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Resumo

Esta dissertacdo aborda a criacdo de um jogo mobile, intitulado UBI Journey, com o
proposito de aprimorar a experiéncia universitaria dos estudantes na UBI. O projeto
busca promover a socializacdo entre os alunos, explorando tanto os recursos da
instituicdo quanto as caracteristicas da cidade da Covilha, Portugal. A dissertacao
apresenta uma analise detalhada dos beneficios do UBI Journey, ressaltando como a
integracao social e a exploracao sao elementos-chave para enriquecer a vivéncia
estudantil. O trabalho também discute a construcdo pratica do jogo, explorando
aspectos técnicos e de design, além de abordar diferentes abordagens e ferramentas
utilizadas para sua implementacao. Ao final, a pesquisa visa contribuir com um modelo
que pode ser aplicado em outras instituicoes universitarias, visando melhorar a

integracdo e socializacao dos alunos.
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universitaria; Integracao; Tecnologia educacional; Gamificacao; Geofencing; Realidade
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Abstract

This dissertation addresses the creation of a mobile game, titled UBI Journey, with the
purpose of enhancing the university experience of students at UBI. The project aims to
promote socialization among students, exploring both the resources of the institution
and the characteristics of the city of Covilha, Portugal. The dissertation presents a
detailed analysis of the benefits of UBI Journey, highlighting how social integration and
exploration are key elements to enrich the student experience. The work also discusses
the practical construction of the game, exploring technical and design aspects, as well
as different approaches and tools used for its implementation. In conclusion, the
research aims to contribute a model that can be applied in other university institutions,

aiming to improve student integration and socialization.

Keywords

Mobile game; Game development; Exploration; Socialization; University experience;
Integration; Educational technology; Gamification; Geofencing; Augmented reality;
UBI; Covilha.
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Capitulo 1: Introducao

1.1 Enquadramento

A vivéncia universitaria é uma fase significativa na trajetoria dos estudantes, repleta de desafios
e potenciais para crescimento pessoal e académico. A interacao social e a integracao a instituicao
de ensino desempenham papéis cruciais na formacdo de uma experiéncia enriquecedora.
Estudos demonstram que uma integracdo bem-sucedida pode influenciar positivamente o
desempenho académico e o bem-estar emocional dos alunos (Tinto, 1993). No entanto, é
importante ressaltar que muitos estudantes enfrentam obstaculos ao se adaptarem a novos
ambientes universitarios. Segundo pesquisa da American College Health Association (ACHA), a
maioria dos estudantes universitarios enfrenta desafios de adaptacdo, com 63,1% relatando
sentir-se muito solitarios em algum momento durante o primeiro ano de faculdade (ACHA,
2020). Portanto, explorar maneiras de facilitar essa transicao e promover uma integracao mais

efetiva é de extrema relevancia para o sucesso e o bem-estar dos estudantes universitarios.

Nos dias atuais, os jogos e as redes sociais tém experimentado uma difusdo consideravel entre
os jovens, reconfigurando substancialmente a maneira pela qual eles se relacionam e se
conectam com o mundo a sua volta. Pesquisas realizadas indicam que essas tecnologias tém se
mostrado eficazes como ferramentas para promover a socializacdo e a exploracio entre os
usuarios, proporcionando interagdoes mais informais e dindmicas, ao mesmo tempo em que

estimulam a exploracao de locais e contetdos variados.

Uma pesquisa conduzida pela Pew Research Center (2018) [1] revelou que aproximadamente
88% dos jovens adultos entre 18 e 29 anos nos Estados Unidos usam regularmente redes sociais,
e 97% deles tém acesso a smartphones. Além disso, estudos como o de Hamari et al. (2016) [2]
exploram como os elementos de jogos e a gamificacdo podem ser incorporados em aplicativos e
plataformas sociais para incentivar a interacdo e o engajamento dos usuarios. Portanto, a
intersecdo entre jogos, redes sociais e interatividade tem sido objeto de investigacdo académica e

pratica na busca por formas mais eficazes de promover a socializacao e a exploracao.

O problema que se coloca é como podemos aplicar as licdes aprendidas com o sucesso desses
jogos populares para abordar as dificuldades de integracao e socializacdo que sdo comuns entre
os estudantes universitirios. A ideia é criar um conceito de jogo social especifico para o
ambiente académico, que aproveite os principios fundamentais desses jogos para proporcionar
uma experiéncia enriquecedora aos estudantes, auxiliando-os na integracao a universidade e na
construcao de relacionamentos sélidos. Este estudo visa explorar essa perspectiva e desenvolver

uma solucdo que possa ser aplicada em diferentes contextos universitarios.

Frente a esse desafio a Reitoria da UBI iniciou o desenvolvimento da Plataforma de

Monitorizacdo do Sucesso Escolar, que em parceria com a Faculdade de Engenharia Informaética



e com o Laboratoério de Design e Desenvolvimento de Jogos Digitais (G3Dlab), busca solucoes

para essas e outras questdes, utilizando tecnologias inovadoras.
1.2 Motivacao

Este trabalho é motivado por um desafio central que muitos estudantes universitarios
enfrentam: a dificuldade de integracdo e socializacio em um ambiente académico novo e,
muitas vezes, desconhecido. Ao ingressar em uma universidade, os alunos sao confrontados com
a necessidade de se adaptar rapidamente a um ambiente académico complexo, repleto de novas

pessoas, procedimentos e expectativas.

A falta de integracio bem-sucedida pode levar a uma série de consequéncias negativas,
incluindo isolamento social, dificuldades no desempenho académico e até problemas
emocionais. Muitos estudantes, especialmente aqueles que sao introvertidos ou que enfrentam

desafios de socializacdo, podem se sentir perdidos ou excluidos.

Ao mesmo tempo, observamos que jogos comerciais populares tém uma capacidade notavel de
promover interacoes sociais e integracao entre os jogadores. Esses jogos fornecem um ambiente
onde as pessoas podem se conectar, colaborar e competir de maneira descontraida e envolvente.
Eles também incentivam a exploracdo de mundos virtuais, a resolucdo de problemas e a

construcao de relacionamentos dentro do jogo.

O cerne do problema que motiva esta pesquisa é: Como podemos aproveitar as li¢oes
aprendidas com o sucesso desses jogos populares para enfrentar as dificuldades comuns de
integracgdo e socializagdo entre os estudantes universitarios? A proposta é criar um conceito de
jogo social especifico para o ambiente académico, incorporando os principios fundamentais que
tornam esses jogos cativantes. Isso tem o potencial de enriquecer significativamente a
experiéncia dos estudantes, auxiliando-os na integracdo a universidade, na construcdo de
relacionamentos solidos e na exploragdo do ambiente académico de maneira mais envolvente e

interativa.

Um exemplo notavel de como os jogos podem catalisar a integracdo e a socializacao é
evidenciado no trabalho de Morschheuser e Hamari (2019). Eles destacam como a gamificacao
bem planejada pode ser uma ferramenta poderosa para promover a interacao entre os usuarios,
incentivando a colaboracdo e a formacdo de comunidades virtuais coesas. Ao aplicar esses
principios ao contexto universitario, podemos criar uma experiéncia que nao apenas facilita a
integragdo dos estudantes, mas também fortalece os lagos dentro da comunidade académica.
Dessa forma, o desenvolvimento de um jogo social voltado para o ambiente universitario se
alinha com pesquisas que demonstram os beneficios tangiveis da gamificacdo na promocao da

interacdo e na construcio de relacionamentos.



Assim, esta pesquisa visa explorar essa perspectiva tinica e desenvolver uma solucao pratica que
possa ser aplicada em diferentes contextos universitarios, abordando um problema real e

relevante para a vida dos estudantes.
1.3 Objetivos

Diante desse cenario, esta dissertacao tem como objetivo principal desenvolver um jogo mobile
inovador, intitulado UBI Journey, com o proposito de aprimorar a experiéncia dos estudantes
na Universidade da Beira Interior (UBI). O jogo propde uma abordagem inspirada em jogos
comerciais, usando a tecnologia de geofencing para incentivar a socializacdo entre alunos, a
exploracao da instituicdo e da cidade da Covilha, bem como o conhecimento sobre os servicos

universitarios e a histoéria local.

Além de beneficiar diretamente os alunos da UBI, este estudo busca ir além, contribuindo com
um modelo que podera ser adaptado e aplicado em outras institui¢oes de ensino superior. A
criacio do prototipo UBI Journey podera servir de inspiracdo e referéncia para o
desenvolvimento de jogos similares, promovendo a integracdo e a vivéncia académica em

diferentes contextos educacionais.
1.4 Organizacao do Trabalho

O Capitulo 2 - Estado da Arte aborda uma variedade de topicos relacionados a pesquisa. Ele
comeca com uma andlise de jogos populares, tais como: Free Fire, Among Us, Pokemon Go e
Ingress. Em seguida, explora os conceitos de Geofencing, Geocaching e Realidade Aumentada,
com foco em como essas tecnologias sao usadas nos jogos digitais. O capitulo também discute
aplicacgOes sociais, tais como Snapchat e Waze, e como essas plataformas promovem a interacao
e a comunicacao entre os usuarios. Por fim, o capitulo oferece informacoes sobre a cidade da
Covilha e a Universidade da Beira Interior (UBI), contextualizando o ambiente em que a

pesquisa esta inserida.

No Capitulo 3, apresentamos a metodologia de pesquisa, delineando os métodos utilizados para
criar o UBI Journey. Este capitulo oferece uma visdo geral das abordagens e técnicas
empregadas no desenvolvimento e anélise do jogo. Estabelecemos os passos-chave para integrar
principios de gamificagdo e elementos de jogos populares no contexto académico, descrevendo

os procedimentos para coletar dados, realizar experimentos e avalia¢gdes ao longo do projeto.

O Capitulo 4 concentra-se no desenvolvimento do UBI Journey e descreve o conceito ideal por
tras do jogo, delineando a visdo do projeto. Aborda o desenvolvimento do jogo, discutindo as
etapas envolvidas no seu processo de criacdo. Também destaca a tecnologia e os requisitos
necessarios para a implementacdo do jogo, delineando as bases técnicas do projeto. Esse

capitulo busca ainda detalhar os elementos do jogo e abordar o estado atual do projeto, com



informacbes sobre testes preliminares e prototipos, destacando o progresso e os estagios de
desenvolvimento. Ao final, discute os problemas e desafios enfrentados durante o

desenvolvimento.

O Capitulo 5, representa o desfecho da dissertacao e responde a questdo de pesquisa que
norteou todo o trabalho. Neste capitulo, sdo apresentadas as conclusoes gerais do estudo e as
respostas as perguntas levantadas na introdugado. Além disso, o capitulo aborda os Requisitos
Desapropriados, destacando as areas em que o projeto enfrentou dificuldades ou limitagGes que
impediram a consecuc¢ao completa dos objetivos estabelecidos. Os Estudos Futuros também sdo
discutidos neste capitulo, delineando possiveis caminhos para o desenvolvimento futuro do

projeto.



Capitulo 2: Estado da Arte

A selecao dos softwares mencionados no capitulo Estado da Arte foi feita com o intuito de
proporcionar uma base sélida e abrangente para a pesquisa. Cada um desses softwares
desempenha um papel significativo no contexto da integracdo social e na exploracdo de

ambientes, fatores cruciais para a experiéncia universitaria.

Os jogos populares como Free Fire, Among Us, Pokemon Go e Ingress representam exemplos
notaveis de como a gamificacao e a tecnologia de geolocalizagdo tém impactado positivamente a
interacdo social em diferentes contextos. Ao analisar esses jogos, é possivel extrair valiosos
insights sobre as dindmicas de interacdo e os elementos que os tornam atraentes para os

usuéarios.

Além disso, ao explorar os conceitos de Geofencing, Geocaching e Realidade Aumentada, o
capitulo visa oferecer um entendimento mais aprofundado sobre as tecnologias subjacentes aos
jogos digitais que podem ser aplicadas de maneira inovadora no contexto universitario. Essas
tecnologias tém o potencial de criar experiéncias envolventes e imersivas, facilitando a

exploracao de ambientes reais de forma ladica e interativa.

As aplicacoes sociais, como Snapchat e Waze, sao incorporadas na analise devido ao seu papel
na promocao da interagdo e comunicacio entre os usuarios. Estudar essas plataformas oferece
uma perspectiva valiosa sobre como as tecnologias podem ser empregadas para facilitar a
conexdo entre os membros de uma comunidade, um aspecto crucial para a integracdo e

socializacgao.

Por fim, ao contextualizar a cidade da Covilha e a UBI, o capitulo estabelece o ambiente
especifico em que a pesquisa estd inserida. Compreender a geografia, a histéria e as
caracteristicas da instituicao e do local é fundamental para a concepcido de um jogo que seja

verdadeiramente relevante e impactante para os estudantes da UBI.

2.1 Jogos Sociais

Estudos na 4rea de Design de games apontam que a interacao social em jogos multiplayer pode
gerar sentimentos de pertencimento e camaradagem entre os participantes (Bainbridge et al.,
2019), além de criar um ambiente propicio para iniciar conversas e estabelecer conexdes sociais
(Snodgrass et al., 2017). Ao promover a cooperacdao e a colaboracdo, as missdes em grupo
contribuem para o desenvolvimento de habilidades importantes e reforcam os lagos entre os

usuarios (Kaye et al., 2017; Cole & Griffiths, 2007). Por meio da customizacao de avatares e da



loja de cosméticos, os jogos podem oferecer a liberdade de expressao individual, aumentando o

senso de autonomia e autoestima dos jogadores (Laarni et al., 2019; Fox et al., 2016).

Este capitulo tem como objetivo analisar o cenario contemporaneo dos jogos sociais em
dispositivos moveis, ressaltando sua capacidade inata de promover interacGes sociais e
estabelecer conex6es entre os jogadores. Com o avanco tecnoldgico e a proliferacao onipresente
dos smartphones, os jogos sociais surgiram como uma plataforma relevante para impulsionar o
engajamento social e construir relacionamentos virtuais. Investigaremos referéncias académicas
pertinentes que exploram o impacto de titulos proeminentes como 'Free Fire' e 'Among Us', que
se baseiam em elementos como a customizacio de avatar e interacdes online para nutrir uma

experiéncia social enriquecedora.

2.1.1 Free Fire

Free Fire, desenvolvido pela Garena, é um dos jogos sociais mais populares para dispositivos
moveis atualmente. Com sua abordagem assertiva, o jogo atraiu milhoes de jogadores em todo o
mundo e se tornou um fenémeno cultural. Ele oferece uma experiéncia de Battle Royale, onde
os jogadores competem uns contra os outros em um ambiente virtual, buscando sobreviver e se

tornar o dltimo jogador ou equipe restante.

A customizacdo de avatar em Free Fire, apresentada na figura abaixo, desempenha um papel
crucial na atracao dos jogadores e na construcao de sua identidade virtual. Os jogadores podem
personalizar seus avatares com uma variedade de roupas, acessorios e skins, permitindo que
expressem sua individualidade e estilo dentro do jogo. Essa possibilidade de customizacdo
contribui para uma maior conexdo emocional entre o jogador e seu avatar, aumentando o

envolvimento e o interesse em continuar jogando.
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Figura 1 - Ecra de criacdo de avatar do jogo Free Fire



Além disso, Free Fire incentiva interacoes online entre os jogadores por meio de recursos como
bate-papo por voz e mensagens de texto. Essa comunicacdo em tempo real possibilita a
coordenaciao de estratégias, o compartilhamento de experiéncias de jogo e a formacio de
equipes com amigos ou jogadores de todo o mundo. Essas interacoes sociais contribuem para a
criacdo de uma comunidade coesa em torno do jogo, onde os jogadores podem compartilhar

interesses comuns e se conectar com pessoas de diferentes origens culturais.

Um estudo realizado por Yee, N. (2006) sobre a motivacdo dos jogadores em jogos online
multiplayer revelou que a customizacdo de avatar e as interacgGes sociais sdo fatores-chave que
impulsionam o engajamento e a satisfacdo dos jogadores. Em Free Fire, esses elementos sio
habilmente incorporados ao design do jogo, proporcionando uma experiéncia social rica e

agradavel para os jogadores.

2.1.2 Among Us

O jogo Among Us, desenvolvido pela InnerSloth, é um exemplo notavel da maneira pela qual os
jogos sociais para dispositivos mdveis podem promover interacoes sociais e construir lacos entre
os jogadores. Nesse cenério digital envolvente, os jogadores sao transportados para o interior de
uma nave espacial, onde desempenham papéis como membros da tripulacio. A dindmica central
do jogo € dupla: por um lado, os jogadores trabalham em conjunto para concluir tarefas vitais
para o funcionamento da nave, como a manutencao de sistemas e a realizacdo de atividades
especificas; por outro lado, eles também enfrentam um desafio adicional e intrigante. Um ou
mais jogadores sdo designados como impostores sabotadores, cuja missdo é desestabilizar a
nave e eliminar os membros da tripulacio sem serem descobertos. Essa mecanica instiga um

jogo de gato e rato, onde a intriga, a deducao e a estratégia se tornam componentes cruciais.

Na imagem abaixo € possivel observar o ecra de um dos momentos cruciais do jogo em questao.
Ao final de cada ronda, os jogadores precisam discutir e votar em quem eles acreditam ser o

impostor do grupo.



Queméoimpester? &2
ﬁmmm
= -

1

Vieflego T Eie 645

Figura 2 - Ecra de jogo de Among Us

Estudos académicos tém explorado a importancia dessas interacoes sociais em jogos online,
destacando como jogos como Among Us podem levar a um senso de pertencimento, cooperacao
e até mesmo a formacgdo de lacos sociais duradouros (Yee, 2006). Através de discussoes
estratégicas, deducoes cuidadosas e trabalho em equipe, este jogo exemplifica como os jogos
sociais podem criar uma experiéncia socialmente enriquecedora. Nesse exemplo, os jogadores
precisam comunicar suas suspeitas, compartilhar informactes e coordenar esforcos para
identificar os impostores, a0 mesmo tempo em que os impostores utilizam a dissimulacao e o

engano para alcancgar seus objetivos.

Entre os resultados de estudos sobre jogos como Among Us, foi constatado que eles podem
contribuir para o desenvolvimento de habilidades sociais, como aprimoramento da
comunicacao, capacidade de trabalhar em equipe e aprofundamento da empatia. Além disso,
tais jogos proporcionam oportunidades para a criacao de narrativas compartilhadas, reforcando
o senso de pertencimento a comunidade de jogadores. Em um contexto académico, essas
descobertas inspiraram a criacao de um jogo institucional, com o objetivo de aplicar principios
similares de interacao social e cooperacdo para melhorar a experiéncia universitaria dos

estudantes.



2.2 Jogos de Geolocalizacao

Este capitulo tem como objetivo explorar o estado da arte em relacdo aos jogos digitais voltados
para a exploracdao de ambientes. Com o advento da tecnologia de geolocalizacdo e a crescente
popularidade dos jogos digitais de exploragdo, surgiram novas possibilidades de integracao
entre o mundo virtual e o mundo fisico. Neste contexto, analisaremos referéncias académicas
relevantes que abordam o impacto de jogos como Pokemon Go, que usam geocaching na

exploracao do ambiente real.

2.2.1 Geofencing, Geocaching e Realidade Aumentada

As tecnologias de Geofencing, Geocaching e Realidade Aumentada (RA) sao conceitos distintos,

mas complementares, utilizados em aplicativos para dispositivos méveis.

Geofencing

O Geofencing é uma tecnologia que cria uma barreira virtual, ou uma cerca digital, em torno de
uma localizagdo geografica especifica. Essa cerca pode ser definida por meio de coordenadas
Global Position System (GPS) ou outros métodos de posicionamento. Quando um dispositivo
moével, como um smartphone ou tablet, entra ou sai dessa area demarcada, é possivel acionar

automaticamente acoes ou notificacoes predefinidas.

O diagrama abaixo ilustra a forma de registro criado sempre que um usuério entra ou sai da area

geografica digitalmente demarcada:



Figura 3 - Diagrama de funcionamento do Geofencing
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Segundo o site Techopedia, a definicio de geofencing é a seguinte: "Geofencing é uma
tecnologia que define um limite virtual ao redor de uma area geografica do mundo real. Ao fazer
isso, um raio de interesse é estabelecido, podendo acionar uma agdo em um telefone ou outro

dispositivo eletronico portatil habilitado para geolocalizagdo" (Techopedia, 2023)

No seu trabalho abrangente sobre computagiao baseada em localizacdo, Krumm (2008) explora
profundamente os fundamentos dessa disciplina, conferindo especial énfase ao conceito-chave
de geofencing. Ele oferece uma anélise sobre como a localizacdo é um elemento essencial na
computacdo movel, enfatizando sua relevancia na era da informacdo. Krumm discute
detalhadamente os desafios intrinsecos ao uso de informacoes de geolocalizacao, ao mesmo
tempo em que destaca as oportunidades que essa abordagem proporciona. Seu trabalho serve
como um guia para compreender a computacio baseada em localizacdo e suas implicagdes na

sociedade digital contemporanea.

Para implementar o Geofencing, os desenvolvedores de aplicativos utilizam APIs (interfaces de
programacao de aplicativos) que permitem estabelecer limites geograficos em torno de locais
especificos. Quando um dispositivo equipado com o aplicativo entra ou sai dessa area
geografica, o sistema é notificado e, em seguida, pode ativar certas acGes, como enviar uma

notificagdo ao usuario, acionar um alerta ou executar uma tarefa automatizada.

O Geofencing é usado em uma variedade de contextos, como marketing, seguranca, logistica e
aplicativos de transporte. Por exemplo, empresas podem enviar ofertas promocionais a clientes
que estejam proximos de suas lojas fisicas. J4 em seguranga, o Geofencing pode ser usado para

monitorar a movimentacgdo de veiculos e acionar alertas se sairem de uma area predefinida. No
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transporte, aplicativos de compartilhamento de carros podem utilizar essa tecnologia para

garantir que os veiculos sejam deixados apenas em locais autorizados.

Geocaching

O Geocaching é uma atividade de lazer que combina exploracdo, busca de tesouros e tecnologia
de GPS. Nessa pratica, os participantes escondem e procuram recipientes chamados caches em
locais especificos ao redor do mundo. Cada cache contém um livro de registros para que os
participantes possam registrar suas descobertas. Muitas vezes, os caches também podem conter

pequenos objetos colecionaveis, virtuais ou nao, que podem ser trocados.

Segundo o site Techopedia, a definicao de geocaching é a seguinte: "Geocaching é um jogo ao ar
livte do mundo real que utiliza a tecnologia do GPS e combina elementos, incluindo
letterboxing, benchmarking e caca ao tesouro. Os jogadores, conhecidos como geocachers,
procuram por contéineres escondidos chamados geocaches, ou caches, que sao colocados em

varias localizacoes por organizadores ou outros jogadores." (Techopedia, 2023)

Para participar do Geocaching, os interessados devem se registrar em uma plataforma ou
aplicativo especifico dedicado a essa atividade. As coordenadas GPS dos caches sao listadas
nessa plataforma, permitindo que os usuérios utilizem seus dispositivos de GPS para navegar

até as localizacOes exatas onde os caches estdo escondidos.

Realidade Aumentada

RA é uma tecnologia que combina elementos virtuais com o mundo real, proporcionando uma
experiéncia imersiva e interativa. A RA adiciona elementos virtuais, como imagens, sons e
animacoes, ao ambiente fisico que nos rodeia. Isso é alcancado por meio de dispositivos méveis,
como smartphones e tablets, que utilizam cameras e sensores para detectar e rastrear o
ambiente e sobrepor informacoes digitais em tempo real, pois pode aproveitar a tecnologia de

camera, GPS e sensores de movimento presentes nesses dispositivos.

Segundo o site Techopedia, a defini¢do de RA ¢ a seguinte: "Realidade Aumentada é um tipo de
ambiente de exibicdo interativa baseado na realidade que utiliza as capacidades de exibicao de
computador gerado, som, texto e efeitos para aprimorar a experiéncia do usuario no mundo
real. A Realidade Aumentada combina cenas e imagens reais e baseadas em computador para

fornecer uma visao unificada, mas aprimorada, do mundo." (Techopedia, 2023)

A principal utilidade da Realidade Aumentada reside na ampliacdo da compreensao e interacao

do usuério com o mundo ao seu redor. Ela enriquece a percepcao visual e sensorial, permitindo
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que informacoes digitais sejam sobrepostas a objetos do mundo real. Isso tem aplicacOes
versateis, desde entretenimento, como jogos interativos e experiéncias imersivas, até educacao,

treinamento profissional, design de produtos e marketing.

A tecnologia de Realidade Aumentada (RA) tem sido objeto de estudo e desenvolvimento em
diversas areas. Autores como Azuma (1997) e Milgram e Kishino (1994) sao fundamentais para a
definicdo do conceito de Realidade Aumentada e sua evolucao ao longo dos anos. Azuma (1997)
discute os elementos essenciais da RA, destacando a sobreposi¢iao de informacoes virtuais sobre
o mundo real para criar uma experiéncia combinada. Ja Milgram e Kishino (1994) propuseram a
"escala de realidade virtual”, que inclui a Realidade Aumentada como uma categoria onde

objetos virtuais coexistem com o ambiente real.

No campo da educacao e jogos, o trabalho de Billinghurst e Duenser (2012) aborda a aplicagio
da RA para criar ambientes de aprendizado interativos e imersivos. A RA também é discutida
por Azuma et al. (2001) em contextos educacionais, enfatizando seu potencial para aprimorar a
interacdo e a compreensao do usuario. Essas referéncias sdo cruciais para embasar a
compreensao da tecnologia de Realidade Aumentada, que desempenha um papel significativo

no desenvolvimento de experiéncias virtuais, como no projeto UBI Journey.

2.2.2 Pokémon GO

O jogo Pokémon GO, desenvolvido pela Niantic, é amplamente reconhecido como um pioneiro
no uso da realidade aumentada e geolocalizacdo em jogos moéveis (Althoff et al., 2016). Ao
combinar elementos do universo Pokémon* com a explora¢do do mundo real, o jogo conquistou
milhdes de jogadores ao redor do globo, demonstrando como a tecnologia pode ser aproveitada
para envolver os jogadores em aventuras virtuais no contexto de seus ambientes fisicos. O jogo
coloca os jogadores no papel de treinadores Pokémon, incentivando-os a explorar o mundo real

para capturar, treinar e batalhar com essas criaturas virtuais.

A jogabilidade de Pokémon GO se baseia no uso de geolocalizacao e mapas reais, permitindo
que os jogadores encontrem Pokémon em locais fisicos do mundo real. Ao se mover fisicamente
no ambiente ao seu redor, os jogadores podem encontrar Pokémon selvagens em diversos
lugares, como parques, pracas, pontos turisticos e até mesmo em suas proprias vizinhancas. Isso
transforma a experiéncia de jogo em uma aventura, incentivando a exploracao e interacao social

enquanto os jogadores buscam por diferentes espécies de Pokémon.

* Pokémons sao criaturas de fantasia da série animada japonesa de mesmo nome e pertencente

a The Pokémon Company, criada por Satoshi Tajiri em 1995.
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Na imagem abaixo podemos observar o momento em que o jogador explora o mundo virtual do

jogo:

Figura 4 - Ecréa de jogo Pokemon Go

Além da captura de Pokémon, o jogo oferece a oportunidade de participar de batalhas em
Ginasios e Reides. Os Ginasios, localizados em pontos-chave da cidade, servem como locais de
disputa e conquista, onde os jogadores podem competir entre si ao colocar seus Pokémon em
defesa do Ginéasio ou atacar os Pokémon de outros treinadores para reivindicar o controle. As
Reides, por outro lado, sdo batalhas cooperativas de alto nivel, onde os jogadores unem forcas

para enfrentar Pokémon poderosos e lendarios, com a chance de captura-los apds a vitoria.

O artigo "Influence of Pokémon Go on Physical Activity: Study and Implications", Althoff (2016)
analisa o impacto do jogo Pokémon GO na atividade fisica dos jogadores. O estudo revela que o
jogo motivou muitos jogadores a se envolverem em atividades fisicas, como caminhar, e que isso
pode ter implicacOes positivas para a saide publica. A geolocalizacao e a realidade aumentada

do jogo foram identificadas como fatores que incentivaram a exploragao e o movimento fisico.

Em outro artigo, "Tourism-based regional development: boosting and inhibiting factors" (Alves

e et al., 2021), apresenta fatores que impulsionam o desenvolvimento regional com base no
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turismo. Ao considerar o potencial dos jogos em promover a exploracido de espacos fisicos, é

possivel perceber nesses softwares uma oportunidade para impulsionar o turismo local.

Jogos como o Pokemon GO tém demonstrado seu potencial para impulsionar o turismo em
varias partes do mundo. Um exemplo notavel é o efeito que o jogo teve em cidades como
Yokohama, no Japao, onde eventos tematicos do jogo atrairam milhares de jogadores e
visitantes para a regido. Além disso, locais histéricos, monumentos e areas turisticas especificas
foram destacados como pontos de interesse no jogo, levando a um aumento significativo no
numero de turistas que visitaram esses locais para explorar e capturar os bichos virtuais. Esse
fendmeno ilustra como a interacao entre o mundo virtual dos jogos e o mundo real pode criar
uma sinergia poderosa que beneficia o setor do turismo e promove o interesse em descobrir

novos lugares e culturas.
2.2.3 Ingress

Desenvolvido pela Niantic, a mesma empresa por tras do Pokémon GO, o Ingress combina
elementos de RA, geofencing e geocaching, com a exploracdo do mundo real. No Ingress, os
jogadores assumem o papel de agentes que fazem parte de duas faccbes em conflito:
Enlightened e Resistance. O objetivo principal é capturar portais virtuais, que estio localizados

em locais do mundo real, como pontos turisticos, marcos historicos e obras de arte.

A geofencing é utilizada para definir 4reas virtuais no mapa do jogo, que correspondem a locais
especificos do mundo real. Quando um jogador se aproxima dessas areas, pode interagir com os

portais e realizar ac6es no jogo. Ja o geocaching é incorporado através dos itens do jogo,

chamados de resonators, que os jogadores devem coletar ao visitar os portais.

A imagem a seguir apresenta o ecrd do jogo onde é possivel observar o jogador e a sua area de
alcance a ser utilizada para o geofencing. O jogador é representado pela seta verde enquanto a

sua area de alcance é representada pelo circulo laranja ao seu redor.
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Figura 5 - Ecré de Jogo Ingress

O estudo conduzido por Kosa e Uysal (2022) oferece uma perspectiva esclarecedora sobre os
efeitos da atividade de geocaching na experiéncia dos jogadores em jogos de realidade
aumentada, como o Ingress. Ao analisar como esses jogos proporcionam um aumento na
sensacdo de bem-estar aos jogadores, podemos compreender melhor como o estimulo a
exploracao ao ar livre proporcionado por jogos desse tipo, pode influenciar positivamente a
imersao e a satisfacao dos jogadores. A combinacao de elementos do mundo real com elementos
virtuais em jogos de RA cria uma interacdo que incentiva os jogadores a explorarem seu
ambiente fisico enquanto participam de desafios virtuais. Nesse contexto, o estudo ressalta
como a imersdo proporcionada pela presenca e a atividade fisica envolvida podem enriquecer a
experiéncia dos jogadores, destacando o potencial desses jogos para promover nao apenas a

diversao, mas também a descoberta e a interacdo com o mundo real.
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2.3 Aplicacoes Sociais

Com o advento dos dispositivos moveis e a constante evolucao da tecnologia de GPS, uma nova
categoria de aplicativos gameficados surgiu, combinando a interatividade das redes sociais com
as possibilidades da geolocalizacdo. Essas aplicacdes tém revolucionado a forma como as
pessoas se conectam e interagem com o mundo ao seu redor. Ao incorporar elementos de jogos e
o sistema de recompensas tipico dos jogos, esses aplicativos transformaram a exploracdo do
ambiente real em uma experiéncia envolvente e socialmente interativa. Nesta abordagem, o uso
de mapas reais, geofencing e interacdo multiplayer desempenha um papel fundamental,
permitindo que os usudrios compartilhem experiéncias, descubram locais interessantes,
participem de desafios coletivos e conectem-se com amigos e outras pessoas com interesses em
comum. Abaixo, exploraremos dois aplicativos, que se destacam na juncdo da gameficacdo com

a tecnologia de GPS e as redes sociais.
2.3.1 Snapchat

O advento das midias sociais trouxe consigo uma mudanca fundamental na forma como nos
conectamos e socializamos com os outros, e o Snapchat emerge como um exemplo notavel dessa
transformacao. De acordo com o estudo de Alhabash, Ma e Wise (2017), o Snapchat transcende
a simples troca de mensagens e imagens, desencadeando um impacto mais profundo em nossas
interacoes sociais e emocoes. O aspecto de socializagao proporcionado pelo Snapchat é marcado
por sua natureza efémera e auténtica, onde as mensagens temporarias incentivam os usuarios a
se expressarem sem filtros ou inibi¢6es. Esse ambiente de compartilhamento genuino cria lagos
mais fortes entre amigos, familiares e até mesmo entre individuos que ainda estdo se
conhecendo. Além disso, a funcionalidade das "historias" no Snapchat possibilita a criacio de
narrativas visuais de momentos cotidianos, estabelecendo uma sensagio de comunidade virtual.
Essa plataforma interativa fomenta conversas e reacgoes, enriquecendo a socializacdo ao permitir
que as pessoas se envolvam de maneira mais ativa e participativa na vida umas das outras,
independentemente da distancia fisica. Assim, o Snapchat exemplifica como os aplicativos de
midia social podem efetivamente catalisar a socializacao, promovendo conexdes mais auténticas

e uma sensacao de pertencimento em um mundo cada vez mais digitalizado.

O Snapchat é um aplicativo de rede social que permite aos usuarios compartilhar fotos e videos
curtos. O aplicativo é conhecido por suas funcionalidades, como filtros e lentes de RA, que
permitem aos usudrios adicionar efeitos visuais divertidos e interativos as suas fotos e videos.
Além disso, o Snapchat faz uso da tecnologia de GPS para fornecer recursos baseados em
localizacdo, como geofiltros, que sao filtros exclusivos disponiveis apenas em determinadas
regides ou locais especificos. O software ainda permite a criagdo de um avatar personalizado que
pode ser usado em diversos contextos dentro do aplicativo, permitindo aos usuarios

expressarem sua individualidade e estilo de forma criativa.
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Na imagem abaixo podemos observa a funcionalidade de mapa do Snapchat, onde podemos ver

alocalizacao dos usuarios, as suas fotos e avatares (Bitmoji):
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Figura 6 - Ecrd da aplicacdo Snapchat, funcionalidade de mapa

2.3.2 Waze

O Waze é um aplicativo de navegacao baseado em GPS que oferece rotas e direcbes em tempo
real para motoristas. Além de suas funcionalidades tradicionais de navegacao, o Waze também
possui aspectos de gameficacdo que incentivam a interacdo dos usuarios. Por exemplo, os
motoristas podem relatar eventos de transito, acidentes, radares de velocidade e outros
incidentes na estrada, ganhando pontos e niveis a medida que contribuem para a comunidade.
Essa abordagem de gameficacio cria um senso de comunidade e cooperacdo entre os usuarios,
incentivando a participacdo ativa na atualizacdo e melhoria continua das informagoes de
trafego. Quanto a customizacdo de avatar, o Waze permite que os usuarios personalizem seu
icone no mapa, escolhendo entre uma variedade de icones para representar sua presenca no

aplicativo.
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Na imagem abaixo podemos observar como o mapa e os avatares dos usuarios sao apresentados

no ecra da aplicagao:
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Figura 7 - Ecrd da aplicagcdo Waze

A aplicacao moével Waze tem emergido como uma ferramenta significativa para a gestao
sustentavel do trafego, particularmente entre a geracao Z. No estudo de Gumasing (2021), foi
investigado o uso do aplicativo Waze como uma solucdo para o gerenciamento de trafego
sustentavel, com foco nos antecedentes desse uso por parte da geracdo Z. Os resultados do
estudo revelaram que a geracdo Z é atraida para o Waze devido a sua funcionalidade de
compartilhamento de informac6es em tempo real sobre o trafego e condicoes das estradas. Além
disso, a experiéncia prévia de uso e o conhecimento tecnologico influenciam positivamente a
adocdo do Waze. O estudo ressalta como a aplicacdo do Waze nao apenas melhora a mobilidade
urbana, mas também promove um senso de engajamento social e coletivo, onde os usuarios

contribuem ativamente para a construcao de um sistema de trafego mais eficiente e sustentavel.
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2.4 Integracao e Socializacao na Universidade

A integracao e a socializacdo desempenham um papel fundamental no ambiente universitario,
contribuindo para a formacdo académica, pessoal e profissional dos estudantes. Diversos

estudos e pesquisas destacam a importancia desses aspectos no contexto educacional.

Segundo Tinto (1993), a integracdo social dos estudantes em suas instituicoes de ensino esta
intimamente ligada a sua retencio e sucesso académico. A interacdo com colegas, professores e
demais membros da comunidade académica nao apenas cria um senso de pertencimento, mas
também oferece oportunidades de compartilhamento de conhecimento, colaboracio em
projetos e troca de experiéncias, contribuindo para um aprendizado mais enriquecedor e

abrangente.

Além disso, a socializacio em ambientes universitirios também estd associada ao
desenvolvimento de habilidades sociais e emocionais dos estudantes. Um estudo de Pascarella e
Terenzini (2005) ressalta que as interacoes sociais no campus universitario ajudam os alunos a
desenvolverem competéncias de comunicacao, resolucdo de conflitos, trabalho em equipe e
lideranca, competéncias essenciais ndo apenas para o sucesso académico, mas também para a

vida pessoal e profissional.

A pesquisa de Kuh e Vesper (1997) destaca que a integracao e a socializacao dos estudantes em
ambientes universitarios também estao associadas a um maior envolvimento no aprendizado e a
uma maior probabilidade de participagdo em atividades extracurriculares. Isso, por sua vez,
pode contribuir para o desenvolvimento de uma rede de contatos mais ampla e para a

exploracdo de oportunidades de estagios, empregos e colaboracoes futuras.

No contexto dos estudantes internacionais, a integracdo desempenha um papel ainda mais
fundamental na promoc¢do de ambientes universitarios mais diversificados e enriquecedores. A
colaboragdo entre alunos locais e internacionais ndo s6 enriquece a experiéncia académica, mas
também contribui para a compreensao intercultural e a formacao de redes globais. Segundo
Altbach e Knight (2007), a internacionalizacdo do ensino superior tem impulsionado a
importancia da integracdo de estudantes internacionais, enfatizando a necessidade de
programas eficazes que facilitem a assimilacdo cultural e a participacdo ativa na vida
universitaria. Isso ndo apenas enriquece a troca de conhecimento, mas também prepara os

alunos para uma sociedade global.

A integracdo e a socializacdo desempenham um papel crucial na experiéncia universitaria,
promovendo a retencdo académica, o desenvolvimento de habilidades sociais e emocionais, a
exploracdo de oportunidades e a criacdo de redes de contatos. E essencial que as instituicoes de
ensino promovam e incentivem atividades e espacos que facilitem a interacdo entre os

estudantes, contribuindo para um ambiente académico mais enriquecedor e integrado.
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2.5 Exploracao e Descobrimento

A transicdo para a vida universitaria pode ser uma experiéncia emocionante e desafiadora para
muitos estudantes. Especialmente para aqueles que estao longe de casa ou ingressando em uma
universidade em um pais estrangeiro, a adaptacdo a um novo ambiente académico e cultural
pode ser um processo complexo. Pesquisas académicas tém apontado que a socializacio e
integracdo bem-sucedidas dos alunos estdo diretamente relacionadas ao seu bem-estar

emocional e ao seu desempenho académico (Lundberg et al., 2021; Walton & Cohen, 2011).

Além disso, a falta de interacdo entre alunos de diferentes faculdades pode resultar em um
ambiente universitario fragmentado, no qual os estudantes tendem a se concentrar
exclusivamente em seus cursos especificos, limitando assim as oportunidades de ampliar suas
redes de contato e conhecer novas perspectivas académicas (Wang & Zhang, 2018). Essa
segregacdo académica pode impactar negativamente a troca de conhecimentos e ideias entre as

diversas areas de estudo.

Muitos estudantes universitarios enfrentam o desafio de ndo conhecerem completamente os
recursos disponiveis em sua propria universidade e nas redondezas da cidade em que estudam.
A falta de familiaridade com bibliotecas, laboratorios, espacos de convivio, entre outros, pode
limitar o engajamento dos alunos na vida académica e nas atividades extracurriculares

oferecidas pela instituicdo (DeGraaf, 2016; DeBoer et al., 2020).

A exploracdo dos recursos da universidade e da cidade onde estd pode contribuir para a
formacao de uma conexao emocional mais significativa dos alunos com o ambiente académico e
a comunidade local. Ao se engajarem com os diferentes espacos e locais de interesse, os
estudantes podem desenvolver um sentimento de pertencimento e identificacdo com a
instituicdo e a cidade em que estudam (Marquis et al.,, 2019). Essa conexdo emocional
fortalecida pode, por sua vez, melhorar a experiéncia universitaria como um todo, promovendo

um maior envolvimento dos alunos nas atividades académicas e sociais oferecidas.
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2.6 A Covilha e A UBI

2.6.1 A Covilha

Situada no coracao de Portugal, a cidade da Covilha é um destino encantador que harmoniza
historia, arte e uma deslumbrante paisagem geografica. Aninhada na majestosa Serra da Estrela,
a cidade ostenta uma rica histéria que remonta aos tempos romanos, enriquecendo sua

identidade cultural e arquitetonica ao longo dos séculos (Vicente, 2010).

O centro histérico da Covilha, pitoresco e bem preservado, desvenda suas origens através de
suas ruas de paralelepipedos, casas de pedra e igrejas centenarias. O legado arquitetonico é
enobrecido por edificios nos estilos gobtico, renascentista e barroco, que testemunham a

passagem do tempo e a evolugao da cidade (Vicente, 2010).

A cidade também se destaca por sua paisagem montanhosa, que lhe confere um encanto
singular. A exuberancia da Serra da Estrela, a mais alta cadeia montanhosa de Portugal
continental, brinda moradores e visitantes com vistas panoramicas deslumbrantes e atividades

ao ar livre, como caminhadas, ciclismo e esqui nos meses mais frios (Vicente, 2010).

A notoriedade da Covilha se estende a induastria téxtil, notadamente na producao de lanificios.
Esse renomado savoir-faire téxtil rendeu a cidade prémios e reconhecimentos, incluindo a
distinc@o de Cidade Criativa da UNESCO na categoria de Design, integrando a Rede de Cidades
Criativas e ressaltando sua influéncia na esfera criativa internacional (UNESCO, 2021; Vicente,

2010).

A cena cultural da Covilha também brilha intensamente. A cidade abriga museus, galerias e
espacos culturais que celebram o talento de artistas locais e internacionais. O Museu de
Lanificios, localizado na Universidade da Beira Interior (UBI), é um tesouro valioso para

explorar a histéria e a relevancia da indtstria téxtil na regiao (Museu de Lanificios, s.d.).

Além de sua riqueza histoérica, cultural e geografica, a Covilha é reconhecida como sede da UBI,
uma renomada instituicdo de ensino superior em Portugal, reforcando seu papel como polo

educacional e cultural (UNESCO, 2021; Vicente, 2010).
2.6.2 A UBI

A UBI é uma instituicdo de ensino superior localizada na cidade da Covilha, Portugal. Fundada
em 1979, a UBI surgiu com o objetivo de promover o desenvolvimento académico, cientifico e
cultural da regido da Beira Interior. Ao longo dos anos, a universidade tem crescido e se

consolidado como uma das principais institui¢oes de ensino superior em Portugal (UBI, 2023).
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Com uma ampla gama de cursos de graduacido e poés-graduacdo em diversas areas do
conhecimento, a UBI oferece uma educacdo de qualidade, buscando preparar seus estudantes
para os desafios do mercado de trabalho e para o exercicio de uma cidadania ativa e consciente.
Além disso, a universidade também tem se destacado em pesquisas cientificas e projetos
inovadores, contribuindo para o avanco do conhecimento e para o desenvolvimento tecnologico

e socioecondémico da regiao.

A UBI é reconhecida por sua infraestrutura moderna e por contar com um corpo docente
altamente qualificado e dedicado. Sua dimensao e relevancia académica tém atraido estudantes
ndo apenas de Portugal, mas também de diferentes partes do mundo, enriquecendo o ambiente

académico com diversidade cultural e experiéncias diversas.

Além de sua importancia na area educacional, a UBI desempenha um papel fundamental na
vida social e cultural da Covilha. A presenca da universidade tem impulsionado a economia
local, atraindo novos moradores, criando oportunidades de emprego e fomentando o comércio e

a prestacao de servigos na regiao.

Assim, a UBI se destaca como uma instituicio de grande relevancia, comprometida com o
progresso educacional, cientifico e socioecondmico da Covilha e arredores, contribuindo para o
desenvolvimento sustentavel da comunidade e para o fortalecimento da formacao académica e

profissional de seus estudantes.
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2.7 Contrubuicoes

Nessa subsecdo, sdo apresentadas as contribuicoes recolhidas dos trabalhos revisados para a
realizacao deste trabalho de tese. No que distingue este trabalho est4 a abordagem inovadora de
integrar as licbes aprendidas com jogos populares e aplicativos de geolocalizagdo para

solucionar os desafios de integracao e socializacdo comuns entre estudantes universitarios.

A revisdo literaria deste trabalho abrangeu uma variedade de fontes, incluindo artigos
cientificos, livros académicos e relatérios de pesquisa. A analise desses materiais proporcionou
uma compreensdo aprofundada das tendéncias atuais em gamificacdo, tecnologias de

geolocalizacao, redes sociais e interagdo social em ambientes universitarios.

Em particular, os estudos revelaram que a gamificacdo pode ser uma ferramenta eficaz para
incentivar a participacdo e a colaboragao entre os estudantes, proporcionando uma experiéncia
mais envolvente e motivadora. A literatura também demonstrou como as tecnologias de
geolocalizacao, como geofencing e geocaching, podem ser aplicadas de forma inovadora para

criar experiéncias de exploracdo e aprendizado contextualizadas no mundo real.

Além disso, os artigos e livros revisados enfatizaram a importancia da interacdo social na
experiéncia universitaria, destacando como as redes sociais e aplicativos de comunicacio
desempenham um papel significativo na construgao de relacionamentos e no apoio emocional
entre os estudantes. Essas descobertas foram fundamentais para a concep¢io do UBI Journey,

que busca promover a interacao social de maneira ladica e exploratdria.

Gamificacao na Educagio Superior: A literatura sobre gamificagdo na educagio destacou como a
incorporacao de elementos de jogos em contextos educacionais pode aumentar o engajamento
dos alunos e melhorar o processo de aprendizado. Autores como Deterding et al. (2011)
argumentaram que a gamificacao pode motivar os alunos a participar ativamente das atividades

académicas, recompensando o progresso e fornecendo feedback imediato.

Tecnologia de Geolocalizacdo em Jogos: Estudos sobre tecnologias de geolocalizacao, como
geofencing e geocaching, revelaram seu potencial para criar experiéncias de jogo baseadas em
localizacdo no mundo real. Autores como Elwood e Goodchild (2012) discutiram como essas
tecnologias podem ser aplicadas para explorar ambientes fisicos e promover a aprendizagem

contextualizada.

Redes Sociais e Interacdo Social em Ambientes Universitarios: A andlise de pesquisas sobre
redes sociais e interacdo social entre estudantes universitarios destacou a importancia das
plataformas digitais na construcdo de relacionamentos e na criacio de comunidades
académicas. Estudos de autores como Ellison et al. (2007) exploraram como as redes sociais

online podem influenciar as conexdes sociais e o apoio emocional entre estudantes.
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Aplicativos de Geolocalizacdo e Interacdo Social: A revisao de aplicativos populares, como
Pokémon GO e Ingress, examinou como esses jogos usam geolocalizacdo e interacoes sociais
para envolver os jogadores. Artigos como "Pokémon GO: A Game Changer for the Physical
Environment?" de Morschheuser et al. (2017) e "Ingress: A Location-based Large-Scale
Pervasive Game" de Stenros et al. (2013) forneceram insights sobre o potencial das experiéncias

de jogo baseadas em localizacao.

Jogos Sociais e Integracdo Social: A pesquisa sobre jogos sociais, como o fendmeno do "Among
Us", explorou como esses jogos podem promover interacoes sociais e cooperacdo entre os
jogadores. Autores como Schell (2008) e Borst et al. (2021) destacaram a importancia da

comunicacio e colaboracio em jogos desse género.

Aplicagdes de Realidade Aumentada: A literatura sobre realidade aumentada ressaltou como
essa tecnologia combina elementos virtuais com o ambiente real, criando experiéncias
imersivas. Autores como Azuma (1997) e Milgram et al. (1994) discutiram os principios e

aplicacoes da AR, que podem ser relevantes para o desenvolvimento do UBI Journey.

Experiéncia do Usuario em Jogos e Aplicativos: Estudos sobre a experiéncia do usuario (UX) em
jogos e aplicativos analisaram como a usabilidade, a estética e a interatividade afetam a
satisfacdo do usuéario. Autores como Hassenzahl (2001) e Nielsen (1993) contribuiram com
principios de design centrados no usuario, que podem ser aplicados ao UBI Journey para

melhorar a qualidade da experiéncia.

Desafios da Integracdo Universitaria: A revisao de pesquisas sobre a integracdo de estudantes
universitarios destacou os desafios comuns enfrentados pelos calouros ao ingressar na
universidade. Autores como Tinto (1993) e Pascarella e Terenzini (2005) forneceram insights

sobre os fatores que influenciam a retenco e o sucesso dos estudantes no ensino superior.
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Capitulo 3: Metodologia

A metodologia desempenha um papel fundamental em uma dissertagao, fornecendo um roteiro
estruturado e orientado para a pesquisa. Ela ndo apenas guia a coleta de dados e anélises, mas
também ajuda a manter a pesquisa organizada e coerente. Além disso, uma metodologia bem
definida e transparente aumenta a credibilidade da pesquisa, permitindo que outros

pesquisadores compreendam e avaliem o processo pelo qual os resultados foram obtidos.

Dessa forma, esta dissertacao oferece um modelo que pode ser usado para replicar projetos
similares em outras universidades. Ao abordar a criacio do UBI Journey com o objetivo de
aprimorar a experiéncia universitaria dos estudantes, ela fornece uma estrutura que pode ser
adaptada para diferentes instituicoes de ensino superior. O foco na integracdo social, na
exploracao do campus e na gamificacao da experiéncia estudantil é universal e pode ser aplicado

a diversas realidades académicas.

A metodologia de desenvolvimento de jogos, a integracdo de tecnologias como geofencing e a
pratica de geocaching, bem como a anéalise dos beneficios proporcionados, podem servir como
guia para outras institui¢oes interessadas em melhorar a experiéncia de seus estudantes. Além
disso, a discussao sobre os desafios enfrentados e as licoes aprendidas ao longo do processo
oferece insights que podem auxiliar na tomada de decisOes e no planejamento de projetos

semelhantes.

Na Figura 8, est4 ilustrado o fluxograma de metodologia aplicado nesta dissertacao:
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OBJETIVO

PROBLEMA DE ESTUDO

ESTADO DA ARTE

ESTUDO DE CAMPO

FASE DE PROJETO

Figura 8 - Fluxograma de Metodologia




3.1 Objetivo

O objetivo central deste estudo é criar um jogo digital inovador, denominado UBI Journey, com
a finalidade de enriquecer a vivéncia dos alunos na UBI. Este jogo é projetado para fomentar a
interacdo e a exploracgao, reforcando a integracdo dos estudantes na instituicdo e na cidade da
Covilha. A pesquisa tem como foco a concepcao de um jogo inspirado em elementos de sucesso
de jogos comerciais, promovendo interacGes sociais significativas e a descoberta de ambientes

académicos e locais da regiao.

3.2 Problema de Estudo

O problema central de estudo abordado nesta pesquisa reside na criacio de um jogo
universitario que se inspire em principios e mecanicas de jogos comerciais de sucesso,
alavancando a tecnologia de geofencing. A questdo fundamental é: como podemos utilizar as
licoes aprendidas com jogos populares e integrar tecnologias de localizacao geografica para
aprimorar a experiéncia académica dos estudantes universitarios, promovendo a integracao,

socializacdo e exploracio de ambientes reais dentro do contexto universitario?
3.3 Estado da Arte

O Estado da Arte desta dissertacdo foi construido por meio de uma anélise abrangente de fontes
académicas e de mercado. Este processo envolveu uma revisao criteriosa da literatura, incluindo
artigos cientificos que abordam temas relacionados, bem como uma avaliacdo de jogos e
aplicativos populares. Através dessa abordagem, foi possivel compreender a relevidncia e a
influéncia dos jogos comerciais e aplicativos sociais, bem como explorar as melhores praticas
documentadas na literatura académica, fornecendo uma base para o design e desenvolvimento
do UBI Journey.

3.4 Estudo de Campo

Durante a fase de concepcao do projeto do Estudo de Campo, foram realizadas etapas essenciais
que incluiram a analise das referéncias tecnologicas, a gestdo das expectativas dos stakeholders

e o estudo de viabilidade do projeto.

A anilise das referéncias tecnoldgicas consistiu em examinar as tecnologias e ferramentas
disponiveis que poderiam ser relevantes para o desenvolvimento do UBI Journey. Foram

consideradas as melhores praticas encontradas na literatura académica e as tecnologias
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utilizadas em jogos similares, como o uso de geofencing e elementos de jogabilidade comuns em

aplicativos de sucesso.

A gestdo de expectativas dos stakeholders foi uma parte critica do processo. Os principais
interessados no projeto, incluindo a Reitoria da UBI, o G3DLab e outros colaboradores, tinham
expectativas especificas em relagdo aos resultados do projeto. Foi essencial garantir uma
comunicacao clara e regular para alinhar as expectativas com a realidade do projeto. O objetivo
era assegurar que todas as partes envolvidas compreendessem o escopo e os objetivos

propostos.

O estudo de viabilidade do projeto envolveu uma avaliagdo dos recursos necessarios para o
desenvolvimento dos protdtipos. O objetivo era garantir que o projeto fosse realizavel com os

recursos disponiveis e dentro do cronograma estabelecido.
3.5 Definicao de Estratégia

A estratégia adotada para esta dissertacao focou na concepcdo de um jogo para dispositivos
moveis, com o objetivo de validar um modelo de desenvolvimento de jogos que pudesse facilitar

a integracao e socializac¢ao entre os alunos.
3.6 Fase de Projeto

A primeira etapa envolveu a defini¢do de design, onde se estabeleceu como o jogo se pareceria e
funcionaria. Isso incluiu o design visual, a interface do usuario, a mecéanica de jogo e a narrativa.
O objetivo era criar uma experiéncia envolvente e atraente para os jogadores, incorporando
elementos que promovessem a socializacdo, a exploragdo e a integragdo dos alunos da UBI.

Também foi importante garantir que o design fosse consistente com os objetivos da dissertacao.

A programacao das funcionalidades era uma etapa técnica crucial. Nesse processo, as mecanicas
de jogo e recursos especificos foram implementados no jogo. A programacao tinha como

objetivo tornar o jogo funcional e jogavel.

Os testes preliminares foram realizados para avaliar o funcionamento do jogo em um ambiente
controlado. Isso envolveu a identificacdo de eventuais erros, bugs ou problemas no design
inicial.

3.7 Prototipagem

Durante essa fase, foram criados trés protoétipos, cada um com o objetivo de avaliar e aprimorar

diferentes aspectos do jogo. A primeira iteracao do prototipo foi desenvolvida em Unity, uma
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plataforma de desenvolvimento de jogos amplamente utilizada. Isso permitiu testar conceitos e

mecanicas-chave.

Em seguida, a segunda iteracdo foi implementada em Maui.net, uma estrutura de
desenvolvimento para aplicativos moveis. Esse prototipo explorou a viabilidade de transformar
0 jogo em uma experiéncia moével, uma vez que a acessibilidade por dispositivos moveis era

essencial para o sucesso do projeto.

Finalmente, a terceira e dltima iteracdo do protétipo foi desenvolvida em Unreal Engine 5, uma
poderosa ferramenta de desenvolvimento de jogos. Essa versao foi o resultado de uma série de
melhorias e aprendizados das iteracGes anteriores. Focou-se na criagdo de uma experiéncia mais

envolvente e rica em recursos para os alunos da UBI.
3.8 Testes e Selecao

A etapa de Testes e Selecao teve como objetivo identificar o protétipo mais adequado para o
projeto. Isso foi feito por meio de testes e avaliagdes dos diferentes protoétipos desenvolvidos,
com o intuito de escolher a op¢do que melhor atendesse aos requisitos e objetivos da

dissertacao.
3.9 Documento de Resultados e Discussao

A etapa de elaboragido do documento de resultados e discussdo consistiu na analise dos dados
coletados durante os testes dos prot6tipos e na criacao de um documento que apresenta os

resultados obtidos.
3.10 Conclusoes

A etapa de Conclusées envolveu a sintese dos resultados obtidos na pesquisa. Foi elaborado um
Contributo que resume as principais contribui¢6es da dissertacdo. Além disso, identificou-se os
Requisitos Desapropriados, destacando limitacées e desafios do projeto. Por fim, foram

delineados Estudos Futuros, apontando dire¢Ges para pesquisas subsequentes na area.
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Capitulo 4: UBI Journey

Este capitulo aborda a motivagdo por tras da criacdo do UBI Journey, um jogo digital de
geocaching para dispositivos moveis, desenvolvido como uma iniciativa conjunta da Reitoria da
UBI, da Faculdade de Engenharia Informatica e do Laboratoério de Jogos do Mestrado de Design
e Desenvolvimento de Jogos Digitais (G3DLAD).

)
Qurney

Figura 9 - Logomarca criada para o jogo UBI Journey

Esse projeto faz parte da Plataforma de Monitorizagdo do Sucesso Escolar e surgiu em resposta
a desafios identificados no ambiente universitario, incluindo a dificuldade de integracdo e
socializacdo de alunos, especialmente estrangeiros, a baixa interacdo entre estudantes de
diferentes faculdades e a falta de conhecimento sobre os diversos o6rgaos e recursos da
universidade. Com a incorporacao de tecnologias inovadoras e estratégias de acompanhamento
escolar, esta plataforma busca dar um passo significativo no aprimoramento da qualidade

educacional e na promoc¢ao do bem-estar dos estudantes.

De acordo com o cronograma de langamento da Plataforma, a fase piloto tera inicio no segundo
semestre de 2023. Este marco é de particular importancia, uma vez que serd o inicio da

implementacao e avaliacao das funcionalidades deste empreendimento.
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Levando em consideracdo a Visdo da Instituicdo que o propdsito de se assumir “como uma
comunidade viva e vibrante, reconhecida pela qualidade do seu desempenho no ensino, na
investigacdo e na transferéncia de conhecimento, e com um forte compromisso com a regiao",

foi planejado o desenvolvimento de um jogo que buscasse atingir esse objetivo. (UBI, 2023)

Neste capitulo, serao explorados os principais objetivos e metas do UBI Journey, destacando
como esse jogo busca proporcionar uma experiéncia de promocao da socializac¢do, integracao e
exploracao do campus e da cidade da Covilha. Além disso, serao apresentados os elementos
narrativos e mecanicas do jogo, bem como seu posivel impacto potencial na melhoria da

experiéncia universitaria de todos os alunos.

4.1 Ideal

O objetivo central no design do UBI Journey é a concepc¢ao de niveis e desafios interessantes que
estimulem a exploracdo da cidade da Covilha e do campus universitario, bem como criar
mecanicas de interacdo que proporcionem uma socializacdo agradavel e interessante para os

jogadores.

De acordo com Schell, em seu livro "The Art of Game Design: A Book of Lenses" (2008), o
design de niveis é uma forma de expressao artistica que visa criar experiéncias memoréaveis para
os jogadores. Logo, o Jogo busca por meio da disposigdo estratégica de elementos virtuais em
locais reais, estimular os jogadores a explorar diferentes areas e pontos de interesse, imergindo-
se na riqueza historica, cultural e arquitetonica do local. A criacdo de missdes e objetivos bem
definidos também ¢é parte integrante do design do Jogo. O estabelecimento de metas claras e
recompensas significativas é essencial para manter o interesse e a motivagdo dos jogadores,
conforme enfatizado por Schell. Ao propor tarefas variadas, desafiadoras e alinhadas aos valores

da instituicao, o jogo tentara proporcionar uma experiéncia gratificante.

Outro aspecto essencial no design do Jogo € a interacdo social que inclui; a personalizacdo dos
avatares, colecdo de pins e outras interagoes multiplayer. Conforme mencionado por Schell, a
capacidade de permitir que os jogadores personalizem seus avatares é uma poderosa ferramenta
de identificacdo emocional. Ao oferecer opc¢oes de customizacao, os jogadores poderao expressar
sua individualidade e se sentir mais motivados a interagir com outros jogadores. No contexto do
design do jogo UBI Journey, a personalizacdo dos avatares ganha uma dimensao adicional,
estreitamente ligada a identificacdo emocional e a criacao de lacos entre os estudantes. A
customizacao dos avatares nao apenas permite que os jogadores expressem sua individualidade,
mas também oferece a oportunidade de uma identificacdo mais profunda com a UBI e com a

regido da Covilha. Os avatares podem ser adaptados para refletir caracteristicas e simbolos
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distintivos da UBI e da cidade, buscando possibilitar aos estudantes uma experiéncia ainda mais

imersiva e uma sensacao de pertencimento a instituicdo e a comunidade local.

4.2 Desenvolvimento

No intuito de melhorar a experiéncia universitaria dos alunos, a Reitoria da UBI, em parceria
com o G3DLab, concebeu o UBI Journey como uma solucdo para promover a socializacio e
integracao dos estudantes no ambiente universitario. O jogo busca criar um espaco virtual que
incentive a interacdo entre os alunos, independentemente de suas origens culturais ou areas de

estudo, proporcionando um ambiente amigavel e inclusivo.

O UBI Journey surge como uma abordagem multidisciplinar para estimular a interagio entre
estudantes de diferentes faculdades. Ao promover missbes em grupo que requerem a
participacao de alunos de diversas areas de estudo, o jogo cria oportunidades para o
compartilhamento de conhecimentos, a troca de ideias e a colaboracio em projetos
interdisciplinares. Essa integracao entre alunos de diferentes faculdades pode enriquecer a
experiéncia académica e promover a compreensido de perspectivas diversas, beneficiando nao
apenas o desenvolvimento individual dos estudantes, mas também a inovacao e o avanco do

conhecimento na universidade como um todo.

A gamificacdo e mecéanicas de jogo presentes no UBI Journey incentivam os alunos a explorar
diferentes areas do campus universitario em busca de missdes e recursos, o que os leva a
interagir com colegas de outras faculdades que também estdo participando do jogo. Dessa
forma, o jogo cria uma experiéncia lidica que transcende as barreiras académicas e promove

uma maior conectividade entre os estudantes.

Ao fomentar a interacdo entre estudantes de diferentes faculdades, o UBI Journey visa
contribuir para a criagio de uma comunidade universitaria mais coesa e colaborativa. Essa
abordagem tem o potencial de fortalecer a troca de conhecimentos entre as diversas areas de
estudo, estimulando a inovacdo e a criacdo de solucbes multidisciplinares para desafios

complexos.

A exploracao dos recursos da universidade e da cidade no UBI Journey também pode contribuir
para a formacdo de uma conexdo emocional mais significativa dos alunos com o ambiente
académico e a comunidade local. Ao se engajarem com os diferentes espagos e locais de
interesse, os estudantes podem desenvolver um sentimento de pertencimento e identificacao
com a instituicao e a cidade em que estudam (Marquis et al., 2019). Essa conexao emocional
fortalecida pode, por sua vez, melhorar a experiéncia universitaria como um todo, promovendo

um maior envolvimento dos alunos nas atividades académicas e sociais oferecidas.
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O UBI Journey, portanto, tenta ndo s6 oferecer uma experiéncia de entretenimento e
socializacdo, mas também atuar como uma ferramenta valiosa para incentivar a exploracio e o
conhecimento dos recursos da universidade e da Covilha, criando uma conexao mais

significativa dos estudantes com o ambiente académico e a comunidade local.

4.3 Tecnologia e Requisitos Necessarios

Os requisitos técnicos do UBI Journey incluem dispositivos moveis compativeis, como
smartphones e tablets, com sistema operacional iOS ou Android. E necessario acesso a internet
para interacoes online e para carregar informacoes do jogo. Recursos como GPS e geolocalizacao
sdo essenciais para a funcionalidade de geofencing, permitindo a interagdo com o ambiente real.
Além disso, os dispositivos devem ter capacidade de processamento e memoria suficientes para
rodar o aplicativo de forma fluida, além de suporte a recursos graficos para exibir elementos

visuais e avatares personalizados de forma eficaz.

O acesso ao UBI Journey sera exclusivo para alunos da UBI. Para garantir isso, o cadastro e o
login no jogo serao vinculados ao nimero de aluno, que sera verificado e aferido pela instituicao.
Essa medida visa assegurar que apenas estudantes da UBI tenham acesso ao jogo, criando uma
comunidade especifica e promovendo a integracio entre os membros da universidade. Além
disso, essa abordagem busca contribuir para a sensacido de seguranca e autenticidade dos
usuarios, que tente oferecer uma experiéncia personalizada e relevante para a comunidade

académica da UBI.

4.4 Elementos do Jogo

O Game Design Document (GDD) é uma ferramenta essencial para o desenvolvimento de jogos,
incluindo o UBI Journey. Ele funciona como um guia detalhado que descreve todos os aspectos
do jogo, desde sua mecanica até sua narrativa e elementos visuais. O GDD é uma referéncia
fundamental para toda a equipe envolvida no projeto, pois fornece uma visdo geral clara e

detalhada do que sera construido.

No livro "The Art of Game Design: A Book of Lenses", Jesse Schell enfatiza que nao existe um
template ideal para a criacdo de um GDD. Cada projeto é tnico e requer uma abordagem
personalizada. No entanto, ele destaca a importancia fundamental do GDD como um registro
das memoérias de todo o processo de desenvolvimento do jogo. Além disso, o documento serve

como um guia essencial para a comunicacio efetiva entre todos os membros da equipe de
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desenvolvimento, garantindo que todos estejam alinhados com a visao do jogo, suas mecéanicas,

enredos e outros aspectos cruciais para a criacdo de uma experiéncia de jogo coesa e envolvente.

O livro "Rules of Play: Games Design Fundamentals" traz fundamentos que foram aplicados na
elaboracdo do GDD do UBI Journey, tais como a importancia de estabelecer as regras e
mecanicas do jogo de forma clara e precisa. Salen e Zimmerman ressaltam que as regras sio a
base da interacdo do usuario com o jogo, e elas precisam ser bem definidas para garantir uma

experiéncia de jogo coesa e evitar frustragoes.

No contexto desta dissertacdo, o GDD do UBI Journey é de extrema importancia, pois serve
como a base do trabalho, descrevendo os principais elementos e funcionalidades do jogo. Ao ler
o GDD, é possivel compreender as razdes pelas quais o jogo foi projetado de determinada
maneira, como as mecanicas foram escolhidas para promover a interacao e a exploragdo da
universidade e da cidade, e como os elementos visuais foram concebidos para atrair e envolver

os jogadores.

Portanto, para entender plenamente esta dissertacdo e as decisdes tomadas ao longo do
desenvolvimento deste projeto, é altamente recomendado ler o GDD que esta disponivel como o
ANEXO 1. Ele fornecera uma visao mais aprofundada de todas as escolhas de design, a mecanica
do jogo e como os aspectos sociais e educacionais foram cuidadosamente incorporados na

experiéncia de jogo.

Abaixo temos uma reproducido do ecra do jogo, onde podemos observar a interface e cada um

dos seus elementos:
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Figura 10 — ecrd de jogo do UBI Journey

a. Notificagoes: Esse icone de envelope no canto superior esquerdo do ecra representa o botao

carregavel que permite verificar as notificac6es de jogo e mensagens recebidas.

b. Pontos UBI: Essa numeracdo exibida na parte central superior da tela representa quantos

Pontos UBI o jogador possui até o presente momento.

c¢. Menu Hamburger: Esse icone com trés linhas paralelas no canto superior direito do ecra

representa o botao carregavel que permite acesso as configuragoes e outras agoes do jogo.

d. Icone de Missdo: Esse icone de troféu representa o objetivo atual do jogador e pode ser

carregado quando o jogado estiver dentro da area luminosa ao redor do objeto.
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e. Avatar do Jogador: No centro do ecra estd o avatar do jogador e ele representa a localizacao

do mesmo no presente momento.

f. Outro Jogador: Os pontos vermelhos visiveis no ecrd representam outros jogadores nas

proximidades e podem ser carregados para exibir outras opcoes de interacao.

g. Recurso-chave: Esse icone de pincel roxo é um objeto que pode ser recolhido pelo jogador ao
ser carregado. Existem 5 variedade de recursos-chave, sao eles: Pincel Roxo, Livro Azul,

Engrenagem Cinza, Losango Laranja e Cruz Verde.

h. Objetivo atual: O texto na regido inferior do ecra exibe a descri¢do do objetivo mais préximo

ao jogador.

i. Distancia até o objetivo: O texto logo abaixo do Objetivo representa a distancia entre o jogador

e o0 alvo em questao.

4.4.1 Gamificacao e Sistema de Jogo

Gamificacao, conforme definido por Deterding et al. (2011), é o uso de elementos de design e
mecanicas de jogos em contextos nao relacionados a jogos para envolver os usuarios, motiva-los
e aprimorar a participacdo. Isso inclui recompensas, conquistas, competicoes e outros
componentes tipicos de jogos que sao aplicados em ambientes educacionais, comerciais ou de

outra natureza para tornar tarefas ou atividades mais atrativas e envolventes.

No UBI Journey, a gamificacdo é implementada ao usar elementos de jogos, como recompensas,
desafios e rankings, para incentivar os estudantes a explorar a universidade, interagir
socialmente e aprender mais sobre a instituigdo. Os jogadores ganham Pontos UBI ao completar
tarefas, explorar locais especificos e interagir com outros jogadores. Esses pontos podem ser

usados para desbloquear conquistas e receber recompensas virtuais.

Na gamificacdo, um jogo é definido pelo seu gameloop. Um gameloop é um termo usado no
desenvolvimento de jogos para descrever o ciclo de vida continuo que um jogo segue, do inicio
ao fim da partida. Ele é uma parte essencial da estrutura do jogo, pois controla como o jogo é
atualizado e exibido em ecra. Essencialmente, o gameloop garante que o jogo esteja sempre

funcionando e respondendo as acoes do jogador.

No UBI Journey, o gameloop de missoes envolve a busca de icones de missées na cidade da
Covilha. Ao tocar em um desses icones (representados por troféus 3D), o jogador inicia uma
missao proposta por um personagem virtual. O desafio proposto pelo personagem deve ser

resolvido pelo jogador. Se a resposta estiver correta, o jogador completa a missao, ganhando
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recompensas virtuais e vendo uma mensagem de parabéns. Se a resposta estiver incorreta, o
jogador pode tentar novamente ap6s um curto periodo de tempo. Esse ciclo de busca, desafio e
recompensa mantém os jogadores envolvidos enquanto exploram a Covilha e participam

ativamente do jogo.

4.4.2 Recursos

Ao completar as missoes, os jogadores sao premiados com dois tipos de recompensa, Pontos

UBI (PUs) e pins especiais.

Os PUs sao a recompensa padrao comum a todas as missoes e podem ser utilizados na loja de
cosméticos do jogo, onde os jogadores podem comprar novos roupas e acessOrios para
personalizar os seus avatares. Durante o jogo, este recurso sera representado pelo seguinte

simbolo:

Figura 11 - icone de representacgio dos Pontos UBI

Os pins sdo premios especiais conquistados ao completar algumas missoes ou executar alguns
feitos no jogo e sdo exibidos sempre que os jogadores inspecionarem uns aos outros. Abaixo

segue imagens de alguns dos Pins criados para representar conquistas possiveis durante o jogo.

Figura 12 - Exemplos de Pins do UBI Journey

A personalizacdo do avatar em 3D que veremos a seguir desempenha um papel importante na
motivacgdo para coletar PUs e Pins. Pois ao adquirir PUs, o jogador pode utiliza-los na loja de
cosméticos e os Pins mostram aos outros jogadores as suas conquistas no jogo. Essa recompensa

pela conclusdo de missOes e conquistas é uma estratégia eficaz para aumentar o engajamento
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dos jogadores, conforme destacado por Salen e Zimmerman em "Rules of Play: Game Design

Fundamentals".

Para além das recompensas, o jogador ir4 encontrar em sua jornada recursos-chave que deverao
ser utilizados para habilitar missdes que estejam bloqueadas. Existem cinco tipos de recursos,
um para cada uma das faculdades do Campus. Esses recursos-chave existem para estimular que
os jogadores frequentem diferentes areas da Universidade e coletem os recursos necessarios
para participar de todas as missoes. Os recursos sao: losango, engrenagem, cruz, livro e pincel.
Abaixo segue imagem desses recursos sendo renderizados em 3D conforme aparecerao no ecra

durante as secoes de jogo:

P

Figura 13 - losango amarelo, engrenagem cinza, cruz verde, livro azul e pincel roxo (recurso chave)

O losango amarelo representa a Faculdade de Ciencias, A engregagem cinza representa a
Faculdade de Engenharia, a cruz verde representa a Faculdade de Ciéncias da Satde, o livro azul
representa a Faculdade de Ciéncias Sociais e Humanas, e o pincel roxo representa a Faculdade
de Artes e Letras. Cada um desses recursos-chave podera ser utilizado para abrir um cadeado de
mesma cor para habilitar uma missao bloqueada. Abaixo segue imagem de como cada um

desses cadeados é visualizado durante o jogo:

ClElal0

Figura 14 - cadeados roxo, verde, cinza, azul e amarelo

4.4.3 Avatar Customizavel
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O UBI Journey comeca com a criacdo do avatar do jogador, conforme podemos observar na

figura a seguir:

Figura 15 - ecré de criacdo e customizacdo de avatar

Nesse momento € possivel escolher caracteristicas fisicas através do Menu de Customizagao. O
Menu de Customizagdo é uma funcionalidade que permite aos jogadores personalizarem
detalhes especificos de seus avatares de forma intuitiva e interativa. Esse menu é composto por

quatro botées, cada um com um icone representando sua funcao:

a. Botao de customizagido de cabelo e pele: Ao clicar neste botao com o icone de um rosto, o

jogador tera acesso a uma tela onde podera customizar a cor do cabelo e da pele do seu avatar.

b. Botao de selecao de género: O botao com os icones de masculino e feminino possibilita que o

jogador escolha entre um avatar masculino ou feminino.

c¢. Botao de customizacdo de shorts: Ao clicar no botdo com o icone de shorts, o jogador pode

customizar detalhes como a cor e 0 modelo da peca de vestuario inferior do seu avatar.
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d. Botdao de customizagdo de blusa: O ultimo botdo, representado pelo icone de uma blusa,
oferece ao jogador a possibilidade de customizar detalhes como a cor e o modelo da peca de

vestuario superior do seu avatar.

A personalizacdo do avatar em 3D no UBI Journey é uma das principais caracteristicas que
permitem aos jogadores expressarem sua individualidade e se conectarem emocionalmente com
seus personagens no jogo. Inspirado pelos estudos de Laarni et al. em "The role of player
appearance in video games: How players experience avatars with personality traits",
buscamos oferecer aos jogadores um amplo leque de op¢des para customizar seus avatares de

acordo com suas preferéncias e identidade.

Ao clicar nos botbes da tela de customizacdo de avatar, o jogador é levado aos menus de
personalizacao do avatar. Aqui, ele pode escolher entre diversas caracteristicas fisicas, como cor
de pele e cabelo, bem como caracteristicas de vestuario, como modelos e cores de camisas e
shorts. Essa variedade de escolhas possibilita que os jogadores criem um avatar tnico e
representativo de sua propria personalidade, como discutido por Fox, Bailenson e Tricase em
"The embodiment of sexualized virtual selves: The Proteus effect and experiences of self-

objectification via avatars".

4.4.4 Personagens Nao Jogaveis

Para dar vida a experiéncia do jogador, o jogo apresenta sete Personagens Nao Jogaveis (NPCs).

Abaixo podemos ver as ilustracoes que representam cada um desses NPCs:

Figura 16 — NPCs: Heitor, Pereira, Clovis, Mafalda, Bruna, Ana e Hugo
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Na primeira imagem com a borda amarela estd Heitor, o Professor. Ele é um guia amigével e
acolhedor que representa a Faculdade de Ciéncias, Reitoria e outros 6rgaos da UBI. Este
personagem sera o responsavel por introduzir o Aluno UBI as mecéanicas e desafios do jogo,

fornecendo uma orientacao 1til durante a aventura.

Além de Heitor, outros professores da UBI também desempenham um papel importante na
narrativa. A segunda imagem, com a borda cinza representa Pereira, o Professor Engenheiro.

Este personagem sério e metodico, representando a Faculdade de Engenharia.

Na terceira imagem com borda azul esta representado Clovis, o Professor Filosofo, ele é informal
e questionador. Este personagem serve para representar a Faculdade de Ciéncias Sociais e

Humanas.

7

A pesonagem representada na quarta imagem com a borda rosa é a Mafalda, a Professora

Artista. Ela é comunicativa e sonhadora, e representa a Faculdade de Artes e Letras.

Na quinta imagem com a borda verde esta Bruna, a Professora Médica. Essa personagem é uma

competente profissional que representa a Faculdade de Ciéncias da Satde.

Cada um desses personagens adiciona profundidade e diversidade a experiéncia, apresentando
ao Aluno UBI as especificidades de cada faculdade, 4rea de estudo da universidade e a

localizacao geografica dos seus polos.

No universo do UBI Journey, a comunidade universitaria é valorizada, e isso é representado
pela figura de Ana, a Senhora da Limpeza. Essa personagem esta representada na sexta imagem
com a borda verde escuro. Ela personifica os funcionérios de limpeza, seguranca e portaria da
UBI, mostrando a importancia de todos os membros da comunidade académica na construcao

de um ambiente acolhedor e colaborativo.

Além da UBI, o jogador também é convidado a explorar a cidade da Covilha, guiado por Hugo, o
Guia Turistico. Esse personagem estd representado na tltima imagem com a borda vermelha.
Hugo é um jovem apaixonado pela cidade e seus marcos historicos, representando a riqueza
cultural e histérica da regido. Ele apresenta missdes que levam os jogadores a descobrirem

pontos turisticos iconicos da Covilha, combinando a exploragao académica com a cultural.

4.4.5 Sistema de Mundo

O principal objetivo do usuario ao jogar o UBI Journey é completar missées para obter
recompensas. Essas missoes estdo espalhadas pela Covilha e para participar de uma delas, o

jogador ira realizar a sequencia ilustrada e descrita a seguir:
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Ola! Todos os espacos da Biblioteca Agora encontres a placa de inaugura-
Central da Universidade da Beira Inte- ¢do e responda a seguinte pergunta:
rior - Halls, Sala 24 Horas, Salas de Em que ano foi inaugurada a da Bi-
Trabalho em Grupo, Sala Sao Marti- blioteca Central da UBI?

nho e Sala Dr. ° Melo Gongalves fun-
cionam em regime continuo 24h x
24h, 7 dias por semana, 365 dias no
ano!

Figura 17 — Representacéo do sistema de mundo em quatro etapas
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1. Ao iniciar o jogo, o jogador é direcionado para explorar o mapa da Covilha e buscar outras
missoes e recursos disponiveis, conforme esta representado na figura acima. Assim pode tocar

em icones de missoes e recursos para obter informaco6es adicionais e iniciar interacoes.

2. Ao encontrar um icone de missdo (representado nas imagens acima por um troféu amarelo

renderizado em 3D), o jogador podera tocar nele para iniciar a missao.

3. Ao tocar no troféu, um som de saudacdo é tocado e um personagem aparece na tela e inicia
um dialogo com o jogador, propondo um desafio, conforme est representado na imagem acima

no canto inferior esquerdo.

4. O jogador responde ao desafio proposto, podendo acertar ou ndo. Caso o jogador selecione a
opcao correta, ele completa a missdo e uma mensagem de parabéns é exibida, junto com
recompensas virtuais. Caso o jogador nao selecione a opcao correta ele ndo completa a missao e

é convidado a tentar novamente apés um curto periodo de tempo.

4.4.6 Navegacao

O jogador se move pelo mapa do jogo através da mudanca de localizacdo registrada pelo GPS do

seu dispositivo movel.

A navegacao do jogo é simples e intuitiva. Com a ajuda do GPS de seus dispositivos moveis, o
mapa virtual reflete aproximadamente a posicao real dos jogadores na UBI e na Covilha. Ao se
deslocarem pelo campus e pelas ruas da cidade, os jogadores sdo convidados a coletar os
recursos-chave espalhados ao seu redor e a se desfiar em alguma das missoes disponiveis ao seu
alcance. Missoes que incentivam os jogadores a participarem a fim de coletar recompensas, tais

como os Pontos UBI e pins especiais.

O jogo conta atualmente com cerca de 30 missoes espalhadas pelo mapa da regido conforme

pode ser observado na imagm abaixo:
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Figura 18 - mapa da Covilhd com as missBes de jogo

4.4.7 Interacoes Sociais

Estudos na area de Design de games apontam que a interacao social em jogos multiplayer pode
gerar sentimentos de pertencimento e camaradagem entre os participantes. Bainbridge,
Cummings e Byron (2019) conduziram um estudo sobre as dindmicas sociais em jogos online
em massa e descobriram que a colaboracdo entre os jogadores pode gerar uma sensacao de
conexao social, promovendo uma experiéncia mais significativa. O estudo de Kaye, Pennington e
Wall (2017) sobre a experiéncia de videogames, destacam que missdes em grupo podem
aumentar a sensacao de conexdo social entre os jogadores. Além disso, Snodgrass, Dengah II,
Lacy e Fagan (2013) ressaltam que a comunicacdo em jogos online pode criar suporte social

entre os jogadores, impactando positivamente o bem-estar emocional dos participantes.

No UBI Journey, os jogadores poderao ver outros participantes do jogo no mapa em tempo real.
Esses outros jogadores serio representados por pontos no mapa de jogo. Essa forma de
representacdo dos outros jogadores foi construida com o intuito de promover uma
interatividade social discreta ao oferecer uma forma nao intrusiva de mostrar a presenca de
outros jogadores no mesmo ambiente virtual. Essa abordagem, inspirada em principios de
design de jogos, e em estudos como os descritos acima, que como o artigo de Snodgrass et al.
(2013) discute sobre a criacao de suporte social em jogos online, que busca equilibrar a

socializagdo entre os jogadores sem impor uma interacao invasiva.

44



Ao utilizar simples pontos como representacdo dos outros jogadores, o UBI Journey
proporciona aos jogadores a percepcao de uma comunidade ativa no jogo, sem sobrecarregar o
espaco visual com avatares detalhados ou informacgodes excessivas. A interatividade social
discreta é importante para que os jogadores possam desfrutar do jogo de maneira mais imersiva
e livre de distracoes, permitindo que se concentrem nas atividades principais, como a

exploracao da UBI e a conclusdo das missoes.

Essa abordagem também evita uma sensacdo de invasdo de privacidade entre os jogadores. Ao
utilizar pontos que representam a localizacao aproximada dos outros jogadores, o jogo mantém
um certo grau de anonimato, tornando a interacdo social uma escolha voluntaria e ndo uma
imposicao. Essa discricdo é fundamental para garantir que os jogadores se sintam confortaveis
em participar da experiéncia de jogo, especialmente aqueles que preferem uma interacdo mais

sutil.

Além disso, a interatividade social discreta permite que os jogadores iniciem interacoes sociais
de forma mais natural e espontanea. Por exemplo, ao ver outro jogador préoximo em um local
interessante, o jogador pode escolher se aproximar e abrir o Menu Social para propor amizade
ou formar um grupo para completar uma missdo em conjunto. Dessa forma, os jogadores
podem explorar as interacgOes sociais de acordo com sua vontade, sem sentir-se pressionados ou

invadidos.

No UBI Journey, os jogadores poderao ter interacoes socias através do uso do Menu Social. O
Menu Social é uma funcionalidade importante no UBI Journey que é ativado quando o jogador
clica em outros jogadores. Esse menu flutuante permite que os jogadores interajam e se
conectem com outros jogadores durante o jogo. As opc¢oes disponiveis no Menu Social sdo as

seguintes:

1. Propor amizade: Ao selecionar essa op¢ao, o jogador pode enviar uma solicitacio de
amizade para outro jogador. Essa opcao é uma forma de iniciar uma conexao com outros
jogadores e expandir sua rede de amigos no jogo. Ao receber a solicita¢do, o jogador pode aceitar

ou recusar a amizade.

2. Enviar mensagem: Essa opcdo permite que os jogadores enviem mensagens para outros no

jogo. No entanto, é necessario que os jogadores ja sejam amigos para utilizar essa

funcionalidade.

3. Formar grupo: Ao selecionar essa opgao, o jogador pode convidar seus amigos para formar
um grupo de jogadores. Esse grupo permite que os jogadores realizem missdes em conjunto,

compartilhem recompensas e enfrentem desafios mais complexos.

4. Inspecionar: Essa opgdo permite que o jogador inspecione o perfil do outro jogador,

visualizando informacoes como o avatar, os pins conquistados e outros dados relevantes. Essa
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funcionalidade é uma forma de conhecer melhor outros jogadores, identificar suas realizacoes e

comparar suas conquistas dentro do jogo.

A pesquisa de Morschheuser e Hamari (2019) sobre o design de gamificacdo proporciona um
contexto relevante para as taticas de interatividade social adotadas no UBI Journey. A énfase no
desenvolvimento de ambientes de jogo que permitam uma interacdo mais natural e ndo
intrusiva entre os jogadores alinha-se com a abordagem utilizada. Além disso, as discussoes de
Sjoblom e Hamari (2017) sobre interacdes sociais discretas em jogos, que enfatizam a
importancia de oferecer aos jogadores opg¢oes voluntarias de interacdo, reforcam a escolha do
UBI Journey de evitar uma abordagem invasiva. Isso é crucial para criar um ambiente onde os
jogadores possam explorar as interacOes sociais de maneira espontinea e confortavel,

promovendo uma experiéncia imersiva que ressoa com o proposito de engajamento do jogo.

4.5 Estado Atual

Filgueiras, Dworak e Praza (2017), em seu trabalho apresentado na ogth Biennial International
Conference in Design - Senses & Sensibility 2017, abordaram a aplicacdo de técnicas de
Experiéncia do Usuario (UX - User Experience) no processo de design de jogos, com foco nas
fases iniciais do projeto. Na apresentacao foi explorada como a incorporacao de técnicas de UX
pode contribuir para a criagdo de jogos mais envolventes, que atendam as expectativas e

necessidades dos jogadores desde o estagio inicial de desenvolvimento.

A aplicacao de metodologias de pesquisa centradas no usuario pode ajudar os desenvolvedores a
compreender as preferéncias dos jogadores, suas motivagoes e desejos. Isso permite que o
design do jogo seja orientado para oferecer uma experiéncia mais satisfatéria e imersiva para o

publico-alvo.

Essa abordagem de incorporar técnicas de UX no processo de design buscou ser aplicada ao UBI
Journey de varias maneiras. Primeiramente, essas técnicas forneceram diretrizes e orientacoes
sobre como conduzir pesquisas com potenciais jogadores para entender suas expectativas em
relacdo ao jogo. Essas informacoes foram usadas para definir os elementos principais do jogo,
como mecanicas, narrativa e recursos, a fim de criar uma experiéncia que atraia e engaje o

publico.

A seguir estao reportados trés testes preliminares registrados durante as itera¢des no processo

de construcao e design do jogo:
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4.5.1 Testes Preliminares

Entrevista 1 - Avaliacido das Opcoes de Avatar para o UBI Journey

Este relatorio apresenta os resultados de uma série de entrevistas realizadas com 17 alunos do
prédio de Engenharia Informéatica da Universidade da Beira Interior (UBI), entre os dias 5 ¢ 8
de dezembro de 2022. O objetivo da pesquisa foi analisar a receptividade da atual escolha de

estilo estético para o avatar do UBI Journey.

Os participantes, com idades entre 21 e 32 anos, eram alunos de licenciatura em Engenharia
Informatica e mestrado em Design e Desenvolvimento de Jogos Digitais. Eles foram convidados
a avaliar duas imagens de possiveis opcoes de avatar para o UBI Journey. Cada aluno atribuiu
uma nota de 1 a 5 para cada imagem, sendo 1 indicando que a imagem causava desconforto e 5

indicando que a imagem era extremamente agradavel.

Figura 19 - Primeiro conceito de avatar para o UBI Journey

Resultados:

Na primeira imagem:

- 4 alunos deram nota 1 (23,5%)

- 6 alunos deram nota 2 (35,3%)

- 6 alunos deram nota 3 (35,3%)
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-1 aluno deu nota 4 (5,9%)

- Nenhum aluno deu nota 5

Na segunda imagem:

- 2 alunos deram nota 1 (11,8%)

- 5 alunos deram nota 2 (29,4%)

- 8 alunos deram nota 3 (47,1%)

- 2 alunos deram nota 4 (11,8%)

- Nenhum aluno deu nota 5

Os resultados indicam que ambas as opgoes de avatar receberam notas predominantemente
baixas e médias. A primeira imagem foi avaliada de forma mais negativa, com 58,8% dos alunos
atribuindo notas 1 e 2, indicando desconforto e desagrado. A segunda imagem teve uma
avaliacdo mais equilibrada, com 41,2% dos alunos atribuindo notas 1 e 2, e 58,8% atribuindo

notas 3 e 4, indicando uma resposta neutra ou ligeiramente positiva.

Com base nos resultados das entrevistas, fica evidente que as opc¢oes de avatar propostas nao
foram bem recebidas pelos alunos do prédio de Engenharia Informatica da UBI e do mestrado
em Design e Desenvolvimento de Jogos Digitais. As notas baixas e médias indicam que os
avatares podem nao estar alinhados com as preferéncias estéticas dos alunos ou podem nao

refletir a identidade e a personalidade que eles desejam expressar no jogo.

A partir do resultado foi feito uma revisao no estilo visual dos avatares do UBI Journey, levando
em consideracao os feedbacks dos alunos e buscando uma opgdo que fosse mais atraente e

agradavel para o ptblico-alvo.

Entrevista 2 - Avaliacao das Opcoes de Avatar para o UBI Journey

Este relatdrio apresenta os resultados de uma série de entrevistas realizadas com 48 alunos de
diversos cursos da Universidade da Beira Interior (UBI), entre os dias 9 e 20 de janeiro de 2023.
O objetivo da pesquisa foi analisar a receptividade de seis opgoes de avatar propostas para o UBI

Journey.

Os participantes foram convidados a analisar seis imagens de possiveis opcoes de avatar para o

UBI Journey, sendo elas:
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1. Opcao de avatar normal, renderizado em 3D (Imagem 1)

2. Opcao de avatar normal, renderizado em 2D (Imagem 2)

3. Opcao de avatar de mundo de fantasia, renderizado em 3D (Imagem 3)

4. Opcao de avatar de mundo de fantasia, renderizado em 2D (Imagem 4)

5. Opcao de avatar infantilizado, renderizado em 3D (Imagem 5)

6. Opcao de avatar infantilizado, renderizado em 2D (Imagem 6)

Customize Avatar

Figura 20 - Lista de imagens utilizadas na entrevista 2

Resultados:

Na primeira questao, os entrevistados contemplavam as imagens 1, 3 e 5, e em seguida

selecionavam a imagem que mais os agradava. Os resultados foram os seguintes:

- 36 alunos escolheram a imagem 1 (75%)

49



- 3 alunos escolheram a opcéo 3 (6,25%)

- 9 alunos escolheram a opcao 5 (18,75%)

m Avatar Normal 3D m Avatar Fantasia 3D m Avatar Infantil 3D

Figura 21 - gréafico das respostas da questédo 1

Na segunda questao, os entrevistados contemplavam as imagens 2, 4 e 6, e em seguida

selecionavam a imagem que mais os agradava. Os resultados foram os seguintes:
- 31 alunos escolheram a imagem 2 (64,58%)
- 9 alunos escolheram a opc¢ao 4 (18,75%)

- 8 alunos escolheram a opcao 6 (16,67%)
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m Avatar Normal 2D m Avatar Fantasia 2D m Avatar Infantil 2D

Figura 22 - grafico das respostas da questéo 2

Na terceira questao, os entrevistados contemplavam dois grupos de imagens, o grupo 1 (imagens
1, 3 e 5) e o grupo 2 (imagens 2, 4 e 6), e em seguida selecionavam o grupo que mais os

agradava. Os resultados foram os seguintes:
- 42 alunos escolheram o grupo 1 (87,5%)

- 6 alunos escolheram o grupo 2 (12,5%)
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® Grupo 3D m Grupo 2D

Figura 23 - grafico das respostas da questéo 3

Na primeira questao da avaliacio, os entrevistados foram solicitados a escolher entre trés
opcoes de avatar: a opcao de avatar normal renderizado em 3D (Imagem 1), a opcao de avatar de
mundo de fantasia renderizado em 3D (Imagem 3) e a opcao de avatar infantilizado renderizado
em 3D (Imagem 5). O resultado demonstrou uma clara preferéncia pelo avatar normal/realista,
representado pela Imagem 1, com 75% dos entrevistados escolhendo essa opc¢ao. A opcdo de
avatar de mundo de fantasia teve uma escolha limitada de 6,25%, enquanto o avatar
infantilizado foi escolhido por 18,75% dos entrevistados. Isso indica que o estilo de avatar que se

assemelha a realidade é mais atrativo para o publico.

Na segunda questao, os entrevistados escolheram entre trés opcoes de avatar: a op¢ao de avatar
normal renderizado em 2D (Imagem 2), a opcao de avatar de mundo de fantasia renderizado em
2D (Imagem 4) e a opcao de avatar infantilizado renderizado em 2D (Imagem 6). A preferéncia
pelo avatar normal/realista, presente na Imagem 2, se manteve, com 64,58% dos entrevistados
optando por essa alternativa. As opcoes de avatar de mundo de fantasia e infantilizado tiveram
uma distribuicao de escolhas semelhante, com 18,75% e 16,67% respectivamente. Esse resultado

reforca a tendéncia de preferéncia por avatares que reflitam a realidade.

Na terceira questdo, os entrevistados tiveram que escolher o grupo de avatares que mais lhes
agradava entre dois grupos distintos. O grupo 1 era composto pelas opgdes de avatar
renderizados em 3D. O grupo 2 incluia as opcoes de avatar renderizados em 2D. A preferéncia
esmagadora pelo grupo 1, com 87,5% das escolhas, indica que a combinacao de opc¢oes de avatar

em 3D.
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Com base nos resultados das entrevistas, ficou claro que a criacdo de um estilo de avatar

normal/realista em 3D era a op¢ao mais adequada para o UBI Journey.
Teste AB

O teste AB intitulado Avaliagdo de Interface - UBI Journey foi realizado no periodo de 29 de
abril a 15 de maio de 2023. O objetivo do teste era avaliar a interface visual de um jogo mobile
de caca ao tesouro na Covilha, chamado UBI Journey. O teste foi conduzido com 30
participantes, divididos igualmente em dois grupos, sendo 15 participantes no teste A e 15 no
teste B. No teste A, os participantes visualizaram a imagem A, enquanto no teste B, os
participantes visualizaram a imagem B. Os participantes responderam a uma série de perguntas

relacionadas a interface das imagens.

_ D}ﬂﬂ i

S S\
K da UBI'

Figura 24 - Imagens utilizadas nos testes A e B

Apo6s observar as imagens abaixo, os participantes responderam as seguintes perguntas:

1. Na imagem, qual localidade da Covilha esta representada?

- Resposta do teste A: 14 pessoas acertaram e 1 pessoa errou.
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- Resposta do teste B: 11 pessoas acertaram e 4 pessoas erraram.

2. Na imagem, o que representa o icone do troféu?

- Resposta do teste A: 15 pessoas acertaram e nenhuma pessoa errou.

- Resposta do teste B: 12 pessoas acertaram e 3 pessoas erraram.

3. Na imagem, quantos Pontos UBI o jogador tem?

- Resposta do teste A: 15 pessoas acertaram e nenhuma pessoa errou.

- Resposta do teste B: 15 pessoas acertaram e nenhuma pessoa errou.

4. Na imagem, existe alguma representacao do jogador?

- Resposta do teste A: 12 pessoas acertaram e 3 pessoas erraram.

- Resposta do teste B: 10 pessoas acertaram e 5 pessoas erraram.

5. De 1 a 5 avalie a qualidade visual da interface demonstrada nessa imagem:

- Resposta do teste A: 11 pessoas deram nota 5 e 4 pessoas deram nota 4.

- Resposta do teste B: 9 pessoas deram nota 5, 4 pessoas deram nota 4 e 2 pessoas

deram nota 3.
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m Certo mErrado

Figura 25 - grafico das respostas do teste A

m Certo m® Errado

Figura 26 - grafico das respostas do teste B
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Os resultados sugerem que, no geral, a imagem A apresentou um desempenho ligeiramente
superior em relacao a identificacdo correta da localidade representada e a representacdo do
jogador. Ainda a imagem do teste A recebeu notas melhores quanto a avaliacao da interface

apresentada.

Teste B 4,47

Teste A

4,3 4,4 4,5 4,6 4,7 4,8

Figura 27 - grafico de comparacao das notas do teste Ae B

O teste AB "Avaliacao de Interface - UBI Journey" forneceu informacoes valiosas sobre a
percepcao dos participantes em relacao a interface visual do jogo. Enquanto a imagem A teve
um desempenho um pouco melhor em algumas &reas, ambas as imagens foram bem
compreendidas e avaliadas positivamente em termos de qualidade visual. Esses resultado

permitiu decidir por uma interface visual mais parecida com a imagem A.
4.5.2 Prototipos

Protétipo - UBI Journey em Unity

A Unity é um motor de jogos popular no desenvolvimento de jogos mobile e oferece uma
abordagem mais acessivel para desenvolvedores de diferentes niveis de experiéncia. A engine
suporta varias plataformas, incluindo smartphones, PCs e consoles. A linguagem de

programacao principal da Unity é o C#.
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Um protétipo do jogo UBI Journey foi desenvolvido utilizando a plataforma Unity e um plugin
que possibilitava a integracao de mapas do Open Street Maps (OSM). O objetivo era criar uma
experiéncia de exploracdo em que os jogadores pudessem interagir com ambientes reais da
Covilha, obtendo informacoes geograficas precisas por meio dos mapas OSM e coordenadas de
GPS.

O prototipo inicial envolveu a integracdo do plugin de mapas OSM na Unity, permitindo a
importacdo de dados geograficos para criar o ambiente de jogo. O mapa da Covilha foi
importado e adaptado para a mecanica do jogo, onde os jogadores poderiam explorar locais
reais e coletar Pontos UBI. Entretanto, ao longo do desenvolvimento, surgiram desafios

significativos.

A complexidade da integracao do plugin com diferentes versoes da Unity se mostrou maior do
que o esperado. O coddigo criado precisava ser corrigido constantemente, resultando em
desnvolvimento frustrante e ineficaz. Além disso, a personalizagdo dos elementos de jogo, como
a adicao de missbes e pontos de interesse, provou ser um processo complicado, levando a

atrasos no desenvolvimento e a resultados pouco satisfatorios.

Apos algumas iteracoes e tentativas de superar os desafios, ficou claro que a abordagem com
esse motor de jogos estava comprometendo a eficacia do desenvolvimento, resultando em um

prototipo que ndo atingia as metas estabelecidas.

Protétipo - UBI Journey em Maui.net

Foi feita uma tentativa de desenvolver um protétipo do jogo UBI Journey utilizando a
plataforma Maui.net, com o objetivo de explorar suas capacidades na criacdo de uma aplicacao
gameficada. O Maui.net é um framework de desenvolvimento multiplataforma da Microsoft que

oferece ferramentas para a criacao de aplicativos e jogos.

Apesar dos tutoriais e cursos fornecidos pela Microsoft, o desenvolvimento do prot6tipo no
Maui.net encontrou desafios significativos. A curva de aprendizado para lidar com a plataforma
e implementar mecanicas de jogo foi acentuada. O prototipo avangou pouco devido as

dificuldades em compreender e aplicar os recursos disponiveis.

Apos duas tentativas o uso dessa ferramenta se mostrou desafiadora e se detectou a necessidade
de colaboracdo com um programador experiente, que pudesse se dedicar a auxiliar no

desenvolvimento do projeto.

Protétipo - UBI Journey em Unreal Engine 5

Um protétipo do jogo UBI Journey foi desenvolvido na Unreal Engine 5 (UE5), explorando a

integracdo de elementos reais e mecanicas de jogo. A UE5 é uma poderosa ferramenta de
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desenvolvimento de jogos que permite a criacdo de ambientes realistas e com alta fidelidade

grafica.

O prototipo revelou sucesso ao aplicar um mapa real da Covilha, bem como coordenadas GPS

para a movimentacdo do jogador. A utilizacdo do plugin Cesium, que incorpora mapas do

Google Maps, viabilizou essa funcionalidade.

Figura 28 - Renderizacéo de cenério do UBI Journey em Unreal Engine 5

A programacdo em blueprints ofereceu vantagens notaveis na criacdo e implementacao de
avatares customizaveis em 3D, além de mecanicas de jogo, como missoes e coleta de itens no
mapa. A programacado visual e intuitiva dos blueprints acelerou o desenvolvimento e permitiu

uma integracao fluida das funcionalidades.

Para a criacao desse prototipo foram desenvolvidos elementos visuais e sonoros, incluindo
modelos 2D e 3D, animacoes, efeitos sonoros, musicas, elementos de interface do usuério (UI) e
blueprints. No total foram criados mais de otenta itens virtuais (assets) para compor a

biblioteca do jogo.

O prototipo desenvolvido no Unreal Engine 5 representou um marco significativo no
desenvolvimento do UBI Journey. Essa versao inicial do jogo permitiu testar e aprimorar as
principais funcionalidades, proporcionando uma visdo concreta de como o jogo funcionaria na

pratica. No entanto, é importante observar que essa versao de prototipo foi projetada para rodar
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em computadores pessoais, o que nao reflete a plataforma final pretendida para o UBI Journey,

que é voltada para dispositivos méveis.

A transicdo para dispositivos moveis, como smartphones, € essencial para alcancar o publico-
alvo dos estudantes da UBI. Uma vez que essa adaptagdo seja realizada com sucesso, sera
possivel realizar testes em larga escala, envolvendo os alunos em potencial e coletando dados

significativos sobre a eficacia do jogo na integracdo e socializacao universitaria.

Figura 29 - protdtipo do UBI Journey em desenvolvimento para Smartphones

4.6 Problemas e Desafios

Ao longo deste processo de pesquisa e desenvolvimento, encontramos alguns desafios que,

embora ndo tenham impactado negativamente a qualidade do trabalho produzido, ainda
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merecem nossa atencdo. Um desses desafios se refere a limitagdo na realizacdo de testes em
larga escala do jogo. Infelizmente, devido a nao disponibilidade do protétipo funcional do jogo
para smartphones no prazo estabelecido, ndo pudemos conduzir os testes em grande escala que

originalmente planejavamos.

Este desafio ressalta a complexidade e a natureza multidisciplinar do processo de concepc¢ao e
desenvolvimento do jogo. Integrar eficazmente elementos de geolocalizacdao, gamificacao e
interatividade social em um unico projeto representou uma tarefa complexa que demandou
tempo e esforco substanciais. No entanto, é importante destacar que a busca constante por

qualidade do trabalho desenvolvido até o momento nao foi comprometida.

Morschheuser e Hamari (2019), em seu artigo sobre o design de gamificacdo, destacam como a
falta de recursos técnicos e expertise pode afetar negativamente o desenvolvimento de jogos e
aplicativos interativos. Além disso, a necessidade de testar de forma abrangente o UBI Journey e
a importancia de coletar feedback valioso dos usuarios sdo temas discutidos por autores como
Deterding et al. (2011), em seu trabalho sobre gamificacdo. Eles enfatizam a importancia da

iteracdo e do teste continuo em projetos de desenvolvimento de jogos e aplicativos.

O atual planejamento prevé a finalizacdo do protétipo do jogo otimizado e adaptado para
funcionar perfeitamente em dispositivos méveis até o segundo semestre de 2023. Isso abrira
novas possibilidades para a realizacao de testes em larga escala e para a validacao do impacto do
jogo na experiéncia dos estudantes universitarios. Esta fase de testagem e refinamento é
essencial para assegurar que o jogo atenda com exceléncia aos objetivos propostos,

proporcionando uma experiéncia enriquecedora e integradora para todos os envolvidos.

60



Capitulo 5: Conclusao

A dissertacao "UBI Journey: Promovendo a Socializacdo Estudantil e a Exploracao da Covilha"
apresentou o processo de construcao de um jogo de geocaching para dispositivos moveis, que
tem por objetivo utilizar técnicas de gamificacdo para criar um software que possa fomentar a

integracdo e a socializacdo entre os estudantes.

Para enfrentar os desafios comuns de integracao e socializacao entre estudantes universitarios, é
essencial reconhecer o potencial das licoes aprendidas com o sucesso de jogos populares e
aplica-las de maneira estratégica. A crescente popularidade de jogos como Pokémon GO, Among
Us e outros demonstra que as pessoas, especialmente os jovens, tém um desejo inato de se
envolverem em atividades interativas e colaborativas. Aproveitar essas ligdes envolve a criacdo
de um ambiente virtual que promova uma interagio significativa e estimule a formacao de

conexoes.

Ao observar o sucesso desses jogos, percebemos que a gamificacdo pode ser uma ferramenta
poderosa para envolver os usuarios. Os jogadores sdo motivados a participar ativamente,
aprimorar suas habilidades e interagir com outros. Essa abordagem pode ser aplicada ao
ambiente universitario, onde a integracdo e a socializacdo sdo cruciais. Criar um jogo
institucional, como o UBI Journey, que integre elementos de geolocalizacdo, desafios
colaborativos e a possibilidade de personalizacdo, pode permitir aos estudantes se envolverem

de forma mais ativa em suas experiéncias académicas.

O projeto de criagdo do UBI Journey busca, portanto, servir de exemplo de como as plataformas
de entretenimento digital podem ser adaptadas ao contexto académico de maneira eficiente.
Logo, o jogo criado, representa um teste da capacidade de transformar a diversdo e o
engajamento inerentes aos jogos comerciais em uma ferramenta para promover a integracgao e a

socializacao dos estudantes.

Além disso, a dissertacdo procurou oferecer um modelo que seja aplicavel e adaptavel a outras
instituicoes de ensino superior. A experiéncia adquirida no desenvolvimento do UBI Journey
pode, assim, servir como referéncia e guia para a concep¢ao de jogos com objetivos semelhantes
em contextos universitarios distintos. Esta abordagem revela o potencial das praticas de
gamificacdo para cumprir propoésitos comuns a vida académica de estudantes em diferentes

partes do mundo.
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5.1 Requisitos Desapropriados

Durante o desenvolvimento da dissertacdo, identificamos um conjunto de Requisitos
Desapropriados que impactaram o progresso do projeto. Um dos desafios mais notaveis foi a
auséncia de um prototipo jogavel em dispositivos moveis que permitisse a testagem em massa
do UBI Journey.

A capacidade de testar o jogo em um ambiente real, com um ndmero significativo de
participantes, € de suma importancia para avaliar a eficicia das mecanicas, a usabilidade da
interface e a experiéncia do usuario. No entanto, devido a complexidade inerente ao
desenvolvimento do UBI Journey e a falta de um programador dedicado em tempo integral ao
projeto, a criacao de um protétipo funcional especifico para smartphones se mostrou uma tarefa

extremamente desafiadora.

Essa limitacdo teve um impacto no cronograma inicial e na nossa capacidade de realizar testes
abrangentes e iterativos com potenciais usuarios. A auséncia de um protétipo que permitisse a
experiéncia real de jogo dificultou a validacao pratica das hipoteses e o refinamento continuo

das mecanicas de jogo, aspectos cruciais em projetos de desenvolvimento de jogos.

E importante ressaltar que, boa parte desse desafio foi superado pois apesar da falta de testes
em dispositivos moveis, a maioria das interagdes, mecanicas e funcionalidades do UBI Journey
foi experimentada por meio de um protoétipo construido na Unreal Engine 5, projetado para
computadores desktop, em ambientes controlados. Essa abordagem permitiu avaliar a eficacia
das mecanicas de jogo, a usabilidade da interface e a experiéncia do usuario, embora em um
contexto de laboratorio. Essas simulacoes forneceram dados valiosos que contribuiram para o
refinamento continuo do jogo e validaram muitas das hipdteses de design, embora seja
reconhecido que a transicao para dispositivos méveis apresentara novos desafios e nuances que

requerem testes praticos em larga escala.
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5.2: Estudos Futuros

5.2.1 Criacao de prototipo e realizacao de testes

O proximo passo deste projeto é a concepcdo e construcao de um protétipo jogavel do UBI
Journey. Esta etapa é fundamental, pois permitira a realizacao de testes abrangentes do jogo e a
coleta de dados significativos para avaliar sua eficicia. O desenvolvimento desse prototipo
representa a peca-chave para a avaliacao do impacto real que o jogo pode ter na experiéncia dos
estudantes da UBLI.

Com o prototipo, sera possivel realizar simulacdes, experimentacdes e andlises detalhadas,
fornecendo informacoes importantes sobre como o jogo é utilizado, quais sdo os pontos que

necessitam de melhorias e como pode afetar a experiéncia do usuario no ambiente universitario.
5.2.2 Aprimoramento do jogo

Nos estudos futuros, aprimoraremos continuamente o UBI Journey com base no feedback dos
usuarios, obtido por meio de testes. Essa abordagem envolvera ajustes nas mecanicas de jogo,
refinamento da interface do usuario e a integracdo de novos recursos, todos guiados pela
colaboracao ativa dos estudantes. O objetivo é atender de maneira cada vez mais eficaz as
necessidades e expectativas dos usuarios, garantindo que o jogo continue a evoluir de forma

melhorar a experiéncia em cada iteracao.
5.2.3 Adaptacao para outras universidades

A expansao do projeto para outras universidades é uma perspectiva interessante. A adaptagao
do modelo do UBI Journey para atender as necessidades e caracteristicas especificas de
diferentes instituicoes de ensino superior abrird portas para melhorar o jogo e torna-lo mais
flexivel e customizavel. Essa possivel expansdo pode ser realizada considerando as
particularidades de cada universidade, permitindo que a experiéncia do jogo seja personalizada

para atender as demandas especificas de seus alunos de diferentes realidades.
5.2.4 Continuidade da pesquisa

A pesquisa académica continua também é uma prioridade. O acompanhamento das interacoes
dos estudantes com o jogo e a anélise dos resultados serdo fundamentais para aprimorar ainda
mais a abordagem da gamificacio na educacdo superior. Esse processo de pesquisa constante
permitira identificar areas que precisam de melhorias e oportunidades de aprimoramento na

integracdo de elementos de jogos na experiéncia académica. Isso garantira que a gamificacdo na

63



educacao superior continue a evoluir e a contribuir de maneira significativa para a formacao e o

engajamento dos estudantes.
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