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RESUMO

Atualmente a procura e disponibilizacdo de dados e aplicacbes tornou-se uma
necessidade. E pratica, nos dias que correm, socorrermo-nos da Internet para
pesquisas do mais variado leque de aplicacdes e informacgdes, que possam auxiliar na

realizacdo de tarefas tais como o planeamento de roteiros e percursos turisticos.

Para tal, com frequéncia recorremos a plataformas WebSIG como Google Maps
ou Bing Maps, entre outros, para recolha de informagGes sobre pontos de interesse.
No entanto, a disponibilizagao de informagao é diminuta nomeadamente quando a

pesquisa incide em cidades de pequena e média dimensao como a cidade de Faro.

Faro, embora possua uma grande riqueza histdrica, cultural e paisagistica,
parece ndo ser uma primeira escolha como destino turistico, devendo esta tendéncia

ser revertida.

Os SIG e WebSIG sdo sistemas largamente utilizados na gestdo e planeamento
turistico, devido as valéncias de andlise, pesquisa, criacdo e armazenamento de dados.
Se a estes sistemas alearmos estratégias de gamificacdo e um aumento da
interatividade, com a inclusdo de realidade virtual (cendrios 3D), poderemos aumentar
o interesse do utilizador, as probabilidades de permanéncia na aplicacdo e a motivacao
para o uso da mesma, uma vez que ao cativar a atencdao do utilizador para o
mecanismo de jogo é mais facil transmitir informacdes sendo esta assimilada de forma

mas rapida e inconsciente.

Com presente projeto pretendeu-se identificar estratégias de gamificacao,
desenvolver e implementar uma aplicacdo WebSIG 3D gamificada para o auxilio a
selecdo de roteiros turisticos. Como principais caracteristicas, procurou-se uma
solucdo de compromisso que apresentasse um equilibrio entre a representacao grafica
e semantica, possibilitando ao utilizador explorar e conhecer os monumentos de maior
valor da cidade, através da realizacdo de pequenos jogos e a elaboracdo de roteiros

personalizados.
PALAVRAS-CHAVE

WebSIG 3D, Gamificacdo, Roteiros, Realidade virtual, Turismo






ABSTRACT

Currently the demand and availability of data and applications became a need.
We use the Internet to search in a wide range of applications and information that can

help us to perform tasks such as planning itineraries and routes.

To do so, normally we use web-mapping applications such as Google Maps or
Bing Maps, among others, to collect information on points of interest. However, the
provision of information is diminished when the search is focused on small and

medium size cities like Faro city.

Faro has a great historical, cultural and scenic richness however does not seem
to be a first choice destination for the tourists who visit Algarve and this trend should

be reversed.

GIS and WebGIS are already widely used for management and tourism
planning, since they allow analysis, research and data store. If we join to these
gamification strategies and an increased interactivity, including virtual reality (3D
scenes), probably the user permanence in the application and motivations increase,
since we grap the user's attention to the game engine. In this way, it is easier to pass

information and this is assimilated fast and unconscious.

This project identifies general strategies and implement a strategy for the
gamification of a 3D web mapping platform to aid the selection of tour itineraries. This
application aims to present a balance between graphical representation and
semantics, to allow the users to see the sights of the city with greater cultural value by

carrying small game and the development of custom routes.
KEY WORDS

WebGIS 3D, Gamification, Routes, Virtual reality, Tourism
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1. INTRODUCAO

O Algarve é uma das regidoes de Portugal onde o turismo surge como um dos
principais motores para a economia local. No entanto, as ofertas turisticas estdao ainda
fortemente ligadas as vertentes de turismo de Sol, Mar e Golfe. (Turismo de Portugal -
Algarve, 2013). O turismo cultural, onde a principal atracdo é a cultura do préprio local,
é considerado uma atividade complementar. Uma das principais atividades neste tipo
de turismo é o “touring”, que consiste na oferta de roteiros turisticos acompanhada
pela disponibilizagdo de informagdo sobre os locais de passagem (Ministério da

Economia e do Emprego, 2012).

Faro é capital distrital do Algarve e constitui uma importante “porta de
entrada” de turistas na regido, devido a existéncia do aeroporto na cidade, Unico no
Algarve. No entanto, embora exista uma boa oferta turistica e um patriménio histérico
e cultural muito rico, o visitante, em geral, parece ndo encarar Faro como um destino

turistico, mas apenas como local de passagem.

Na ultima década tem sido salientada a importancia da aplicacdo de sistemas
de informacdo geogréfica (SIG) na otimizacdo do turismo como um motor de
alavancagem econdmica (Qiao, Zhang, Zhang, Mao, & Yao, 2009; Sadoun & Al-Bayari,

2009; Turismo de Portugal - Algarve, 2013).

De entre os varios sistemas de informacao geografica, os WebSIG representam
um papel fundamental na disponibilizacdo de informacdo semantica e grafica de
qualidade, a qual podem ser adicionados métodos de realidade virtual e realidade
aumentada proporcionando uma visita mais direta, realista e iterativa a cidade (Qiao

et al., 2009; Sadoun & Al-Bayari, 2009).

Estes tipos de plataformas podem ser gamificadas, ou seja, estruturadas de
forma a incluir elementos caracteristicos do design de jogos, melhorando a experiéncia
e envolvimento do utilizador no desenvolvimento de determinadas tarefas (Deterding,

2012; Goehle, 2013).



Com o presente trabalho pretende-se abordar tematicas dos WebSIG 3D e de
gamificacdo de forma a poder-se estudar estratégias e identificar a que melhor se
enquadra na implementacdo de uma plataforma WebSIG 3D gamificada como

ferramenta de sele¢do de roteiros turisticos aplicado a cidade de Faro.

A plataforma implementada denomina-se CulRoute, nome que surge da
aglutinacdo de duas palavras Cultura e “Route” (percurso) pretendendo-se que seja
uma designac¢ao de facil identificagcdo pelo utilizador e que simultaneamente traduza
de forma direta e simples o objetivo da plataforma, a criacdo de roteiros turisticos

culturais.

7

Nesta plataforma é possivel explorar os modelos 3D dos monumentos
recolhendo os itens de maior destaque (tesouros), responder a um questiondrio
opcional de forma a conhecer o monumento e simultaneamente obter informacdes
relevantes sobre o mesmo e sobre a cidade (Figura 1.1). Por fim, o utilizador pode criar
roteiros personalizados que podera imprimir e utilizar como mapa (roteiro) numa

futura visita turistica a Faro.

J0GO | (@ |Cademo do visitante tesouro j& descoberto TOTAL elins oo

tesouro Locslizagio
colunas doricas intigreja A
retabulo dos ossos int claustro

arcs tumular int igrejs
frontispicio em talha int igreja

tela pintada intigreja
ooluna pseudo sslonica int igreja

s qucificado int igreja
nsfatima int igreja
relogio exterior

gsrgula exterior

auz de pedra exterior v
< >

MAPA

DICA quiz

pilares dilidrincos com linhas verticais deprovidas de base INICIAR

Figura 1.1 - Aspeto da interface para explora¢ao do modelo 3D e resposta ao questiondrio

Tendo em vista a apresentacdo do trabalho desenvolvido, o presente relatério

inclui a apresentacao dos objetivos e metodologia adotada, seguindo-se a explicacdo



de conceitos prévios inerentes ao desenvolvimento da estratégia de gamificacdo, nos

Capitulos 1 e 2.

No terceiro Capitulo desenvolve-se a estratégia a aplicar na criagdo da
plataforma, mostrando-se que pela modificacdo de alguns pardmetros na estrutura da

gamificacdo se podem criar diferentes estratégias.

A apresentacdo da plataforma criada, é feita no Capitulo 4, terminado com a

analise dos resultados obtidos, conclusdes e linhas de investigacao Capitulos 5 e 6.

1.1. Objetivos

O presente trabalho visa a identificacdo de estratégias de gamificacdo e a
implementacdo de uma estratégia na construcdo de uma plataforma WebSIG 3D

gamificada que permita a selegao de roteiros turisticos na cidade de Faro.

Para o desenvolvimento e implementacdo da estratégia de gamificacdo
estabeleceu-se um conjunto de objetivos que se considerou necessarios a elaboracao

da mesma:

e Pesquisa de conceitos chave como gamificacao, SIG, WebSIG e WebSIG
3D e o estudo do estado atual do turismo na cidade de Faro, assim
como das atuais formas de divulgacao de informagdo sobre destinos

turisticos na internet.

e Pesquisa de recursos informaticos a utilizar tais como: softwares,

livrarias e linguagens de programacao.

e Estudo de diferentes estratégias de forma a delimitar a estratégia que

melhor se ajusta aos propdsitos da criacdo da plataforma CulRoute.

e Construcdo de uma plataforma simples e intuitiva que permita a
integracdo da navegacdo bidimensional com modelos de dados

tridimensionais.

e Recolha de informacgdes sobre a utilizacdo da aplicacdo CulRoute que
possam contribuir quer para a gestdo da plataforma, como para a

3



gestdo e planeamento urbano por parte dos 6rgdos de decisdo das

diversas entidades publicas.

1.2. Metodologia para o estudo de estratégias para implementacao da CulRoute

A metodologia adotada no estudo de estratégias de gamificacdo e
implementacdo da plataforma CulRoute dividide-se em 3 fases: investigacao, estudo

prévio e construgdo (Figura 1.2).

12 FASE 22 FASE 32 FASE A PLATAFORMA

1 - Dados para a contextua- 1 -Delimitagdo da estratégia 1 - Progamagdo de
lizagdo da necessidade da contetdos
plataforma 2 - Esquematizagdo da estru-
tura de jogo 3 - Construgdo dos modelos 3D
2-C ito teori
oncenoterizos A 3- Esquematizagdo dos layouts 4 - Elaboragdo das layers 2D
de base ao desenvolvi-
da plataforma oute

mento da plataforma ul

S

- Estudo de recursos

w

- Esquematizagao da
estrutura da base de
dados.

Figura 1.2 - Esquema das 3 fases da metodologia adotada: investigagao, estudo prévio e construgdo

A primeira fase corresponde ao desenvolvimento de tarefas de investigacdo
tedrica. Assim, recorreu-se a consulta de dados estatisticos no ambito das atividades
turisticas no Algarve e em particular para a cidade de Faro e a consulta das linhas
estratégicas definidas, quer pelo Turismo do Algarve, quer pelo Turismo de Portugal, a
fim de compreender o peso das plataformas digitais no desenvolvimento do turismo a
curto e médio prazo. Realizou-se também uma pesquisa a fim de determinar as
caracteristicas dos turistas que procuram atividades ligadas ao turismo cultural (parte
do publico-alvo), quais as plataformas e de que forma disponibilizam informacao

turistica sobre o local em estudo (Seccdes 2.1 e 2.2).

Ainda nesta fase realizou-se uma pesquisa bibliografica, recorrendo-se
principalmente a artigos e comunicacdes cientificas, de conceitos que sirvam de base
ao desenvolvimento da aplicacdo, tais como: sistemas de informacdao geografica e
WebSIG (Seccdo 2.3); a relagdo entre o turismo e sistemas de informacdo geografica

(Seccdo 2.4); gamificacdo (Secgdo 2.5).



Na segunda fase (Figura 1.2) denominada de estudo prévio incluem-se todas as
tarefas de esquematizacdao das diferentes hipdteses para a construcao da aplicagao

CulRoute (Capitulo 3).

Uma das primeiras tarefas é identificacdo das possiveis estratégias a adotar
para o desenvolvimento da plataforma (Seccdao 3.1) seguindo-se a delimitagdao e
esquematizacdo da estratégia escolhida (Seccdo 3.2). Esta tarefa incluiu o estudo dos
mecanismos de jogo, nimero de janelas necessdrias, bem como os componentes a
incluir (construcdo dos layouts), esquematizacdo da estrutura da base de dados que
alimenta os diversos componentes, elaboracdo de um estudo prévio dos recursos

informaticos a utilizar (servidores, softwares, livrarias e linguagens de programacao).

Com o estudo prévio da plataforma concluido inicia-se a 32 fase (Figura 1.2) que
corresponde a realizacdo das tarefas inerentes a construcdo, nomeadamente as
tarefas de programacdo dos diferentes componentes necessarios ao correto

funcionamento da aplicacdo CulRoute.

Durante esta fase realizou-se a programac¢ao dos controladores no servidor,
recorrendo a linguagem de programacao Python, programacdo das diversas pdaginas
Web e componentes da plataforma, em linguagem HTML e JavaScript, criam-se os

modelos 3D, as layers 2D e a base de dados em PostegreSQL\PostGIS.

No final desta fase esta-se perante um protétipo funcional da aplicacdo

CulRoute apresentado no Capitulo 4 e analisado no Capitulo 5.






2. ENQUDRAMENTO E CONCEITOS PREVIOS

2.1. O turismo, o Algarve e a cidade de Faro

No Algarve, a oferta turistica baseia-se, ainda em grande parte, no turismo de
Sol, Mar e Golfe, mas é denotada a importancia de novas vertentes turisticas, como o
turismo cultural, gastronédmico, enoturismo, turismo de salde e bem-estar, negdcios e

natureza.

Na proposta de valor turistico do Algarve apresentada pelo Turismo de Portugal
é denotada a importancia do reforco da internet e dos sistemas de informagdo nas
areas chave do plano de atividades, nomeadamente, no que respeita a informacao
turistica, dinamiza¢do e comunicacdo do destino. Este plano apresenta como agdes a
concretizar: a elaboracdo e melhoramento de bases de dados; implementacdo de
novas solucdes de atendimento; constru¢do de plantas interativas para as diferentes
localidades; desenvolvimento de micro-sites especificos; elaboracdo de plataformas
moveis de disponibilizacdo de informacdo turistica (Turismo de Portugal - Algarve,

2013).

No turismo cultural, a cultura atua sé por si como uma atragao turistica que
origina movimentagdo de visitantes, normalmente nao residentes, na procura de
conhecimento e experiéncias de outras culturas. Esta estende-se ao patrimdnio
histérico, cultural, gastrondmico e folclore, sendo comum a todos a procura do

sentimento de nostalgia pelo visitante (Silveira, 2011).

Na visdo nacional para o turismo no Algarve até 2015 (Ministério da Economia
e do Emprego, 2012) o turismo cultural surge como um produto complementar,
traduzindo-se no desenvolvimento de produtos especificos como o “touring” onde
existe a necessidade de desenvolvimento de conteldos e informacao para o cliente de

forma a incentivar e diversificar a experiéncia dos visitantes.

No entanto o desenvolvimento de produtos englobados no turismo cultural
como o “touring” pode-se apresentar, ndo como um produto ou estratégia
complementar, mas como um fator dinamizador a desenvolver e implementar como

principal produto turistico uma vez que, a cidade de Faro é uma cidade com histoéria,
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com elevado nivel de patrimdnio arquitetdnico, natural e paisagistico pela presenca da
Ria Formosa. O enquadramento cénico e ambiental da cidade é, a par da histéria, um

dos cartdes-de-visita da cidade que os visitantes retém na memoria.

O turismo cultural assume-se como um importante nicho de mercado cuja
procura estd normalmente associada ao turista com elevado nivel de habilitagdes. O
publico-alvo insere-se na faixa etdria compreendida entre os 30 e 40 anos, prefere
fazer férias fora da época alta, tende a apresentar um elevado poder de compra e a
recolher com antecedéncia informacdes sobre os locais a visitar (Pimpao, Correia, &

Moital, 2009; Silveira, 2011).

Pelo aeroporto de Faro passam anualmente cerca de 5.6 milhdes de
passageiros, 311 mil de nacionalidade portuguesa, sendo grande parte dos voos
realizados por companhias “low cost”. Para o acolhimento deste turistas, Faro tem ao
dispor 22 estabelecimentos hoteleiros, apresentam uma taxa de ocupa¢do média

anual de 32.2%".

Assim, Faro tende a apresentar-se como uma porta de entrada para o turismo

no Algarve, no entanto, ndo parece ser a primeira escolha como destino turistico.

2.2. O turismo e atual divulgagao online de informagao

Atualmente, um turista interessado em obter remotamente informacao, sobre
a oferta turistica da cidade pode encontrar alguma informacao util no site Visite
Algarve?, elaborado pelo Turismo do Algarve como uma aposta de divulgacio dos
destinos turisticos do Algarve, assim como, no site do Turismo do Algarve3 onde sdo

disponibilizadas informagdes turisticas nomeadamente um guia do patrimdnio cultural.

A nivel autarquico é disponibilizada informacdo de interesse para o visitante no
website da Camara Municipal de Faro® na Seccdo dedicada ao turismo. Neste local
pode-se encontrar informacdo sobre a histéria do concelho e da cidade, o que fazer,

onde comer, principais locais a visitar. Neste site sdo ainda disponibilizados os tracados



http://www.ine.pt/

de percursos pela cidade que permitem ao visitante passar pelos locais de maior
interesse em termos histdrico e sociais. Numa darea especifica de apoio ao turista é
disponibilizado um link que remete para um visualizador de mapas onde sao
apresentados os limites do concelho de Faro e é possivel manipular a visualizagdao dos

itens de uma listagem de servigos.

A nivel regional pode ainda ser encontrada informacao na plataforma Algarve
Digital5 — mapas interativos do Algarve onde o utilizador pode pesquisar locais e
pontos de interesse, consultar o tracado dos principais percursos pedestres e
informagdo sobre o patrimdnio existente. Neste site é também possivel consultar
Geo.Censos®, os mapas estatisticos com informacdo dos censos para a regido do
Algarve, e planos de gestdo territorial para os concelhos que constituem a regido
algarvia. Destaca-se ainda a disponibilizacdo de uma ferramenta que permite ao
utilizador escolher um ponto no mapa ou introduzir as coordenadas manualmente e
obter as coordenadas nos seguintes sistemas de referéncia: HAYFORD-GAUSS DTLX
IPCC 73 identificado no site como “Ponto Central Datum 73”; HAYFORD-GAUSS DTLX
IGEOE identificado no site como “Militar Datum Lisboa”; HAYFORD-GAUSS DTLX IPCC
identificado no site como “IGP Datum Lisboa”; ETRS89-PT-TMO06 IPCC identificado no
site como “PTTMO06 Datum ETRS89” e em UTM-WGS84 identificado no site como
“Geograficas WGS84”)

Nos principais motores de busca de mapas como o Google Maps’ (Google) e
Bing Maps® (Microsoft) é também possivel encontrar informaces sobre Faro. Estes
motores de busca na sua génese sao muito semelhantes, nomeadamente no que toca
a pesquisa de locais, determinacdo de rotas, escolha de tipologia de mapa base no

entanto destacam-se algumas diferencas.

O Google Maps ndo permite a vectorizacdo, o desenho de pontos, linhas e
poligonos sob o ortofotomapa, de locais de interesse e ndao apresenta no mapa as
informacbes sobre pontos de interesse, funcdes disponiveis com a instalacdo da

aplicacdo Google Earth. Parece no entanto apostar em mecanismos de realidade




virtual como a incorporacdao de modelacdo tridimensional de edificios e terreno, a
possibilidade de conhecer os locais através de uma visdao na rua “streetview” e das

vistas fotograficas com aparéncia 3D.

O BingMaps contém ferramentas para a vectorizagdo de entidades e
disponibiliza uma visualizagdao “bird eye”, uma “streetside” e uma fun¢do de procura
de pontos de interesse “nearby” (duas ultimas func¢bes ndo disponiveis para Faro), no
entanto parece ndo existir uma grande aposta na utilizagdo de ferramentas de

realidade virtual como no Google Maps.

Embora estes motores de busca e visualizagdo de mapas apresentem
componentes de visualizacdo de modelos de cidades 3D, tendem a apresentar falhas
na componente da classificagdo semantica dos elementos, o que leva a uma
representacdo deficitdria dos modelos tridimensionais uma vez que esta
representacdo ndao é acompanhada por informacdo da entidade que representa

(Groger & Plimer, 2012).

Da analise e comparagdao dos principais sites e motores de busca referidos
anteriormente, pode-se observar que existe uma dissociacdo aparente entre a
disponibilizacdao de informagdo mais detalhada sobre os locais de interesse, histdria e
cultura, com as plataformas de visualizacdo de informacdo geografica com
componentes de realidade aumentada, integrando informag¢des e modelos virtuais a
componentes do mundo real e/ou realidade virtual com a inclusdo de cenarios

tridimensionais.

2.3. SIG e WebSIG

Atualmente existem algumas definicbes para os sistemas de informacao
geografica, uma vez que estes sdo sistemas complexos que levam a uma constante
discussdo académica. No entanto as definicdes mais comuns tendem a focar as
funcionalidades ou em alternativa salientam as inovagdes, custo beneficio, os modelos

de dados e as areas de aplicagdes (Manguire, 1991).
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Para o desenvolvimento do presente trabalho, um SIG é entendido como um
sistema de informacgao que permite adquirir, armazenar, verificar, manipular, analisar
e disponibilizar informacdo, nomeadamente dados com informacdo espacial e
geoespacial associada (Manguire, 1991). Os SIG sdo considerados um dos sistemas

computacionais mais abrangentes e poderosos da atualidade.

Os sistemas WebSIG combinam tecnologias dos SIG com propriedades e
caracteristicas da Internet possibilitando desta forma a abertura dos SIG ao publico
geral pela partilha e disponibilizacdo de informacdo e métodos de analise na Web

(Ming, 2008).

Um WebSIG 3D é um sistema que combinando caracteristicas dos WebSIG com
tecnologias no dominio da realidade virtual permite a criacdo de ambientes virtuais

interativos (Ming, 2008).

Estes WebSIG, atualmente estdao ainda muito ligados a estruturas de dados
vocacionadas para a visualizacdo grafica de ambientes tridimensionais (visualizacdo de
modelos 3D e geovisualizagdo) sendo as estruturas mais utilizadas VRML, X3D, KML e

COLLADA.

O formato Extensible 3D, conhecido normalmente por X3D, é formato padrao
atualmente adotado para a representacdo de objetos e cendrios tridimensionais em
contexto web. Permite uma facil integracdo de modelos 3D em pdginas web, em
linguagem HTML® devido a utilizacdo da linguagem XML (extensible markup language)
(Behr & Michael, 2009; Falcdo, Machado, & Costa, 2010; Rodrigues, Figueiredo, &
Costa, 2013).

Os formatos X3D e VRML97 sdo utilizados para a visualizagdo tridimensional
mas apresentam uma descricdo semantica muito incipiente das estruturas.(Groger &

Plimer, 2012; Ming, 2008).

Independentemente da estrutura de dados escolhida a arquitetura tipica dos

WebSIG passa pela divisdo do sistema em 3 niveis (Ming, 2008; Rodrigues et al., 2013):
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O “browser” onde sdo realizados os pedidos e rececionadas as respostas

(cliente);
Um “web server” destinado a gestdo e processamento dos pedidos (servidor);

Uma base de dados que detém os dados necessarios ao funcionamento da

aplicagao.

2.4. Sistemas de Informagao geografica aplicados ao turismo

Um sistema de informacdo geografica construido para apoiar as diversas
atividades turisticas pode ser vocacionado para trés vertentes importantes ao sucesso

das mesmas.

A primeira vertente é a de anadlise e investigacdao de recursos turisticos, onde os
SIG oferecem um conjunto de ferramentas de analise espacial que permitem a andlise
e combinacdo de varios elementos a fim de determinar a qualidade dos recursos.
Assim resultam as melhores localizacGes para cada tipo de atividade, um fator muito
importante para os 6rgaos de decisdo e para os promotores que pretendem investir

numa determinada atividade turistica (Ming, 2008).

Uma segunda vertente é a da gestdao das atividades turisticas, por ser um
sistema que permite recolher, guardar, gerir, analisar, calcular e atualizar, diferentes

parametros e visualiza-los através de saidas gréficas (Su & Junping, 2010).

Por fim, pode-se ainda considerar uma terceira vertente para os SIG, a
disponibilizagdo e visualizagdao facil e interativa de informagdo através da Internet
(WebSIG). A disponibilizacdo de ferramentas de analise diversificadas de informacao
permite uma melhor planificacdo de viagens e passeios (Kawai, Zhang, & Kawasaki,

2009; Ming, 2008).

Um WebSIG para fins turisticos deve permitir a pesquisa de atragGes turisticas,
apontar sitios a visitar, recorrendo a informacdo dos recursos presentes na area e
analisar o que se encontra na proximidade, consulta de percursos turisticos,
formulacdo e gestdo de viagens turisticas, integrando funcdes de andlise espacial para
ajudar a tomada de decisdo (Qiao et al., 2009; Sadoun & Al-Bayari, 2009).
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Se a todas estas ferramentas de andlise de dados de um WebSIG se juntar o
realismo inerente a utilizacgdo de mecanismos de realidade virtual e realidade
aumentada, como por exemplo a modelacdo tridimensional da cidade, entra-se nos
paradigmas dos WebSIG 3D, que na sua génese permitem para além de uma
observacdo mais direta e realista dos locais, o armazenamento, gestdao e andlise num

ambiente tridimensional (Ming, 2008; Qiao et al., 2009; Sadoun & Al-Bayari, 2009).

Em dltima analise, um sistema WebSIG 3D vocacionado para o turismo devera
assumir um compromisso entre o detalhe da visualizacdo a disponibilizar, com o
detalhe semantico das diferentes classes, tendo sempre como objetivo a
disponibilizacdo de ferramentas bdsicas de andlise que permitam ao utilizador
conhecer o espaco que pretende visitar, de forma a permitir uma gestdo eficiente do
tempo que tem disponivel para viver a cidade. Sendo um sistema disponivel via
Internet pretende-se ainda, que este constitua um portal de apresentacdo da cidade
de Faro como destino turistico, ajudando a contrariar o atual cendrio de “porta de
entrada Algarve” sendo que este tipo de sistema pode destacar-se como uma

ferramenta de extrema importancia para a promogao turistica.

2.5. Gamificagdo

O conceito de gamificacdo surgiu recentemente, tendo sido utilizado pela
primeira vez pela industria de média digital em 2008. No entanto s6 em 2010 se
observa a sua expansdao através da popularizacdo da expressao no ambito de

conferéncias relacionadas com a mesma industria (Deterding, 2011a).

De uma forma generalizada parece existir um consenso na definicdo do
conceito de base para gamificacdo, que pressupde a utilizacdo de elementos do design
do jogo (video jogos) em contexto ndo jogo, melhorando desta forma a experiéncia e
envolvimento do utilizador em determinadas tarefas (Deterding, Sicart, Nacke, O’Hara,
& Dixon, 2011; Deterding, 2011a; Dominguez et al., 2013; Goehle, 2013; Salle &
Ramon, 2011).

Devido a sua recente génese denota-se alguma discussdao académica no que

toca a dois pontos distintos:

13



e Andlise da influéncia da utilizacao de elementos de jogo no quotidiano;

e O design dos elementos do video jogo com o objetivo meramente de
entretenimento, levando o utilizador a diferentes estados de espirito ao

executar uma determinada tarefa (Deterding, 2011a).

A discussdao também se desenvolve ao nivel da industria da média digital

apresentando dois grandes polos:

e Os desenvolvedores de aplicacdes gamificadas véem-nas como o

grande acontecimento depois do desenvolvimento das redes sociais;

e Os designers de video jogos receiam a diminuicdo da qualidade do
produto final pela desagregacdo dos elementos que o constituem

(Deterding, 2011b).

O Homem sempre apresentou a necessidade de se auto motivar para a
elaboracdo de determinadas tarefas. Este facto é particularmente visivel nas criangas,
devido a grande capacidade de criar novas regras para a execucdo de determinadas
tarefas pouco motivadoras, quando criam novos objetivos, quando sdo chamadas a
executar uma tarefa do quotidiano que apresenta um determinado objetivo final, ou
sempre que se apropriam de uma espago ou objeto transformando num espaco livre e

de partilha (Deterding, 2011b).

Estes factos inerentes ao comportamento infantil sdo comuns ao processo de
criacdo de uma plataforma gamificada. Sebastian Deterding (2011b) apresenta trés

pontos-chave para o desenvolvimento deste tipo de plataformas:

e O “Significado” é o ambito de desenvolvimento da plataforma e sé por
si apresenta uma utilidade ou significado para o utilizador a que se
destina, que resulte numa histéria motivadora e com significado. A
gamificacdo surge como amplificador que na presenca de determinada
utilidade amplifica a motivacdo inerente a sua execucdo (Deterding,

2011b).
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e O “Dominio” é a disponibilizacdo de objetivos e regras, que sejam
claros, construtivos, progressivos e diversificados, que estimulem a area
cognitiva do individuo. E o que torna a plataforma divertida e
estimulante para o utilizador. Raph Koster (Koster, 2013) sugere que a
diversdao num jogo estd ligada a aprendizagem, no entanto esta sé se
verifica em condicdes ideias, quando se verifica a existéncia de um
objetivo principal que se realiza pela execu¢do de multiplas objetivos
acessorios, encadeados de forma logica e progressiva associada a regras

especificas.

e A “Autonomia” ou personalizacdo é a disponibilizacdo de um espaco
livre para que o jogador possa tomar decisdes de forma a construir a
sequéncia de tarefas permitindo ao utilizador optar pela execucdo da
tarefa que mais o motiva no momento (Deterding, 2011b; Dominguez et

al., 2013).

No processo de realizacdo dos objetivos o jogador entra num processo de
tentativa e erro, estimulando a area emocional, onde a falha surge como um
mecanismo de estudo de novas estratégias, levando a sentimentos de ansiedade, que
em ultima analise se traduzem no aumento da pericia do jogador e num sentimento de
realizacdo e bem-estar. O sucesso na realizacdo das tarefas leva a emogdes positivas
gue sdo estimuladas e amplificadas pelo jogo através da atribuicdo de recompensas
tais como, medalhas, trofeus, itens ou pontos (Deterding, 2011b; Dominguez et al.,

2013).

A disponibilizacdo de objetivos e regras, que sejam claros, construtivos,
progressivos e diversificados (dominio do jogo) levam a estimulacdo de duas dareas
psiquicas, cognitiva e emocional. No entanto pode também ser estimulada a area
social, associando relacdes com outros jogadores no jogo, pela competicdo direta, pela
realizacdo de objetivos comuns, pela introducdo de estruturas para conversagao e
partilha de conhecimento, que levam a um reconhecimento social e contribuem para

formacao da identidade do jogador (Dominguez et al., 2013).
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O envolvimento destas trés areas leva a identificacdo do jogador com o jogo,
nomeadamente com o personagem responsavel pela execucdo, no jogo, das tarefas. E

através da personagem que a histéria do jogo é passada para o utilizador.

Estas podem apresentar uma forma idealista, algo que o jogador sempre
ambicionou ser, como por exemplo um herdéi ou uma princesa, ou entdo serem
meramente simbdlicas sem relacdo visual ou de caracter com o utilizador,
aumentando assim a possibilidade de identificagdo e projecdao do utilizador na

personagem.

Existe ainda outro tipo de personagens, os avatares, criados pelo utilizador
através de mecanismos de personalizacdo. Estas apresentando uma grande capacidade

de identificagdo e empatia com jogador.

A forma como o jogador visualiza o mundo virtual do jogo é um fator a
equacionar uma vez que é um fator chave na construcao da estratégia de gamificacao.
A visualizacdo do jogo pode ser dada através da personagem (Dominguez et al., 2013;
Fullerton, Swain, & Hoffman, n.d.; Kohler, Fueller, Stieger, & Matzler, 2011; Li, Liau, &
Khoo, 2013; Schell, 2008):

e Pelos olhos da personagem, sem a visualizagdo do corpo da mesma

facilitando a projecao do jogador para o mundo do jogo;

e Ou com a visualizacdo da personagem, criando assim maiores lacos de

afetivos e emocionais com a mesma.

Qualquer destas tipologias e abordagens sao validas dependendo diretamente
dos objetivos e do desenho da plataforma (Dominguez et al., 2013; Fullerton et al.,

n.d.; Kohler et al., 2011; Li et al., 2013; Schell, 2008).

Atualmente a gamificacao surge aplicada em varios ambitos nomeadamente ao

. . 1 . .
Fitness sendo exemplo o “Nike Fluel”®. Esta plataforma permite medir todos os
movimentos do corpo com base na energia que é requerida para a execu¢dao de uma

determinada atividade, tornando o dia-a-dia num desporto. Mede o nivel de atividade
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durante o dia e estabelece objetivos para que o utilizador se sinta motivado a realizar
mais atividades fisicas. Como estimulo adicional permite a partilha e comparagdo de

resultados com os amigos.

Segundo Sebastian Deterding (2011b) os passos para a criacdo de uma boa

aplicagcdao gamificada passam por:
i.  Apresentar uma boa estrutura;
ii.  Conhecer os utilizadores, o que os motiva;

iii.  Aprender o bdsico sobre a estruturacao dos jogos.

2.6. Exemplo de uma estratégia para gamificagdo de uma plataforma pedagoégica

Um exemplo do desenvolvimento de uma estratégia de gamificacdo de uma
plataforma, que respeita a metodologia apresentada por Sebastian Deterding (2011b),
é a plataforma “e-learning” apresentada por Adridn Dominguez et al. em “Gamifying

learning experiences: Practical implications and outcomes”(Dominguez et al., 2013).

No caso de estudo em apresso, o objetivo foi a criacdo de uma plataforma
gamificada que permita o estudo dos beneficios do uso da gamificacdo na
aprendizagem. Desta forma a plataforma foi desenvolvida para a aprendizagem dos
conteudos do curso de informatica de nivel basico destinado a alunos universitarios de
destintas areas. Observando os objetivos da plataforma “e-learning” e o publico-alvo a
gue se destina esta-se perante uma utilidade e significado valido para o
desenvolvimento de uma estrutura gamificada, tal como é sugerido por Sebastian
Deterding (2011b) no primeiro ponto-chave para o desenvolvimento de uma estrutura

gamificada.

A estruturacdo das regras e objetivos foram estabelecidos de forma a estimular
a area cognitiva, emocional e social, tal como é sugerido no segundo ponto-chave no

desenvolvimento da gamificacdo, o “Dominio”.
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A estimulacdo da area cognitiva é assegurada pela criacdo de uma estrutura
hierarquizada seguindo os tdpicos do curso e a estrutura opcional de exercicios da

seguinte forma:
I.  Primeiro nivel: tépicos do curso, as diferentes tematicas;

II.  Segundo nivel: os exercicios opcionais para cada tema, considerados os

desafios com niveis de dificuldades diferentes;
lll.  Terceiro nivel: as tarefas especificas em cada desafio;

IV.  Quarto nivel: a descricdo das tarefas e passos para a superacdo de cada

tarefa e do desafio.

A estimulacdo da drea emocional é garantida pela atribuicdo de titulos segundo
as conquistas do jogador, que funciona como um estimulo positivo amplificador das
emocdes do jogador que o levam a ficar mais envolvido com o jogo. A plataforma
apresenta uma tabela de lideranga, permitindo ao estudante comparar o seu
progresso com os dos colegas, associada neste caso a drea social, uma terceira area do
desenvolvimento psiquico a ter em conta na estruturacdo de uma plataforma

gamificada.

A “Autonomia”, terceiro ponto-chave, surge com a introducdao de exercicios
opcionais que permitem ao utilizador gerir o jogo segundo as suas motivacdes no

momento.

A aplicagdo apresenta, para além do que foi referido, um avaliador de tarefas

através da submissao de imagens da resolucdo dos exercicios.
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3. ESTRATEGIAS DE GAMIFICAGAO DE UM WEBSIG 3D PARA A SELECAO DE
ROTEIROS TURISTICOS

Segundo o Diciondrio da Lingua Portuguesa (Porto Editora, 2009) estratégia é o

” ... conjunto dos meios e planos para atingir um fim”.

No presente trabalho a estratégia para a gamificacdo de uma plataforma
WebSIG 3D é o resultado da articulagao e estruturagdo das 3 componentes-chave ao
desenvolvimento de uma aplicacdo gamificada, o “Significado”, o “Dominio” e a
“Autonomia” com a forma de visualizagdo e inclusdo de personagens. Pequenas
alteragcdes na estruturacdo e articulacdo destes componentes podem levar a

elaboracdo de diferentes estratégias para um mesmo objetivo ou fim.

Na Seccdo 2.6 apresentou-se a estratégia adotada por Adridn Dominguez no
desenvolvimento de uma plataforma pedagégica onde o objetivo é o ensino de um

curso basico de informatica.

Numa primeira andlise parece ndo existir relacdo entre o desenvolvimento de
uma plataforma gamificada para fins pedagdgicos e uma plataforma gamificada para a
selecdo de roteiros turisticos. No entanto existe um elo de liga¢do, o facto de ambas
permitirem, através da introducdo da gamificacdo, a aprendizagem de novos
conteudos, no caso da plataforma “e-learning” no ambito da informatica de nivel
basico e no caso da plataforma CulRoute de factos histérico-culturais da cidade de

Faro.

No caso da aplicagdo CulRoute quanto maior for o nivel de informacao
disponibilizada sobre cada lugar de interesse da cidade mais facil sera a criacao de
roteiros turisticos personalizados. Desta forma, a delimitacdo de uma estratégia de
jogo ajustada ao publico a que se destina permite a aprendizagem ligada diretamente

a diversdo (Koster, 2013).

Assim, neste Capitulo serdo identificadas possiveis estratégias para a
gamificacdo de uma plataforma para a selecdo de roteiros turisticos (Seccdo 3.1)

resultado da alteracdo do publico-alvo, parametro da componente-chave
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“Significado”. Na Seccdo 3.2 serda explicada a estratégia adotada para a

desenvolvimento da aplicagao CulRoute.

3.1. Identifica¢do de estratégias para a gamificacdo de uma plataforma para a
sele¢ao de roteiros turisticos

A primeira componente-chave para a estruturacdo de uma plataforma
gamificada é o “Significado”, ou seja, o ambito de desenvolvimento da plataforma
que terd de apresentar uma utilidade ou significado para o utilizador a que se

destina.

Assim, os primeiros passos para a delimitacdo de uma estratégia para a
implementacdo de uma plataforma WebSIG 3D gamificada passa pelo

desenvolvimento do primeiro ponto-chave “Significado” através:
I.  Andlise da utilidade e significado da plataforma:

Na Seccdo 2.1 do presente trabalho referiu-se a importancia da divulgacao

dos destinos turisticos através de plataformas digitais.

Uma plataforma que apresente informacgao turistica sobre a cidade de Faro,
nomeadamente sobre o patrimdnio arquitetonico de maior valor e permita
a selecdo de roteiros turisticos enquadra-se nas plataformas salientadas no
“Plano de Atividades e Orgcamento-2013” (Turismo de Portugal - Algarve,
2013). Este plano define as estratégias para a divulgacdo e dinamiza¢do do
turismo no algarve. Desta forma pode-se comprovar a atualidade e
necessidade da construgdo deste tipo de plataformas para a dinamizagao
do turismo da cidade, confirmando-se assim a utilidade da plataforma no

contexto atual.
II. Definicdo do publico-alvo a que se destina:

Uma plataforma para a selecdo de roteiros turisticos no ambito do turismo

cultural deve disponibilizar informacdo no ambito histérico-cultural.
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Desta forma o publico-alvo pode ser o turista cultural, que procura com
antecedéncia informacgdo sobre a cultura e histéria da regido e apresenta
um elevado nivel de habilitacdes (Pimpao et al., 2009; Silveira, 2011), ou o
publico em geral, que abrange de varias faixas etarias e diversos niveis de

habilitacGes.

Uma plataforma desenvolvida para um publico-alvo com o perfil do turista
cultural terd de ser estruturada de forma a manter o detalhe da
componente histdrico-cultural elevada para que o utilizador se mantenha
motivado para utilizar a plataforma. No entanto uma plataforma
estruturada para um publico-alvo mais generalista ndo necessita que o um
nivel detalhe elevado na componente histdrica-cultura para que o utilizador

se mantenha motivado.

Nas Sec¢bes seguintes sdao exemplificadas duas possibilidades de estratégia
onde a variacdo na escolha do publico-alvo leva a delimitacdo de estratégias
gamificacdo diferentes, a estratégia A onde o publico-alvo é o turista cultural

(Subseccdo 3.1.1) e a estratégia B onde o publico-alvo é generalista (Subsecc¢do 3.1.2).

3.1.1. Estratégia A - Publico-alvo turista cultural

Uma estratégia de desenvolvimento de uma aplicacdo gamificada cujo publico-
alvo seja o turista cultural tem de garantir que o nivel de informacdao e de detalhe
sobre os dados culturais e histdrico se mantém elevado de forma a se enquadrar com
o perfil deste tipo de turista, garantido a manutencao do interesse durante a utilizagdo

da plataforma.

Desta forma a estratégia da estrutura do jogo desenvolve-se segundo as

seguintes regras e objetivos (“Dominio” do jogo):

I.  Visualizacdo do ambiente virtual do jogo é realizada sem recurso a uma
personagem, facilitando a projecdo do jogador no ambiente virtual do
jogo. Desta forma o ambiente virtual do jogo fica mais simples para a

disponibilizacdo da informacdo e criacdo dos roteiros;
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VI.

VII.

VIII.

As diferentes tarefas propostas ao jogador ndo apresentam um tempo
limite de execu¢do, uma vez que se pretende a aprendizagem de factos
histérico-culturais com algum nivel de detalhe sobre a cidade e os

monumentos;

Facultar espago para que o utilizador possa escolher a sequéncia de
niveis que pretende jogar, aumentando o nivel de autonomia do

jogador o que leva a uma motiva¢ao mais elevada;

O registo de informacdes sobre a utilizacdo da plataforma, de forma a
auxiliar a gestdao da mesma e permitir a recuperacdo da informacao de

sessOes anteriores do jogo para utilizadores registados;

O registo na plataforma ndo é condicdo obrigatéria, aumentando a
“Autonomia” do utilizador na plataforma. Este permite o acesso a mais
informacdo e a recuperacao da informacdo de sessdes anteriores. No
entanto a utilizacdo da plataforma como utilizador andnimo permite o

registo da navegacdo na plataforma numa Unica sessao de jogo;

A estrutura do jogo consistira na exploragdio dos modelos
tridimensionais dos monumentos da cidade de Faro com o objetivo de
recolher os itens de maior destaque, os tesouros e pela resposta a um

guestionario.

A sequéncia dos monumentos/niveis a explorar é da responsabilidade
do utilizador sendo realizada numa interface prépria. Nesta sdo
disponibilizadas as caracteristicas dos monumentos como forma de
ajuda a selecdo dos niveis a explorar. Desta forma pretende-se
aumentar as possibilidades de personalizacdo do jogo por parte do
utilizador, aumentando desta forma a permanéncia e o uso da

plataforma;

A cada nivel de jogo apresenta um questiondrio de resolucdo
obrigatéria com perguntas especificas do monumento em exploracao

como forma de enriquecimento da aprendizagem sobre os factos
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XI.

XII.

XI.

histérico-sociais inerentes ao monumento, uma forma de orientacdo
para o factos mais interessantes de cada monumento e da proépria

cidade;

Incluir nos niveis de jogo para a facilitacdo da descoberta de cada
tesouro, dicas com presencga de factos histéricos, como forma estimulo
a descoberta dos tesouros e como forma de passar alguma informacao

de detalhe sobre o tesouro;

Atribuicdo de pontuacdo pela realizacdo das tarefas como a exploracao
e descoberta de tesouros e a resposta as perguntas do questionario
conjugado com a atribuicdo de um titulo especifico de uma época
historica em que o edificio tenha sido utilizado, tal como duque, rei ou
princesa. Com a finalizacdo do nivel do jogo a descoberta de um facto
histérico novo que ainda ndo tenha sido revelado. Estes sdo estimulo a
area emocional do individuo aumentado a motivacao para a utilizacdo
da plataforma, uma vez que este tipo de publico-alvo se interessa por

detalhes histérico-culturais;

Disponibilizacdo de uma area para a construcdo personalizada do
roteiro, tirando partido das informacdes recolhidas com o decorrer do
jogo sendo permitindo o download da listagem dos pontos
acompanhada pela informacado das épocas e detalhes a ter em atencdo
na visita aos locais que constituem o roteiro. Desta forma motiva-se o

utilizador para realizar o roteiro in sito;

Construcao de 4 interfaces graficas distintas, a primeira para a
apresentacdo da plataforma, a segunda para a selecdo dos niveis a
jogar, a terceira para o jogo do nivel e a Ultima para a personalizacao

do roteiro e consulta do progresso no jogo.

Criacdo de uma base de dados que permita albergar dados espaciais,

modelos 3D e informacdo alfanumérica.
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3.1.2. Estratégia B — Publico-alvo generalista

Na Secc¢do anterior exemplificou-se uma possivel estratégia (estratégia A) para
o desenvolvimento de uma plataforma destina aos turistas culturais onde a estrutura é
desenvolvida de forma a manter um nivel de detalhe de informacao histérico-cultural

muito elevado.

Uma estratégia de desenvolvimento de uma aplicagao gamificada cujo publico-
alvo seja a generalidade das pessoas leva a estruturacdo de modo a que sejam
passados factos historicos de interesse sem que o utilizador tenha de apresentar
conhecimentos especificos na area da histéria e cultura, no entanto existem alguns
elementos comuns a ambas as estratégias (estratégia A e B). A grande diferenca
presentada é a forma como sdo realizados os estimulos ao utilizador e o nivel de

detalhe e especificidade dos dados histérico-culturais.

Assim a estratégia da estrutura do jogo desenvolve-se segundo as seguintes

regras e objetivos (“Dominio” do jogo):

I.  Visualizacdo do ambiente virtual do jogo é realizada sem recurso a uma
personagem, facilitando a projecao do jogador no ambiente virtual do
jogo. Desta forma o ambiente virtual do jogo fica mais simples para a
disponibilizacdo da informacdo e criacdo dos roteiros (comum a

estratégia A);

II.  N&o sdo impostos limites de tempo para a execucdo das diferentes
tarefas, uma vez que se pretende a aprendizagem de factos histérico-
culturais por parte de utilizadores que podem considerar esta tematica
pouco motivadora. Desta forma possibilita-se a passagem de
informacdes sobre a histdria e a cultura através da realizacdo das
tarefas do jogo deixando ao utilizador espaco para gerir o tempo que
pretende despender na realizacdo de tarefas o que leva a um maior
envolvimento jogo-jogador, aumentando desta forma o nivel
motivacional em relacdo a plataforma e a “Autonomia” do utilizador no

jogo;
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VI.

VII.

Como forma de aumentar a “Autonomia” (capacidade de
personaliza¢do) do utilizador na plataforma faculta-se espago para que
este possa escolher a sequéncia de niveis que pretende jogar, o que

gera niveis motivacional mais elevados;

O registo na plataforma ndao é condi¢cdo obrigatéria, aumentando a
“Autonomia” do utilizador na plataforma. O registo permite o acesso a
mais informacao e a recuperagdo da informacdo de sessdes anteriores.
No entanto utilizacdo da plataforma como utilizador anénimo permite
o registo da navegacdo na plataforma numa Unica sessdo de jogo.
Independentemente da forma de utilizacdo da plataforma sao
registados os movimentos do utilizador de forma a poder auxiliar na

gestao da mesma;

A estrutura do jogo consistirda na exploragdo dos modelos
tridimensionais dos monumentos da cidade de Faro com o objetivo de
recolher os itens de maior destaque, os tesouros. Para a facilitacdo na
descoberta dos tesouros sdao disponibilizadas sugestdes e um
guestionario facultativo. A exploracdao do modelo virtual acompanhado
pelas orientagdes estabelecidas pelo questiondrio e pelas sugestdes
facilitam a aprendizagem de conhecimentos, assim como a posterior
identificacdo dos detalhes de maior interesse quando for realizada a

visita ao monumento real.

A selecdo do nivel/monumento a visitar é realizado pela escolha do
percurso. Estes sao criados segundo tematicas e permitem que o
utilizador escolha a sequéncia dos monumentos que pretende explorar.
Desta forma pretende-se orientar o utilizador, que poderd nao se sentir
motivado pela tematica cultural, a visitar monumentos com aspetos
comuns. Assim pretende-se facilitar a consolidacdo de determinados

conceitos comuns aos monumentos incluidos no percurso;

O questionario introduzido em cada nivel apresenta questdes simples

de facil resolugdo para que sejam acessiveis a utilizadores com baixo
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nivel de conhecimentos histdrico-culturais, uma vez que se pretende
que o utilizador responda corretamente e possa ser estimulado através
de uma recompensacdo positiva, neste caso a atribuicdo de pontuacdo
por cada resposta correta e a atribuicdo de um bdnus ao finalizar o

guestionario;

VIIl.  Atribuicdo de pontuacdo pela realizacdo das tarefas como a exploracao
e descoberta de tesouros e a resposta as perguntas do questionario sao
estimulo a drea emocional do individuo aumentado a motivacao para a

utilizacdo da plataforma;

IX.  Disponibilizacdo de uma area para a construcdo personalizada do
roteiro. Desta forma o utilizador podera tirar partido das informacgées
recolhidas com o decorrer do jogos para criar os seus roteiros
personalizados. Apds a elaboracdo dos roteiros é permitido, a
utilizadores registados, descarregar a listagem das coordenadas que

constituem o roteiro para que possa utilizar quando for visitar a cidade;

X. Construcdo de 4 interfaces graficas distintas, a primeira de
apresentacdo da plataforma, a segunda para a sele¢ao dos niveis a
jogar, a terceira para o jogo do nivel e a ultima para a personalizacdo

do roteiro e consulta do progresso no jogo.

3.2. Estratégia de gamificagao adotada para o desenvolvimento da aplicagao
CulRoute

Na Seccdo anterior (Seccdo 3.1) identificaram-se possiveis estratégias para a
gamificacdo de uma plataforma para a selecdo de roteiros turisticos, resultado do

processo de estudo da estratégia a adotar para a construcao da plataforma CulRoute.

Desta forma, o desenvolvimento da primeira regra para o cumprimento do
ponto-chave “Significado”, a analise da utilidade e significado da plataforma é
semelhante ao apresentado na Seccdo 3.1, uma vez que as plataformas resultantes das
estratégias A e B apresentam o mesmo objeto que a aplicacdio CulRoute, o

desenvolvimento de uma plataforma WebSIG 3D gamificacdo para a selecdo de
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roteiros turisticos. Esta tipologia de plataformas enquadra-se no tipo de plataformas
digitais que o Turismo do Algarve destaca no “Plano de Atividades e Orcamento -2013”
como eixos de atuacdo para o investimento, desenvolvimento, promoc¢do e animacao

das atividades turisticas no Algarve (Turismo de Portugal - Algarve, 2013).

A segunda regra para o cumprimento do ponto-chave “Significado” é a
definicdo do publico-alvo a que se destina. Nas estratégias anteriormente referidas
exemplificam diferentes abordagens segundo o tipo de publico-alvo a que se destinam

(estratégia A — publico-alvo o turista cultura, estratégia B - publico-alvo generalista.

No entanto a adog¢do de uma estratégia como a A poderia reduzir o nimero de
utilizadores motivados para o uso da plataforma pelo nivel elevado de detalhes
historico-culturais. Em oposicdo a escolha de uma estratégia como a B ndo seria
motivadora para os turistas culturais devido a falta de um nivel mais elevado de

detalhe na informacao histérico-cultural.

Assim, houve a necessidade de delinear uma estratégia em simultaneo
apresentasse algum detalhe histérico-cultural para manter a motivacao dos turistas
culturais mas que nao fosse totalmente desmotivante para os restantes utilizadores, o

publico-alvo generalista.

Desta forma foi delineada a estratégia para a implementacdo da plataforma
CulRoute, destinada a um publico-alvo misto (turista cultural + publico generalista).
Esta estratégia redne alguns pontos comuns as estratégias A e B nomeadamente o
numero de interfaces graficas a desenvolver, a forma de visualizagdo e inclusdao de
personagens, a exploracdo de modelos 3D, a existéncia de questiondrios associados a
cada monumento. No entanto a forma de estimulacdo do utilizador e o nivel de
“Autonomia” sdo ajustados de forma a agradar tanto os turistas culturais como a

generalidade dos utilizadores.

Para que a plataforma CulRoute cumpra com os objetivos estabelecidos na
Seccdo 1.1 (denominada “Objetivos”) é necessdrio que a estratégia permita a criacao
de uma plataforma simples e intuitiva com integracdo de navegacdo bidimensional e

tridimensional, assim como a recolha de informacdes sobre a utilizagdo da aplicacao
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que possam contribuir quer para a sua prépria gestdo, como para a gestdo e

planeamento urbano por parte dos érgaos de decisao das diversas entidades publicas.

Assim, a estratégia adotada para a implementacdao da plataforma CulRoute

segue as seguintes regras e objetivos (“Dominio” do jogo):

Visualizagdo do ambiente virtual do jogo é realizada sem recurso a
uma personagem, facilitando a projecdao do jogador no ambiente
virtual do jogo. Desta forma o ambiente virtual do jogo torna-se mais
simples para a disponibilizacdo da informacdo e criacdo dos roteiros

(comum as estratégias A e B);

Como se pretende a aprendizagem de factos histérico-culturais que
auxiliam a construcdo de roteiros turisticos ndo sdao estabelecidos
tempos limite para a execucdo das tarefas, permitindo que o
utilizador possa controlar a gestdao do tempo que pretende utilizar na
realizacdo de cada tarefa no jogo. Desta forma possibilita-se o
aumento do nivel motivacional e o nivel de envolvimento jogo-
jogador enriquecendo o nivel de “Auténima” que o utilizador tem na

plataforma;

Para aumentar a capacidade de personalizacdo (“Autonomia”) é
disponibilizado espaco para que o utilizador escolha a sequéncia de
niveis que pretende jogar, o que gera niveis motivacionais mais

elevados;

Diferenciacdo da utilizacdo da plataforma para utilizadores
registados e utilizadores anénimos. O registo permite o acesso a
recursos mais recursos na plataforma, a recuperacao da informacao

de sessdes anteriores;

Recolha para ambos os utilizadores da informacgdo da utilizacdo da
plataforma que possam contribuir quer para a sua propria gestao,
como para a gestdo e planeamento urbano por parte dos érgaos de

decisdo das diversas entidades publicas.
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VI.

O jogo permite a exploracdo dos modelos tridimensionais dos
monumentos da cidade de Faro com o objetivo de recolher os itens
de maior destaque, os tesouros. Este apresenta a seguinte estrutura

hierarquizada de regras:

a) Cada nivel corresponde a um monumento especifico (Figura
3.1);
b) Cada nivel é composto por dois subniveis ou objetivos (Figura
3.1):
° Recolha de tesouros no modelo tridimensional;
. Questionario sobre factos histéricos relevantes do

monumento e da cidade, estabelecido como tarefa
opcional e com uma dificuldade média permite a
motivacdo quer dos turistas com maior nivel de
conhecimentos histdrico-culturais, quer ao utilizador com
mesmos conhecimentos, permitindo desta forma manter a

motivagao de ambos.

Tesouro 1
Tesouro x
Pergunta 1
Pergunta x
Tesouro 1
Tesouro x
znwte | Monumento 2 |
v Pergunta 1
Pergunta x

| Monumento X |

Figura 3.1 - Hierarquizagao das tarefas por niveis na estrutura das regras de jogo
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c) Disponibilizacdo de dicas de localizacdo dos tesouros para o
auxilio a descoberta facilitam a descoberta dos tesouros e em
conjugacdo com a exploracdo do modelo 3D potenciam a

aprendizagem de conhecimentos;

d) A atribuicdo de pontuagao pela descoberta de tesouros e
resposta ao questiondrio e atribuicdo de um bdnus de
pontuacdao pela conclusdo do questionario constituem um
estimulo a drea emocional do individuo aumentado a motivacao

para a utilizacdo da plataforma;

VII. A sele¢do do nivel/monumento a visitar é realizado em interface
propria e com o auxilio de um mapa onde o utilizador pode consultar
as caracteristicas de cada monumento. No mapa sao disponibilizadas
propostas de percursos tematicos como forma de orienta¢do para os
utilizadores que poderdo ndo se sentir motivados pela tematica
cultural e preferem seguir um roteiro previamente estabelecido em

alternativa a consulta das caracteristicas dos monumentos;

VIII. Disponibilizagao de uma interface grafica para a sele¢ao e construcao
personalizada do roteiro. Desta forma o utilizador podera consultar
as pontuagdes e informag¢do sobre os monumentos e criar os seus
roteiros personalizados. E disponibilizado a utilizadores registados,
descarregar a listagem das coordenadas que constituem o roteiro

para que possa utilizar na realizacdo do roteiro na cidade;

Para a implementacdo da estratégia de gamificacdo foi desenvolvida uma
estrutura de interface com o utilizador organizada em 4 paginas: “Apresentacdo”,

“Mapa”, “Jogo” e “Caderno do Viajante” (Figura 3.2).
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Figura 3.2 — Estrutura da interface da aplicagdao CulRoute com o utilizador (registado):

Assim, um utilizador que visite a plataforma CulRoute (Figura 3.2) e decida
entrar como utilizador registado, terd acesso a pagina de “Apresentacdo” onde se
regista e faz login para entrar na pdagina do “Mapa”. Nesta pagina selecionard o
monumento/nivel a jogar e terd acesso a pagina “Jogo”, onde podera visitar o
monumento pela exploragdao do modelo 3D, recolher os tesouros e responder ao
guestionario. Para a criacdo do roteiro personalizado, consulta do percurso no jogo
(pontuacdo dos nivel) e exportacao a listagem de pontos do roteiro, terd de aceder a

pagina “Caderno do Viajante”, acessivel através das paginas “Mapa” e "Jogo”.

Um utilizador anénimo navegarad pela plataforma de forma semelhante a
apresentada para um utilizador registado, no entanto ndo tera acesso ao mesmo nivel
de informacdo. O utilizador anénimo na pagina do “Caderno do Viajante” ndo poderd
exportar o roteiro elaborado e sd terd acesso aos monumentos que ja visitou, na

prépria sessao, limitando a construcao do roteiro a estes monumentos.

No entanto a base de dados, foi desenvolvida de forma a registar os passos de
navegacdo para ambos os utilizadores, o que permite a recuperacdo do percurso de
navegacdao de um utilizador anénimo que decida realizar o registo apds o inicio da
utilizacdo da plataforma. Esta recuperacdo sé é valida se o registo for elaborado na

mesma sessao de jogo, ou seja, tera de ser realizado registo antes fechar a plataforma.
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4. CULROUTE - UMA PLATAFORMA WEBSIG 3D GAMIFICADA

CulRoute é uma plataforma WebSIG 3D gamificada que permite a criacdo de
roteiros turisticos e a divulgacdo de informagdo sobre os monumentos mais

importantes da cidade Faro através da realizacdo de pequenos jogos.

Nesta aplicacdo é possivel explorar os modelos 3D de monumentos, recolher
tesouros e responder a um questionario opcional de forma a conhecer o monumento e
a simultaneamente adquirir informacdo sobre o mesmo e sobre a cidade. Com a
descoberta dos tesouros e a resposta correta as perguntas do questionario é atribuida
pontuacdo que serd somada de forma a constituir a pontuagcdo do monumento. Esta
pontuacao final servira de organizador da listagem de monumentos disponiveis para a

criacao do roteiro personalizado.

4.1. Arquitetura do sistema

4.1.1. Servidores e relagao cliente-servidor

A aplicagdao CulRoute apresenta como estrutura base de funcionamento a
articulagdo entre quatro pdaginas HTML, “Apresentacdo”, “Mapa”, “Jogo” e “Caderno
do Viajante”. A disponibilizacido das pdaginas encontra-se garantida pela
implementacdo de um servidor web denominado Django (Django, 2014) cuja

programacio é baseada em linguagem Python™™.

Como esta aplicacdo é uma plataforma WebSIG 3D que disponibiliza
informacdo geografica para além do servidor web, foi necessdrio implementar um
servidor de mapas para a disponibilizacdo de dados espaciais na Internet. Ambos os
servidores (web e mapas) estdo associados a uma base de dados que alberga a

informacdo necessdria ao funcionamento da plataforma (Figura 4.1).

33



SERVIDOR

SERVIDOR INTERFACE

Web GRAFICA
Base de dados — —

SERVIDOR

Mapas

Figura 4.1 - Arquitetura do sistema web, cliente-servidor da aplicagao CulRoute

A Figura 4.1 esquematiza a arquitetura do sistema web e a relagdo cliente-

servidor estabelecida com o funcionamento da CulRoute.

Esta arquitetura de sistema permite ao utilizador navegar pela interface gréfica
da plataforma realizando pedidos http, ou seja, enviando ao servidor uma mensagem
que descreve a operagao a executar aguardando a resposta uma mensagem com 0O

resultado do pedido.

Se o pedido resultar da interacdo com os mapas este é reencaminhado para o
servidor de mapas que processa o pedido e envia a resposta para o servidor web que a

envia para a interface grafica para que a resposta seja visivel pelo utilizador.

Se o pedido resultar da interacdo com os restantes conteldos, como por
exemplo o preenchimento de um formulario, o pedido é realizado ao servidor web que
0 processa comunicando com a base de dados de forma a enviar a resposta para a

interface grafica.

Os pedidos http realizados pelo utilizador podem levar ao recarregamento de

uma nova pagina, ou a atualizacdo de componentes na mesma pagina.

O servidor de mapas (Figura 4.2) utilizado nesta plataforma permite a
disponibilizacdo de dados espaciais12 na Internet através da interpretacdo do cédigo
presente nos ficheiros mapfile (extensdo map), onde sdo configuradas todas as

propriedades graficas do mapa e das diferentes camadas (layers) a disponibilizar.
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Base de Dados
(informag3o geogréfica) MAPFILE
MONUMENTOS
PostGIS
WMS INTERFACE
PERCURSOS
Dol MAPSERVER WS Eoueio

ORTOFOTOMAPA
JPG

Figura 4.2 — Estrutura esquematica do servidor de dados e mapas.

A Figura 4.2 esquematiza a estrutura do servidor de dados e mapas utilizado
para disponibilizacdo de servicos de dados em formato vetorial (WFS - Web Feature
Service) e mapas em formato imagem (WMS - Web Map Service). Estes servigos estao
implementados no software MapServer segundo os padrées da OGC (Open Geospacial
Consortium). A informacao geografica obtida através destes servicos é incorporada nas

paginas HTML (interface grafica) através das livraria OpenlLayers e GeoExt.

4.1.2. Componente 3D

A componente tridimensional na plataforma CulRoute é aplicada a visualizacdo
e exploracdo dos monumentos e tesouros. A integracdo nas paginas HTML dos
modelos tridimensionais em formato X3D realiza-se com o recurso a livraria X3DOM.
Esta é uma livraria Open Source que permite a inclusdo em paginas web de modelos
3D interativos e animados (XDOM.org, n.d.). Para cada monumento e tesouro
tridimensional foi criado um ficheiro X3D cuja localizacdo fica guardada na base de

dados.

PAGINA /MONUMENTO
HTML i

S
E
R
X3Dom / TESOURO 1 8
<inline> | : !
<inline> 8
<inii;1e> TESOURO X R

X3D

Figura 4.3 - Esquema adotado para a incorporag¢ao da informag¢ao 3D em paginas HTML

35



A componente X3DOM fica integrada na estrutura HTML da pagina e os
modelos 3D sdo carregados diretamente no ficheiro X3D com recurso ao né “inline”
onde é especificado, de entre varias propriedades, a localizacdo do ficheiro X3D

recebida do servidor com o carregamento da pdgina (Figura 4.3).

Na pagina “Jogo”, abordada em maior detalhe na Subsec¢do 4.3.3, o
carregamento dos modelos 3D dos monumentos e respetivos tesouros é realizado de
forma dinamica, dependendo do edificio selecionado pelo utilizador na pagina
“Mapa”. Nesta é possivel visualizar e navegar em tempo real pelo modelo 3D do
monumento através de comandos de “zoom” e “pan”, visualizar e recolher os

tesouros.

4.1.3. Base de Dados

Para o funcionamento e alimentacdo da plataforma CulRoute estruturou-se
uma base de dados que pudesse albergar na mesma estrutura os dados espaciais, os
modelos 3D e a restante informacdo sem componente espacial associada (informacao

alfanumérica).

A solucdo aplicada passou pela construcdo de uma base de dados relacional em
PostgreSQL/PostGIS, onde se procedeu a criacdo tabelas com informagdo espacial
associada para os dados dos edificios (monumentos) e percursos. Sdo também
elaboradas tabelas para a informacdo sem componente espacial: tesouros, dicas,
pontuacdo, pontuacdo por nivel, utilizador, login, navegacdo, eventos e
posicionamento da visualizacdo 3D de cada modelo (view). Na Figura 4.4 as tabelas sdo

representadas por caixas sendo os registos incluidos, atributos.

Para cada tabela determinou-se a chave primaria (PK na Figura 4.4), o atributo
cujos registos nao repetiveis nem nulos, conferindo a cada registo um identificador
Unico que pode ser utilizado como indice para os restantes atributos da tabela. Estes
atributos sdo também utilizados como chaves na articulacdo das relagdes entre as

tabelas, representadas na Figura 4.4 como linhas que unem as tabelas.
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tesouro edificio view percurso
« id (PK) o id (PK) o id (PK) o ID_per
o id_ed * nome oid_ed (PK)
4 e nome * espoca t « position  nome
» espago o utilizacdo_i « orientation « distancia
o realidade o utilizacdo_a ® znear * tempo
 id_pontos o protecdo o zfar » thegeom
« modelo o visitavel
» descricdo o .
* tempo . p;_m; A J
» thegeom ¢ o * id (PK)
« modelo +id_ed
o latitude * NUmero
» longitude
dica pontos quiz = e |
- « id (PK)
«id (PK) o id (PK) o id (PK) | +id (PK) o id (PK) Sl
oid tes o descricdo oid ed eid_u o P s
5 2 - o « data_hora
« dica o valor « id_pontos oid_ed » maquina Sidiew
« pergunta » pontos « data . IDs
o resposta ‘[
Responde Login _eventos
o id (PK) o id (PK) « id (PK)
o id_quiz eid_u « descricdo
» responde * user « tabela

» email
« password

tab_permitem novos registo [] tab. leitura de dados

Figura 4.4 - Estrutura da base de dados relacional com a indicagao do nome e atributos de cada tabela e da
permissao de inclusdao de novos registos

Os dados dos modelos 3D nao estao diretamente inseridos na base de dados
como ocorre com a informacgdo espacial bidimensional. Neste caso sao incluidos nas
tabelas edificio e tesouro o atributo modelo com a localizacdo do ficheiro no servidor
(Figura 4.4). Assim, através da consulta a base de dados é possivel saber a localizagao
dos modelos, necessaria a inclusao do modelo na componente X3DOM na pagina

HTML, como referido na Subsecgao 4.1.2.

Nesta estrutura existem duas tabelas que se destacam pelo nimero de relacdes
gue estabelecem com as restantes tabelas: a tabela edificio, onde cada registo
(monumento) corresponde a um nivel na estrutura do jogo e a tabela utilizador que
permite a identificacdo de cada sessdo, identificador fundamental para o registo e

recuperacdo dos dados de navegacao na plataforma.

A tabela edificio contém os atributos considerados necessarios a caracterizacdo
do monumento nomeadamente, a época de construcao (atributo epoca), tipo de
utilizacdo efetuada na altura da constru¢cdo do monumento (atributo utilizacdo_i), de
gue forma é utilizado atualmente (atributo utilizagdo a), se esta abrangido por algum
estatuto de protecdo (atributo prote¢do), se é possivel visitar o monumento (atributo

visitdvel) e o tempo médio necessario a visita (atributo tempo).
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A tabela edificio apresenta uma relagcdo de um-para-muitos (1:N) com a tabela
tesouro existindo varios tesouros para um sé monumento (Figura 4.5 - a), com a tabela
quiz existindo varias perguntas para cada monumento (Figura 4.5 - b), com a tabela
p_rotas que representa os diversos pontos que constituem os roteiros, pondendo um
monumento pertencer a vdrias roteiros (Figura 4.5 - g) e com a tabela pontos_nivel
existindo varias pontuag¢des para cada monumentos dependendo do utilizador (Figura
4.5 - d). No entanto estabelece uma relagdo de um-para-um (1:1 Jcom a tabela View,
existindo um Unico posicionamento para um monumento (Figura 4.5 - c). Esta
estrutura relacional é importante para a disponibilizacdo da informacdo para

construcdo de cada nivel da estrutura do jogo.

tesouro edificio view

e o id (PK) ¢ id (PK) o id (PK)
o id_ed * nome c o id_ed
| e nome * espoca t H o position

. * espaco o utilizacdo_i  orientation
o « realidade o utilizacdo_a * Znear
) « id_pontos | o protecdo o zfar

« modelo o visitavel

» descricdo 7 ST

o tempo g i p_rotas

e o th + id (PK)

g

* modelo . ld__ed

f o latitude d * nuimero
 longitude

1 i
dica pontos quiz _pontos_nivel

o id (PK) * id (PK) o id (PK) ¢ id (PK)

oid tes » descricdo 1 oid ed eid_u

« dica » valor « id_pontos *id_ed

o pergunta * pontos

o resposta

Responde
o id (PK)
e id_quiz
» responde

[ tab.permitem novos registo [] tab. leitura de dados

Figura 4.5 — Estrutura relacional da tabela edificio, sentido edificio restantes tabelas.

a,b,deg-relagdo 1:N,cee-1:1,f N:1

Para cada edifico é possivel ainda consultar as dicas de descoberta de cada
tesouro e a pontuacdo obtida com a descoberta através da relacdo com a tabela
tesouro. Assim, para cada tesouro existe uma dica (Figura 4.5 - e) e uma pontuacao

atribuida (Figura 4.5 - f).

A tabela utilizador contém os atributos necessarios a identificacdo da sessdo: o
IP e nome da maquina que realiza o pedido e data de acesso a plataforma. Esta tabela

em associacdo com a tabela /login, numa relacdo de um-para-um (Figura 4.6 - b),
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permite a atribuicdo do nimero sessdo a um utilizador registado. A relacdo 1:1 entre
as tabelas utilizador e navega¢do permite consultar todos os movimentos realizados
por um utilizador, registado ou anénimo (Figura 4.6 - a). Em cada sessdo é possivel
consultar as pontuac¢Oes totais para cada nivel/monumento, na relagdo um-para-

muitos (1:N) entre as tabelas utilizador e pontos_nivel (Figura 4.6 - c).

* id (PK)
* id_ed
* nimero

. id (PK c  Jeipk) | 5 |0

o i g ‘ | « data_hora
e id_ed ¢ maquina siid o

* pontos « data . Ds

o id (PK) « id (PK)
eid_u « descricdo
® user « tabela

* email

» password

[ tab.permitem novos registo

Figura 4.6 - Estrutura relacional da tabela utilizador, sentido utilizador restantes tabelas:
Aeb-relagdo 1:1, c - 1:N d - N:1 (relagdo navegagao eventos)

Para registo da navegacdo do utilizador na plataforma (eventos) foram
definidos na tabela eventos, numa relacdo muitos-para-um (N:1) com a tabela
navegagdo, os tipos de agdes a registar devido a importancia para a gestao da
plataforma e para o planeamento e gestdo do territério. Estes dados permitirdao, por
exemplo, identificar opcGes e preferéncias dos utilizadores, permitindo tracar o perfil
do utilizador, o que podera contribuir para o melhoramento da aplicacao, contribuindo
desta forma para gestdo da mesma e identificar os edificios mais explorados
virtualmente o que podera permitir a determinacdo dos edificios com mais interesse
para os utilizadores. Esta analise podera contribuir para a canalizacdo de investimentos
para recuperacdao dos edificios mais explorados, uma vez que estes tendem a ser os

edificios mais visitados em roteiros turisticos na cidade.
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Na Tabela 4.1 apresentam-se as agOes que poderdo ser consideradas

importantes para a gestao da plataforma e planeamento urbano.

Tabela 4.1 - Lista e breve descrigao das a¢oes realizadas pelo utilizador registadas na tabela eventos com

Evento

interesse para a gestdo da plataforma e planeamento urbano

Descrigao

Primeiro acesso

Permite registo da data do primeiro acesso a plataforma, o que permitira
aferir o primeiro acesso numa determinada sessdo, dado que podera ser
importante para o estudo do tempo de permanéncia do utilizador na
plataforma.

Faz registo na
pagina

Permite registo da data em que o utilizador faz o registo na aplicacao.
Desta forma podera se aferir em que altura da utilizacdo da plataforma,
numa mesma sessao, o utilizador decide efetuar o registo, se logo no inicio
guando é explicado o objetivo da plataforma ou depois do inicio do jogo
guando tem e percecdo que necessita do registo para ter acesso a
determinados conteudos do “Caderno do viajante”. Desta forma podera se
compreender se a explicacdo dada na apresentacdo da plataforma é
suficiente para motivar o utilizador a realizar o registo ou ter4 de ser
ajustada.

Vé informagao
no mapa

Permite a identificacdo de quais as entidades das layers percursos e
edificios mais visualizados. No caso especifico dos percursos esta analise
podera levar a criacdo de percursos com tipologia semelhante ou levar a
uma maior atencdo das entidades competentes para determinadas ruas e
suas necessidades uma vez que serdo bastante utilizadas.

Escolhe opgao na
area de
informagao

O registo das escolhas do utilizador quanto a informacdo que pretende
visualizar podera contribuir para a caracterizacdo do perfil de preferéncias
e perceber as opcdes de visualizacdo mais utilizadas a fim de se tornarem
logo visiveis ao utilizador.

Visita um
edificio/monume
nto

A informacdo de entrada num determinado edificio é importante para a
criacdo da estatistica dos mais visitados e podera ser importante para os
orgdos de gestdo uma vez que com esta informac@o poderdo gerir de
forma mais eficiente fundos monetarios a aplicar e os edificios prioritarios.

Recolhe um
tesouro

Permite o registo da data em que é realizada a recolha de cada tesouro
possibilitando a estimativa do tempo despendido na descoberta dos
tesouros o que podera indicar o nivel de complexidade dos tesouro
incluidos em cada monumento.

Responde ao
questionario

Permite o registo da data em que o utilizador efetua a resposta a cada
pergunta do questionario e se esta foi correta ou errada. Desta forma
identificar-se-a o tempo despendido na execucdo do questionario e a taxa
de sucesso, dados fundamentas para a gestao do nivel de dificuldade o
questionario face a globalidade dos utilizadores da aplicagao.

Exporta os
pontos

Permite a identificacdo dos utilizadores que poderdo demonstrar interesse
em realizar o roteiro na cidade. Este podera ser considerado um indicador
do interesse pela plataforma e pelos roteiros criados.
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4.1.4. Dados

Como se referiu anteriormente, os dados necessarios ao funcionamento da
plataforma WebSIG 3D gamificada CulRoute sdo de trés tipos: dados alfanuméricos,
dados geograficos bidimensionais e modelos tridimensionais. No entanto é importante
salientar alguns aspetos dos dados geograficos 2D e dados 3D utilizados nesta

plataforma.

Os dados com informacdo geografica dividem-se em duas tipologias: vetorial e

matricial ou raster.

Os dados em formato vetorial, utilizados neste trabalho para a representacao

dos monumentos e percursos, sdo normalmente constituidos por duas componentes:
e Espacial georreferenciada constituida por pontos, linhas ou poligonos;
e Alfanumérica associada aos atributos de cada entidade;

Os dados matriciais, incluidos neste trabalho pela utilizacdgo de um
ortofotomapa da cidade de Faro, sdo construidos por células ou pixéis onde cada

célula representa um valor inteiro ou decimal.

A informacdao geografica para os monumentos e percursos, utilizada na
plataforma, foi vetorizada sobre o ortofotomapa, que inclui a cidade de Faro, no
sistema de referéncia ETRS89 PT-TMO06 IPCC. Esta informacao foi guardada em formato
“Shapefile” e posteriormente incluida na base de dados PostgreSQL/PostGIS. Por fim
configurou-se o ficheiro MapFile de forma a possibilitar a disponibilizacdo destes dados

em servicos web (WFS e WMS).

Os modelos 3D dos monumentos e tesouros sao elaborados através da
utilizacdo de um software de modelacdo tridimensional. Depois de finalizados os
modelos sdo exportados para o formato VRML97 e posteriormente convertidos para o
formato X3D, necessario a integracdo dos modelos 3D em paginas HTML, como

referido anteriormente (Subseccdo 4.1.2).
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4.2. Softwares e livrarias utilizados na implementacao da nova plataforma

Para a implementacao da plataforma CulRoute recorreu-se a varios softwares e

livrarias que possibilitaram:

e \Vectorizacdo e edicdo dos dados geograficos dos monumentos e

pPercursos;

Elaboragdao dos modelos tridimensionais;

Construcdo e gestdo da base de dados;

Construgao das diversas componentes nas paginas HTML;

e Comunicacdo com entre a base de dados e o servidor web.

Softwares de SIG

Os softwares de SIG permitem a criacdo, manipulacdo e andlise de conjuntos de

dados, sendo exemplos o ArcGIS 10 e o QuantumGlS utilizados neste trabalho.

ArcGIS é propriedade da ESRI e foi utilizado na vectorizagdo e criacdo dos
ficheiros de dados em formato “Shapefile” para os dados dos monumentos e

percursos.

QuantumGIS®® é um projeto oficial da Open Source Geospatial Foundation
(OSGeo) disponibilizado em regime “Open Source”. Este disponibiliza aplicagdes como
o MapServer Export, que permite a criacdo ficheiros mapfile com as layers de um
determinado projeto facilitando o processo de configuracdao do ficheiro mapfile ou a
aplicacdo SPIT que importa layers em formato “Shapefile” para bases de dados

PostGIS, simplificando bastante este tipo de tarefa.

O QuantumGlIS foi utilizado na importacdo dos dados geograficos dos
monumentos e percursos para a base de dados em PostgreSQL/PostGIS com recurso a
aplicacdo SPIT e na criagcao do ficheiro map com as layers dos monumentos, percursos

e ortofotomapa através da aplicacdo MapServer Export.
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Modelagao 3D

O software escolhido para a elaboragdao dos modelos 3D foi o SketchUp um
software de modelacdo tridimensional da Google. A principal vantagem deste software
é permitir uma rapida aprendizagem e apresentar uma interface simples que permite
ao utilizador criar modelos 3D de forma simples e relativamente rapida. Este permite a
aplicacdo de texturas tirando partido dos recursos street view do Google Maps e
possibilita a localizagdo dos modelos tirando partido de recursos do Google Maps.
Permite ainda a exportacdo de ficheiros 3D em formatos como o VRML, COLLADA e
OBJ formatos normalmente utilizados para a integracdo de modelos tridimensionais

em contexto web™*.

Os modelos 3D criados para os monumentos e tesouros foram desenvolvidos
no SketchUp e exportados para formato VRML97. No entanto para a implementacao
dos modelos na componente X3DOM era necessario converter o modelo para o
formato X3D, recorrendo-se ao software X3D-Edit para realizar esta conversdo e
posterior edicdo. O X3D-Edit é um editor grafico para ficheiros X3D pertencente a Web
3D Consortium, que permite identificar erros, editar e validar modelos X3D ou VRML.
Embora ndo apresente uma interface facil de utilizar permite uma facil conversado de

modelos 3D para o formato X3D."

O recurso a modelos elaborados no SketchUp permitird a facil integracdo de
modelos descarregados da 3D Warehouse, uma base de dados de modelos 3D da
Google. Desta forma é possivel aproveitar os modelos criados e disponibilizados por

outros autores para enriquecimento da base de dados.

Gestor de base de dados

Como se referiu anteriormente nesta Sec¢do a base de dados relacional foi

construida em PostgreSQL*® com extensdo PostGIS*’.
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O PostgreSQL é um sistema de base de dados relacionais Open Source com uma

elevada reputagdo que conta ja com 15 anos de desenvolvimento.

Através do pgAdim Ill é possivel realizar a gestdo da base de dados através do
recurso a linguagem de Consulta Estruturada (SQL - Structured Query Language). Com
0 recurso a extensdo PostGIS a base de dados PostgreSQL passa a suportar objetos

geograficos permitindo a elaboracao de consulta pela localizagdo espacial dos objetos.

Livrarias

Neste trabalho foram utilizadas livrarias baseadas em duas linguagens de

programacao, linguagens Python e JavaScript.

A livraria Psycopg2 18 permite a adaptacdo da base de dados em PostegreSQL a
linguagem de programacdo Python para que a gestdo da base de dados passe a ser
realizada a partir de um controlador no servidor web Django, construido em linguagem
Python. Esta livraria é utilizada na plataforma para a consulta, atualizagdo e insergao
de novos registos na base de dados através da realizacdo de pedidos http realizados

pelo utilizador na interface grafica da plataforma.

As livrarias em linguagem JavaScript utilizadas sao as livrarias OpenlLayers,
Ext)S, GeoExt e X3DOM. A livraria Openlayers (OpenLayers, 2008) é um projeto da
Open Source da Geospatial Foundation que permite a facil integracdo de um mapa
dindamico numa pagina web, permitindo a inclusdao de informacado geografica a partir
de servicos web como WMS, WFS entre outros. Esta livraria foi utilizada para a criacdo
de mapas dinamicos recorrendo a informacao disponibilizada em servicos WMS e WFS
elaborados com os dados dos monumentos, percursos e ortofotomapa com a cidade

de Faro.

A livraria Ext/S* é uma livraria em JavaScript disponibilizada sob licenga GPL,
gue permite a criacdo de componentes interativos como tabelas, formularios, botdes
entre outros, utilizando recursos AJAX ( Asynchronous JavaScript and XML) e DOM

(Frederick, Ramsay, & Blades, 2008).
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Todas as paginas que constituem a plataforma foram criadas com o recurso a
livraria ExtJS versdo 3.4.1.1. (Sencha Docs, 2013). Esta foi utilizada para a criagao dos
formularios, tabelas, botdes, barras de ferramentas e viewports dos layouts. A pagina
“Jogo” confere uma excegdo, pois a estrutura do /layout ndo foi construida através da
livraria ExtJS uma vez que era necessdrio integrar na pagina as componentes X3DOM

com os modelos 3D.

X3DOM?® é uma livraria Open Source que permite a inclusdo em paginas web
de modelos 3D interativos e animados que podem ser manipulados pelo utilizador.
Permite a inclusdo direta dos modelos 3D em formato X3D no corpo da pagina HTML

ou pelo recurso a ficheiros externos através do objeto “inline” (XDOM.org, n.d.).

Em alternativa o layout da pdgina “Jogo” foi construido com o recurso a uma
tabela HTML onde foram aplicados os componentes ExtJS, OpenLayers e X3DOM. Esta
solucdo permite a integracdo de todos os componentes necessdrios e mantém a

homogeneidade do aspeto grafico de todas as paginas que constituem a CulRoute.

A livraria GeoExt*! (GeoExt, 2010) permite integracdo de mapas Openlayers
com as interfaces criadas com a livraria ExtJS, solucdo adotada para a apresentacao
dos mapas nas paginas “Apresentacao”, “Mapa” e “Caderno do Viajante”.

4.3. Interface grafica da plataforma CulRoute
A interface grafica da plataforma CulRoute é composta por 4 paginas HTML:

e “Apresentacdo”, pagina de abertura da aplicacao;

e “Mapa”, pagina de consulta de informagao sobre monumentos e

percursos e selecao dos niveis de jogo;

e “Jogo”, onde se realiza a exploracdo do modelo 3D do monumento

selecionado e a resposta ao questionario;
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e “Caderno do Viajante” onde é disponibilizada a informacdo do percurso

de jogo e sdo criados os roteiros personalizados.

Em seguida serdo apresentadas as paginas que constituem a interface gréfica
da aplicagdao CulRoute de forma a explicar como funciona cada pagina e que recursos

estao disponiveis para uso do utilizador.

4.3.1. “Apresentacao”

A “Apresentacdo” é uma pagina de abertura da plataforma e tém como
principal funcdo introduzir a plataforma ao utilizador, explicando a dinamica do jogo
para cativar o utilizador. Esta pagina estd dividida em 3 secc¢les, o logotipo da
plataforma (em cima a esquerda na Figura 4.7), o bloco de botdes (em cima a direita

na Figura 4.7) e a drea de explicacdo da dinamica de jogo (em baixo na Figura 4.7).

JOGAR

LOGIN
znu te

“[ REGISTAR

SOBRE O JOGO

1.Navega pelo mapa do jogoe  3.Explora o edificio e recolhe 4.consulta informagao

descobre informagao sobre 0s tesouros listados detalhada dos monumentos
percursos e monumentos que visitas-te

2 No mapa Clica no edificio 5.Gere os monumentos que
que queres visistar queres no teu roteiro

Figura 4.7 - Aspeto da interface grafica da pagina "Apresentagao"

O logétipo (Figura 4.8) foi desenvolvido como forma clara e visual de
apresentar a plataforma ao utilizador. Este representa a exploracdo tridimensional dos
modelos (desenho da Sé Catedral de Faro), a criacdo dos roteiros (linha cor de laranja
gue passa pelas arestas da Sé Catedral de Faro) e o facto de ser uma plataforma

gamificada com a inclusdo da frase “Exploring Cultural Places in a fun way” que
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salienta uma das propriedades da gamificacdo, tornar tarefas do quotidiano mais

motivadoras e divertidas.

oute

Figura 4.8 - Logétipo da aplicagdo CulRoute

No bloco de botdes sao disponibilizadas as a¢des (Figura 4.9):

“JOGAR” — permite a entrada na pagina “Mapa” de forma andénima

(Figura 4.9 -1);

e “LOGIN” - permite a entrada na pdagina “Mapa” como utilizador

registado (Figura 4.9 - 2);

e “REGISTAR” — Abre a janela de registo onde o utilizador pode efetuar o

registo na plataforma (Figura 4.9 - 3);

e “SOBRE O JOGO” — Abre uma janela com informacdes sobre a

plataforma (Figura 4.9 - 4).

A B
JOGAR 1
2 Ciicaem Login e faz Login
—Entrad Inicio Clica jogar. Bome
{————0u abr 1
LOGIN 2 )
clica em Sobre 3 clicar ok
Y - Pagina de
) Abre Popup \ Clica Registar Regis‘lq
REGISTAR 3 ) \mﬁ/ (formuldrio)

ass. a evento

=
pag. principais  [] pag. secundarias e navegacio

SOBRE 0 JOGO 4

Figura 4.9 - Localizacdo do bloco de botdes (A) e respetivas acdes no diagrama de funcionamento da pagina (B) "

4.3.2. “Mapa”

“Mapa” é uma pagina de navegacao bidimensional onde o utilizador é
convidado a explorar o mapa da cidade consultando informacbes sobre os
monumentos e percursos de forma facilitar a selecdo dos niveis a jogar (Figura 4.10).
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Figura 4.10- Aspeto e composi¢ao da interface grafica da pagina "Mapa".

A - Barra de ferramentas; B — Seletor de camadas no mapa; C — Mapa da cidade; D — Listagem de niveis a jogar; E
— Area de informagao.

A barra de ferramentas (Figura 4.11) permite aceder a pagina do “Caderno do

Viajante”, fazer login na aplicacdo, observar qual o utilizador atual, abrir a janela de

ajuda e a janela de registo.

OK elina

¥d  registo
PASSWORD: . =

Figura 4.11 — Ampliagdo da barra de ferramentas da pagina "Mapa"

No mapa (Figura 4.10 - C) é possivel navegar pela cidade de Faro através das
operacOes de “zoom” e “pan”, selecionar o percurso ou monumento e visualizar a
informacao de cada entidade. A gestdo das camadas a visualizar no mapa é possivel no

seletor de camadas da pagina (Figura 4.10 - B).

No lado direito desta pagina estd disponivel uma area de informacdo (Figura
4.10 - B), com base em valores estatisticos do uso da plataforma, onde o utilizador
pode selecionar através do botdao “opg¢des” e consoante as suas preferéncias, a forma
de apresentacdo da informagdo e organizagdao da listagem de monumentos. A

definicdo padrao é a apresentacdo dos monumentos pelos “mais visitados”.
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A cima desta area encontra-se a listagem niveis/monumentos disponiveis para
serem jogados, sendo para tal necessario selecionar um elemento e de seguida
pressionar “jogar” e o utilizador serd direcionado a pdgina de “JOGO” desejada (Figura

4.10 - D e ampliagdo em Figura 4.12).

selecione o monumento

monumentos
jardim_m_bivar
ermida_pe_da_cruz

museu_misericordia

¥/ pacos_concetho

se_de_faro

Figura 4.12 - Aspeto da listagem de sele¢io do nivel/monumento na pagina "Mapa"

4.3.3. “Jogo”

“Jogo” é uma pagina de navegacdao tridimensional onde o utilizador é
convidado a explorar o modelo 3D do monumento escolhido a fim de recolher os

tesouros e desta forma ficar a conhecé-lo melhor (Figura 4.13).

JOGO || (@ Cademo do visitante tesouro j& descoberto A TOTAL elins K| reciso

tesouro Localizagdo
colunas doricas int igreja A
retabulo dos ossos int claustro
srca tumulsr int igrejs
frontispicio em talha int igreja
tela pintads D int igrejs
coluna pseudo salonica int igreja
s aucificado int igreja
ns fatima int igreja
relogio exterior
gargula exterior
ouz de pedra exterior v
< >
MAPA
DICA quiz
pilares dilidrincos com linhas verticais deprovidas de base E INICIAR

Figura 4.13 - Aspeto e composi¢ado da interface grafica da pagina "Jogo".

A - Barra de ferramentas e informagao; B — Modelo 3D; C — Mapa 2D; D - Listagem de tesouros a encontrar e
botdo “Mapa”; E — Dicas para a descoberta dos tesouros; F — Area do questionario opcional.
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No topo da pagina (Figura 4.13 - A e ampliagdo na Figura 4.14) e em
semelhanga com as paginas “Mapa” e “Caderno do Viajante” localiza-se uma barra de
ferramentas, que neste caso é também uma barra informativa uma vez que contém
duas caixas de informagdao, uma relativa ao estado do jogo e outra com o total de
pontos do nivel. Nesta é possivel ainda abrir a pagina do “Caderno do Viajante”,

observar qual o utilizador atual, abrir as janelas ajuda e registo.

J0GO || (@ |Cademno do visitante tesouro j& descoberto

TOTAL elina u registo

Figura 4.14 - Amplia¢do da barra de ferramentas da pagina "Jogo"

No modelo 3D (Figura 4.13 - B) desenvolve-se a exploracdo do monumento e a
recolha dos tesouros listados na tabela do lado esquerdo (Figura 4.13 - D). Ao
selecionar um item dessa tabela aparecera a dica correspondente na caixa dica (Figura
4.13 - E). O botdo “Mapa” permite a qualquer instante voltar ao mapa e escolher um
novo nivel, ndo sendo necessario completar o nivel, atribuindo assim maior grau de

autonomia ao jogo.

O questionario (Figura 4.13 - F e Figura 4.15) aparece no local do bot3o iniciar
guando este é ativado e apresenta uma estrutura de uma pergunta e duas opgdes de

resposta, sendo que s6 uma delas serd a resposta correta.

/ Em que seculo comecou a edificacdo da Sé

/ opgdo 1: sec.X
l oK
° opcio 2: sec.XIII
Q OK

Figura 4.15 - Aspeto do questionario na pagina "Jogo" apds clique no botdo inicio
4.3.4. “Caderno do Viajante”

“Caderno do Viajante” permite ao utilizador aceder ao percurso realizado no

jogo, nomeadamente a pontuagdo e a personalizacdo de roteiros, que em caso de
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utilizador registado, podem ser descarregados sob a forma de listagem de
coordenadas (Figura 4.16). Esta pagina pode ser acedida a partir das paginas “Mapa” e

“Jogo” através da barra de ferramentas.

CADERNO DO VIAJANTE <~ VOLTAR

monumentes  Pontos

se_de_faro £ ~

Utilizaglo Abento so Pib..  Tempo médio

0
0
0

Tempo total estnado para a visita dos monumentos 0 minutos.

validar percurso  limpar percurso expodtar roteira

Figura 4.16 - Aspeto da interface grafica da pagina “Caderno do Viajante”.

A - Barra de Ferramentas; B - Tabela de selegao dos monumentos a incluir no roteiro; C - Roteiro personalizado; D
— Mapa do roteiro

Na parte superior encontra-se uma barra de ferramentas idéntica a
apresentada na Figura 4.14 incluida na pdagina “Jogo”, apresentando como principais
diferencas a auséncia de caixas de informacdo do jogo e a substituicdo do botdo
caderno do viajante pelo botdo voltar, que permite voltar a pagina onde o utilizador se

encontrava.

Para a personalizacdo do roteiro sera necessario selecionar na listagem de
monumentos os que pretende visitar (Figura 4.16 - B). O roteiro personalizado é
apresentado e pode ser guardado através da exportacao da listagem de coordenadas
geograficas em Datum WGS84 (Figura 4.16 - C). E possivel ainda navegar e consultar

informacdo dos monumentos no mapa clicando no elemento desejado.
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5. ANALISE DOS RESULTADOS E DESENVOLVIMENTOS FUTUROS

O principais objetivo deste trabalho é abordar temdticas dos WebSIG 3D e de

gamificacdo de forma a poder-se estudar estratégias e identificar a que melhor se

enquadra na implementacdo de uma plataforma WebSIG 3D gamificada como

ferramenta de selegdo de roteiros turisticos aplicado a cidade de Faro. No final do

presente trabalho apresenta-se um protdtipo funcional da plataforma CulRoute e

realiza-se uma analise dos elementos implementados e possiveis desenvolvimentos

futuros.

Atualmente a plataforma CulRoute integra:

Um servidor web (Django) em paralelo com um servidor de mapas
(MapServer) para a disponibilizacdo das paginas web e dos servicos de

mapas;

Uma base de dados relacional que permite guardar trés tipologias de
dados que alimentam a plataforma, dados alfanuméricos, dados
espaciais e dados 3D, e servicos de dados e mapas para os dados
espaciais dos monumentos, percursos e ortofotomapa da cidade de

Faro implementados de acordo com as normas OGC (WFS e WMS);

Quatro paginas HTML (“Apresentacdo”, “Mapa”, “Jogo” e “Caderno do
Viajante”) e respetivos componentes, que constituem a interface grafica
de utilizacdo da aplicacdo e comunicacao com os servidores web e de

mapas;

Através desta interface o utilizador pode realizar o registo e login na
plataforma de forma a utilizar a plataforma como utilizador registado.
Foi igualmente implementada a estrutura de jogo delineada na
estratégia adotada para a implementacdo da CulRoute sendo possivel
para cada nivel explorar o modelo 3D do monumento, recolher os
tesouros e receber a pontuacdo respetiva. Estd também implementada
a estrutura do questiondrio sendo possivel responder as questGes e

receber a pontuacdo devida.
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Futuramente serd interessante desenvolver na plataforma:

e Aumentar o numero de modelos 3D disponiveis. Como forma de
aumentar o realismo dos modelos de monumentos e tesouros, podera
ser equacionado o recurso a laserscan ou fotogrametria. Atualmente o
ambiente de exploracdo 3D mostra somente o edificio escolhido pelo
gue seria interessante mostrar a volumetria da envolvente e fazer a
ligacdo da visualizagdo 3D a um mapa 2D para facilitar a navegacao do

utilizador;

e No que se refere a criacdo de roteiros personalizados seria interessante
a disponibilizacdo de informacdo referente a extensdao e tempo dos
roteiros produzidos pelo utilizador. Desta forma serd necessdrio a
incorporacdo de uma rede topolégica na base de dados, com
informacdo sistematizada das ruas e a implementacio de

funcionalidades de geoprocessamento adequadas;

e Incluir na estratégia de jogo um novo estimulo, que desenvolva a
componente social do individuo. O estimulo podera passar por exemplo
pela criacdo de rankings e desafios entre os utilizadores da plataforma,

funcionando como um bdnus ao jogo;

e Incorporar funcionalidade de realidade aumentada aplicadas a alguns
tesouros, de forma a permitir o manuseamento virtual destes
elementos aumentando assim o nivel de interatividade e o

enriguecimento emocional do utilizador.

e Estimular simultaneamente o uso da plataforma e a visita aos
monumentos reais, por exemplo, estabelecendo com os comerciantes
um sistema de descontos associado a realizacdo de uma determinada
tarefa e incluir na préprio jogo niveis de bénus em que é necessario

recolher no local uma determinada informacao para concluir a tarefa.
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6. CONCLUSAO

Este projeto surgiu com o objetivo de por um lado identificar estratégias para a
gamificacdao e outro desenvolver e implementar uma estratégia para a gamificacao de
uma plataforma para selecdo de roteiros turisticos. Neste trabalho constatou-se que
Faro ndo é considerado um destino turistico por exceléncia mas um local de passagem,
embora apresente estruturas com condicdes para se constituir um destino turistico de
qualidade. Observou-se também que as estratégias para o desenvolvimento turistico
na regido do Algarve passam pela criacdo de meios de divulgacdo, nomeadamente
plataformas digitais e multimédia. Constatou-se ainda a importancia atribuida aos SIG
como suporte de informacgdo turistica, tirando proveito da multiplicidade de fungdes
gue os SIG oferecem e que gamificacdo pode levar os utilizadores a realizar tarefas
menos motivadoras como por exemplo a investigacdo de informacgdo turistica sobre

um determinado local, pela introducdo de componentes préprias do design de jogo.

A delimitacdo de estratégias de gamificacdo de plataformas WebSIG 3D
depende da articulacdo entre os componentes chave “Significado”, “Dominio” e
“Auténima” com a forma de visualizacdo e escolha da forma de inclusdo ou ndo de
personagem no ambiente jogo. Desta forma pequenas alteragdes na articulacdo de

componentes, leva a elaboragdo de varias estratégias para um fim ou objetivo comum.

As plataformas digitais apresentam um papel fundamental na divulgacdo e
disponibilizacdo de informacdo. Quanto melhor for a divulgacdo de informacdo sobre
os destinos turisticos e neste caso sobre os monumentos existentes com interesse
histérico e cultural mais facil serd a obtencdao dessa informacdo. Se alearmos a esta
divulgacdo mecanismos que levem ao envolvimento do utilizador na plataforma
através do estimulo motivacional e emocional, tais como realidade virtual e
delimitacdo de objetivos com recompensacdo, mais facil e inconsciente serd a
divulgacdo da informacdo. Se a informacdo for facilmente divulgada e chegar a um
maximo de pessoas, a tendéncia da ndo observacdo de Faro como um destino turistico

pode comecar a mudar. CulRoute pretende ser um exemplo deste tipo de plataformas.
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