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Andancas: Plataforma Gamificada Para Apoio ao Turismo Cultural no
Centro Historico de Sao Luis do Maranhao
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Figure 1: Pontos turisticos coletados.

ABSTRACT

Novas tecnologias tém influenciado o crescimento e desenvolvi-
mento na inddstria do turismo em vdrios aspectos. Isso é corrobo-
rada pelo fato de que as expectativas dos turistas t&ém crescido e por
eles esperam obter melhores servicos. Espera-se que nos préoximos
anos, o ritmo desse crescimento aumente, por isso é importante que
industria do turismo se mantenha confidvel nessa m udanga. Uma
abordagem muito utilizada em outros setores é a gamificagéo. Ela
¢é conhecida pelo uso de mecanicas do design de jogos. Através
da sua aplicagdo, é possivel enriquecer a experiéncia das pessoas
em vdrios contextos e motivd-las a realizarem tarefas. O centro
histérico de Sdo Luis € uma regido com uma grande atragdo turistica
que mantém preservado um conjunto arquitetdnico de aproximada-
mente quatro mil edificios dos séculos 18 e 19. No entanto, es-
tudos apontam que a maioria da populacio ludovicense néo pos-
sui ligac@o com suas raizes locais, devido ao pouco conhecimento
sobre a histdria da cidade e sua cultura. Dado o cendrio atual,
este trabalho propde o desenvolvimento de uma plataforma médvel
para apoiar o turismo histérico e cultural chamado Andangas. A
plataforama faz o uso de técnicas de gamificacdio para incentivar e
popularizar o turismo em Sao Luis do Maranh@o.
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1 INTRODUCAO

A cidade de Sdo Luis do Maranhdo é conhecida pelas suas praias,
gastronomia, arquitetura, dangas tipicas, herangas histéricas e pa-
trimoniais. O seu centro histérico € uma regido com grande atrativo
turistico, que mantém preservado a malha urbana do século XVII
e seu conjunto arquitetonico original, reunindo cerca de quatro mil
iméveis do século XVIII e XIX. Devido a essas caracteristicas, a
UNESCO concedeu a cidade de Sdo Luis o titulo de Patrimonio
Cultural da Humanidade [15].

Entretanto, segundo o estudo realizado por Santos et al. [12], foi
constatado que parte considerdvel da populagdo ludovicense nao
possui fortes elos com as raizes locais, devido ao pouco conhe-
cimento sobre a histéria e as manifestagdes culturais da cidade.
Esse problema € histérico e estd relacionado aos conflitos dos di-
versos grupos étnicos (brancos, indigenas e negros) existentes no
Maranhdo. Padilha [10] mostra que essa unido nunca foi pacifica
e até hoje o ludovicense! sofre sérios problemas para se adequar a
essa cultura multi-racial. Como consequéncia disso, setores impor-
tantes como o turismo tem sido afetado por esse problema.

Segundo Saab et al. [14], o turismo é uma das atividades econd-
micas que mais promove o desenvolvimento regional. Nos ultimos
anos, o turismo foi um dos setores que mais cresceram no Brasil [1]
e o seu crescimento estd fortemente ligado ao uso de novas tecno-
logias da informacdo e comunicagdo [3]. Isso é comprovado por
Santos e Santos [11], que mostra que o uso de dispositivos mdveis
além alterar o comportamento da sociedade, tem se tornado uma
pratica comum entre os turistas.

A gamificacio é uma abordagem que vem sendo utilizada por di-

IPessoa nascida na cidade de Sdo Luis do Maranhio.

1226



SBC — Proceedings of SBGames 2016 | ISSN: 2179-2259

versos setores como educacao e turismo. Ela € uma técnica que usa
mecanismos, estética e pensamento dos jogos para motivar as pes-
soas a realizarem agdes, promover conhecimento e resolver proble-
mas [4]. O uso dessa técnica no turismo € utilizada para incentivar
0 engajamento e enriquecer a experiéncia do turista e da populacao
local em conhecer e aprender aspectos histéricos e culturais de uma
regido [18].

Dado o cendrio atual, este trabalho propde o desenvolvimento de
uma plataforma mével de gamificagdo do turismo do centro histé-
rico de Sdo Luis, chamada Andangas. Através dessa plataforma,
almeja-se engajar e incentivar a populagdo local e o turista a bus-
car um melhor desempenho e interesse em conhecer a histdria e a
cultura da cidade. Vale ressaltar que até a data de publicag@o deste
artigo, nao foram encontradas nenhuma plataforma gamificada que
apoie diretamente o turismo cultural de Sdo Luis. Os resultados
esperados com a presente proposta ¢ aumentar o fluxo de visitagao
dos pontos turisticos apresentados na plataforma e beneficiar nao
sO os turistas, mas também os comerciantes locais, como: donos
de bares, restaurantes, lanchonetes, lojas de artesanatos, etc. A pla-
taforma ndo deve ser o principal foco do utilizador na atividade
turistica, mas apenas um complemento.

O artigo estd organizado em 5 se¢des. A préxima se¢do apresen-
ta os trabalhos relacionados, envolvendo computacdo mével, apli-
cacdes e guias eletronicos de turismo. Na Secdo 3 é apresentada a
metodologia utilizada para a construcdo da plataforma proposta. A
Secdo 4 apresenta a prototipagem da plataforma. Por fim, a Se¢ao
5 apresenta as conclusdes e possiveis trabalhos futuros.

2 TRABALHOS RELACIONADOS

Na literatura sdo encontrados trabalhos relacionados ao turismo.
Para esta sec¢@o, foram selecionadas propostas que apresentam al-
guma caracteristica no ambito do turismo apoiado por software.

Em Gao et al., Lu et al. e Souza et al. [7, 8, 13], sdo encontra-
dos sistemas de guia turistico que geram roteiros de turismo para
os usudrios. Tanto Gao et al. [7] quanto Lu et al. [8] utilizam
as tags de fotos armazenadas em repositorios online para capturar
as informagGes dos pontos turisticos. Ja em Souza et al. [13], o
contetido € obtido através de uma busca em fontes de contetddo
abertas disponiveis na Web. Em Arase et al. [2], além de utilizar
tags de fotos armazenadas em repositdrios online, é proposto um
método para detectar os lugares mais visitados de uma regido.

Em Ferreira et al. [6], ¢ mostrado um método para entender me-
lhor as diferengas entre o comportamento de turistas e residentes,
através das marcagdes de localizacdo emitidos pelos usudrios em
redes sociais. Domingues et al. [5] apresenta uma plataforma de
recomendacio de locais de interesse do usudrio. A plataforma utili-
za APIs do Google para obter informagdes da localizagdo de servi-
¢os basicos de uma cidade, categorizados por dreas como educagio,
saude, seguranca, etc.

Em Moura et al. [9] é apresentado um guia eletronico de turismo
para a regido dos Caminhos das Pedras em Bento Gongalves no Rio
Grande do Sul e uma ontologia para criar sistemas de recomenda-
¢do que tem como foco o turismo. Quanto mais relacionado ao con-
texto do usudrio e melhor avaliada o ponto turistico, mais visibilida-
de o ponto turistico ganha no sistema. Por dltimo, foram encontra-
dos alguns aplicativos mobiles como o Urban Walks? e Map2app?
que utilizam mecanismos de georreferenciamento e apresentam ao
usudrio a localizagdo e informagdes dos pontos turisticos de deter-
minada cidade de acordo com a sua proximidade.

3 METODOLOGIA

Nesta secdo sdo apresentadas as etapas e a metodologia utilizada
para o desenvolvimento inicial do presente trabalho. Na primeira

Zhttp://urban-walks.com/
3http://www.map2app.com/
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etapa ¢ realizada a definicdo dos elementos de gamifica¢do. E na
segunda, € realizado o levantamento dos pontos culturais de inter-
esse da cidade de Sdo Luis-MA.

3.1 Elementos de Gamificacao

Dentre as vdrias metodologias de gamificacdo econtrada na litera-
tura, foi utilizado os elementos fundamentais de gamificacdo suge-
ridos por Werbach [16], que sdo:

e Troféus - A plataforma premia usudrios com troféus pela

realizacdo de tarefas. Seu propdsito € servir como meio
de exibicdo de objetivos alcangados para outros usudrios da
mesma plataforma. Permitindo assim o aumento da compe-
titividade entre os usudrios e destacar os mais engajados. A

Tabela 1 apresenta a listagem dos troféus presentes no projeto.

Table 1: Troféus presentes na plataforma Andancas

Trofeu Atividade
Curioso Assistir a primeira narrativa.
Aficionado por cultura Assistir todas as narrativas.
Andarilho Visitar o primeiro ponto turistico.
Explorador de Sdo Luis | Visitar todos os pontos turisticos.
Fotdgrafo Primeira fotografia.
Fotégrafo Profissional 10 fotografias.
Social Conectar com redes sociais.
Divulgador Compartilhar 10 conquistas.

e Feedback - Ao desempenhar alguma atividade a plataforma
retorna um feedback ao usudrio para reforcar o seu bom com-
portamento.

e Aprendizagem - A plataforma explica seu funcionamento de
forma progressiva, em modo tutorial. Os usudrios iniciam
com opg¢des limitadas que sdo progressivamente aumentadas
Com O Seu avango.

e Metas tangiveis - A plataforma apresenta objetivos gerais e
secunddrios. Os objetivos secunddrios sdo mais facilmente
tangiveis e criam a sensacdo de constante progresso, ao con-
trdrio dos que tém uma grande meta a longo prazo.

Por sua vez, o processo de gamificagdo ¢ complementado pelo
método descrito por Werbach e Hunter [17], que sugere o enten-
dimento claro dos objetivos a serem alcangados na plataforma por
meio da defini¢do de uma lista com os objetivos gerais (principais e
secunddrios), os quais sdo: gerar censo de conquista para o usuario
e atrair publico turistico para a cidade. Baseado nisso, sdo pro-
postas as acdes buscadas para o usudrio, onde cada comportamento
recebe uma pontuagdo que sdo moedas virtuais validas somente na
plataforma. As moedas sdo atribuidas em decorréncia das seguintes
acoes:

e 100 Moedas - Visitar todos os pontos turisticos mostrados no
mapa.

10 Moedas - Assistir uma narrativa histérico e cultural.

e 5 Moedas - Conectar com redes sociais.

e 4 Moeda - Compartilhar foto em redes sociais.

2 Moedas - Compartilhar conquista de trofeu em redes sociais.

1 Moeda - Tirar foto do ponto turistico.
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A atribuicdo dessas moedas deixa claro quais sdo as agdes de
maior importancia, além de ajudar o usudrio nas tomadas de deci-
sdes. As moedas também servem para personalizar a experiéncia
do usuario através da compra de avatares, molduras para fotos e
acessorios para o avatar como roupas, bandeiras, veiculos, animal
de estimacaio, etc.

3.2 Levantamento dos pontos de interesse

Os locais turisticos sao o principal foco de interesse do usudrio que
deseja conhecer o centro histérico da cidade, por isso é necessa-
rio a realizacdo de uma pesquisa na literatura para identificag@o
dos principais pontos histérico-culturais. Durante o levantamen-
to foram levados em consideragdo 4 fatores: importancia histérica,
valor cultural, beleza arquitetdnica e proximidade entre os locais.
Como resultado da pesquisa, foram identificados 14 pontos de inte-
resse, que sdo: 1, Odylo Costa Filho; 2, Casa das Tulhas; 3, Praca
Nauro Machado; 4, Teatro Jodo do Vale; 5, Beco da Faustina; 6,
Casa da Festa; 7, Centro de Pesquisa de Histéria Natural e Arqueo-
logia; 8, Beco da Catirina Mina; 9, Casa do Nhozinho; 10, Casa do
Maranhio; 11, Coreto da Praia Grande; 12, Palacio dos Ledes; 13,
Igreja da Sé; e 14, Galeria Trapiche. Todos os pontos podem ser
vistos na Figura 1.

Ap6s o levantamento dos pontos de interesse foi realizada uma
pesquisa histdrico-cultural sobre esse pontos. Para isso, foi feito
um levantamento histérico com a utiliza¢do de vdrias fontes de in-
formag@o, como: livros, entrevistas com historiadores, artistas e
moradores da regio. Essa atividade resultou na criagdo do mate-
rial informativo usado nas narrativas presentes na plataforma, infor-
mando caracteristicas histérico e culturais de cada um dos pontos
turisticos.

4 PROTOTIPAGEM

Na secdo anterior foram descritas as estratégias de gamificagio e os
pontos turisticos abordados na plataforma. Esta secdo além de apre-
sentar o protdtipo conceitual do Andangas, explica como a platafor-
ma executa tais medidas anteriormente levantadas. O processo de
desenvolvimento da plataforma, pretende oferecer ao usudrio uma
interface intuitiva e de facil manuseio. O desenvolvimento da in-
terface, tem como escopo um design minimalista e estritamente di-
recionada ao contetido. Para desenvolver a aplicacio € necessdrio
analisar a melhor estratégia para transmitir o objetivo da aplicacao
de uma forma clara e principalmente divertida. O protdtipo apre-
sentado estd em estdgio inicial de desenvolvimento e possui apenas
as 3 telas conceituais descritas a seguir.

41 Mapa

Uma das principais caracteristicas do Andangas é oferecer ao usua-
rio informagdes como a localizag@o dos pontos turisticos préximos
a ele. Estes sdo obtidos através da localizagdo geografica. Como
pode ser visto na Figura 2, os pontos turisticos estdo dispersos no
mapa do centro histérico de Sao Luis-MA e sdo distinguidos pelos
seus icones que apresentam elementos que fazem referéncia a de-
terminada caracteristica do local. Ao serem clicados uma janela
se abre com informagdes gerais sobre o mesmo, tais como horario
e dias para visitagdo, fotos e um breve resumo sobre o local para
evidenciar a importancia da sua visitagdo e obter mais informacdes.

4.2 Narrativa historico-cultural

Ao adentrar no perimetro, isto é, quando a localiza¢do do GPS do
dispositivo mével do usudrio estiver na drea do ponto turistico, au-
tomaticamente é aberta uma nova janela que oferece ao usudrio a
possibilidade de aprender sobre tal local. Entéo, conforme a deciséo
do usudrio, € iniciada a apresenta¢do da narrativa interativa multi-
midia (imagens, texto, audio e video) que exibe informacdes hist6-
ricas, culturais e curiosidades sobre o local, como ilustra a Figura 3.
Em seguida, apds terminar de assistir toda a apresentagéo, o usuario
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Figure 2: Tela conceitual do mapa da plataforma.

¢ premiado com 10 moedas, conforme dito na se¢do anterior. Além
disso, o aplicativo permite ao usudrio tirar fotos com molduras per-
sonalizadas e compartilhd-las em redes socias. O objetivo dessa
funcionalidade é divulgar a experiéncia do usudrio e promover o
centro histérico da cidade.

'CENTRO DE PESQUISA DE HISTORIA
NATURAL E ARQUEOLOGIA DO MARANHAD

-, 65010620

Figure 3: Tela da narrativa histérico-cultural de um ponto turistico.

4.3 Menu do usuario

Conforme mostra a Figura 4, o menu do usudrio € dividido em qua-
tro opgdes: usudrio, avatar, conquistas e fotos. A primeira opgao
apresenta os dados gerais do usudrio. A opg¢do avatar serve para
o usudrio visualizar e personalizar seu avatar na plataforma, além
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de acessar e adquirir novos itens. Como a motivagdo é um fator
crucial para continuar a evoluir na aplicacdo, sdo apresentados os
troféus que o usudrio consquitou/poderd conquistar assim como as
atividades necessdrios para tal na op¢do conquistas. Por ultimo,
temos a opg¢do fotos, que consiste de um dlbum de fotos tiradas
pelo usudrio durante sua visita no centro histérico. Nessa opgdo é
possivel também compartilhar ou saber se determinada foto ja foi
compartilhada em alguma rede social. Vale ressaltar que a plata-
forma oferece um catdloga de molduras disponiveis para o usudrio
aderir na sua foto quando este quiser compartilhd-la em uma rede
social de sua preferéncia.

Figure 4: Tela de menu do usudrio.

5 CONCLUSAO

O presente trabalho apresenta o Andangas, uma plataforma gami-
ficada de apoio ao turismo no centro histérico de Sao Luis do Ma-
ranhdo. A plataforma tem como objetivo incentivar o turismo da
regido e promover o conhecimento da histéria e da cultura da cida-
de. Para isso, foi realizada uma pesquisa para defini¢do dos elemen-
tos de gamificagdo a serem utilizados pela plataforma, bem como o
levantamento dos pontos histdricos e culturais necessarios.

Com base nos objetivos inicialmente definidos por este trabalho,
foi iniciada uma investigacdo pelo estado da arte do turismo na ci-
dade com tecnologias digitais. Foi verificado que Sdo Luis pos-
sui um enorme potencial turistico, que os agentes intervenientes
tem comegado a denotar essas proprias vantagens, conduzindo a
um acréscimo no investimento do setor nos dltimos anos. Além
disso, foi observado a caréncia de tecnologias que auxiliem o tu-
rista na exploracio e obtengdo de informacdo dos principais pontos
turisticos da cidade.

Vale ressaltar que o Andangas ainda se encontra em fase de pro-
totipagem, sendo ainda necessarias o desenvolvimento dos demais
modulos e telas, além da realiza¢@o de avaliagdes da interface e de
sua usabilidade. Apesar disso, o projeto é promissor no sentido de
auxiliar o turista a encontrar os principais pontos turisticos do cen-
tro histérico de Sao Luis, mesmo ainda ndao havendo uma medida
formal do grau de eficdcia, eficiéncia e satisfag@o para sua usabili-
dade, o que é deixado como trabalho futuro.
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