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Resumo

A importancia da divulgacdo de informacao turistica em plataformas digitais é atualmente
salientada por entidades publicas nacionais como o Turismo de Portugal ou o Turismo do
Algarve. A incorporagdo de estratégias e mecanismos que estimulem um maior interesse e
envolvimento dos utilizadores sao suscetiveis de contribuir para uma mais eficaz divulgacao
dos destinos turisticos e do seu patrimdnio histérico e cultural enquanto elementos de
valorizagdo. O presente trabalho apresenta os conceitos, estratégias e tecnologias adotados
na conce¢do e implementacdo da plataforma WebSIG3D gamificada CulRoute. Através
desta plataforma, o utilizador é convidado a visualizar e navegar modelos virtuais
tridimensionais de monumentos e, num ambiente de jogo, explorar os ‘tesouros’ de cada
monumento, testando os conhecimentos adquiridos respondendo a questionarios
opcionais. A partir da lista de monumentos visitados e de outras informagdes disponiveis
na plataforma, o utilizador podera criar roteiros personalizados, guarda-los em ficheiros ou
imprimir para posterior uso como mapas.
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Abstract

The importance of tourist information disclosure on digital platforms is, nowadays,
reinforced by public entities such as Turismo de Portugal and Turismo do Algarve. The
incorporation of strategies to encourage greater interest and involvement of the users are
likely to contribute to a more effective dissemination of tourist destinations and their
historical and cultural heritage. This paper presents the concepts, strategies and
technologies in the design and implementation of the gamified WebGIS3D platform named
CulRoute. This platform enables the users to visualize and navigate the three-dimensional
virtual models of monuments and to explore the 'treasures' of each monument in a gaming
environment, as well as to test their knowledge by answering optional quizzes. From the list
of visited monuments and other information available on the platform, the user can create
customized routes, save them into files or print as maps for later use.
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1. Introducao

O Algarve é uma das regidoes de Portugal onde o turismo se assume como um dos
principais motores da economia local. No entanto, as ofertas turisticas estao ainda
fortemente ligadas as vertentes de turismo de sol, mar e golfe sendo, todavia,
reconhecida a importancia de novas vertentes como o turismo cultural, gastronémico,
enoturismo, turismo de saude e bem-estar, negdcios e natureza (Turismo de Portugal -
Algarve, 2013). O recente plano de acdo para o desenvolvimento do turismo em Portugal
identifica a “Histdria, Cultura e Tradigdo” como um dos quatro principais elementos
diferenciadores do turismo em Portugal e no Algarve, apontando de forma clara nesta
direcdo (Turismo de Portugal, 2014).

O turismo cultural representa um importante nicho que na Europa ja apresenta
cerca de 40% do turismo totall. E um tipo de procura normalmente associada a
visitantes com elevado nivel de habilitagdes académicas e profissionais, na faixa etdria
entre os 30 e 40 anos de idade. Este visitante geralmente prefere fazer férias fora da
época alta, tende a apresentar um elevado poder de compra e a recolher com
antecedéncia informacdes sobre os locais a visitar (Pimpdo, Correia e Moital, 2009;
Silveira, 2011). Uma das principais atividades neste tipo de turismo é o touring, que
consiste na oferta de propostas de roteiros com informacado sobre os locais de passagem
(Ministério da Economia e do Emprego, 2012).

Como elementos de promoc¢do e desenvolvimento da atividade no Algarve, o
(Turismo de Portugal, 2013; 2014) salienta a importancia do refor¢co do uso da internet
e dos sistemas de informacdo, nomeadamente no que respeita a informacao turistica,
dinamizacdo e comunicacdo do destino. Neste contexto, a constituicio de bases de
dados, a oferta de plataformas com disponibilizacdo de mapas interativos para as
diferentes localidades, o desenvolvimento de sites tematicos especializados, ou a
distribuicdo de aplicacdes para plataformas mdveis para disponibilizacao de informacao
turistica sdo alguns exemplos de areas de intervencdo no dominio das tecnologias de

informacdo para o turismo (Turismo de Portugal, 2013; 2014).

! Impact of European Cultural Routes on SMEs’ innovation and competitiveness (provisional edition).
Competitiveness and Innovation Framework Programme (CIP). 2007-2013. Council of Europe. Disponivel
em https://www.coe.int/t/dg4/cultureheritage/culture/routes/StudyCR_en.pdf.
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Os WebSIG, permitindo a consulta e visualizacdo de informacao geografica através
da Internet, desempenham um importante papel na disponibilizacdo de informagao
semantica e grafica de qualidade aos quais podem ser adicionadas tecnologias nos
dominios da realidade virtual e da realidade aumentada. A combina¢do destas
tecnologias contribui para uma comunicacdo mais apelativa, realista e interativa dos
conteudos (Qiao et al., 2009; Sadoun e Al-Bayari, 2009). Na sua conce¢do estas
plataformas podem ser gamificadas, ou seja, estruturadas de forma a incluir elementos
caracteristicos do design de jogos e videojogos, contribuindo para um maior
envolvimento do utilizador, potenciando experiéncias mais gratificantes (Deterding,
2012; Goehle, 2013).

No presente trabalho apresenta-se uma plataforma gamificada, designada por
CulRoute, que permite a disponibilizacdo de informacdo geografica e a navegacdo em
ambiente 3D dando ao utilizador a possibilidade de visualizar e interagir com modelos
tridimensionais de monumentos. A navegacao 3D segue uma estratégia de jogo durante
a qual o visitante virtual podera identificar artefactos, elementos arquitetdnicos e
artisticos dos monumentos (designados na aplicacdo por tesouros), consultar
informacgdes e responder a questdes que contribuem para a aquisicao de conhecimentos
sobre a regido e, em particular, sobre o seu patrimdnio. Acredita-se que desta forma,
usando este ambiente, o visitante virtual seja estimulado a visitar os espacos reais da
cidade de Faro, alvo de virtualizacdo. Por fim, o utilizador poderd criar roteiros
personalizados, exporta-los para dispositivos méveis (e.g. tablets ou smartphones) ou
imprimir e utiliza-los como mapas numa futura visita turistica.

A implementacdo da plataforma integra conceitos e tecnologias de WebSIG para a
visualizacdo de mapas 2D e consulta de informacdao espacial e geoespacial,
componentes para a visualizacdo e navegacao em ambientes virtuais 3D apresentados
e desenvolvidos na Seccdo 2. A gamificacdo enquanto estratégia de concecdo da
aplicacdo é apresentada na Seccgdo 3. As caracteristicas e estrutura da plataforma sao
apresentadas na Seccdo 4. Na Seccdo 5 apresenta-se um caso de estudo, na cidade de
Faro, na qual se explicam a interface da aplicacdo e as vdrias funcionalidades
implementadas e disponiveis. A plataforma implementada podera ser acedida através
do endereco http://193.136.227.170/culroute (Baptista, 2014). A terminar apresentam-

se algumas consideracdes finais e perspetivas para o desenvolvimento da plataforma
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implementada.

2. Plataformas Web, WebSIG e componentes de visualizagdao e navegacao
3D

Um sistema de informacdo geografica (SIG) pode ser entendido como um sistema
de informagdo que permite adquirir, armazenar, analisar e disponibilizar informacgao
espacial georreferenciada (Manguire, 1991). Os sistemas WebSIG, integrando algumas
das funcionalidades dos SIG com tecnologias Web, permitem a criagao de aplicagGes de
consulta e visualizacdo de informacdo geografica 2D através da internet utilizando
browsers. Como caracteristicas gerais, os WebSIG orientados para a disponibilizacdo de
informacdo de interesse turistico permitem a pesquisa de atragdes turisticas,
identificacdo de sitios a visitar, localizacdo da oferta numa dada area e/ou na
proximidade de um local especifico, consulta de percursos turisticos, formulacdo e
gestdo de viagens turisticas integrando funcées de analise espacial para ajudar a tomada
de decisdo, entre outras (Qiao et al., 2009; Sadoun e Al-Bayari, 2009).

Na regido do Algarve sdo conhecidos varios sistemas que disponibilizam este tipo
de informacdo, como o site geo-algarve (http://geo.algarvedigital.pt/), todavia ndo
apresentam todas as caracteristicas atras referidas.

O desenvolvimento de tecnologias para a Web com capacidade de visualiza¢do de
objetos 3D e navegacdo em tempo real tem vindo a permitir a integracdao de
representacées 3D de objetos urbanos no desenvolvimento de WebSIG (Ming, 2008;
Rodrigues, Figueiredo e Costa, 2013). Todavia, estes sistemas (WebSIG3D) ainda estao
muito ligados a estruturas e formatos de dados desenvolvidos para visualizacdo grafica
de ambientes tridimensionais como a Virtual Reality Modeling Language (VRML),
Extensible 3D (X3D) e Keyhole Markup Language (KML), entre outros (Ming, 2008).
Destes, o formato X3D tem vindo a ser adotado para a representacao de objetos e
cenarios tridimensionais em contexto Web. Entre outros aspetos, este formato permite
uma facil integracdo de modelos 3D em pdginas Web em linguagem HTML, devido a
utilizacdo da linguagem XML (extensible markup language), mas com uma capacidade
limitada de incorporacao de informacdo semantica das entidades (Behr, Eschler, Junge

Zo6llner 2009; Falcdo, Machado e Costa, 2010; Rodrigues, Figueiredo e Costa, 2013).
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3. Gamificacao

Gamificagdo é um conceito recente adotado pela industria de media digital em
2008. No entanto, s6 em 2010 se observa a sua expansao através da popularizacdo da
expressao no ambito de conferéncias relacionadas com esta industria (Deterding et al.,
2011a). De uma forma generalizada parece existir um consenso na definigdo do conceito
de gamificacdo, que pressupbe a utilizacdo de elementos do design de jogos e
videojogos em contexto real com o objetivo de melhorar a experiéncia e envolvimento
dos utilizadores na utilizagao das aplicagdes, motivando-os para a realizagao das tarefas
propostas (Deterding et al, 2011a; Deterding et al., 2011a; Dominguez et al., 2013;
Goehle, 2013; Vara et al., 2011).

Para este objetivo Deterding (2011b) identifica trés aspetos fundamentais a
observar no desenvolvimento deste tipo de plataformas: o significado, o dominio e a
autonomia. Segundo este autor, “significado” corresponde ao ambito ou propésito do
desenvolvimento da plataforma que, so por si, deve apresentar uma utilidade ou um
significado para o utilizador a que se destina, que permita a constru¢ao de uma histéria
motivadora e com significado. A apreensao do “significado” funciona como estimulo da
motivacdo para a execucgdo (Deterding, 2011b).

O “dominio” estd associado a disponibilizacdo de objetivos e regras claros,
construtivos, progressivos e diversificados, que estimulem a drea cognitiva do individuo.
E o que torna a plataforma divertida e estimulante para o utilizador. Koster (2013)
sugere que a diversdo num jogo esta ligada a aprendizagem, no entanto, esta sé tende
a ocorrer em condic¢Oes ideais quando se verifica a existéncia de um objetivo principal
gue se realiza pela execucdo de multiplos objetivos acessdrios, encadeados de forma
l6gica e progressiva, associados a regras especificas.

A disponibilizacdo de um espaco livre para que o utilizador possa tomar decisoes,
como por exemplo permitir a personalizagdo da sequéncia de tarefas ou facultar a opcao
pela execucdo da tarefa que mais o motiva, contribui para um maior envolvimento do
utilizador com a aplicacdo. Esta “autonomia” é percecionada como um sentimento de
“liberdade” convertendo o utilizador num elemento ativo dentro da aplicagdo

(Deterding, 2011b; Dominguez et al., 2013).
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No processo de realizacdo dos objetivos o jogador entra num processo de tentativa
e erro, estimulando a drea emocional, no qual a falha surge como um mecanismo de
estudo de novas estratégias, levando a sentimentos de ansiedade que, em Ultima
anadlise, se traduzem no aumento da pericia do jogador e num sentimento de realizagdo
e bem-estar. O sucesso na realizacdo das tarefas leva a emocdes positivas, estimuladas
e amplificadas pelo jogo através da atribuicdo de recompensas tais como medalhas,
troféus, itens ou pontos (Deterding, 2011b; Dominguez et al., 2013).

A disponibilizacdo de objetivos e regras claros, construtivos, progressivos e
diversificados estimulam as areas cognitiva e emocional. Para estimulo da area social
poderdo ser adotadas estratégias para associa¢do de relagdes com outros jogadores no
jogo, colocando-os em competicdo direta, fixando objetivos comuns ou partilhados, ou
incorporando estruturas para conversacao e partilha de conhecimentos permitindo a
formacdo da identidade dos jogadores e reconhecimento social (Dominguez et al.,
2013).

O envolvimento destas trés areas, cognitiva, emocional e social, facilita a imersao
do utilizador na plataforma conferindo-lhe o papel de personagem responsavel pela
execucdo das tarefas. E através da personagem que o utilizador recebe os estimulos e
se integra no ambiente virtual, sendo que a personagem pode assumir uma
representacdao meramente simbdlica sem relagdo visual ou de caracter com o utilizador,
ou assumir uma representagao sob a forma de avatar. A construg¢ao da personagem e a
sua representacdo visual influenciam de modo diferente a forma como o jogador
perceciona, visualiza e interage no ambiente virtual, constituindo, portanto, um
importante aspeto a considerar na definicdo da estratégia de gamificacdo. A visualizacdo
pelos olhos da personagem, sem a visualizagao do corpo da mesma, facilita a projecao
do utilizador para o mundo virtual, ao passo que a visualizacdo da personagem potencia
o estabelecimento de maiores lacos afetivos e emocionais (Dominguez et al., 2013;

Fullerton, Swain e Hoffman, 2008; Kohler et al., 2011; Li, Liau e Khoo, 2013; Schell, 2008).

4. Estrutura adotada para a plataforma WebSIG3D gamificada - CulRoute

Como vimos na seccdo anterior, uma estratégia de gamificacdo assenta em trés

aspetos principais, designadamente, significado, dominio e autonomia (Deterding,
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2011b). O primeiro, “significado”, estd diretamente relacionado com a definicdo do
objetivo ou utilidade do jogo e a identificagdo do publico-alvo. No caso presente, a
plataforma CulRoute tem como propdsito a divulgacdo do patriménio historico e
cultural enquanto instrumento dinamizador do turismo no segmento cultural, o que por
si define a utilidade da aplicagao.

Considerando que a delimitagdao de uma estratégia de jogo, ajustada ao publico a
que se destina, permite a aprendizagem ligada diretamente a diversdo (Koster, 2013),
adotou-se um conjunto de caracteristicas suscetiveis de terem significado, quer para um
publico mais especialista interessado em aspetos de pormenor de cada monumento,
quer para um publico generalista menos focado no detalhe e mais no aspeto geral. Com
esta opcdo procurou-se construir uma plataforma mais abrangente, suscetivel de
motivar e agradar um maior nimero de utilizadores.

Na construcdo da plataforma CulRoute optou-se por uma visualizagdo sem
personagens, permitindo uma melhor projecdo do utilizador no ambiente virtual do
jogo, onde as diferentes tarefas sdo executadas sem limite de tempo, de forma a facilitar
a aprendizagem de factos histdrico-culturais e a exploracdo de monumentos. Na
estrutura do jogo os niveis correspondem aos monumentos. Para maior dominio e
autonomia do utilizador, sdo disponibilizadas informacdes sobre as caracteristicas de
cada monumento, de forma a ajudar na sele¢ao de cada nivel. Em cada nivel o utilizador
pode alternar entre a recolha de tesouros (elementos mais relevantes do monumento)
ou a resposta a um questiondrio facultativo. Para cada tarefa executada com sucesso é
atribuida uma pontuacgao, estimulo positivo do sentimento de realizacdao e bem-estar.
Para uma maior identificacdo do utilizador com a plataforma sao facultadas opc¢ées para
o registo de utilizadores, permitindo jogar por sessdes, mantendo informacao dos niveis,
pontuacdo e consulta de roteiros de cada sessdo. Um utilizador anénimo navegara pela
plataforma de forma semelhante n3ao sendo, contudo, possivel a recuperagdo de
informacdo entre sessoées.

A implementacao destas funcionalidades com recurso a uma base de dados de
utilizadores registados (e andnimos) permitird a construcdo de estatisticas de utilizacdo
e caracterizacdo de perfis de preferéncias, que poderdo contribuir para uma gestdao mais

eficiente da propria plataforma e ainda contribuir com informacdo relevante para a
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gestdo e planeamento urbano por parte dos drgdos de decisdo das diversas entidades
publicas, nos dominios do turismo e do territério.

A estrutura geral da interface da aplicacdo CulRoute apresenta quatro paginas
principais: “Apresentacdao”, “Mapa”, "Jogo” e “Caderno do Viajante”. O acesso a
plataforma conduz o utilizador para a pdgina “Apresentacdo”, na qual sdo apresentadas
as varias op¢Oes de navegacgao (ver Figura 1). Esta pagina permite ainda o registo dos
utilizadores. A pagina “Mapa” disponibiliza fundamentalmente informacao geografica,
nomeadamente a localizagdo de monumentos num mapa 2D, propostas de roteiros
turisticos e estatisticas de monumentos mais visitados. A pdgina “Jogo” inclui uma area
orientada para a navegacado tridimensional, que permite a visualizacao e navegacao
interativa de modelos 3D de monumentos. Em cada monumento existe uma lista
“tesouros” que o utilizador é convidado a descobrir. No “Caderno do Viajante” o
utilizador tem acesso a lista dos monumentos visitados e a pontuagdo obtida quer pela
descoberta de tesouros quer pelas respostas aos questiondrios. Nesta pagina é também
possivel a criacdo de roteiros que podem ser visualizados num mapa ou descarregados

sob a forma de listagem de coordenadas geograficas.

Figura 1: Estrutura da interface da aplicagao CulRoute com o utilizador registado

Cademo do
Viajante e
A
— .
::.-‘-{4 ol Arssesio } »  Mapa -

Fonte: Elaboragdo propria.

5. Implementacao e aplicagao da plataforma CulRoute — caso de estudo
na cidade de Faro

A plataforma escolhida para a implementacao da aplicacao foi o framework Django

(Django Software Foundation, 2014). Esta plataforma de desenvolvimento segue o
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paradigma Model-View-Controller (MVC), segundo o qual se assume uma separagdo
entre a légica da aplicagcdao e respetivas componentes, os dados e a interface de
utilizagdo. Esta abordagem permite a utilizagdo e/ou reutilizagdo de componentes,
reduzindo o tempo de desenvolvimento das aplicagbes. A organizagdo modular da
aplicacdo possibilita a incorporacao de novas funcionalidades e capacidades. Dado que
se optou pelo framework Django, a programacao do servidor foi realizada usando
linguagem de programacao Python.

A interface grafica da aplicacdo foi desenvolvida a partir de ferramentas basicas
para criacdo de pdaginas Web: HTML e CSS, com recurso a linguagem de programacao
JavaScript e a varias livrarias nomeadamente ExtJS (Frederick, Ramsay e Blades, 2010),
GeoExt (GeoExt Project, 2010), OpenlLayers (Open Source Geospatial Foundation, 2008)
e X3DOM (www.x3dom.org). A livraria JavaScript ExtJS, para a construcdo de layouts,
Openlayers; a livraria GeoExt para a inclusao de mapas interativos; e a livraria X3DOM,
para visualizacdo e navegacdao com modelos tridimensionais.

A base de dados foi implementada em PostgreSQL, sistema de gestdo de bases de
dados relacionais, usando a extensdo PostGIS. Esta extensdo permite a implementacdo
de bases de dados espaciais e disponibiliza um vasto conjunto de fun¢des especificas

para dados georreferenciados.

a) Dados

A criacdao dos modelos tridimensionais dos edificios, disponiveis no protétipo da
aplicacdo, foi realizada com o software SketchUp e, posteriormente, convertidos para o
formato X3D, suportado pela livraria X3DOM.

Os dados geograficos foram estruturados e armazenados na base de dados, e
acedidos a partir da livraria OpenLayers usando servicos de dados e de mapas seguindo
as normas OGC (Open Geospatial Consortium). A base de dados serve ainda de suporte
para registo dos utilizadores, acessos, visitas a monumentos, pontuacoes, roteiros e
demais informacao associada ao uso da aplicagao.

O modelo da estrutura de dados adotada inclui dois tipos de conjuntos de tabelas
de dados, (i) associados aos utilizadores, nos quais sdo registados elementos relativos a
utilizacdo da plataforma: monumentos visitados, pontuacdes obtidas, tempo de

utilizacdo e roteiros criados, entre outros; e (ii) dados associados a plataforma com
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informacdo dos monumentos (edificios), tesouros, questionarios (quiz), pontuacdes pela

descoberta dos tesouros e pela resposta correta as perguntas formuladas, entre outras

(ver Figura 2).

Figura 2: Modelo de dados implementado com informacao de utilizadores e navegacao na
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Fonte: Elaboragao prépria.

» omul
* password

A interface da plataforma implementada segue o esquema geral apresentado na

Figura 1, organizada em quatro paginas principais: “Apresentacao”, “Mapa”, "Jogo” e

“Caderno do Viajante”. A “Apresentacao” (ver Figura 3) corresponde a pdagina de acesso

da plataforma na qual estdo disponiveis os botGes: “JOGAR” — que permite aceder a

pagina “Mapa”; “LOGIN” — para acesso a pagina “Mapa” como utilizador registado;

“REGISTAR” — que permite o registo de novos utilizadores na plataforma; “SOBRE O

JOGO” — para obter informacdes sobre a plataforma.
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Figura 3: Aspeto da interface grafica da pagina "Apresentagdo"
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Fonte: Elaboragdo prépria.

A pagina “Mapa” apresenta um mapa da cidade, na zona central da pagina (ver
Figura 4-C), a esquerda as varias camadas (/ayers) disponiveis, que o utilizador podera
ativar/desativar (ver Figura 4-B). A direita estd disponivel uma drea de informagdo que
inclui a lista dos monumentos (ver Figura 4-D), estatisticas dos mais visitados (ver Figura
4-E) e o botdao “JOGAR” que permite passar a pagina “Jogo”. Para passar a este nivel é
necessario selecionar previamente um monumento da lista (ver Figura 4-D).

A integracao de informacao geografica para visualizacdo no browser é conseguida
através da livraria Javascript Openlayers, de cddigo aberto disponibilizado sob licenca
BSD (Berkeley Software Distribution). Esta livraria disponibiliza fun¢des basicas de
navegacdo, “zoom” e “pan”, exibir/ocultar camadas de dados (percursos, monumentos,
cartografia de base) e consultar informacdes sobre cada uma das entidades como
usando o dispositivo apontador.

“Jogo” designa a pagina de navegacdo onde o utilizador é convidado a explorar os
varios modelos 3D dos monumentos (ver Figura 5). A visualizacdo 3D no browser é
possivel através da framework X3DOM, que permite a integracdo e manipulacdo de
cenas 3D em documentos em linguagem HTMLS, através do modelo de objeto de

documento (DOM -- Document Object Model).
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Figura 4: Interface grafica da pagina "Mapa"

A - Barra de ferramentas; B — Seletor de camadas no mapa; C — Mapa da cidade; D — Listagem de

niveis/monumentos a jogar/visitar; E — Area de informac3o.

Fonte: Elaboragdo prépria.

Figura 5: Interface grafica da pagina "Jogo"

A - Barra de ferramentas e informagao; B — Modelo 3D; C — Mapa 2D; D — Listagem de tesouros a encontrar e

bot3o “Mapa”; E — Dicas para a descoberta dos tesouros; F — Area do questionario opcional.
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Fonte: Elaboragdo propria.

A cada monumento estd associado um conjunto de elementos (tesouros) listados a

direita (ver Figura 5-D) que o utilizador é convidado a descobrir na cena. Esta lista inclui
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a localizacdo de cada tesouro e o estado, por descobrir ou a data em que foi descoberto.
Para ajuda sdo disponibilizadas algumas dicas (ver Figura 5-E). Navegando na cena a
descoberta do tesouro, quando o utilizador apontar o objeto recebera uma mensagem
de felicitacdo pela descoberta, com atribuicdo de uma pontuagdo. Em qualquer
momento o utilizador poderd optar por responder a um questionario, com perguntas
relativas ao monumento (ver Figura 5-F). Cada questdo apresenta duas opgdes, uma
delas correta (ver Figura 6). No final do questiondrio, o jogador recebe uma pontuacado
em func¢do do nimero de respostas corretas.

No topo da pdagina encontra-se uma barra informativa relativa ao estado do jogo e
ao total de pontos do nivel. Para além desta informacao, esta disponivel um botdo que
permite navegar para a pagina do “Caderno do Viajante” (ver Figura 5-A). A qualquer
instante, o botdao “Mapa” permite voltar ao mapa e selecionar um novo nivel, mesmo
que o atual ndo esteja concluido, atribuindo ao utilizador (jogador) um maior grau de

autonomia.

Figura 6: Excerto do questiondrio na pagina "Jogo". Cada pergunta apresenta duas op¢oes de
resposta, uma delas esta correta e a outra nao

’ Em que seculo comegou 2 edificac3o da Se
= opBol:  secX '
O
opcao 2 sec. X1l

Fonte: Elaboragdo propria.

O “Caderno do Viajante” (ver Figura 7) permite ao utilizador criar roteiros
personalizados, aceder ao percurso realizado no jogo, nomeadamente aos monumentos
e a pontuacdo obtida em cada pergunta (ver Figura 7-B). A partir da lista de
monumentos, o utilizador poderd seleciona-los e criar um roteiro personalizado. O
roteiro criado inclui o nome e tipo de monumento, o tempo médio de visita e
informacdo de horario de abertura. Os monumentos do roteiro sdo visualizados no

mapa.
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Figura 7: Interface grafica da pagina “Caderno do Viajante”

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

Mapa do roteiro

| g — .t o - ————— -

PE——

Fonte: Elaboragdo prépria.

O utilizador registado poderd descarregar o roteiro sob a forma de listagem de
coordenadas geograficas, no sistema WGS84, num ficheiro em formato csv.
A pagina do “Caderno do Viajante” pode ser acedida a partir das paginas “Mapa” e

”J Ogo".

6. Conclusao

O presente trabalho teve por objetivo o estudo de possiveis estratégias para
gamificacdo de um WebSIG3D com informacdo de interesse para o turismo cultural e a
implementacdo de uma plataforma protétipo que permitisse a divulgacdo do
patrimonio cultural e a selecdo de roteiros turisticos.

A definicdo de estratégias de gamificacdao de plataformas WebSIG 3D depende da
articulagdo entre trés componentes-chave: “Significado”, “Dominio” e “Autonomia”, das
opgoes de inclusao, ou nao, de personagens no ambiente jogo e a respetiva forma de
visualizacdo. A opc¢do adotada conduziu a criacdao do protoétipo funcional da plataforma
CulRoute, na qual o utilizador tem acesso a um conjunto de informagGes sobre os
monumentos de uma determinada regido. Através de um simples browser, sem

necessidade de componentes ou plug-ins adicionais, o utilizador pode visualizar e
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navegar através de modelos tridimensionais de monumentos e, num ambiente de jogo,
¢ convidado a descobrir tesouros que consistem em artefactos ou elementos
arquiteténicos. Este ambiente proporciona a descoberta e a aquisicio de
conhecimentos sobre o patrimdénio cultural de uma dada regido, promovendo o
interesse do potencial visitante. Nesta plataforma o utilizador pode aproveitar o
conhecimento adquirido para criar roteiros turisticos personalizados, selecionando um
conjunto de monumentos a visitar. O roteiro construido poderd ser descarregado na
forma de ficheiro em formato CSV.

A plataforma CulRoute foi objeto de implementacdo num caso de estudo na cidade
de Faro, com recurso apenas a componentes de software livre de cddigo aberto?.
Implementagao que de certa forma constituiu uma prova de conceito e um modelo para
analise e estudo de novas solucdes e melhorias a desenvolver.

No ambito da implementacdo concretizada, de entre varios aspetos relativos aos
modelos 3D, destacam-se a necessidade de aumentar o numero de modelos 3D de
monumentos disponiveis, aumentando também o nivel de realismo dos modelos 3D e
dos tesouros, recorrendo ao uso de laserscans ou de técnicas fotogramétricas. Serd
também de considerar melhorar o ambiente de exploracdo 3D, permitindo a
visualizacdo do edificio escolhido, atualmente isolado, numa cena que permita
enquadra-lo na volumetria da envolvente e incorporar novas funcionalidades de
realidade virtual aplicadas a alguns tesouros, de forma a permitir o manuseamento
virtual destes elementos, aumentando o nivel de interatividade e o enriquecimento
emocional do utilizador.

Os roteiros personalizados criados pelo utilizador apresentam informacdes relativas
ao tipo de monumento, horario de abertura e tempo médio de visita. Para
complementar esta informacdo seria interessante a disponibilizacdo da distancia e
tempos de percurso entre monumentos, tendo por base a rede viaria/pedonal e um
conjunto adequado de funcionalidades de geoprocessamento.

Na presente implementacao nao foi adotada qualquer estratégia relacionada com
a componente social do utilizador, por ndo ter sido considerado um aspeto prioritario.

Numa préxima fase de desenvolvimento prevé-se a inclusdo de um novo estimulo para

2 A plataforma implementada podera ser acedida através do endereco:
<http://193.136.227.170/culroute>.
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componente social do individuo, que podera consistir na criacdo de rankings e desafios
entre os utilizadores da plataforma, funcionando como um bénus ao jogo.

Como possivel estratégia de dinamizacdo, quer do uso da plataforma, quer para a
visita (real) aos monumentos, poderdo ser estabelecidos acordos ou convénios com
comerciantes locais, que permita promover incentivos, como por exemplo, um sistema
de descontos e/ou prémios associados a realizacdo de uma determinada tarefa ou na
conclusao de alguns niveis do jogo.

Atualmente as plataformas digitais apresentam um papel fundamental na
divulgacdo e disponibilizacdo de informacdo. A incorporacdo de estratégias e
mecanismos que despertem o interesse e um maior envolvimento do utilizador com
estas plataformas, através de estimulos motivacionais e emocionais, sdo suscetiveis de
contribuir para tornar mais eficaz a divulgacdo de informacdo sobre destinos turisticos,
nomeadamente o seu patriménio histérico e cultural enquanto elementos de
valorizacdo. A plataforma gamificada CulRoute pretende ser um exemplo deste tipo de

aplicagoes.
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