagdo adequada e um formato compreensivel. *

1 2 3 45

Discordo () () () () () Concordo

A informagao apresenta-se concisa, de facil visualizagao e acessivel. *

1 2 3 45

Discordo () () () () () Concordo

Com qual dos personagens se identificou mais durante o jogo? *
) Lucy

") Pedro

) Ambos

0 jogo possui um carater informativo que ajuda o utilizador a conhecer a faculdade. *

1 2 3 45

Discordo () () () () () Concordo

0 ambiente externo em que o jogador se encontra influencia na sua atengéo e na qualidade de
interagdo com o sistema. *

1 2 3 45

Discordo () () () () () Concordo
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Esta aplicagdo tem potencial para a base de um jogo baseado em localizagio para turismo na
cidade do Porto. *

1 2 3 45
Discordo () () () (7 () Concordo
Recomendaria este tipo de jogo a um colega? *

Sim

BLED]
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