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RESUMO

Muitos estudantes da Unifacvest enfrentam dificuldades na orientacdo pelos
corredores da universidade, especialmente os calouros, e também no inicio de cada
semestre, quando os numeros das salas podem sofrer alteracdes. Diante desse
cenario, surgiu a proposta deste projeto: facilitar a localizacdo das salas e manter
todos informados sobre as ultimas atualizacfes da universidade, usando a logica de
gamificacdo, de maneira online, gratuita e confidvel. O objetivo é atender as
necessidades da comunidade académica utilizando metodologias quali-quantitativas
e de estudo de caso, para um melhor aprofundamento sobre o problema e oferecer
um sistema de orientacdo eficiente. Com esse projeto, 0os alunos terdo acesso a
informagOes atualizadas e precisas para se deslocarem pelo campus com mais

facilidade, melhorando a experiéncia de todos na Unifacvest.

Palavras chave: Orientacdo, Gamificacdo, Mapeamento.
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ABSTRACT

Many Unifacvest students face difficulties finding their way around the university
corridors, especially freshmen and at the beginning of each semester when room
numbers can change. Given this scenario, this project was proposed: to make it easier
to locate rooms and keep everyone informed of the latest university updates, using
gamification logic in an online, free and reliable way. The aim is to meet the needs of
the academic community, using qualitative-quantitative methodologies and case
studies to gain a better understanding of the problem and offer an efficient guidance
system. With this project, students will have access to up-to-date and accurate
information to move around the campus more easily, improving everyone's experience

at Unifacvest.

Keywords: Key words: Guidance, Gamification, Comute.



1 INTRODUCAO

A Unifacvest é uma instituicdo de ensino superior localizada em Lages Santa
Catarina que atua had mais de 25 anos e se destaca como referéncia no cenario
educacional. Oferece uma ampla variedade de mais de 33 cursos para estudantes de
diversas cidades e estados, disponibilizando anualmente mais de 4000 vagas
presenciais. Devido a diversidade, e ao grande numero de alunos, a instituicéo prioriza
uma estrutura que seja acessivel e eficiente, garantindo um ambiente propicio para a
locomocéo e aprendizado de todos (Unifacvest, 2023).

Em meio ao frenesi do primeiro dia de aula, seja para os calouros, ou veteranos
em inicio de semestre, muitos estudantes se encontram perdidos em um verdadeiro
labirinto de corredores e edificios desconhecidos. A universidade, que deveria ser um
ambiente de aprendizado inspirador, pode se tornar uma fonte de frustracdo quando
os alunos ndo conseguem encontrar suas salas de aula ou estao por fora de eventos
importantes que ocorrem na universidade.

E nesse ponto que um sistema de mapeamento e avisos se torna um aliado
valioso. Com a ajuda de aplicativos méveis, os estudantes poderdo acessar mapas
detalhados do campus, obter informacBGes para se localizar melhor e até mesmo
receber notificacbes em tempo real sobre atualizacbes sobre os avisos da
universidade. Isso ndo apenas economiza tempo e energia, mas também reduz o
estresse que pode surgir ao enfrentar a incerteza de se locomover em um ambiente
desconhecido.

Para tonar o sistema mais interativo sem ligar a massividade dos ambientes
universitarios, sera utilizada a gamificacdo. A gamificacdo é uma estratégia que
incorpora elementos e mecanicas de jogos em contextos nao relacionados a jogos,
como educacéo, trabalho, saude e diversos outros campos. O objetivo da gamificacao
€ tornar atividades e processos mais envolventes, motivadores e interativos,
aproveitando os principios que tornam 0s jogos tdo cativantes para as pessoas
fazendo com queque mesmo em um contexto universitario, os alunos possam ter mais
imerséo e acolhimento.

A proposta deste artigo € o desenvolvimento de um sistema abrangente, que
utilize a gamificagdo como pilar fundamental, para aprimorar a experiéncia dos
estudantes universitarios da Unifacvest em sua jornada académica. Este sistema sera

composto por duas partes interligadas e de facil navegacdo: um mapa online da



universidade, ajudando os alunos a se localizarem dentro do campus e um sistema
de noticias e avisos que pode ser atualizado a qualquer instante podendo deixar seus

usuarios informados.

1.10BJETIVO GERAL

Desenvolver um software online e gratuito, que possa ajudar os alunos da
Unifacvest a se localizarem dentro da area da universidade e se manterem informados

através de uma ferramenta gamificada imersiva.

1.20BJETIVO ESPECIFICO

Abaixo estdo alguns itens imprescindiveis a serem desenvolvidos para este
projeto:
a) Desenvolver um sistema que consiga orientar as pessoas dentro da
Universidade de forma facil, online e gratuita;
b) Manter os alunos informados com as ultimas atualizacbes de eventos,
palestras e avisos da Universidade;

c) Avaliar a usabilidade e eficacia do sistema de orientacao e avisos proposto.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Uma das principais areas que este projeto tem relacdo, é a que envolve
mapeamento geografico, que por sua vez, visa expor graficamente os detalhes de
uma area estudada, que por fim, sua utilizacdo pode ser variada, como sendo util para
calculos a fim de novas construgfes e reformas na area, ou também apenas para
guiar pessoas dentro da area mapeada.

Plantas, sdo a parte mais grafica do mapeamento e serdo 0 conceito mais
utilizado neste projeto, normalmente sao realizadas com nivel de detalhamento muito
maior e focalizado em uma regido menor, expondo todos 0s pontos da area mapeada,
como escadas, andares, pilares e toda a estrutura que foi ou sera utilizada na
construcéo do local, normalmente utilizada para representar casas, moradias, parques

e até bairros.



A utilizacdo destes conceitos neste projeto sera primordial, uma vez que, como
o projeto Unifacvest Go tem em seu principal objetivo ajudar alunos a se localizarem
melhor dentro da universidade, o estudo de uma planta da estrutura da universidade
€ necessario para que o software possa representar a area fisica da universidade da
forma mais fidedigna possivel, gerando maior imersao e confiabilidade do sistema.

Como segundo ponto principal para o entendimento da aplicacdo que sera
criada, a gamificacdo se torna grande parte do projeto. A gamificacdo vem ganhando
espagco nos ultimos anos. Ela traz conceitos de desafios, interacdo, controles e
recompensas, que podem ser aplicados ndo sé nos jogos como geralmente
conhecemos, mas em diversas areas, podendo gerar uma imersao para 0S USUArios,
fazendo com que fiqguem mais tempo utilizando o software, o sentimento de desafio,
controle e curiosidade faz com que se sintam premiados, tenham a necessidade de
voltar outro dia para ver o desempenho alcancado.

A psicologia que estuda a gamificacdo e as rea¢cdes humanas a este tipo de
técnica, revela que o desejo de conquista e necessidade de uma recompensa por uma
tarefa movem o ser humano, sendo assim, técnicas de gamificacdo, principalmente
em pessoas gue ja tiveram contato com este conceito, sdo muito eficazes, afetando
ainda mais pessoas jovens. (Hamari, Koivisto e Sarsa, 2014)

Segundo Mont’alverne, jogos moveis sao “jogos baseados em dispositivos
portateis que oferecem uma experiéncia de entretenimento independentemente de
locais determinados (MONT'ALVERNE, 2012). E utilizando os conceitos descritos
anteriormente, sera criada uma ferramenta que possa tanto ser divertida e imersiva,
guanto util para a localizacao dentro da universidade.

Utilizando os conceitos anteriores, serd desenvolvido toda a estrutura do
projeto Unifacvest Go, em seu ambito total o projeto ira contar com diversas areas.
Para o acesso ao sistema, uma tela contara com um login e senha para que cada
pessoa fazer o acesso ao sistema, todo acesso sera registrado no sitema com data e
hora, para posteriores relatérios, inicialmente foi pensado no login sendo a matricula
do usuario e a senha criada pelo mesmo.

Ao fazer o login no sistema, o usuario tera acesso as demais telas, podendo
controlar o personagem em uma area 2D desenvolvida com base na estrutura fisica
da universidade, tentando ser o mais semelhante possivel, para melhor localizacao e

imersdo. Além de poder movimentar o personagem, existira um menu, que servira



como agenda e alertas da Unifacvest direcionadas para todos os alunos, sendo
gerenciavel e atualizado em tempo real.

O aluno poderéa ver eventos, alertas e qualquer situacdo que precise ser
relatado. Existira também um menu de feedback, onde os usuarios terdo acesso a um
formulario em que sera possivel descrever possiveis bugs, melhorias e sugestdes
futuras para que o sistema se torne cada vez mais eficiente.

Observando uma questdao mais voltada a resultados, os feedbacks gerados
pelos formulérios retornam em andlises qualitativas que podem ser documentadas e
posteriormente utilizadas para evolu¢cdes no sistema. Ja os logins registrados,
poderdo servir como evidencia para relatérios de acesso, podendo descobrir como
anda a taxa de rejeicdo do sistema e a quantidade de visitas ao longo do tempo.

Para a criagdo deste sistema web, foram utilizadas diversas ferramentas,
scripts e linguagens para facilitar seu desenvolvimento, sendo elas:

e Javascript / Jquery / Ajax, para fazer a movimentagéo, colisdo entre
elementos da tela definir a &rea de atuacao do personagem dentro do
jogo, atualizacdes em tempo real e sem a necessidade de recarregar a
pagina. (Jquery, 2023);

e PHP, manuseio e gerenciamento de informacdes de paginas e banco de
dados. (php, 2023);

e Html/ Css para insercdo e posicionamento dos elementos graficos que
serdo inseridos na tela. (W3c, 2023);

e Banco de dados mysql (Mysql, 2023).

Ser& descrito cada item acima nos proximos subitens.

2.1 JAVASCRIPT / JQUERY

jQuery é uma biblioteca JavaScript rapida, pequena e rica em recursos. Ele
torna coisas como travessia e manipulacdo de documentos HTML, manipulacéo de
eventos, animacgao e Ajax muito mais simples com uma API facil de usar que funciona
em varios navegadores. Com uma combinacao de versatilidade e extensibilidade, o
jQuery mudou a maneira como milhdes de pessoas escrevem JavaScript (Jquery,
2023).

2.2 PHP



PHP é uma linguagem de script de uso geral popular que é especialmente
adequada para desenvolvimento web. Rapido, flexivel e pragmatico, o PHP
potencializa tudo, desde seu blog até os sites mais populares do mundo. Ferramentas

como Wordpress sao estruturadas em cima desta linguagem (php, 2023).

2.3 HTML / CSS

Com HTML, os autores descrevem a estrutura das paginas usando marcacao.

” o« ” o«

Os elementos do idioma rotulam partes do conteudo como “paragrafo”, “lista”, “tabela”
e assim por diante. Ja 0 CSS é a linguagem para descrever a apresentacao de paginas
da Web, incluindo cores, layout e fontes. Permite adaptar a apresentacéo a diferentes
tipos de dispositivos, como telas grandes, telas pequenas ou impressoras (W3c,

2023).

2.4 MYSQL

MySQL é o banco de dados de cddigo aberto mais popular do mundo. Com seu
desempenho, confiabilidade e facilidade de uso comprovados, o MySQL tornou-se a
principal escolha de banco de dados para aplicativos baseados na Web, usados por
propriedades da Web de alto perfil, incluindo Facebook, Twitter, YouTube, Yahoo! e

muitos mais (Mysql, 2023).

2.5 PLATAFORMA WEB

Para este projeto foi escolhido como hospedagem para armazenar e distribuir
o software, a empresa Locaweb, renomada por ter diversas opc¢des de hospedagens,
indo de configuracbes simples, até hospedagens que podem armazenar sites de
megaempresas.

O projeto tem sua construcdo em base web, pois o intuito € poder distribuir
acessos a plataforma de forma gratuita para todos os usuarios, fazendo com que
possam acessar de forma online em qualquer lugar, desde que tenham acesso a
internet e um dispositivo com navegador, Opera, Google Chrome, Explorer, Edge, ou

gualquer outro que tenha compatibilidade com javascript.



Além de todas as pessoas que tiverem o link poderem acessar o sistema, o0
google, que vem comandando boa parte da internet, € um 6timo indexador de
aplicativos, sites e softwares web, podendo disponibilizar o link para pessoas que o
estdo procurando através de palavras chave inseridas nas metas tags (palavras
chave que ajudam o google a encontrar e indexar um site em sua busca) do projeto
(Hellerstein, et al, 2003).

Outras vantagens da plataforma estar hospedada em um ambiente web estao
em evidencia, muitas ferramentas estéo evoluindo e tornando cada vez mais facil esse
tipo de construcao, tanto de desenvolvimento de cédigo, quanto para a criacao de
layouts que possam ser mais interativos e que se conectem mais com 0 usuario.
Algumas ferramentas também possibilitam a aderéncia de acessibilidades, trazendo

uma gama maior de usuarios que podem utilizar o software.

2.6 LIMITACOES DO SOFTWARE

Neste tépico serdo listados alguns pontos que foram antecipados antes do
desenvolvimento do projeto que podem acarretar em futuras dificuldades, sejam elas

dentro, ou antes de acessar o sistema:

a) Apesar do sistema ter varias ferramentas de otimizacdo, ainda é necessario
ter internet para poder fazer o acesso ao sistema, ja que ele rodara

totalmente em um ambiente online;

b) Por ser um projeto realizado com ferramentas com maior for¢a ligadas a
back-end e controle de dados, alguns elementos graficos e de controle

joystick podem né&o funcionar perfeitamente;

c) Quanto a hospedagem, por estar em ambiente online pago, precisa ser
realizado a renovacdo anual do servico, caso contrario, todas as

funcionalidades do software ficardo desativas;



d) Devido a atualizacdo em tempo real do sistema, que fara alertas sobre
eventos cadastrados na agenda, redes moéveis de planos pagos podem

consumir pacotes mais rapido;

e) Dispositivos mobile em que a resolucédo da tela seja muito destoante das
demais convencionais, podem apresentar falhas na apresentacdo dos

elementos graficos da tela;

f) Caso ocorra alguma falha em uma das ferramentas que a plataforma

utilizara, pode acarretar em falhas dentro do préprio sistema.

3 METODOLOGIA

Neste capitulo, abordaremos a metodologia que foi empregada para pesquisa
e desenvolvimento do projeto Unifacvest Go. Foi realizado um estudo exploratdrio de
carater bibliografico, em que foi possivel compreender uma necessidade que a muito
vem assolando a universidade, quais solu¢des sao necessarias quais sédo possiveis e
viaveis dentro das limitacdes do software pode ou néo ter. Os resultados esperados
sao de carater quali-quantitativo, devido que além da impresséo dos usuarios sobre o
sistema que resultardo em dados qualitativos, serdo coletadas amostras sobre

acessos para gerar graficos relacionados a taxa de rejeicdo do software.

3.1 NATUREZA DA PESQUISA

O advento das bibliotecas digitais académicas tem facilitado o acesso a
pesquisas publicadas. Em muitos campos, os estudiosos agora costumam usar essas
bibliotecas digitais como seu ponto de entrada na literatura de pesquisa. As bibliotecas
digitais modernas contam com uma série de tarefas semiautomatizadas para encurtar
o caminho até fontes e informacdes privilegiadas de um contetdo a qual se quer obter
conhecimento (Bird, et al, 2008).

Devido ao ambito do projeto estar concentrado em resolver problemas de um
determinado local para um grupo especifico de pessoas, o método Estudo de Caso

esta sendo aplicado ao campo da pesquisa. Assim, optou-se pelo procedimento



descritivo com coleta de dados por meio de dados secundarios (Gil, 2010) e posterior

Analise de Conteudo aspirando a busca dos contetdos explicitos (Bardin, 2009).

3.2 PESQUISA QUALI-QUANTITATIVA

Este estudo utiliza um método quali-quantitativo, devido ao feedback de
usuarios que utilizardo o sistema e poderéo inserir davidas e erros em um formulério
relator de bugs. Sua natureza quali-quantitiva da-se por conta que "investigacdes
descritivas sdo aquelas cuja objetivo principal é reunir todo o material existente sobre
o problema em estudo”. JA em questdo quantitativa, a atencdo € direcionada,
fundamentalmente, para a coleta de dados estatisticos com ou sem hipéteses
especificas sobre suas caracteristicas, e sim levando-se em conta algum dado gerado
pelo usuéario que possa vir a ser GUtil como melhoria no sistema, ou apenas como

relatorios para controle de trafego (Francisco J. Rodriguez, 1994).

3.3DESENVOLVIMENTO

a) Levantamento de uma solucéo para a necessidade no ambiente da
Unifacvest em questéo da localizacédo dos alunos dentro da universidade

que se repete todos os anos;

b) Andlise dos requerimentos e limitacdes para o desenvolvimento de um
software online que seja capaz de atender a necessidade citada de forma

eficaz, distribuida e evolutiva;

c) Contratacdo da hospedagem necesséria para tornar o software acessivel

de forma online;

d) Desenvolvimento da aplicagdo em seu ambito total de layout,

funcionalidades e seguranca,;

e) Realizacdo de testes e implantagdo do software;



f) ApOs a finalizacdo da postagem do software, ainda serdo gerados todos

os relatorios com dados reais registrados passivamente ou ativamente

pelos usuérios do sistema.

4 TELAS DO SISTEMA

O sistema € composto de diversas telas, sendo elas de carater administrativo

com restricao para que apenas o administrador possa acessar e as que 0 usuario tera

acesso, dentro do sistema ele podera navegar livremente para obter informacdes e

mover seu avatar pelo mapa virtual da universidade.

4.1 TELAS DO ADMINISTRADOR
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

4.2 TELAS DO USUARIO
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

5 CONSIDERACOES FINAIS

A implementacdo deste projeto, em parceria com a Unifacvest, revela-se uma
iniciativa inovadora com significativo potencial, propiciando a facilitacdo do acesso a
informacao e conferindo beneficios tanto a estudantes novatos quanto aos
veteranos. Esta proposta visa otimizar a experiéncia cotidiana, promovendo maior
comodidade. Além disso, é possivel vislumbrar a aplicabilidade deste projeto em
diversas outras circunstancias nas quais a localizacéo e a divulgacao de

informagdes possam representar desafios.
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