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RESUMO

Deficientes fisicos usuarios de cadeira de rodas ainda enfrentam barreiras arquitetonicas
promovidas pela auséncia de acessibilidade nos locais urbanos e edificados, causando
transtornos e imprevistos no cotidiano. De forma a evitar tais situa¢Ges, foi proposta uma
aplicacdo movel gamificada, o Adapc, que disponibiliza informacfes sobre o nivel de
acessibilidade do local para cadeirantes. Tais informacdes sao adquiridas a partir dos usuarios
que, por meio do aplicativo proposto, avaliam colaborativamente a acessibilidade do local
com base em critérios focados a cadeirantes. Este trabalho empregou a gamificagdo no
aplicativo Adapc de forma a promover a motivacdo do usurio nas avaliages colaborativas, e
entdo para comprovar a efetividade da estratégia de gamificacdo aplicada, foi realizada uma
pesquisa sobre a percep¢do dos usuarios ao utilizarem a aplicacdo. Os resultados obtidos
comprovaram que a estratégia de gamificacdo, para promover a motivacdo do usuario nas

avaliacOes colaborativas foram de fato efetivas.

Palavras-chave: Gamificacdo. Sistemas colaborativos. Aplicacdo mdvel. Acessibilidade.



ABSTRACT

Physically handicapped people that are wheelchair users, still faces architectural obstacles due
to lack of accessibility on urban placed buildings, causing unexpected nuisance on the daily
routine. Intending to avoid those situations, a mobile application called Adapc was proposed,
which provides information about a place's accessibility level for wheelchair users.
Such information is obtained from the users, which through the proposed application, rate
collaboratively the place accessibility level with rating criteria focused on the wheelchair
users. The following work employed gamification on the Adapc application in a way to
motivate the user on the collaborative ratings, and then to verify effectiveness of the
gamification strategy applied, a research about the users perception while using the
application was conducted. The obtained results proved that the gamification strategy, to

promote the user's motivation on the collaborative ratings were in fact effective.

Keywords: Gamification. Collaborative Systems. Mobile Applications. Accessibility.
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1 INTRODUCAO

A escassez de acessibilidade em locais urbanos e edificados ainda é muito
frequente em nossa sociedade, causando prejuizo aos portadores de deficiéncias fisicas cuja
mobilidade dependente do uso de cadeira de rodas, muletas ou afins (MARCOS et al., 2007).
A falta de informacdo a respeito de localidades acessiveis ou ndo também pode causar
transtornos e dificultar a vida de deficientes fisicos.

Neste cenario, torna-se interessante dispor de uma maneira de informar o quao
acessivel € um local, prevenindo o deficiente de transtornos e imprevistos no seu cotidiano. O
presente trabalho constr6i e apresenta um aplicativo de avaliacdo das condicBes de
acessibilidade de localidades que contard com a colaboracéo de usuarios para avaliar o quanto
um local € acessivel, consequentemente populando a base de dados do sistema.

Ao depender da colaboracdo de usuarios para a avaliacdo de locais, a aplicacédo
desenvolvida apresenta uma caracteristica de sistema colaborativo, ou seja, trabalha com
pessoas e outros sistemas para realizar um trabalho mais rapido (CIUREA, 2009),
dependendo da colaboracdo de pelo menos dois usuarios. Portanto, € preciso que se estabeleca
uma estratégia que motive e incentive a utilizacdo do sistema. Dentre as diversas estratégias
conhecidas, hé a gamificac&o.

A Gamificacdo é a utilizacdo de elementos provenientes de jogos fora do contexto
de jogos (THIEBES; LINS; BASTEN, 2014). Esse conceito vem sendo muito utilizado como
um paradigma de engajamento de usuarios e € com este proposito que € utilizado neste
estudo.

O objetivo principal deste trabalho é promover 0 engajamento dos usuarios nas
avaliagcOes colaborativas de locais acessiveis para cadeirantes, através da gamificacdo. Um
sistema gamificado (aplicativo) para as avaliacbes foi desenvolvido com base nas
necessidades identificadas dos usuarios-alvo e comportamentos identificados. O trabalho foi
avaliado por meio de uma pesquisa qualitativa, que avalia a percepcdo dos usuarios acerca do
funcionamento da aplicacdo e da gamificacdo presente, de forma a verificar se a gamificagéo

proposta motiva os entrevistados ao uso do aplicativo de avaliacao.
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2 TRABALHOS RELACIONADOS

Frith (2013) apresenta uma avaliacdo do aplicativo Foursquare, um perfeito
exemplo de aplicativo gamificado que propde influenciar o comportamento do usuério.

O Foursquare é uma aplicacdo mobile, lancada em 2009 com o objetivo de “tornar
a vida em um jogo”. O aplicativo foi projetado para influenciar o comportamento dos usuarios
através da adicdo da gamificacdo aos espacgos fisicos. Por exemplo, ao visitarem novas
localidades, os usuarios recebem recompensas, tais como medalhas e titulos. De certa forma,
0 sistema realiza a transformacéo de locais em objetos que podem ser coletados.

O Foursquare € um exemplo de gamificacdo, pois, fora do contexto de jogo, as
pessoas jogam o Foursquare. Agdes como ir a academia ou a um restaurante nao sdo atos
jogaveis, mas o aplicativo permite que sejam a partir do momento em que se recebe uma
medalha por frequenta-los. Esses elementos gamificados foram aplicados no Foursquare com
0 objetivo de incentivar comportamentos do usuario na vida real (FRITH, 2013). Na figura
abaixo é apresentado um exemplo de uma medalha do Foursquare, que foi conquistada apés

se visitar cinco cafeterias diferentes.

Figura 1 — Exemplo de medalha do Foursquare

Barista

Congrats - you've checked in at 5
different Starbucks! Be sure to pick
up a double tall latte for your friend
- I'm sure they'd do the same for
you.

@ Unlocked by Pav C. on Fri Apr 2,
2010 at 7:28 PM @ Starbucks in

London.

Fonte: https://thinkdigitally.wordpress.com/2010/06/24/flaunt-your-foursquare-badges-offline/



https://thinkdigitally.wordpress.com/2010/06/24/flaunt-your-foursquare-badges-offline/
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O objetivo de Frith (2013) foi descrever e analisar 0 comportamento dos Usuarios
ao se envolver com os elementos gamificados do Foursquare. Principalmente, analisou como
a tomada de decisdo dos usuérios pode ser influenciada pelo o uso do aplicativo. Apoés
analisar dados de entrevistas feitas com os usuérios frequentes do Foursquare, foi concluido
que a decisdo de conquistar medalhas de fato influencia a escolha individual sobre aonde ir,
afetando como o individuo age sobre seu cotidiano, tornando sua vida um jogo.

Semelhante ao que foi apresentado por Frith em sua abordagem sobre o
comportamento do usuario em meio a gamificacdo, no presente trabalho é proposta uma
avaliacdo de como os elementos gamificados podem influenciar nas a¢6es do usuario, porém
a acdo do usuério a ser influenciado sera a colaboracdo com o sistema.

O artigo apresentado por Silva e Policarpo (2014) apresenta e descreve a
plataforma Colab a partir de uma analise dos modos de intervencdo na metropole
contemporanea pautada pela informacéo. Por ndo ser o foco do trabalho, a analise realizada
ndo serad considerada nesta secdo, sendo levada em conta apenas as informacGes apresentadas
e descritas sobre a plataforma.

A plataforma Colab, desenvolvida pela empresa Quick e lancada em 2013, € uma
rede social com o foco na comunicagdo entre a populacdo e o poder publico para relatar,
denunciar e propor solugdes para questdes urbanas. Possuindo os fundamentos de interagéo,
fiscalizacdo e avaliacdo, permite a interagdo do usuario com a prefeitura da cidade e com
outros cidadaos (SILVA; POLICARPO, 2014).

Tendo mais de 5 mil fiscalizacdes e 1400 melhorias ja sugeridas, a plataforma
Colab confirma o engajamento dos usuario em colaborar com a rede. Capaz de integrar o
cidaddo com o meio urbano de sua cidade, a plataforma utiliza o recurso da gamificagéo,
apresentando os elementos de sistema de pontuacdo e rankings. A pontuacdo se da a medida
em que o usuério colabora na plataforma com comentérios, publicagdes e avaliacdes. E 0s
rankings séo feitos entre 0s usuarios ativos que mais cooperam (com maior pontuacao), sendo
divididos nas categorias: geral, cidade, estado e amigos (SILVA; POLICARPO, 2014).

A Figura 2 apresenta a pagina inicial da plataforma em sua versao web, onde, no

canto inferior direito, é possivel visualizar os elementos de gamificagdo de pontos e ranking.
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Figura 2 — P4gina inicial da Plataforma web Colab
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Fonte: (SILVA; POLICARPO, 2014)

Diferentemente do Colab, o projeto desenvolvido neste trabalho tem como
objetivo a avaliacdo da acessibilidade de locomocao do meio urbano e outras localidades. O
projeto desta pesquisa possui um sistema de colaboragdo semelhante ao Colab, que utiliza dos
elementos de gamificacdo para motivar a adesdo e o engajamento do usuario para a

cooperagdo com o sistema.

Tabela 1 — Comparacéo entre os trabalhos relacionados

Trabalho Gamificado Colaborativo Foco
(FRITH, 2013) Possui Sim Efeito da gamificacédo
Colab.re Possui Sim Cidades inteligentes
Este trabalho Possui Sim Acessibilidade

Fonte: Elaborada pela autora.
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA

3.1 Gamificagdo

A primeira utilizacdo da gamificacdo ocorreu em 2003, quando um desenvolvedor
de jogos briténico criou interfaces inspiradas em jogos para dispositivos eletronicos
(WERBACH; HUNTER, 2012). O termo surgiu em 2004, porém s6 comecou a ser adotado
por volta de 2010, quando grandes empresas comecaram a utilizar elementos dos jogos para
resolver problemas (KADOW et al., 2014). O termo foi inicialmente utilizado para explicar a
ideia de como a utilizacdo de elementos de jogos poderia aumentar o engajamento de clientes
com um produto e motivar comportamentos especificos (ALVES et al., 2012).

A gamificacdo define 0 uso de elementos e técnicas de design de jogos fora do
contexto de jogos, podendo ser utilizada com o objetivo de influenciar comportamentos,
aumentar a motivacdo e melhorar o comprometimento do usuario com a utilizacéo de sistemas
(MARCZEWSKI, 2013).

O uso da gamificacdo mostra-se como uma estratégia para motivar usuarios a
utilizar uma aplicacéo especifica, visto que o0 uso das mecanicas e elementos de jogos, fora do
seu contexto, enriquece o software adicionando qualidades aos aspectos ja existentes e
melhorando a experiéncia do usuario (ALVES et al., 2012).

Os elementos de jogos sdo caracteristicas especificas de jogos (pequenas partes de
um jogo ou ferramentas) que podem ser aplicadas na gamificacdo. Os principais elementos de
jogos utilizados sdo pontos, medalhas e placares. Esses trés elementos sdo chamados de triade
PBL (Points, Badges, Leaderboards) (WERBACH; HUNTER, 2012).

De acordo com Kadow et al. (2014) pontos sdo uma maneira basica de
acompanhamento para qualquer tipo de iniciativa, seja em sistemas gamificados, jogos ou
competicdes. Da mesma forma, é o tipo de representacdo matematica mais béasica de
progresso.

Pontos normalmente sdo usados para encorajar as pessoas a coleta-los, partindo da
abordagem que funciona como motivacdo para pessoas que gostam de coletar itens ou com
um perfil mais competitivo. De acordo com Werbach e Hunter (2012), existem seis formas
principais de como um sistema de pontuagédo pode ser usado na gamificacao:

+ Pontos como marcadores de placar;
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« Pontos como condigdo de vitoria;

« Pontos como conexao entre progresso e recompensas;

* Pontos como feedback;

* Pontos como marcador de progresso;

* Pontos como fornecedor de informagdes para gamers designers.

Cada uma das opgdes pode ser utilizada para diferentes objetivos, dependendo de
que tipo de estratégia se quer alcancar ao aplicar a gamificacdo. Caso se queira incentivar a
competicdo, entdo deve-se usar pontos como marcadores de placar; ou entdo, caso deseje
motivar o usuario a usar o sistema, usa-se a coleta de recompensas e 0 marcador de progresso;
e assim por diante.

Seguindo a triade, o proximo elemento a ser mencionado € a medalha (badge).
Medalhas sdo representacfes visuais de uma recompensa Ou conquista proveniente da
gamificacdo (KADOW et al., 2014). O sistema de medalhas tem como caracteristica a
flexibilidade, podendo haver diferentes e inimeros tipos de medalhas para diversos objetivos,
sendo limitado apenas pela imaginacdo do designer e do negdcio no qual sera aplicado
(WERBACH; HUNTER, 2012).

Por ultimo temos os placares (leaderboards), elementos que apresentam 0s
melhores "jogadores" de acordo com um quesito determinado com base na estratégia da
gamificacdo. Os placares apresentam um contexto de progresso a um jogador de acordo com
0s outros competidores, podendo tornar-se uma caracteristica positiva ou negativa na
gamificacdo. Pode tanto motivar o jogador a estar entre os melhores, como pode desmotiva-lo
por estar muito distante das melhores classificagfes, tornando-se uma caracteristica
dependente da convic¢do e competitividade do jogador (WERBACH; HUNTER, 2012).

Como mencionado anteriormente, além dos elementos de jogos, técnicas de
design de jogos também definem a gamificacdo. Para que seja efetivo 0 uso de elementos de
jogos em um contexto, € necessario usar uma abordagem, uma técnica, para que a
gamificacdo ndo falhe. Essa abordagem é chamada de processo de design de gamificacdo. E
preciso criar, planejar e executar um processo de gamificacdo que seja ideal para que o projeto
tenha sucesso, juntando a criatividade com a viabilidade técnica e com os objetivos do usuario
e do negocio. O framework de gamificacdo utilizado neste trabalho é apresentado na secéo
3.12.
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3.1.1 Gamificacdo e engajamento do usuario

Um fator muito importante para o sucesso de uma aplicacdo é a participacao
individual do usuério final (THIEBES; LINS; BASTEN, 2014). Alguns fatores intrinsecos séo
capazes de motivar pessoas de forma eficaz. Esses fatores promovem a motivacao intrinseca,
resultante de um comportamento desejado de interesse proprio, que possui um valor inerente
ao individuo. Enquanto a motivagdo intrinseca envolve a realizacdo de algo para satisfacdo
prépria, a motivacdo extrinseca envolve o desempenho em algum tipo de atividade para se
obter algo externo, como uma recompensa, bonus ou promocao (THIEBES; LINS; BASTEN,
2014).

A gamificacdo utiliza-se de ambos tipos de motivagbes para conduzir um
comportamento desejado do usuario com base nos mecanismos e elementos de jogos
(KANKANHALLI et al., 2012).

Neste projeto, a gamificacdo € utilizada com o objetivo de promover o
engajamento do usuario de acordo com os fatores de gamificacdo utilizados.

3.1.2 Framework de gamificacdo

Um framework para o desenvolvimento de sistemas gamificados em seis passos
foi definido por Werbach e Hunter (2012):

1. Definir os objetivos do negdcio - para uma gamificacdo efetiva e de sucesso, é
necessario definir uma proposta de gamificacdo desenvolvida de acordo com os objetivos do
negocio;

2. Determinar comportamentos alvos - apds ter uma proposta de gamificacdo bem
definida, é necessario focar nos comportamentos dos usuarios, no que poderdo fazer e em
como medir suas agoes;

3. Descrever perfil dos jogadores - definir e descrever o publico alvo daaplicacao.
Quem sdo? Quais seus interesses? Como se relacionam?;

4. Definir ciclo de atividades - a forma mais efetiva de modelar agdes € através de um
ciclo de atividades, onde uma atividade leva a outra, que leva a outra e assim por diante. As

atividades que estardo presentes na aplicagéo devem ser definidas;
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5. N&o esqueca da diversdo - com todos o0s aspectos que devem ser considerados na
gamificacdo é facil esquecer da diversdo. Se 0s usuarios perceberem diversdo no sistema
gamificado, com certeza estes irdo voltar a utiliza-lo;

6. Implementar com as ferramentas apropriadas — finalmente, o Gltimo passo é
desenvolver o sistema gamificado, escolhendo as mecénicas, componentes e ferramentas

apropriadas para codifica-las no sistema.

O framework de gamificacdo € necessario para implementar a gamificacdo com
eficiéncia e maiores taxas de sucesso em um sistema. Para facilitar o design deste projeto, o

framework definido por Werbach e Hunter (2012) é utilizado.

3.2 Acessibilidade

De acordo com a Lei da Acessibilidade, lei n°10.098 de 19 de dezembro de 2000,
que estabelece normas e critérios para a acessibilidade de portadores de deficiéncias fisicas ou
mobilidade reduzida, a acessibilidade é definida como: possibilidade e condi¢do de alcance
para utilizacdo, com seguranca e autonomia, dos espacos, mobilidrios e equipamentos
urbanos, das edificac@es, dos transportes e dos sistemas e meios de comunicacao, por pessoa
portadora de deficiéncia ou com mobilidade reduzida (LIMA; CARVALHO-FREITAS;
SANTOS, 2013). A acessibilidade é um fator importante que conduz a relacdo entre a
sociedade e os portadores de deficiéncias fisicas, afetando até mesmo os direitos de cidad&do
do individuo. S8o notaveis as dificuldades enfrentadas por parte dessas pessoas,
principalmente a dificuldade locomotiva (MARCOS et al., 2007).

A presente pesquisa tem o foco na acessibilidade de deficientes fisicos usuérios
de cadeira de rodas, também identificados como cadeirantes, 0s quais segundo o Decreto
n°5.296/2004, séo pessoas que possuem limitacGes ou incapacidade para o desempenho de
atividades e alteracdo completa ou parcial de um ou mais segmentos do corpo humano,
acarretando o comprometimento de funcdes fisicas, necessitando de equipamentos especificos
para locomocao.

Para que possam usufruir, com conforto, seguranga e autonomia dos diversos
espacos arquitetdnicos, € necessario que este seja apropriado, seguindo parametros fornecidos
pela norma NBR 9050/2004.
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Assim como j& mencionado, a acessibilidade de cadeirantes é considerada o foco
do contexto do problema neste projeto, em que a norma NBR 9050/2004 foi utilizada como

base na defini¢do dos critérios de acessibilidade da aplicagao.

3.3 Sistemas Colaborativos

Define-se como um sistema colaborativo, um sistema que trabalha com outros
sistemas e pessoas para executar atividades com mais eficiéncia, flexibilidade e rapidez com o
apoio do trabalho coletivo (CIUREA, 2009). O trabalho em conjunto preenche lacunas que,
individualmente, poderiam ndo atender necessidades especificas. Um sistema colaborativo
oferece formas de interacdo, coordenacdo, colaboracdo e comunicagdo a um grupo de usuarios
envolvidos, diminuindo restricdes de espacos fisicos e temporais (OLIVEIRA; SAVOINE;
ITPAC, 2011).

Sistemas de colaboracdo possuem grande importancia na area de gestdo de
conhecimento por favorecer o compartilhamento e a disseminagdo do conhecimento e por
potencializar resultados obtidos em conjunto (FUKS; PIMENTEL, 2011).

Sistemas de colaboracdo atuam na gestdo de conhecimento, dando suporte ao
armazenamento, a indexacédo, a avaliacdo e a distribuicdo de conhecimento. Disponibilizam
um repositério comum de informacfes que possui uma base de conhecimento estruturada e
relacionada a um contexto que é compartilhado pelo grupo colaborador (FUKS; PIMENTEL,
2011).

A aplicacdo do presente projeto atua como um sistema de colaboracdo da area de
gestdo de conhecimento, ao contar com uma série de informagdes partilhadas por um grupo
em comum e com o intuito de armazenar, distribuir e avaliar seus conhecimentos.

Apesar de todo o controle de informag0es que o sistema colaborativo de gestdo de
conhecimento apresenta, ainda ha desvantagens que podem prejudicar o projeto. Como 0
sistema depende da colaboragdo do usuario para adquirir as informagdes que serdo
armazenadas, se ndo houver colaboragdo do usuario ndo haverd informacGes no sistema e sem
dados o sistema ndo possui base de funcionamento.

Na aplicagdo desenvolvida, os usudrios avaliam colaborativamente diversas
localidades, julgando-as pela presenca ou auséncia de aspectos de acessibilidade para

cadeirantes, construindo um repositorio em comum de conhecimento.
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4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O objetivo desta secdo € apresentar os passos realizados para a execucdo do
presente trabalho. O fluxograma apresentado na Figura 3 representa as etapas identificadas do
processo metodoldgico.

Figura 3 — Fluxograma de procedimentos

Oy Realizacio de uma |dentificacio de trabalho
N revisao bibliografica relacionados na literatura
\". Y

Construcio do
prototipo de baixa
fidelidade

ey o LS L My -

Especificacio dos Definicio e aplicacio do
requisitos do sistema framework de gamificacao

Implementacio da
aplicacao

Avaliacao } O

ey o LS 4

Fonte: Elaborada pela autora.

4.1 Realizacdo de uma revisao bibliogréafica

Inicialmente, foi realizada uma revisdo bibliografica com o objetivo de identificar
0s assuntos relevantes a serem abordados, cujos assuntos principais foram: gamificacéo,
sistemas colaborativos e acessibilidade. Sendo considerados de acordo com o objetivo do
trabalho, a fundamentacédo desses temas pode ser encontrada na Secéo 3.

4.2 ldentificagéo de trabalhos relacionados na literatura

Apbs a revisdo bibliogréafica, conduziu-se uma pesquisa para identificar na

literatura trabalhos que tratam de gamificacdo, acessibilidade e avaliagdo de locais para

deficientes fisicos. Durante a pesquisa, dois artigos foram selecionados: "Turning life into a
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game: Foursquare, gamification, and personal mobility" e "Rede social, colaboragéo e
mobilidade: o caso do aplicativo urbano Colab no Brasil”. Os artigos foram selecionados por
se aproximarem do objetivo deste trabalho e sdo apresentados com detalhes na secdo 2 de
Trabalhos Relacionados.

4.3 Definicao e aplicagao do framework de gamificacio

Inicialmente, foi necessario selecionar um framework de gamificacdo.
Considerando gue deve ser possivel o suporte ao desenvolvimento de um sistema gamificado,
levando em consideracéo as atividades e comportamento do usuario, o framework de Werbach
e Hunter (2012) foi selecionado para este projeto. As etapas do framework foram preenchidas
da seguinte forma:

1. Obijetivos de negocio: promover a avaliacdo colaborativa de espagos
arquitetonicos para a acessibilidade de cadeirantes.

2. Comportamentos alvos: 0os comportamentos a serem promovidos pela
gamificacdo sdo o retorno do usuario para a aplicacao e, principalmente, a
realizacdo de avaliacGes de acessibilidade. Tais comportamentos se
alinham com o objetivo deste trabalho.

3. Perfil dos jogadores: Os jogadores serdo cadeirantes ou quaisquer pessoas
gue se interessarem em avaliar locais em relacdo a acessibilidade para
cadeirantes.

4. Ciclo de atividades: A repeticdo do ciclo compreende-se no incentivo em
ganhar pontos e desbloguear recompensas ao realizar 0s comportamentos
alvo definidos, além da progressdo no placar de avaliacBes, 0 que motiva o
jogador a permanecer no ciclo.

5. Fator diversao: A diversdo parte das descobertas de novas recompensas,
pois ndo se sabe o que se pode ganhar e da disputa por melhores
colocagdes no placar de avaliagoes.

6. Implementacdo: Os critérios de selecdo dos elementos de gamificacdo
foram de acordo com a proposta do projeto, em que 0s trés principais
elementos que envolvem a promoc¢do do engajamento do usuério, a triade

PBL, foram utilizados.
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O resultado e detalhamento da gamificacdo pode ser observado na sec¢do 5.1, em

que ¢ descrita a gamificacdo da aplicacéo.

4.4 Especificacdo dos requisitos do sistema

Por ser um sistema de computacdo, é necessario realizar uma especificacdo
detalhada do que serd implementado, aléem das especificacbes de recursos, ambiente e
usuarios alvo da aplicacdo. Tal especificagdo resulta em um documento chamado de
Documento de Requisitos, ou Documento de Visdo.

Foi realizada uma analise das principais necessidades que um deficiente fisico
usuario de cadeira de rodas leva em consideracdo ao querer avaliar um local de acordo com
sua acessibilidade. Os requisitos identificados foram definidos e registrados no Documento de
Visdo, localizado no Apéndice A. Além dos requisitos, foi juntamente registrada uma breve

analise do perfil dos usuérios-alvo e recursos necessarios para o funcionamento da aplicacéo.

4.5 Construcao do prototipo de baixa fidelidade

Os prototipos base das telas da aplicacdo foram construidos com o suporte de uma
ferramenta de prototipagdo chamada Balsamiq mockups, em que modelos criados idealizam a
interacdo do usuario com uma interface definida de acordo com as necessidades identificadas

anteriormente.

Figura 4 — Prot6tipos
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Fonte: Elaborada pela autora.
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Os prototipos acima representam as telas do fluxo principal da aplicacdo, indo
desde de a tela inicial “Home” (que contém as principais informagdes do jogo), depois

seguindo pela pesquisa de locais e visualizagdo dos detalhes do local até a tela de avaliagéo.

4.6 Implementacao da aplicacdo

A aplicacéo foi desenvolvida para a plataforma Android, utilizando linguagem de
programacédo Javascript e por meio dos frameworks React Native e Redux. Para editor de
codigo foi utilizado o Visual Studio Code, Git e GitHub para controle e versionamento de
codigo. O gerenciamento de autenticacdo e armazenamento de dados foi feito por meio do
Firebase.

As informagdes detalhadas sobre os locais foram obtidas a partir da base de dados
do Google, por meio do Google Places APl Web Service e os resultados da barra de pesquisa
de locais foram recuperadas do Google Places Autocomplete.

Todas as ferramentas e tecnologias foram escolhidas por conta da familiaridade e
preferéncia da desenvolvedora.

4.7 Avaliagéo

A avaliacédo da efetividade da gamificacdo no uso da aplicacao foi feita por meio
de uma pesquisa sobre a percepcdo do usuario apds utilizar o aplicativo Adapc. Para a
realizacdo da pesquisa foi feito um questionario — que se encontra no Apéndice B.

No questionario, almejou-se avaliar os niveis de percepcao dos participantes em
relacdo ao jogo, bem como o impacto da gamificacdo na motivacdo de uso da aplicacao, alem
do funcionamento e importancia da proposta geral do aplicativo. Todas as questdes sobre
percepcdo requeriam respostas objetivas, que estavam de acordo com a escala de Likert. Os
resultados estéo disponiveis na Segéo 7.

A proxima secdo apresenta o sistema criado para a avaliagdo colaborativa de

acessibilidade para cadeirantes, Adapc.
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5 O APLICATIVOADAPC

O Adapc, Avaliacdo de Acessibilidade para Cadeirantes, € um aplicativo de
avaliacdes colaborativas quanto a acessibilidade de estabelecimentos que, como forma de
incentivar seu uso, emprega a gamificagdo. Nele podem ser obtidas recompensas, como
pontos e medalhas, com base em atividades realizadas. Além disso, é possivel competir com
outros usuarios pelas primeiras colocac6es no placar de avaliacOes.

Esta secdo contém o detalhamento da gamificacdo, a descricdo das

funcionalidades e telas da aplicagéo e ent&o a sua arquitetura.

5.1 Gamificagdo

A gamificacéo foi implementada em torno dos objetivos (promover a avaliacdo de
estabelecimentos acerca da acessibilidade para cadeirantes) e comportamentos alvos definidos
(incentivar o usuario a avaliar os estabelecimentos e incentivar o retorno do usuario a
aplicacdo), sendo utilizada a triade PBL como os principais elementos de gamificagéo.

O sistema possui 3 tipos de pontuacles: geral, por nimero de acessos e por

namero de avaliagbes. O quadro abaixo especifica cada tipo.

Quadro 1 — Pontuacdes da aplicacéo

Tipo Métrica Recompensa

Pontuacao por numero de Um ponto por cada acesso Medalhas de acesso

acesso realizado no sistema

Pontuagdo por nimero de Um ponto por cada avaliacdo | Medalhas de avaliagdes e

avaliagOes realizada colocagbes na disputa do
placar

Pontuacao geral 50 pontos por avaliacéo Medalhas de pontuagdes

Fonte: Elaborado pela autora.

A pontuacao por numero de acessos foi direcionada ao comportamento do usuério
retornar para a aplicacdo, de forma que haja motivacdo em acessar a aplicagdo mais vezes e
sendo recompensado por isso. As pontuactes por avaliacdo e geral foram focadas no

comportamento de avaliagcéo de acessibilidade. A geral foi escolhida para a progressao do
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jogador ao acumular pontos e receber recompensas dada a quantidade acumulada. J& a
pontuacdo por avaliacdo foi direcionada ao critério de colocacdo no placar da aplicacéo,
incentivando as avaliagfes por meio da competitividade, além das recompensas recebidas
dado o numero de avaliagdes ja feitas.

Na gamificacao atual, o jogador podera obter até nove medalhas, sendo cada uma

delas descritas no quadro abaixo.

Quadro 2 — Medalhas da aplicacéo

Medalha Critério de conquista

Obter 100 pontos gerais

Obter 250 pontos gerais

Obter 500 pontos gerais

Obter 750 pontos gerais

Obter 1000 pontos gerais

Realizar o primeiro acesso na aplicagéo

Realizar cinco acessos na aplicagéo.




Realizar a primeira avaliacao de acessibilidade

Realizar cinco avaliagdes de acessibilidade

Fonte: Elaborado pela autora.
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Por conta de tempo de desenvolvimento da aplicacdo e da gamificacdo, somente

estas medalhas foram implementadas. Contudo, acredita-se que ela sdo suficientes para uma

avaliacdo satisfatoria do objetivo deste trabalho, visto que a utilizacdo da aplicacdo ocorreu

apenas no periodo de avalia¢do. Futuramente, caso o aplicativo seja definitivamente langado,

mais medalhas e critérios serdo determinados e adicionados,

recompensas por critério de nimero de acessos e avaliacGes.

5.2 Requisitos e Funcionalidades

principalmente mais

A seguir sdo listados os requisitos elicitados para a aplicacdo e entdo apresentado

e explicado o funcionamento de cada uma das telas.

¢ Requisitos funcionais

o

o

o

o

Criar e acessar conta;

Visualizar locais proximos a localizagdo atual;
Buscar local;

Visualizar detalhes do local,

Verificar nota de acessibilidade do local,
Avaliar acessibilidade;

Visualizar recompensas obtidas;

Visualizar pontos adquiridos;

Visualizar placar e respectiva colocacao.

e Requisitos de portabilidade

o O dispositivo requer sistema operacional Android com versao igual ou superior

ad4.
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5.2.1 Telas de Acesso e Cadastro

A primeira tela a ser apresentada na aplicacdo é a de acesso. Nela é possivel
visualizar o nome da aplicagdo e seu subtitulo, que explica superficialmente sua finalidade,
além da opcao de cadastro e campos para realizagdo do acesso.

Para que as informacdes de jogo do usuario sejam registradas e atualizadas, €

necessario um registro, no qual é preciso apresentar um nome de usuério, email e senha.

Figura 5 — Telas de acesso e cadastro

I)C: rnam
Avaliagao de acessibilidade Usemame
para cadeirantes Email
Senha
Email CADASTRAR

Senha

LOGAR

CADASTRE-SE AQUI!

Fonte: Elabora pela autora.

5.2.2 Tela inicial

Ao realizar o login, o usuario é direcionado para a tela inicial, apresentada na
Figura 6. Nela é possivel identificar todos os status sobre o jogo, como pontuacdo, nimero de
acessos, quantidade de avaliacdes ja realizadas, e quantidade total de medalhas ja adquiridas.
Além das informag6es do jogo, ha opgdes que direcionam o usuério a outras funcionalidades
da aplicago, tais como a listagem de locais proximos, a busca de locais e a



visualizagdo da tela de medalhas.
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Figura 6 — Tela inicial
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Fonte: Elaborada pela autora.

5.2.3 Tela de proximidades e tela de pesquisa

Na tela ilustrada pela Figura 7, hd uma lista dos 20 lugares mais proximos em um

raio de 500 metros, de acordo com a localizacdo do GPS do dispositivo do usuério. Na

listagem é possivel visualizar o nome e endereco do local, e ao selecionar um dos itens,
obtém-se a tela de detalhes do local selecionado.
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Figura 7 — Tela de proximidades
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Fonte: Elaborada pela autora.

Caso o local desejado ndo esteja na listagem de proximidades, é possivel realizar
uma busca na tela de pesquisa de locais, representada na Figura 8. Nela € possivel visualizar o
campo de pesquisa e, de acordo com o que é digitado no campo, os resultados sdo listados na
tela. Os resultados sdo fornecidos pelo Google Places API, que, com base nas informacoes
digitadas no campo de pesquisa, sdo recuperados os locais com nomes ou enderecos

semelhantes.

Figura 8 — Tela de pesquisa
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Fonte: Elaborada pela autora
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5.2.4 Tela de detalhes

A tela detalhes contém os principais detalhes sobre local, como uma imagem
representativa dele, endereco, website, telefone e caso esteja em horario de funcionamento ou
ndo. Além dessas informacOes, é possivel visualizar a nota de acessibilidade e a op¢éo de
“Avaliar”, que leva para a tela de avaliacdo. Caso ndo haja nota de avaliagdo, a abreviagdo
n/a, para ndo avaliado, é mostrada no lugar da numeracdo da nota. A figura abaixo representa
a tela de detalhes.

Figura 9 — Tela de detalhes

< Detalhes

UFC - Universidade Federal
do Ceara - Campus Quixada

3.00/3.0& AVALIAR

.

Fonte: Elaborada pela autora.

5.2.5 Telade avaliagéo

Na avaliacdo sdo apresentadas cinco perguntas, em cartfes enfileirados, onde cada
cartdo possui uma pergunta a respeito dos critérios de acessibilidade e uma avaliacdo usando
uma escala de 3 niveis representados por estrelas. As perguntas abordadas, de acordo com a
NBR 950/2004, para a avaliacdo de acessibilidade foram:

e (Caso haja estacionamento, 0 mesmo possui vagas reservadas devidamente
sinalizadas e de rota acessivel?
e A darea dos pontos de entrada e saida do local possuem rotas acessiveis?

(Rampas, calgamento rebaixado, deslocamento sem obstéculos, seguro)
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e O espaco possui areas de circulacdo que permitem a movimentagdo segura
e confortavel do cadeirante?

e O local dispGe de sanitarios adaptados, contendo barras de apoio (e outras
medidas de seguranca) e lavatorio em altura ideal para o cadeirante?

e No caso de edificacBes, 0 mesmo possui rampas e/ou elevadores para o
acesso de outros andares?

Cada critério pode ser avaliado com uma, duas ou trés estrelas, significando
respectivamente “nao possui”, “parcialmente” e “possui” para o critério abordado no cartdo,
assim como mostrado na Figura 10.

Durante o processo de avaliacdo, caso algum dos cartdes ndo seja respondido,
aquele critério é desconsiderado da avaliacdo e o calculo da nota é refeito com base apenas
nos critérios respondidos. Caso o0 usuério volte para a tela anterior, a avaliacdo é cancelada e

desconsiderada.

Figura 10 — Tela de avaliagio

0/5 perguntas 1/5 perguntas 2/5 perguntas

Caso haja estacionamento, A drea dos pontos de

n i local O espago possui areas de
OdMesMmORPOsSULNAgas ss;Laedri S;:sd:ci;?\feais? cwcflaiégque permitem
reservadas devidamente P b :
(Rampas, calgamento a movimentagao segura e
sinalizadas e de rota ‘ 2
rebaixado, deslocamento confortavel do cadeirante

acessivel? :
sem obstdaculos, seguro)

Fonte: Elaborada pela autora.
5.2.6 Tela de medalhas

Na tela de medalhas sio apresentadas as informagdes sobre o jogo da aplicacdo. E
possivel identificar a pontuacdo geral do usuério, sua colocacdo no placar de avaliagfes e
todas as medalhas ja& obtidas. No placar, sdo mostrados os 5 melhores usuarios na
classificacdo de avaliadores, sendo possivel identificar o nome do jogador, pontuacdo e
colocacéo.

No momento 0s nomes dos usuarios no placar sdo todos visiveis, mas,

futuramente, havera a opcéo de ocultar o nome, caso o usuario assim prefira.
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Figura 11 — Tela de medalhas
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Fonte: Elaborada pela autora.

5.3 Arquitetura

A arquitetura segue o modelo cliente-servidor, em que o lado cliente recebe um
evento por meio de uma interface, que dispara uma requisicdo de dados de um servidor e
entdo uma resposta é aguardada. No caso do Adapc, o lado cliente é a aplicacdo Android e o
servidor sdo as APIs consumidas.

De forma mais detalhada, em uma aplicacdo React Native Redux, o lado do cliente
recebe eventos providos pelo o usuario por meio da camada de visdo da aplicacdo. Tais
eventos disparam ac¢des que sdo direcionadas para camada ldgica e tratadas de acordo com seu
tipo e objetivo. As actions, como séo chamadas as ac¢Oes recebidas pela camada Redux, séo
executadas e, de acordo com o seu retorno, ou novas agdes sdo disparadas, ou o0s estados
(state) da aplicagcdo sdo atualizados e os componentes da camada visdo sdo atualizados e
renderizados. As actions também sdo responsaveis por qualquer tipo de requisicdo da
aplicacdo, de forma, que ao receber uma resposta, os dados séo redirecionados a camada
Redux para tratamento da informagéo.

A Figura 12 a seguir apresenta um diagrama com um detalhamento maior a

respeito do funcionamento interno da arquitetura da aplicagdo com base em suas camadas.



Figura 12— Arquitetura
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Fonte: Elaborada pela autora.
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6 AVALIACAO

A validacéo do aplicativo e sua gamificagdo ocorreram por meio de uma pesquisa,
realizada presencialmente e virtualmente com 20 pessoas de diversas regides do pais. Dentre
0s participantes, 50% encaixavam-se no perfil de cadeirantes, portador de mobilidade
reduzida ou amigo ou familiar de um deficiente fisico e 80% estdo na faixa etaria de 22 a 28
anos.

Inicialmente, foi apresentado o aplicativo aos participantes. No caso da
participacdo virtual foi disponibilizado um link * para o download do APK e instruces sobre
a utilizacdo do aplicativo foram fornecidas. Apo6s a apresentacdo inicial do aplicativo e
explicacdo da sua proposta, os participantes foram instruidos a utilizar a aplicacdo pelo tempo
que desejasse até se sentirem satisfeitos com as recompensas obtidas e avaliacdes feitas.

Apbs o periodo de uso do Adapc, os participantes foram submetidos a um
questionario, que continha um total de 16 (dezesseis) perguntas, sendo 2 (duas) sobre o perfil
do participante e 14 (quatorze) a respeito da percep¢do do usuario sobre as funcionalidades do
aplicativo e a gamificacdo. Os questionamentos sobre a percepcdo do usuario seguiram a
escala de Likert com o intuito de permitir o agrupamento de respostas comuns.

As perguntas sobre o perfil do participante foram:

e Qual sua idade?
e Em que perfil a seguir se enquadra?
o Cadeirante
o Amigo ou familiar de cadeirante
o Mobilidade reduzida
o Amigo ou familiar de pessoas com mobilidade reduzida
o Nenhuma das anteriores

As perguntas sobre a percepcao do usuario foram divididas em 3 se¢des, cada uma
contendo os seguintes questionamentos:
e Percepcdo acerca do jogo
o Pergunta 1: Inicialmente, € perceptivel a existéncia de um jogo no
aplicativo?

o Pergunta 2: Foi possivel perceber a existéncia de medalhas?

! https://drive.google.com/open?id=1HITz79QbR_OrUo9tGUStRvbcDnaéwxuD
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Pergunta 3: Foi possivel perceber a existéncia de um placar de
usuarios e sua colocagdo nele?

Pergunta 4: Foi possivel identificar todas suas informag6es do
jogo?

e Funcionalidades da aplicacdo e importancia do tema

o

o

Pergunta 5: E possivel encontrar os locais desejados?

Pergunta 6: E possivel realizar as avaliagbes de acessibilidade dos
locais?

Pergunta 7: De forma geral, vocé considera a proposta da aplicagéo
relevante para a sociedade?

Pergunta 8: Vocé considera a avaliagdo de acessibilidade
importante para o local?

Pergunta 9: Caso seja cadeirante ou estivesse acompanhado de
algum, vocé iria ou deixaria de ir a um local por conta da sua nota
de acessibilidade?

e Impacto da gamificagdo na motivacdo de uso

o

Pergunta 10: As recompensas obtidas através das avaliagdes te
motivaram a continuar avaliando?

Pergunta 11: Vocé realizou diferentes tipo de atividades para
descobrir que tipos de recompensas poderia obter?

Pergunta 12: VVocé usaria o aplicativo mais vezes para coletar todas
as recompensas?

Pergunta 13: O jogo Ihe motiva a utilizar o aplicativo mais vezes?
Pergunta 14: Voceé realizou varias avaliacdes apenas para subir de
colocagéo no placar?

Os resultados da pesquisa séo apresentados na se¢édo a segulir.
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7 RESULTADOS

No que diz respeito as questdes relacionadas ao perfil do usuario, dos 20
participantes, 80% estdo em uma faixa etéria entre 22 a 28 anos. Além disso, para cada uma
das categorias de perfil apresentadas no questionario, as seguintes porcentagens de
participantes foram registradas:

e Cadeirantes: 05%;
e Amigo ou familiar de cadeirante: 25%;
e Amigo ou familiar de pessoa com mobilidade reduzida: 20%;

e Nenhuma das alternativas: 50%.

Figura 13 — Faixa etéria dos participantes

Fonte: Formulérios Google

As questBes sobre o perfil do usuario foram importantes para constatar a quais
tipo de usuério cada resposta pertence, uma vez que 0s principais interessados sao pessoas que
necessitam da acessibilidade e seus acompanhantes, ainda que qualquer pessoa possa realizar
avaliagdes.

Das perguntas afirmativas sobre percepcdo do usuario, os resultados sobre a
percep¢do acerca do jogo, das funcionalidades e importancia do tema, e do impacto da

gamificacdo sdo mostrados, respectivamente, nas Figuras 14, 15 e 16.



Figura 14 — Grafico de percepgdo acerca do jogo

Percepcao acerca do jogo

20

Mumero de respostas
(%]

wlll

1. Inicialmente, & 2. Foi possivel 3. Foi possivel
perceptivel a perceber a percebera
existéncia de um existéncia de existéncia de um
jogo no aplicativa? medalhas? placar de usuarios

e sua colocagio?

Fonte: Elaborada pela autora.

Sobre as perguntas da secdo de percepcao acerca do jogo:

4. Foi possivel
identificar todas as
suas informagbes
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B Concordo Totalmente
B Concordo
N&o concordo, nem discordo

B Discordo

e Pergunta 1: Inicialmente, € perceptivel a existéncia de um jogo no

aplicativo?

e Pergunta 2: Foi possivel perceber a existéncia de medalhas?

e Pergunta 3: Foi possivel perceber a existéncia de um placar de usuéarios e

sua colocacao?

e Pergunta 4: Foi possivel identificar todas suas informagdes do jogo?

Todas as perguntas apresentaram maioria das respostas entre “Concordo” e

“Concordo Totalmente”, tendo as perguntas 2, 3 e 4 o nivel de concordancia igual ou acimade

90%.
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Figura 15— Gréfico de percepgdo das funcionalidades e tema

Funcionalidades da aplicagao e importancia do tema
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Fonte: Elaborada pela autora.

Sobre as perguntas acerca das funcionalidades e opinido sobre a importancia da
aplicagéo:

e Pergunta 5: E possivel encontrar os locais desejados?

e Pergunta 6: E possivel realizar as avaliacdes de acessibilidade dos locais?

e Pergunta 7: De forma geral, vocé considera a proposta da aplicacao
relevante para a sociedade?

e Pergunta 8: Vocé considera a avaliagdo de acessibilidade importante para o
local?

e Pergunta 9: Caso seja cadeirante ou estivesse acompanhado de algum,
vocé iria ou deixaria de ir a um local por conta da sua nota de
acessibilidade?

Todas as perguntas tiveram 80% das respostas entre as notas “Concordo” e
“Concordo Totalmente”, valendo ressaltar ndo houve nenhum nivel de discordancia ou
neutralidade a respeito da importancia das avaliagcbes de acessibilidade e da proposta da
aplicacdo, juntamente com ser possivel realizar avaliacdes pelo o aplicativo, referentes as

perguntas 6, 7 e 8, respectivamente.
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Figura 16— Gréafico de percepcao do impacto da gamificacdo

Impacto da gamificagao na motivacao de uso

Fa
12 11 B Concordo Totalmente
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atividades para vezes para coletar aplicativo mais apenas para subir
descobrir que tipos todas as vezes? de colocagdo no
de recompensas recompensas? placar?

avaliando? poderia receber?

Fonte: Elaborada pela autora.

Sobre as perguntas a respeito da percepc¢ao do impacto do jogo na motivacdo do

uso da aplicacao:

e Pergunta 10: As recompensas obtidas através das avaliacdes te motivaram
a continuar avaliando?

e Pergunta 11: Vocé realizou diferentes tipo de atividades para descobrir que
tipos de recompensas poderia obter?

e Pergunta 12: Vocé usaria o aplicativo mais vezes para coletar todas as

recompensas?
e Pergunta 13: O jogo lhe motiva a utilizar o aplicativo mais vezes?
e Pergunta 14: VVocé realizou vérias avaliagdes apenas para subir de

colocagéo no placar?

Nenhum dos participantes discordou (em qualquer grau) que 0 jogo 0s motivou a

usar o aplicativo mais vezes, tendo 80% de concordancia e 20% de nivel de neutralidade.

Ademais, 95% dos participantes da pesquisa concordaram que a existéncia do

jogo os fez sentir mais vontade de continuar as avaliacOes, referente a pergunta 10. Ainda,



43

75% dos participantes concordaram que usariam a aplicacdo mais vezes para coletar todas as

recompensas.

Além dos resultados da pesquisa, foram recebidos, dos participantes, algumas

sugestdes de melhoria para a aplicacdo, sendo as principais:

Visualizar quais e quantas medalhas o jogo possui e como obté-las;
Visualizar os detalhes da medalha, como nome e como obteve;
Deixar mais intuitiva a realizagdo da avaliacao;

Mostrar recomendac0es de locais com boas avaliagdes;

Adicionar elemento de experiéncia no jogo do aplicativo.
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8 DISCUSSAO

Baseado em todos os dados apresentados nos resultados, € possivel afirmar que
tanto a aplicacdo como sua gamificagdo foram bem avaliadas quanto a sua proposta. A grande
maioria dos participantes afirmou que a proposta de avaliacdo de acessibilidade destinada a
cadeirantes, é de importancia e que todas as principais funcionalidades necessérias para tal
podem ser realizadas utilizando o aplicativo Adapc.

Em relacdo a perspectiva acerca do jogo, todas as afirmativas apresentaram
maioria nos graus concordancia, ou seja, foi possivel identificar a existéncia do jogo e de
todos os elementos gamificados na aplicacéo.

A respeito do cumprimento da proposta da gamificacdo e do projeto, promover o
engajamento dos usuérios nas avaliagfes colaborativas, pode-se afirmar que a gamificagdo foi
bem avaliada em relacdo a sua efetividade. Todavia, os usuarios fizeram muitas sugestoes
relevantes sobre a necessidade de aumentar a visibilidade da gamificacdo no aplicativo.

Nas questdes afirmativas da pesquisa a respeito da percepcdo da gamificacéo,
nenhum dos participantes discordou que o0 jogo motivou a usar o aplicativo mais vezes, assim
como a maioria concordou que as medalhas obtidas motivaram a realizar mais avaliagdes e
ganhar mais recompensas. Além disso, vale a pena ressaltar que, em todos os resultados da
pesquisa, houve 20% ou menos de discordancia, o que reforca ainda mais a efetividade da
gamificacdo no engajamento do usuério no uso do aplicativo Adapc.

Contudo, houve bastante neutralidade nas perguntas da se¢do de “Impacto da
gamificagdo na motivagdo do uso” por conta do pouco tempo de avaliacdo da aplicagdo que
ndo facilitou a coleta de todas as recompensas e disputas no placar.

Das sugestdes dos usudrios, foram relatadas questdes importantes a respeito da
visibilidade de alguns elementos da gamificacdo, sendo o principal deles, a medalha. Foi
identificado que é necessario dar visibilidade de quais recompensas podem ser ganhas e quais
as metas a serem alcancadas para obter a proxima recompensa. Além disso, também foi
sugerida a adicdo do elemento de experiéncia, de forma a identificar e recompensar 0s

avaliadores de acessibilidade mais experientes.
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9 CONCLUSAO

O presente trabalho partiu do intuito de promover engajamento dos usuarios nas
avaliacdes colaborativas de acessibilidade por intermédio da gamificacédo, do aplicativo Adapc
que foi desenvolvido durante o trabalho.

Para que fosse elaborada uma gamificacdo efetiva e de sucesso foi necessaria a
escolha de um framework para a gamificacdo. Apos a escolha do framework, todas as suas
etapas foram seguidas, tendo assim uma estratégia de gamificacdo pronta para ser aplicada. E,
entdo, deu-se o desenvolvimento do Adapc.

O Adapc, aplicativo com foco nas avaliacGes de acessibilidade para cadeirantes,
foi desenvolvido para a plataforma Android utilizando os frameworks React Native e Redux,
fazendo o uso da linguagem de programacao Javascript, por preferéncia da desenvolvedora.
Ap6bs finalizado, o aplicativo ja gamificado foi disponibilizado para a realizacdo da pesquisa
de percepcao.

A pesquisa foi realizada com o intuito de validar a aplicagéo e, principalmente, a
efetividade da gamificacdo na proposta definida. A pesquisa foi realizada com 20
participantes, cuja grande maioria afirmou que a gamificacdo realmente os motivou a realizar
mais avaliacdes de acessibilidade e a utilizar a aplicacdo mais vezes, comprovando assim a
efetividade da gamificagdo para o engajamento do usuério nas avalia¢cBes colaborativas do
Adapc.

Para trabalhos futuros, seria interessante aplicar melhorias na aplicacdo, tanto nas
suas funcionalidades quanto na estratégia de gamificacdo, além de analisar e implementar
todos os itens validos que constam nas sugestdes recebidas pelos 0s usuarios participantes da

pesquisa de validacgéo.
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APENDICE A - DOCUMENTO DE VISAO

DOCUMENTO VISAO

1. POSICIONAMENTO

1.1 Descrigéo do Problema
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Abaixo é apresentada uma breve descricdo do problema, dos afetados e uma proposta de

solucéo.

O problema de

falta de informacéo a respeito da acessibilidade de locais

afeta

cadeirantes e familiares

cujo impacto é

transtornos e situacfes incomodas

uma boa solucéo seria

um ferramenta que informa o quéo acessivel uma

localidade €, a partir de uma pontuacgéo

1.2 Sentenca de Posi¢do do Produto

Para

Frequentadores de locais

Que

que sentem necessidade em avaliar o nivel de acessibilidade

fisica do meio

O (nome do produto)

Adapc

Que

disponibiliza um meio de avaliacdo da acessibilidade para

deficientes fisicos de um local

Ao contrario de

redes sociais

Nosso produto

apresentara elementos gamificados para motivar o seu uso,

tendo maior indice de avaliagdes.




2. DESCRICAO DOS ENVOLVIDOS E DOS USUARIOS

2.1 Resumo dos Envolvidos

49

Na tabela abaixo sdo apresentados os envolvidos que se interessam pelo desenvolvimento

do sistema, exceto usuarios finais.

Nome

Descricéo

Responsabilidades

Equipe de

Desenvolvimento

Responsaveis pela
implementacdo e

manutencéo do sistema

Assegura a manutencédo do

sistema

Responsavel/Dono

Responséavel pelo local
avaliado

Feedback das avaliagdes

2.2 Resumo dos Usuarios

Na tabela abaixo sdo apresentados o0s potenciais usuarios finais do sistema.

Nome

Descricdo

Responsabilidades

Deficiente fisico/
Frequentador do

local

Usuario alvo do

sistema

-Avalia acessibilidade
-Realiza comentarios

-Compartilha avaliagao

2.3  Ambiente do Usuario

Os usuéarios-alvo envolvidos na execucdo de tarefas sdo quaisquer pessoas que se

interessem em avaliar locais ja visitados em relacdo a acessibilidade para deficientes

fisicos. Espera-se que o sistema seja utilizado apds o comparecimento do local ou durante

a visita. O sistema ndo possui restricbes ambientais, podendo ser utilizado de qualquer

local através de um smartphone com sistema operacional Android e conexdo com

internet.
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2.4 Principais Necessidades dos Usuarios ou dos Envolvidos

Necessidade Prioridade | Preocupacdes Solucéo Solucgbes Propostas
Atual

Avaliar Essencial Incentivo por N&o ha Avaliacéo por meio

acessibilidade parte do de pontuacéo

para usuario em

cadeirantes realizar as

avaliacdes pelo

sistema
Compartilhar Essencial Compartilhar Uso de redes | Compartilnamento da
avaliagao opnido sobre a | sociais para | avaliagdo feita no

acessibilidade | expor uma sistema por meio de

do local avaliacdo redes sociais

propria

2.5 Alternativas e Concorréncia
Uma possivel alternativa é o uso de redes sociais para divulgar opinies e avaliacGes
positivas ou negativas em relacdo a acessibilidade do meio avaliado, j& que as redes

sociais sao um grande meio de compartilhamento e divulgacdo de opinides pessoais.

3. VISAO GERALDO PRODUTO

3.1 Suposicdes e Dependéncias
A aplicacdo terd integracdo com a APl de dados do Google, ja que existe uma
necessidade de ter informacdes a respeito dos diversos locais frequentados pela

populacéo.

4. RECURSOS DOPRODUTO

4.1 REQUISITOS

e Criar e acessar conta;



e Visualizar locais proximos a localizacao atual;
e Buscar local;

e Visualizar detalhes do local,

e Verificar nota de acessibilidade do local,

e Avaliar acessibilidade;

e Visualizar recompensas obtidas;

e Visualizar pontos adquiridos;

e Visualizar placar e respectiva colocacao.

4.2 TECNOLOGIAS

A aplicacdo sera desenvolvida para a plataforma Android em sua versdo 4.4, utilizando o

framework React Native Redux e a ferramenta Firebase para a base de dados.
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APENDICE B - QUESTIONARIO
PERFIL

Qual sua idade?

Em que perfil a seguir se enquadra?
a) Cadeirante
b) Amigo ou familiar de cadeirante
¢) Mobilidade reduzida
d) Amigo ou familiar de pessoas com mobilidade reduzida

e) Nenhuma das anteriores
PERCEPCAO ACERCA DO JOGO

1. Inicialmente, é perceptivel a existéncia de um jogo no aplicativo?
a. Concordo Totalmente
b. Concordo
c. Né&o concordo, nem discordo
d. Discordo

e. Discordo Totalmente

2. Foi possivel perceber a existéncia de medalhas?
a. Concordo Totalmente
b. Concordo
¢. Né&o concordo, nem discordo
d. Discordo

e. Discordo Totalmente

3. Foi possivel perceber a existéncia de um placar de usuarios e sua colocacgéo nele?
a. Concordo Totalmente
b. Concordo
¢. Né&o concordo, nem discordo
d. Discordo

e. Discordo Totalmente



53

4. Foi possivel identificar todas suas informacdes do jogo?
a. Concordo Totalmente
b. Concordo
c¢. Nao concordo, nem discordo
d. Discordo

e. Discordo Totalmente

FUNCIONALIDADES DA APLICACAO E IMPORTANCIA DO TEMA

5. E possivel encontrar os locais desejados?
a. Concordo Totalmente
b. Concordo
¢. Né&o concordo, nem discordo
d. Discordo

e. Discordo Totalmente

6. E possivel realizar as avaliagbes de acessibilidade dos locais?
a. Concordo Totalmente
b. Concordo
¢. Né&o concordo, nem discordo
d. Discordo

e. Discordo Totalmente

7. De forma geral, vocé considera a proposta da aplicacdo relevante para a sociedade?
a. Concordo Totalmente
b. Concordo
¢. Né&o concordo, nem discordo
d. Discordo

e. Discordo Totalmente
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8. Vocé considera a avaliacdo de acessibilidade importante para o local?
a. Concordo Totalmente
b. Concordo
¢. Né&o concordo, nem discordo
d. Discordo

e. Discordo Totalmente

IMPACTO DA GAMIFICACAO NA MOTIVACAO DE USO

9. Caso seja cadeirante ou estivesse acompanhado de algum, vocé iria ou deixaria de ir a
um local por conta da sua nota de acessibilidade?
a. Concordo Totalmente
b. Concordo
¢. Né&o concordo, nem discordo
d. Discordo

e. Discordo Totalmente

10. As recompensas obtidas através das avalia¢fes te motivaram a continuar avaliando?
a. Concordo Totalmente
b. Concordo
c. Né&o concordo, nem discordo
d. Discordo
e. Discordo Totalmente

11. Vocé realizou diferentes tipo de atividades para descobrir que tipos de recompensas
poderia obter?
a. Concordo Totalmente
b. Concordo
c. Nao concordo, nem discordo
d. Discordo

e. Discordo Totalmente



12. Vocé usaria o aplicativo mais vezes para coletar todas as recompensas?

a
b.

Concordo Totalmente
Concordo

Né&o concordo, nem discordo
Discordo

Discordo Totalmente

13. O jogo lhe motiva a utilizar o aplicativo mais vezes?

a
b.

Concordo Totalmente
Concordo

Né&o concordo, nem discordo
Discordo

Discordo Totalmente

14. Vocé realizou varias avaliagdes apenas para subir de colocacéo no placar?

a

b.

Concordo Totalmente
Concordo

Né&o concordo, nem discordo
Discordo

Discordo Totalmente
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