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RESUMO

Este trabalho descreve a criacdo da plataforma "Memdrias em Bits"para o Instituto de
Informatica da Universidade Federal do Rio Grande do Sul. O projeto tem dois objetivos
principais: em primeiro lugar, a construcao de um acervo digital abrangente, que cataloga
os itens fisicos presentes no Instituto; e, em segundo lugar, a utilizagdo de estratégias
de gamificacdo para enriquecer a experiéncia dos visitantes ao acervo (digital ou fisico),
orientando-os por exposi¢oes e incentivando a exploracdo interativa do Instituto de Infor-
madtica. O presente volume descreve em detalhes o processo de defini¢do e construcao
desse acervo com gamificacdo, assim como conceitos, ferramentas e tecnologias que fo-

ram adotados no decorrer do trabalho.

Palavras-chave: Aplicacdo web. gamificacdo. acervo. INF UFRGS.



Web Application for INF Collection

ABSTRACT

This work describes the creation of the "Memorias em bits" platform for the Institute of
Informatics at the Federal University of Rio Grande do Sul. The project has two main
objectives: first, the construction of a comprehensive digital collection that catalogs the
physical items present in the Institute; and second, the use of gamification strategies to
enhance the visitor’s experience with the collection (digital or physical), guiding them
through exhibitions and encouraging interactive exploration of the Institute of Informat-
ics. This volume details the process of defining and building this gamified collection, as

well as the concepts, tools, and technologies adopted throughout the project.

Keywords: web application. gamification. exhibition. INF UFRGS.
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1 INTRODUCAO

No prédio da administracdo, o Instituto de Informética guarda um grande tesouro.
Uma pequena sala, com o vidro da porta coberto por papel preto, estd lotada com diversos
itens historicos do universo da tecnologia. Esses objetos, coletados ao longo dos anos
por professores e alunos, variam de cartdes perfurados, Macintosh, os primeiros celulares
Motorolas e até Macbooks da tltima década.

A ideia de criar um museu no Instituto de Informatica € antiga. Mais recente-
mente, em 2022, a dire¢cdo do INF entrou em contato com o grupo PET Computagao
UFRGS ! com a iniciativa de expor os itens do acervo. Inicialmente, foram selecionados
alguns consoles de jogos para serem expostos durante o Portas Abertas. Com esse teste
inicial bem sucedido, o proximo passo seria classificar outros itens e montar exposi¢oes

permanentes e itinerantes.

1.1 Objetivo

O projeto apresentado neste texto € um complemento do trabalho iniciado pelo
PET e pela Direcdo do Instituto de Informatica. Os objetivos sdo desenvolver um apli-
cativo de acervo digital, oferecer um complemento de informagdes que auxiliam a visita
ao museu digital e utilizar gamificacdo para enriquecer a experiéncia dos visitantes ao

explorarem esse acervo, seja de forma fisica ou virtual.

1.2 Estrutura do texto

O restante deste texto estd organizado da seguinte maneira: o Capitulo 2 cita e
explora outros trabalhos relacionados, comparando-os ao presente trabalho; o Capitulo 3
aborda conceitos, ferramentas e tecnologias que foram utilizadas para o desenvolvimento
deste projeto; o Capitulo 4 descreve em mais detalhes o processo de construgdo dessa

ferramenta, a motivagc@o para sua construcao e o levantamento de requisitos; o Capitulo 5

!0 Programa de Educacdo Tutorial (PET) é um programa do Governo Federal brasileiro que visa esti-
mular as atividades de pesquisa, ensino e extensdo dentro das universidades em nivel de graduacao.

O PET Computagdo da UFRGS é composto por alunos de graduacdo dos cursos de Ciéncia e Engenha-
ria da Computagdo e tem como principal meta promover oportunidades para seus membros explorarem
suas dreas de interesse além do que ja é oferecido no curriculo, retornando o conhecimentos adquirido a
comunidade. (PET COMPUTA¢aO UFRGS, )
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descreve o processo de desenvolvimento e o funcionamento da versdo final; o Capitulo 6
avalia os resultados obtidos com usudrios reais e; por fim, o Capitulo 7 revisa as conclu-

sOes e contribui¢cdes deste trabalho e apresenta sugestdes de possiveis trabalhos futuros.
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2 TRABALHOS RELACIONADOS

Museus interativos vém ganhando cada vez mais espago no século XXI. O termo
museu interativo pode ser usado tanto para instituicdes digitais, encontradas online, quanto
para fisicas, que utilizam as tecnologias digitais para ampliar a experi€ncia presencial. Ha
diversos museus interativos espalhados pelo Brasil e mundo, que incorporam essa inte-
ratividade de diferentes formas e neste capitulo apresentaremos resumidamente alguns

deles.

2.1 Museu de Ciéncia do Reino Unido

O Museu de Ciéncia do Reino Unido, por exemplo, tem a exposi¢ao permanente
Power Up, que conta com 160 consoles com os melhores jogos dos ultimos 50 anos, todos
acessiveis aos visitantes. Os jogos vao de Pong e Pacman até Minecraft e Mario Kart. Os
jogos sao divididos em diversas categorias, ou pela quantidade de jogadores que podem

jogar em uma mesma partida, como mostrado na figura 2.1. (SCIENCE MUSEUM UK, )

2.2 Museu do Amanha

Ainda pensando na imersao do visitante, 0 Museu do Amanha, localizado no Rio
de Janeiro, € um museu de ciéncia focado nos desafios que a humanidade terd que en-
frentar no futuro com relagcdo a sustentabilidade. Em uma de suas atracdes principais,
Cosmos, os visitantes entram em um domo com uma projecdo em 360 graus, tal qual
mostrado na imagem 2.2. Em oito minutos, é contada desde a formagao da Terra até o

desenvolvimento da vida e pensamento pela manifestacao pela arte. (MUSEUS, 2020)

2.3 Museu de Historia Natural Americano

A interatividade nao precisa ser apenas a imersdo do visitante. O Museu de Histo-
ria Natural Americano, por exemplo, conta com um aplicativo que pode ser usado dentro
dos prédios. Nele, € possivel ver a localizacao de exposi¢des e outros pontos importantes,
como banheiros e lojas. Além disso, € possivel receber recomendacdes personalizadas

sobre quais atragdes visitar e, assim como mostrado na figura 2.3, mais informacdes so-



14

Figura 2.1: Museu de Ciéncia do Reino Unido: atragao Power Up. O quiosque em foco,
contém o jogo Halo, um jogo de tiro que pode ser jogado por até 16 jogadores.

Fonte: Science Museum Group

Fonte: Museu do Amanha
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Figura 2.3: Museu de Histdéria Natural Americano: a utilizagdo do aplicativo comple-
menta a experiéncia presencial do usudrio.

Fonte: Emon Hassan para The New York Times

bre os objetos presentes nas exposi¢oes fisicas. (AMERICAN MUSEUM OF NATURAL
HISTORY, )

2.4 Museu Mariano Procépio

O Museu Mariano Procépio, em Juiz de Fora, por sua vez, incluiu a interatividade
de maneira simples. A figura 2.4 mostra como a inclusdo foi feita, através do uso de
QR Codes em alguns dos objetos expostos. O objetivo € que o visitante possa, ao esca-
near o cédigo, ter acesso a conteidos extras, complementando as informacdes presentes

fisicamente. (MATA; MGTYV, 2018)

2.5 Conclusao

Ha varias formas de adicionar interatividade a exposicdes e cada museu escolheu
diferentes formas de incorporar essa interatividade. Os museus apresentados foram uma
fonte de inspiragdo para construir a interatividade desenvolvida no trabalho.

Embora ndo seja usado diretamente jogos, como no Museu de Ciéncia do Reino

Unido, a exposi¢ao Power Up motivou o uso de gamificagdo para o desenvolvimento do
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Figura 2.4: Museu Mariano Procépio: em algum dos objetos, foi adicionado um QR Code

junto a placa de informacdes. Ao scanear o cddigo, é possivel obter informacdes extras
sobre a peca em exposicao.

Fonte: Prefeitura de Juiz de Fora

projeto.

Além disso, assim como o Museu de Histdria Natural, foi pensado em uma apli-
cacdo para ser utilizada durante a visitacdo. Por fim, também foi adotado o uso de QR
Codes, como foi feito no Museu Mariano Procopio, permitindo aos visitantes acessarem

paginas online que complementam as informacdes do ambiente fisico.
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3 CONCEITOS E TECNOLOGIAS

Este capitulo visa fornecer uma compreensao dos conceitos necessarios para a
compreensao deste trabalho.

Uma vez que o produto final deste trabalho € composto por trés aplicacdes - o
frontend, a API e o banco de dados - e pela ado¢do de gamificagdo, estes conceitos serdo

primeiramente explicados e algumas das tecnologias envolvidas serdo resumidas.

3.1 MVP

Um MVP € um produto de baixo custo e desenvolvimento em um curto periodo de
tempo. E uma versdo reduzida do produto final focado em validar um modelo de negécio.
O objetivo € criar um produto ja utilizavel pelo cliente desde o primeiro langamento,
mesmo se for necessdrio vérias rodadas de feedback.

A agilidade na entrega permite validar com o cliente as funcionalidades que sao
adicionadas de maneira imediata. Também € possivel alinhar expectativas e prioridades
conforme a aplicac¢do é desenvolvida, garantindo mais flexibilidade em altera¢gdes e mu-

dancas de prioridade. (SANTOS, 2018)

3.2 Gamificacao

A gamificagdo se trata de usar mecanicas de jogos, como pontos, conquistas, ni-
veis, placares e colecdes, fora do ambiente de um jogo. O objetivo dessas recompensas
¢ engajar e motivar pessoas a atingir um determinado objetivo, tornando uma experiéncia

comum mais motivadora. (BURKE, 2015)

3.2.1 Mecanicas de gamificacao

No ambito da gamificacio, a diversdo nao depende do tema da aplicagdo, mas nas
mecanicas incorporadas. Compreender a motivacido dos jogadores € fundamental para o
desenvolvimento de mecanicas atraentes e envolventes. Acredita-se que existem quatro
motivos principais que impulsionam as pessoas a se envolverem em jogos: a busca pelo

aprimoramento, o alivio do estresse, a busca pela diversdo e a oportunidade de socializar.



18

Ha varias mecanicas disponiveis que poderiam ser adotadas para o desenvolvi-

mento da aplicacdo. Por se tratar de um MVP, foi necessério selecionar apenas algumas:

e Pontos: representa numericamente o progresso do usudrio e podem ser obtidos
através de a¢Oes realizadas por ele, como se registrar na aplicacao e encontrar expo-
si¢des. Nessa aplicacdo, os pontos sdo usados como moeda, sendo possivel comprar

cartas usando os pontos obtidos;

e Conquistas: sdo dadas aos usudrios ao completarem tarefas especificas. Possibili-
tam o usudrio, de forma visual, medir seu progresso e o recompensar por realizar
determinadas acdes. Algumas das conquistas que podem ser desbloqueadas sdo:
ter se registrado no aplicativo, desbloquear uma exposi¢do ou desbloquear um certo
nimero de exposicoes;

e Colecoes: cria um senso de posse com a coleta de itens. No projeto, a colecao

corresponde a colecdo de cartas de cada exposi¢ao;

e Missoes: sdo objetivos pré-definidos que possuem recompensas. Missdes podem
ser conquistadas em um curto periodo de tempo e costumam fazer parte de um
objetivo maior. No contexto da aplicacdo, cada exposicao que pode ser encontrada

corresponde a uma missao. O objetivo maior € desbloquear todas as exposi¢des;

(KLOCKA et al., 2020)

3.2.2 Jogador

Além de compreender as motivagdes, € crucial determinar para qual tipo de joga-
dor a aplicacdo serd direcionada. O trabalho de Bartle (2003) categoriza os jogadores em
quatro tipos distintos, representados na figura 3.1.

Os explorers (exploradores) t€ém uma inclinag¢do para explorar o universo do jogo,
buscando adquirir experiéncia. Os achievers (conquistadores) anseiam por conquistas €
vitorias. Socializers (socializadores), como o tipo mais comum, valorizam a interagao so-
cial com outros jogadores. Ja os killers (matadores) compartilham o desejo de vitéria com

os achievers, mas buscam também a derrota de outros e o respeito de outros jogadores.
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Figura 3.1: Os quatros tipos de jogadores segundo Bartle
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Fonte: Interaction Design Foundation

3.3 Aplicacao web

Uma aplicacdo web € um tipo de software que opera diretamente em navegadores
web. Esse tipo de aplicacdo oferece diversas vantagens, como a compatibilidade com a
maioria dos computadores e sistemas operacionais comuns, acessibilidade em diversos
dispositivos, incluindo desktop e dispositivos méveis, baixa ocupagdo de espaco na me-
moria do disco e a capacidade de atender a varios usudrios simultaneamente. A principal
desvantagem reside na dependéncia de uma conexdo com a internet, embora esse desafio
tenha diminuido ao longo dos anos devido ao aprimoramento das redes.

As aplicacOes web sdo tipicamente divididas em duas faces: o frontend, ou client-
side, responsdvel por apresentar informacdes ao usudrio, € 0 backend, ou server-side,

encarregado do processamento de dados. (AWS, b)

3.4 API RESTful

Uma Interface de Programacdo de Aplicacdo (API) € uma interface usada por

sistemas para trocar informagdes, definindo regras para que esses sistemas possam se co-
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municar. O termo REST vem de Transferéncia de Estado Representacional, que € uma
arquitetura de software que define como a API deve funcionar. As APIs RESTful promo-
vem escalabilidade, flexibilidade e independéncia, otimizando as intera¢des entre cliente

e servidor.(AWS, a)

3.5 Banco de Dado NoSQL

Bancos de dados NoSQL sdo bancos que armazenam dados de forma mais flexi-
vel, sendo ideais para lidar com informag¢des que ndo se enquadram em modelos especifi-
cos, como os utilizados em bancos de dados SQL. Oferece flexibilidade, escalabilidade e
alto desempenho, trazendo grande facilidade no desenvolvimento, ja que bancos NoSQL
se adaptam facilmente ao desenvolvimento 4gil e as mudangas frequentes dos requisi-
tos. Além disso, sdo necessdrias menos transformagdes no codigo, ja que os dados sdo

armazenados de maneira mais proxima a como sdo utilizados em aplicacdes.(ORACLE, )

3.6 Tecnologias

3.6.1 Atlas

E um servico DBaa$ para gerenciar a infraestrutura e seguranca, além de fazer a
manutencdo das maquinas. Ele cuida da parte de configuracao, deploy e escalabilidade

do banco de dados em um servi¢o de nuvem. (MONGODB, a)

3.6.2 AWS

A AWS ¢é uma plataforma de cloud computing da Amazon no formato pay-per-
use, que oferece solucdes em diversas dreas, como armazenamento de dados, infraestru-
tura de redes e hospedagem. Para esse trabalho, vale destacar o EC2 e 0 S3. O EC2 € o
servico de nuvem, que possibilita a criacdo e configuracao de servidores virtuais. Jd o S3

€ o servigo de armazenamento que utiliza buckets para armazenar os dados.(BESSA, a)
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3.6.3 Axios

Axios € um cliente HTTP baseado em promessas que ndo depende de frameworks
ou bibliotecas. Super versétil, pode ser usado tanto no lado do cliente quanto do lado do
servidor. No lado do servidor, sdo utilizadas requisi¢des HTTP, enquanto, no lado cliente,

sdo usadas requisicoes XMLHTTPRequests(AXIOS, )

3.6.4 CI/CD

CI/CD € uma pratica de desenvolvimento de software que tem como objetivo tor-
nar a integracdo de cédigo mais simples com builds e testes automatizados. O CI/CD
monitora todo o ciclo de vida da aplicagdo, adicionando etapas de teste, integracdo e

automacao.(REDHAT, 2023)

3.6.5 CRUD

CRUD € um mnemoOnico para as operacOes basicas usadas no armazenamento
persistente, normalmente realizadas em banco de dados ou aplicacdes web. E com essas

operdo que o usudrio pode interagir com o sistema.(MOZILLA, 2023)

3.6.6 MongoDB

O MongoDB ¢ um sistema de gerenciamento de banco de dados NoSQL, orien-
tado a documentos. Seus dados sdo armazenados em documentos flexiveis do tipo BSON
(Binary JSON), estruturados em pares de chave-valor e agrupados em colec¢des, trazendo
um formato semelhante ao JSON. Sua flexibilidade permite que documentos em uma
colecdo possam ter diferentes campos, sem a necessidade de uma estrutura rigida prede-

finida.(MONGODB, b)
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3.6.7 Mongoose

Mongoose € uma biblioteca de Modelagem de Dados de Objeto para MongoDB
no Node.js. A biblioteca proporciona uma camada de abstra¢do que simplifica a interacao
com o banco de dados, gerenciando relacionamentos, validando esquemas e traduzindo

objetos entre codigo e MongoDB.(ESPPENCHUTZ, 2022)

3.6.8 Node.js

E um ambiente de execugdo Javascript que permite a criagdo de aplicagdes nao
bloqueadoras orientadas a eventos. Também possibilita transferir para o lado do servidor
o processamento e renderiza¢do do cédigo. Isso permite a criagdo de aplicacdes em uma

maéaquina servidora, sem a necessidade de um navegador.(BESSA, b)

3.6.9 OAuth 2.0

OAuth 2.0 € um protocolo de autorizacdo que permite uma aplicagdo acessar re-
cursos hospedados em outros aplicativos web, em nome de um usudrio. E muito utilizado
para fazer login em aplicacdes e na autenticacdo de APIs, utilizando tokens de acesso.
Esses tokens representam a autoriza¢do para acessar recursos especificos em nome do
usuario. Os tokens ndo tem um formato definido, mas é JSON Web Token (JWT) € o

formato frequentemente usado.(OKTA, )

3.6.10 ReactJS

O React, uma biblioteca de JavaScript, tem como objetivo simplificar a criacao de
interfaces de usudrio (UI), ao fundir de maneira mais acessivel o HTML e o JavaScript.
Esta simplificacdao € alcancada por meio da utilizacdo de componentes, fragmentos de
codigo isolados e reutilizaveis.

Quando uma péagina é carregada, o navegador cria uma representagdo conhecida
como DOM (Document Object Model) do HTML, organizando os elementos como obje-
tos em uma arvore. Contudo, o DOM apresenta a desvantagem de requerer atualizagdes

frequentes toda vez que qualquer alteracdo € feita em algum elemento do documento
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HTML, o que pode resultar em um custo significativo no desempenho.

O React otimiza esse processo de atualizagdo do DOM ao introduzir o conceito
de um Virtual DOM. Através da implementacdo de um Virtual DOM, € possivel reduzir
as atualizacoOes diretas no DOM, porque o Virtual DOM reflete apenas as modificacdes
que necessitam ser incorporadas no DOM, evitando atualiza¢Oes desnecessdrias e, assim,

melhorando eficiéncia do sistema. (LONGEN, 2023)

3.6.11 React Router

O React]S nao oferece uma ferramenta nativa para navegacao entre as paginas da
aplicacdo. Por esse motivo, usa-se o React Router, uma biblioteca para gerenciamento de
rotas, que permite a criacdo de caminhos, renderizacdo de componentes e resolugio de

parametros na URL.(SOUSA, 2022)

3.6.12 Styled Components

Styled Components é uma biblioteca que permite ao desenvolvedor escrever CSS
dentro do Javascript, especialmente usada com React e React Native. A biblioteca pos-
sibilita injetar apenas o CSS que serd utilizado, evitando carregar estilos desnecessérios.
Além disso, com os nomes de classes sdo gerados automaticamente, evitando nomes de

classes duplicadas.(TV, 2022)

3.6.13 Typescript

TypeScript é um conjunto de ferramentas para o JavaScript, conhecida como um
superset. Utilizado no desenvolvimento e convertido totalmente para JavaScript, tem
como objetivo tornar o desenvolvimento mais seguro e facilitar a manutencao do cédigo,
incorporando recursos como tipagem estdtica, suporte para interfaces, classes, heranca e

moéduloss.(ROVEDA, 2023)



24

4 MUSEU VIRTUAL: VISAO GERAL

O contato inicial com o que se tornaria o trabalho apresentado nesse texto se deu
com o PET Computagdo. O PET possuia um projeto Acervo, em parceria com a Dire¢do
do Instituto de Informatica, que tinha como objetivo fazer a cataloga¢do dos itens presen-
tes da sala do acervo do INF. Além da catalogac¢do, seriam criadas exposi¢Oes fisicas pelo
Instituto. Pensou-se em uma expansdo para o projeto existente, que se tornaria o trabalho
apresentado no texto. Nas conversas, entdo, foram definidos objetivos e requisitos para o

projeto.

4.1 Requisitos

A plataforma construida tem como objetivos: primeiro, aproveitar a catalogacao
que j4 seria feita e desenvolver um acervo digital que pudesse ser acessado pelo ptblico;
segundo, incentivar a exploracdo das exibi¢des espalhadas pelos prédios usando gamifi-
cacao.

Para a realizac¢do do produto final, a primeira etapa foi definir um publico-alvo. O
Instituto de Informdtica € formado por um conjunto de prédios um pouco mais afastado
dos outros prédios do campus Vale, que, por sua vez, € um campus localizado no bairro
Agronomia, mais distante do centro de Porto Alegre.

Essa distancia, faz com que a maioria dos frequentadores das instalacdes sejam os
proprios alunos da computagido. Porém, a UFRGS, no geral, € responsdvel por promo-
ver diversos eventos abertos ao publico dentro do ambiente universitario, como o Portas
Abertas, por exemplo. Dessa forma, é fundamental garantir que a solucdo criada também
dialogue com um publico mais geral.

Assim, pensando que a solug@o deve atender a um publico geral, houveram duas
grandes preocupagdes. A primeira é que a aplicag@o seja simples e intuitiva de usar, entdo
a usabilidade se tornou um grande ponto de atencao. Segundo, a ferramenta deve ser facil-
mente acessivel em diferentes aparelhos, mesmo que mais antigos. Por isso, concluiu-se
que uma ferramenta web, que pudesse ser acessada diretamente pelo navegador, seria a
melhor alternativa.

Além disso, o foco do desenvolvimento seria na versdo para celular, ja que, de
acordo com os dados coletados pelo IBGE em 2021, 84.4% da populagao brasileira possui

celular (R7, 2022) para uso pessoal enquanto que os microcomputadores s6 estdo em
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Figura 4.1: Pagina principal do acervo digital, com o catdlogo de itens e os filtros dispo-
nivei

Acervo

Q_ Busque por itens

Expandir filtros vV

Macintosh Clossic Il Macintosh 512K

Fonte: A Autora

40.7% dos domicilios brasileiros (NERY; BRITTO, 2022).

4.2 Fluxo geral do projeto

O projeto pode ser dividido em trés grandes areas: o acervo digital, a exploragao

das exibigdes fisicas e a sessdo de administragdo.

4.2.1 Acervo digital

A sessao de acervo digital, acessivel mesmo a usudrios ndo logados, contém todos
os objetos cadastrados no banco de dados. A figura 4.1 mostra o visual da pagina. E um
catdlogo bem simples, onde o usudrio pode ver as fotos dos itens com algumas informa-
coes e clicar no item para obter mais detalhes. Também hé disponivel uma barra de busca
e alguns filtros, para facilitar a busca por um item mais especifico. A figura 4.2 mostra os
filtros em mais detalhes.

Na pagina de detalhes de um item, mostrada na figura 4.3, é possivel ver uma
descricao mais detalhada sobre o item em questao, com descri¢do, especificacdes técnicas,

fotos e videos que abordam o objeto.
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Figura 4.2: Os filtros podem ser expandidos. As op¢des de marca e categoria disponiveis
para selecdo aparecem de acordo com as op¢des existentes no banco de dados.
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Fonte: A Autora

Figura 4.3: Pagina de detalhes de um item.
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4.2.2 Exploracao das exibicoes

A exploragdo das exibicdes € a principal funcionalidade da aplicacdao. Nessa se-
cdo, € necessdrio que o usudrio possua um registro, que € feito usando a plataforma Go-
ogle. O registro é necessario para que seja possivel armazenar o progresso do usudrio ao
longo da exploracao.

Na exploracao das exibi¢Oes sdo adotados os conceitos de gamificacdo abordados

no capitulo 3.

4.2.2.1 Escolha da rota

Assim que o usudrio entra pela primeira vez, € oferecida a oportunidade de esco-
lher um roteiro de explora¢do, mas nao € obrigatdrio. O roteiro de exploragdo tem como
objetivo oferecer um direcionamento ao usudrio sobre como explorar o Instituto para en-
contrar as exposi¢des existentes ao criar um roteiro com uma ordem a qual as exposicoes

podem ser encontradas.

4.2.2.2 Desbloqueio de exibicdo

Sdo as missdes da aplicagdo. Toda exposicdo fisica tem um QR Code, que, ao
ser lido, desbloqueia a exibi¢cdo encontrada para o usudrio € 0 recompensa com pontos e
cartas de colecdo. O objetivo € estimular o usudrio a continuar a busca pelas as outras

exibi¢des disponiveis.

4.2.2.3 Acompanhamento do proprio progresso

O usudrio tem uma péagina em que pode acompanhar seu progresso geral na explo-
racdo. Além da pagina geral, representada na figura 4.4, o usudrio pode acessar piginas
com o progresso de cada aspecto individualmente.

A figura 4.5, por exemplo, mostra a pagina de progresso das conquistas do usudrio.
O usudrio pode ver seu progresso com relacdo as conquistas desbloqueadas. Ao clicar na
conquista, mostrado na figura 4.6, € possivel ver mais detalhes de uma conquista, como

sua descri¢do e a data em que foi desbloqueada.
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Figura 4.4: Péagina geral de progresso do usudrio. E possivel ver a pontuagdo atual e seu
progresso geral.
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Figura 4.6: Pagina de detalhes de uma conquista.
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Fonte: A Autora

4.2.3 Administracao

Na secdo de administracdo, acessivel apenas por usudrios com cargo de adminis-
tradores, é possivel fazer o gerenciamento do contetido do banco de dados, sem a neces-
sidade de fazer alteragdes diretamente no banco e com uma interface mais amigavel para
usudrios nao técnicos do que a de plataformas como o Postman, por exemplo.

A interface, representada na figura 4.7 contém um menu lateral, na esquerda, para
a escolha do modelo e uma tabela, a direita, com uma listagem de todas as entidades
do modelo escolhido. E possivel adicionar uma nova entidade e editar ou deletar uma
entidade existente.

Na adic¢ao, € aberto um formulario com os campos que uma entidade do modelo
selecionado pode conter. Os campos obrigatdrios, bem como o limite do tamanho de cada
campo € marcado visualmente para o usudrio. A figura 4.8 mostra o formulario de adi¢ao
de uma exibicdo.

Por ser uma secdo da aplicagdo administrativa, com uso de muitas tabelas e for-

muldrios, optou-se por fazer essa parte da aplicac@o apenas na versao desktop.
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Figura 4.7: Tabela com as informacdes sobre itens, dentro da pagina de administracao.
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Fonte: A Autora

Figura 4.8: Formuldrio para adicdo de uma exibic¢ao.
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5 MUSEU VIRTUAL: DESENVOLVIMENTO E IMPLEMENTACAO

Neste capitulo serd discutido aspectos de desenvolvimento e implementag¢do do

museu virtual.

5.1 Arquitetura

A arquitetura do sistema é bem simples e concisa, como mostrado na figura 5.1.
O maior foco de desenvolvimento do projeto foi o frontend. A parte do frontend pode ser
dividido em duas dreas principais, as quais ainda podem ser subdivididas em duas éreas.
Existe um conjunto de paginas que podem ser acessadas sem a necessidade de realizar o
login e um conjunto de paginas que podem ser acessadas apenas com login.

Dentro das pdginas acessiveis sem login, tem a propria pagina para logar e as
outras paginas acessiveis: home, pagina do acervo e a pigina de detalhes de cada item.
Na sessdo de login, é usado a plataforma OAuth do Google para autenticacao.

Ja na parte acessivel por usudrios identificados, hé as paginas que podem ser aces-
sadas por usudrios comuns e uma pagina que s6 pode ser acessada por usudrios com
poderes administrativos.

A comunicacdo entre frontend e backend é feita através da biblioteca Axios. O

backend, por sua vez, se comunica com o banco de dados usando a biblioteca Mongoose.

5.1.1 Fluxo de cadastro de usuario

Para exemplificar um fluxo que passe por toda a arquitetura do sistema, serd usado
o registro de um usudrio. Um usudrio que deseje se cadastrar no sistema e entrar na pagina

de login deve seguir o passo a passo:

1. Na pagina de login, no frontend, sdo mostradas as contas Google cadastradas no

navegador do usudrio em pop ups;

2. Quando o usudrio escolhe uma conta, € enviado uma requisicdo ao Google OAuth
pedindo autorizagdo para o acesso do nome, email e foto de perfil do usuério;

3. Em caso de sucesso, € retornado ao frontend um token JW'T com as informagdes do
usuario;

4. Nesse momento, o frontend utiliza o Axios para fazer uma requisicio HTTP GET
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Figura 5.1: Arquitetura do sistema.
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Fonte: A Autora

para o backend solicitando a conquista de se registrar na aplicacio;

5. No backend, utilizando a biblioteca Mongoose, os dados da conquista solicitada sao

consultados;
6. O dados sdo formatados para um formato compativel e enviados ao frontend;

7. Se arequisi¢ao for bem sucedida, os dados da conquista e do usudrio sdo estrutura-

dos em um objeto, parecido com o formato que serd salvo no banco de dados;
8. O objeto é colocado no corpo de uma requisicdo HTTP POST para o backend;
9. O objeto do usudrio € salvo no banco de dados;
10. Se o registro for bem sucedido, o usudrio € redirecionado para a pagina do Seu

Perfil.

O fluxo foi ilustrado na figura 5.2.

5.2 Banco de Dados

Para o banco de dados, foi utilizado MongoDB (versao 6.0.6). Foi escolhido um
banco ndo relacional, pois este tem maior flexibilidade com relacdo aos campos de cada

entidade, o que para essa aplicacdo seria proveitoso.



33

Figura 5.2: Fluxo do registro do usudrio no aplicativo.
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5.2.0.1 Aquisicdo dos Dados

Os membros do PET foram responsaveis pela separacio e classificagdo dos itens,
bem como pela separacdo dos objetos em grupos (exibicdes) e coleta das informagdes
sobre cada um. Por ser uma tarefa manual e que demanda um longo tempo, no periodo de

desenvolvimento desse trabalho, ndo foram catalogados muitos itens.

5.2.1 Construc¢ao dos modelos

Por ser feito em um banco ndo relacional, as colecdes tem maior flexibilidade com
relac@o aos atributos. Porém, € possivel definir atributos fixos para cada cole¢dao, como
mostrado na figura 5.3.

Para a modelagem do sistema, foram construidos oito modelos: achievements,
cards, exhibitions, items, itemCategories, quizes, routes € user. Esses modelos serdao

detalhados a seguir

5.2.1.1 Achievements

O modelo achievements representa uma conquista.
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Figura 5.3: Diagrama ER.
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5.2.1.2 Cards

O modelo cards representa uma carta de uma colecio de cartas. E um modelo
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simples, contendo apenas um nome, descri¢do e o uma url para a imagem.

5.2.1.3 Exhibition

O modelo exhibitions representa uma exibi¢do presente no Instituto. Além de

conter atributos como nome e descricdo, ela também guarda quais itens e cartas estdo

vinculadas a ela.

5.2.1.4 Items

O modelo items representa um item catalogado do acervo.

5.2.1.5 Categoria de item

O modelo itemcategories representa as possiveis categorias que um item pode

estar alocado.

Itom
string
string
string
nunbex
string
string
string
string
array(object)
Arcay{string)
Array(string)

array(string)

cards
string
string

string
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Tabela 5.1: Tabela dos atributos base esperados para o modelo de conquista

Atributo ‘ Tipo ‘ Obrigatorio ‘ Descrigdo
name String sim Nome da conquista. Deve ter
no maximo 80 caracteres.
description | String sim Descri¢ao da conquista. Deve
ter no mdximo 200 caracteres.
bannerSrc | String sim Link da imagem da conquista.
Deve ter no maximo 200 ca-
racteres.
points String sim Quantos pontos a conquista

concede. Uma conquista ndo
pode conceder pontos negati-
vos e ndo pode conceder mais
de 50000 pontos.

type String sim Tipo da conquista. Uma con-
quista pode ser do tipo miles-
tone ou linked.

category String sim Categoria da conquista. A ca-
tegoria se refere a qual ou-
tra entidade/acontecimento a
conquista estd vinculada.

condition | Number nao Condicdo necessdria para
atingir a conquista.
linkId String nao Id da entidade vinculada a
conquista.

Fonte: A Autora

5.2.1.6 Quizes

O modelo quizes representa um questiondrio, com suas perguntas € possiveis res-

ponstas.

5.2.1.7 Routes

O modelo routes representa uma das possiveis rotas que o usudrio pode escolher
para seguir. E um modelo simples, contendo apenas um nome, descri¢ao e o conjunto de

exposicoes associadas.

5.2.1.8 User

O modelo users representa um usudrio cadastrado no sistema.
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Tabela 5.2: Tabela dos atributos base esperados para o modelo de cartas
Atributo ‘ Tipo ‘ Obrigatorio ‘ Descrigdo

name | String sim Nome da carta. Deve ter no
maximo 80 caracteres.
src String sim URL com a imagem da carta.
Deve ter no maximo 200 ca-
racteres.

Fonte: A Autora

5.3 API

Para a constru¢@o da API, foi utilizada a linguagem Javascript, o framework Ex-
press (versao 4.18.2) e a biblioteca Moongose (versao 7.5.2).

A API consiste em um CRUD, com uma organizacdo de projeto muito simples.
Sua organizagado esta concentrada no arquivo server.js e nas pastas models e routes, ilus-
trado na figura 5.4. No arquivo server.js, € feita a conexao com o banco de dados e sdo
criados todos os endpoints da API. A pasta models contém o Schema de cada modelo
citado na subsec¢@o acima do banco de dados. J4 na pasta routes, cada entidade possui as
requisi¢des que podem ser feitas.

Além disso, o projeto conta com um arquivo swagger.json, com a documentacgio
completa dos endpoints da aplicacdo e um arquivo requests.postman_collection.json, com
uma colecao do Postman dos endpoints para testes. A documentacdo pode ser acessada

nesse link.

5.4 Frontend

No frontend, foi utilizado, principalmente a linguagem Typescript (versao 5.2.2)
em conjunto com as bibliotecas ReactJS (versao 18.2.0), Axios (1.5.0), Router (6.16.0).

Na parte do frontend, a organizagao, mostrada na figura 5.5 também € bem tipica
de uma aplicacio do género. Fora da pasta src, onde estd contido todo o cédigo principal
da aplicacdo, destacam-se os arquivos App.tsx: responsavel por organizar todas as rotas
da aplicacdo, além de conter a componente Footer e o layout geral que aparece por toda
a aplicacdo; axios.js: responsdvel por fazer a configuracdo bésica de conexdo a API e;
utils.ts: responsavel por armazenar algumas fungdes de uso geral.

A pasta src, por sua vez, é organizada nas subpastas components, constants, styles,

types e views. Nas pastas constants, styles e types estio valores constantes, estilos e tipos,
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pastas da API do projeto.
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pastas do frontend do projeto.

Figura 5.5: Estrutura de
() app-react
> m

@ public
~ lmp SIC
> IR api
> I assets
> IR components
# constants
> I@ styles
% types
> g views
o App.css
App.tsx
axios.js
index.css
index.tsx
react-app-env.d.ts
reportWeb\Vitals.ts
utils.ts

gitattributes
gitignore

(8 package-lockjson

(8 packagejson
@ READMEmd

# tsconfig.json

Fonte: A Autora
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Tabela 5.3: Tabela dos atributos base esperados para o modelo de exibicdo

Atributo ‘ Tipo ‘ Obrigatorio ‘ Descrigdo
name String sim Nome da exibicdo. Deve ter
no maximo 80 caracteres.
description Array sim Um vetor de paragrafos con-

tendo uma descri¢do longa da
exibi¢do, que aparece apenas
na pagina de detalhes. Nao
tem limitacdo de tamanho.
cardDescription | String nao Descricdo curta da exibigao,
que aparece nos cards da pa-
gina principal. Se nao for pas-
sado a descri¢do curta, o pri-
meiro pardgrafo da descri¢dao
longa € usado. Deve ter no
méximo 200 caracteres.

itemSrc String sim Link da imagem da exibicgao.
Deve ter no mdximo 200 ca-

racteres.
bannerSrc String sim Link do banner da imagem da

exibicdo. Deve ter no méi-
ximo 200 caracteres.

hint String sim Um texto com uma dica dada
para facilitar encontrar uma
exposicdo ainda ndo desco-
berta. Deve ter no maximo
200 caracteres.

location String nao O local em que a exibigdo esta
localizada fisicamente
items Array sim Lista com os ids das cartas as-
sociadas a exibicao
cards Array nao Lista com os ids das cartas as-

sociadas a exibicao
Fonte: A Autora

respectivamente, mais genéricos usados ao longo da aplicagdo.

A pasta views, contém as paginas presentes na aplicagdo. Cada pasta corresponde
a uma pagina. Uma pagina pode ser composta por secdes menores, que ficam armazena-
das dentro da pasta da pagina. Essas secOes, por sua vez, sio compostas por componentes
menores. Esses componentes ficam na pasta components. A figura 5.6 mostra a organiza-
cdo da pasta.

Uma componente, tipicamente, possui trés arquivos, como ilustrado na figura 5.7.
O index.tsx € responsdvel por conter toda a 16gica da componente, o styles.ts faz a estili-

zacdo e o types.d.ts contém as propriedades que a componente precisa receber.
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pasta view.
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Figura 5.8: Estrutura de pédginas do frontend.

Website Architecture

Homepage
|
| | |

Admin Exhibition Item Details User

Exhibition Details Unlocked Exhibitions Achievements Cards Settings

Fonte: A Autora

Como pode ser observado na figura 5.8, a aplicacdo ndo possui muitas paginas e
estas estdo estruturadas de forma mais horizontal na hierarquia. O objetivo dessa orga-
nizacdo foi oferecer uma navegacdo simples e 16gica ao usudrio, sem a necessidade de

precisar percorrer uma grande drvore.

5.5 Gamificaciao

Outro aspecto essencial do desenvolvimento foi tornar a visitacdo mais interativa.
A primeira etapa consiste em dividir os itens em grupos, que constituirdo as exibi¢des.
Essas exibicoes serdo espalhadas pelos prédios do Instituto. Essa distribui¢do proporciona
ao aluno contato com esses objetos histéricos durante seu dia a dia na universidade, além
de incentivar a exploragdo por parte dos visitantes dos diferentes locais da universidade.
O segundo passo € introduzir alguns conceitos de gamificagao.

Nesse contexto, o objetivo é motivar os visitantes a explorarem todas as expo-
sicdes e enriquecer sua visita fisica, com informacgdes adicionais que complementam as
informacodes presenciais. Gamifica¢ao pode ser feita de varias formas. Para esse trabalho
foram pensadas em algumas categorias, destacadas no fluxo 5.9, que serdo desenvolvidas

nas segdes a seguir.

5.5.1 Pontos

Sistemas de pontos sdo uma funcionalidade bem cldssica em jogos e sistemas ga-
mificados e muito familiar para uma grande parte dos usudrios. De acordo com Zicherman
and Cunningham (2011), um sistema de pontuagdo é fundamental para qualquer aplica-

cdo gamificada, mesmo que nao seja visivel ao usudrio. Nessa aplicacdo, os pontos serdo
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Figura 5.9: Fluxo da experiéncia do usudrio no aspecto de gamificacao.
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visiveis ao usudrio e servirdo como moeda de troca para a compra de cartas.

5.5.2 Conquistas

Conquistas, ou badges, também sao muito comuns em gamificacdo. Conquistas
sao uma boa forma de representar de forma visual o progresso do usudrio, estabelecendo

marcos ou checkpoints.

5.5.3 Encontrar exposicoes fisicas

As exposi¢des, como ji descrito, sdo conjunto de pecas de uma mesma temética
localizadas em algum prédio do Instituto. Ao encontrar uma exposic¢ao fisica, é possivel
escanear um QR Code e ter acesso a mais informacdes sobre a exposicao e itens. Desblo-
quear uma exposicao concede ao usudrio pontos e conquistas. Também é possivel ganhar

conquistas a cada numero de exposi¢oes desbloqueadas.

5.5.4 Colecoes de cartas

Uma exposi¢do tem ligada a ela um conjunto de cartas. A visita a uma exposi-
cdo garante algumas das cartas da colecdo, mas ndo todas. Para obter todas as cartas, é
necessario comprar as cartas com pontos.

O sistema de colecdo de cartas € parecido com o sistema que pode ser encontrado
na plataforma de jogos Steam, mostrado na figura 5.10. Nessa plataforma, cada jogo
possui um conjunto de cartas e a um determinado nimero de horas de jogo desbloqueia
algumas das cartas da cole¢do, porém ndo todas. Para adquirir todas as cartas, é necessdrio

trocar com amigos ou comprar no mercado interno da plataforma.

5.5.5 Roteiro de visitas

Os roteiros t&ém como objetivo filtrar e ordenar as exposi¢des da melhor forma
para cada perfil de usudrio. Isso porque nem todos os usudrios tém interesse em todos

os temas de exposi¢do disponiveis. No entanto, para usudrios que preferirem explorar os
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Figura 5.10: Cartas de troca do jogo Chicory: a colorful tale.

Janitor

Fonte: A Autora

prédios em busca dos pontos, € possivel ndo escolher roteiro.

5.6 Hospedagem

Nesse primeiro momento, a hospedagem realizada tem como objetivo permitir o

teste de usudrios, ndo tendo a intencao de ser a hospedagem permanente para a aplicagao.

5.6.1 Banco de Dados

Foi usado o proprio servico do Atlas para hospedar o banco de dados, ndo sendo

necessdria nenhuma configuragao.

5.6.2 Backend

Para fazer a hospedagem do backend foi seguido o tutorial de Wizard (2023). Foi
criada uma instancia EC2 com Ubuntu, o servi¢o de maquina virtual oferecido pela AWS.
Depois de configurado, foi criado um runner no Github Actions para realizar o deploy da

aplicacao toda vez que ela fosse alterada em producdo. Esse runner serd responsdvel pelo
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fluxo do CI/CD. As variaveis de ambiente foram armazenadas diretamente no Github.

5.6.3 Frontend

A hospedagem do frontend foi feita seguindo o tutorial de Keys (2023). Foi criado
um pipeline utilizando o Code Pipeline, servico oferecido pela AWS para CI/CD. Depois,
foi criado um Code Build, outro servico oferecido pela AWS, para realizar o build do
codigo. A hospedagem € feita em um bucket no S3, servico de armazenamento. As

variaveis de ambiente foram armazenadas no Parameter Store do AWS.
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Tabela 5.4: Tabela dos atributos base esperados para o modelo de item

Atributo ‘ Tipo ‘ Obrigatorio ‘ Descrigdo

name String sim Nome do item. Deve ter no
maximo 80 caracteres.

brand String sim Nome da marca do item.
Deve ter no méximo 50 carac-
teres.

year Number sim Ano que o item foi lancado.

description | Array sim Um vetor de pardgrafos con-

tendo uma descri¢do do item.
Nao tem limitacdo de tama-

nho.
src String sim Link da imagem do item.
Deve ter no maximo 200 ca-
racteres.
bannerSrc | String sim Link da imagem do banner do

item. Deve ter no maximo
200 caracteres.

category String sim Categoria do item. Deve ser
uma das categorias do modelo

itemcategories
specs Array sim Vetor de objetos contendo es-

pecificagdes técnicas do item.
O objeto deve possuir dois
atributos: label e value, am-
bos do tipo String. Label deve
ter no maximo 50 caracteres
e, value, no maximo 80.

photos Array nao Lista com todas as urls de fo-
tos do item.

videos Array nao Lista com todas as urls de vi-
deos do item.

sources Array nao Lista com todas as urls de

fontes de referéncia do item.
Fonte: A Autora

Tabela 5.5: Tabela dos atributos base esperados para o modelo de categoria de item
Atributo ‘ Tipo ‘ Obrigatorio ‘ Descrigdo

name \ String \ sim \ Nome da categoria
Fonte: A Autora

Tabela 5.6: Tabela dos atributos base esperados para o modelo de quiz
Atributo ‘ Tipo ‘ Obrigatorio ‘ Descricdo

question | Array sim Lista das perguntas e possi-

veis respostas
Fonte: A Autora




Tabela 5.7: Tabela dos atributos base esperados para o modelo de rotas

Atributo \ Tipo \ Obrigatorio \ Descrigdo

name String sim Nome da rota. Deve ter no
maximo 80 caracteres.
description | String sim Descricao da rota. Deve ter
no maximo 200 caracteres.
exhibitions | Array sim Lista com os ids das exibicoes
associadas a rota.

Fonte: A Autora

Tabela 5.8: Tabela dos atributos base esperados para o modelo de usudrio

Atributo ‘

Tipo

Descrigdo

‘ Obrigatorio ‘

picture

String

S1m

Url da foto do usuario vinda
do Google. Deve ter no ma-
ximo 200 caracteres.

name

String

sim

Nome do usuario vindo do
Google. Deve ter no midximo
80 caracteres.

email

String

sim

Email do usuario vindo do
Google. Deve ter no maximo
100 caracteres.

role

String

sim

Cargo do usudrio no sistema.
Ele pode ser um usudrio co-
mum ou administrador.

points

Number

sim

Pontos do usudrio na aplica-
cdo.

exhibitions

Array

nao

Lista de objetos que corres-
pondem as exibi¢cdes ja des-
cobertas pelo usudrio. Esse
objeto contém o id da exibi-
¢do, o dia em que foi desblo-
queada e as cartas adquiridas.

achievements

Array

nao

Lista de ojectos que corres-
pondem as conquistas j4 atin-
gidas pelo usudrio. Esse ob-
jeto contém o id da conquista
e o dia em que foi desbloque-
ada.

firstTimeCards

boolean

sim

Indicativo se o usudrio ja en-
trou a sessdo de cartas pela
primeira vez ou niao. Na pri-
meira vez que o usudrio entra
nessa sessdo, € exibida uma
mensagem explicando o que
sdo as cartas.

route

String

nao

Id da rota escolhida pelo
usuario, se existir.

Fonte: A Autora
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6 AVALIACAO

Uma avaliagdo do projeto foi feita com 16 alunos da graduagdo do Instituto de
Informadtica entre os dias 27 e 28 de novembro de 2023. Como mostrado na figura 6.1, foi
selecionado um publico-alvo bem especifico para realizag¢do do teste: alunos na graduacdo
na drea de Computacdo. Essa escolha foi feita pensando que os alunos do Instituto serdo
as pessoas que terdo mais contato com as exposi¢des no dia a dia e, portanto, mais chance
de usar a aplicacdo por um periodo estendido de tempo.

Foram estabelecidas cinco tarefas a serem cumpridas, com o objetivo de explorar
as atividades que um usuério faria no dia a dia utilizando a aplicac@o. Todas as entrevistas
foram feitas de forma presencial, o que permitiu observar as dificuldades dos usudrios

durante a realizacdo das tarefas e coletar feedbacks além dos oferecidos no formulério.

e Tarefa 1: Entre na pagina do acervo digital e utilize os filtros para encontrar o item

Macintosh 512K;

Tarefa 2: Faca login na aplicacdo e escolha um roteiro (de sua preferéncia);

Tarefa 3: Entre na pigina da exposicdo Nome da exposi¢cdo e utilize a dica para

desbloquear a exposi¢ao;

Tarefa 4: Compre uma carta aleatdria;

Tarefa 5: Altere o roteiro escolhido inicialmente.

Ao iniciar o processo de avaliac@o, era explicado ao usudrio qual a proposta do
trabalho, as tarefas a serem realizadas e o link do site. A aluna ndo interferia no processo
de realizacdo das tarefas, mas estava disponivel para dividas e auxilios eventuais.

As tarefas de um a quatro, de forma geral, ndo ofereceram grande desafio aos par-
ticipantes da pesquisa. Na tarefa 1, representada pela figura 6.2, 87,6% dos entrevistados
apresentaram pouca ou nenhuma dificuldade. A tarefa 2, grafico da figura 6.3, teve um
percentual bem préximo de facilidade de execugdo que a tarefa 1, 87,5%.

As tarefas 3 e 4, representadas pelos gréficos 6.4 e 6.5, respectivamente, j4 apre-
sentaram um pouco mais de dificuldades para os entrevistados, embora ainda tenham tido
poucos usudrios com grande dificuldade.

Para a tarefa 3, alguns usudrios apontaram que acharam dificil encontrar a expo-
sicdo indicada. Na tarefa 4, por sua vez, nao houve nenhum comentario dos usudrios que
estavam testando, mas uma possivel causa para a maior dificuldade pode ter sido encon-

trar a pagina onde seria possivel comprar cartas, ja que ndo existe uma pagina "Loja". A
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Figura 6.1: Informacdes demograficas sobre os entrevistados

Informe sua idade I8 copiar

16 respostas

@ Até 15 anos

@ Entre 16 e 25 anos
@ Entre 26 e 35 anos
@ Entre 36 e 45 anos
@ Entre 46 e 55 anos
@ Entre 56 e 65 anos
@ Mais de 65 anos

Informe seu nivel de formacéo IO copiar

16 respostas

@ Ensino médio incompleto

@ Ensino médio em andamento
@ Ensino médio completo

@ Graduacdo em andamento

@ Graduacéo completa

@ Pos-graduacdo em andamento
® Pos-graduacdo completa

Fonte: A Autora

Figura 6.2: Avaliagcdo da dificuldade dos usudrio ao realizar a tarefa 1, sendo 1 muita
dificuldade e 5 muita facilidade.

Como vocé avalia o seu desempenho em realizar a Tarefa 17 IO copiar

16 respostas

10,0

9 (56,3%)
75

5.0

5(21,3%)

25

0 (0%)
0,0

Fonte: A Autora
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Figura 6.3: Avaliagdo da dificuldade dos usudrio ao realizar a tarefa 2, sendo 1 muita
dificuldade e 5 muita facilidade.

Como vocé avalia 0 seu desempenho em realizar a Tarefa 2?7 I_D Copiar
16 respostas

15

14 (87,5%)
10
5
1 (6,3%) 1(6,3%)
0 (0%) 0 (0%)
0 | |
1 2 3 4 5

Fonte: A Autora

Figura 6.4: Avaliacdo da dificuldade dos usudrio ao realizar a tarefa 3, sendo 1 muita
dificuldade e 5 muita facilidade.

Como vocé avalia seu desempenho em realizar a Tarefa 37 I_D Copiar

16 respostas

10,0

9 (56,3%)

7.5

50

2.5 3(18,8%)

2 (12,5%)

i 1 (6,3%) 1 (6,3%)

Fonte: A Autora

compra € feita na pagina "Suas Cartas".

A tarefa 5, no entanto, apresentou mais dificuldades, como representado na figura
6.5. A principal dificuldade foi encontrar o botdo que altera o roteiro dentro da aplicacdo.

Por fim, a dltima se¢do pede um feedback geral sobre a usabilidade e interesse na
aplicagdo. As figuras 6.7 e 7.1 demonstram que a aplicacdo teve uma boa recep¢do por
parte dos usudrios, com a grande maioria dos usudrios classificando muito positivamente
a interface e relatando a experiéncia como divertida.

E importante destacar que o experimento foi feitos com um grupo muito homo-
géneo, estudantes de computacdo na graduacdo. Dessa forma, entende-se que ja havia
familiaridade por parte dos participantes com websites. A amostragem ser tdo homogeé-

nea é uma limitacdo e € alvo para trabalhos futuros.
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Figura 6.5: Avaliagcdo da dificuldade dos usudrio ao realizar a tarefa 4, sendo 1 muita
dificuldade e 5 muita facilidade.

Como vocé avalia seu desempenho em realizar a Tarefa 47 [0 copiar

16 respostas

15

10 11 (68,8%)

1 (8,3%)

2 (12,5%) 2 (12,5%)

Fonte: A Autora

Figura 6.6: Avaliacdo da dificuldade dos usudrio ao realizar a tarefa 5, sendo 1 muita
dificuldade e 5 muita facilidade.

Como vocé avalia seu desempenho em realizar a Tarefa 57 [0 copiar

16 respostas

5 (31,3%)

4 (25%)
3 (18,8%)

2(12,5%) 2 (12,5%)

Fonte: A Autora
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Figura 6.7: De modo geral, a aplicacdo foi bem recebida pelos usudrios que a testaram

Como classifica a interface da aplicacdo?

16 respostas

|_|:| Copiar

8 (50%)

7 (43,8%)

0 (tll%]

i
0

1 2

0 guéo divertida foi sua experiéncia?

16 respostas

3

|_D Copiar

7 (43,8%)
6 (37,5%)

Fonte: A Autora
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7 CONCLUSAO

Nessa se¢ao serd discutidos os resultados obtidos, limitagdes do projeto feito e

possibilidades para trabalhos futuros.

7.1 Resultados obtidos

O presente trabalho tinha como objetivo desenvolver uma plataforma para o INF
UFRGS com um acervo digital abrangente, que cataloga os itens fisicos presentes no
Instituto; e que fizesse o uso de estratégias de gamificacdo para enriquecer a experiéncia
dos visitantes ao acervo (digital ou fisico).

Durante o texto foi apresentado como outros museus adicionaram interatividade
as suas exibi¢des e quais aspectos foram usados como inspiracdo. A partir disso, dado
que o tempo para desenvolvimento € curto, foi pensado em um MVP que pudesse testar
a efetividade que um aplicativo poderia ter para complementar a experiéncia fisica do
acervo.

Os resultados obtidos foram muito satisfatérios, dado que 81,3% das pessoas en-
trevistadas usariam o aplicativo, como mostrado na figura 7.1. Mas, apesar de um retorno

positivo dos usudrios, ainda sdo necessarios refinamentos para se tornar um produto.

Figura 7.1: A maioria dos usudrios declarou que usaria a aplica¢ao

Vocé usaria essa aplicagao? IO copiar

16 respostas

@® Sim
@ MNio

Fonte: A Autora
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7.2 Limitacoes

7.2.1 Login

No projeto apresentado, a unica forma de realizar o login € utilizando uma conta
Google. O tempo curto para o desenvolvimento do trabalho, ndo foi priorizado a cria-
cdo de um sistema de login proprio, ja que essa escolha implic em estabelecer medidas

seguranga, como criptografia.

7.2.2 Funcionalidades nao implementadas

Pensando na construcdo de um MVP, foi necessério deixar diversas funcionalida-
des interessantes como possibilidades para o futuro. H4 diversas adi¢des que poderiam

enriquecer a experiéncia do usudrio, entre elas:

7.2.2.1 Eventos

Eventos sdo uma forma de manter a exploracdo mais dindmica, incluindo expo-
sicdes ndo permanentes. Um exemplo de exposi¢cao ndo permanente que ja acontece no
Instituto € o museu montado pelo prof. Cabral anualmente no Portas Abertas. A partici-

pacdo nos eventos garantiria pontos e conquistas exclusivas.

7.2.2.2 Interagdo entre usudrios

Outra funcionalidade que € muito interessante na gamificagcao € a interacdo entre
usudrios. E possivel usar a prépria comunidade para incentivar a exploracio das exibicdes.
Isso pode ser feito com leaderboards, que podem ser semanais, mensais e gerais; oferecer
a possibilidade de troca de cartas entre usudrios; ou permitir que um usudrio dé dicas

sobre exposi¢des ainda ndo desbloqueadas.

7.2.3 Experiéncia de usuario e navegacao

Por fim, outro aspecto que ainda poderia ser melhorado € a experiéncia de usudrio

e navegacao, garantindo uma navegacao mais fluida pela aplicacao.



55

7.2.4 Amostragem

Como dito em se¢des anteriores, o publico alvo da aplicac@o consiste em alunos
do INF, que frequentam regularmente os prédios do Instituto, e o publico mais geral, que
comparece em eventos organizados pela UFRGS.

Durante o trabalho, a avaliacdo do MVP desenvolvido foi feita exclusivamente
com alunos da graduacdo, que ja tém mais conhecimento sobre tecnologia. Seria de
extrema importancia avaliar com usudrios leigos, que teriam dificuldades e experi€ncias

diferentes na aplicacao.

7.3 Trabalhos futuros

O trabalho pode ser expandido de diversas maneiras, em diferentes dire¢cdes. Uma
possivel melhoria, o caminho de expansdo mais direto, seria implementar as funcionali-
dade citadas na secd@o anterior. Isso traria uma experi€éncia gamificada ainda mais com-
pleta e dindmica.

Outra trabalho futuro mais direto seria avaliar como pessoas leigas usariam a apli-
cacdo desenvolvida, encontrado suas principais dificuldades e avaliando como melhorar a
experiéncia para esse publico em particular.

Pensando em uma dire¢do mais voltada para realidade aumentada ou realidade
virtual, também seria possivel incluir modelagem 3D dos objetos do acervo e visualiza-
los dentro da pagina de detalhes de cada item. Além de poder visualizar o objeto nas trés
dimensdes, também seria enriquecedor criar um museu virtual que tivesse todos esses
objetos modelados expostos, permitindo o uso de realidade virtual.

Por fim, outro ponto de expansdo poderia ser a generalizagdo da plataforma e a
criacdo de uma plataforma low code ou no code que permitisse outros museus no Brasil

fazerem o uso da plataforma personalizando para seus contextos.
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