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Introducao

Os video-jogos foram, desde sempre, uma forte presenca na minha
vida. A memoédria traz de volta experiéncias vividas nos primeiros jogos de
computador que, de certo modo, foram alguns dos principais
impulsionadores do caminho que tem sido percorrido desde entdo. Como
todas as criancas, também eu tinha o sonho de um dia crescer e ter uma
ocupacdo em determinada area. Depois da fase comum de desejar ser
bombeiro ou astronauta, o sonho fixou-se em algo relacionado com os
video-jogos.

Assim, a decisdo de estudar Informatica foi 6bvia e foi nesta area
que conclui o Ensino Secundario, num grau profissionalizante, com grande
foco pratico. Abordara, pela primeira vez academicamente, a
programacdo, que ensinava, indirectamente, a base légica por detras dos
video-jogos.

Apoés o término deste nivel, a Internet era jA um conceito bastante
popular em Portugal e grande parte das pessoas possuia acesso a
mesmal. Aqui surgiu o meu gosto pelas areas criativas, nomeadamente o
design e as suas subcategorias. Nasciam novos medium multimédia, que
iriam substituir o VHS?.

Fascinado por este movimento, optei por me licenciar na area da
Multimédia, mais concretamente no curso de Educagdo e Comunicagéo
Multimédia. O objectivo foi desenvolver competéncias ndo s6 a nivel
comunicacional, mas principalmente em ferramentas que permitissem a
transcricdo para a realidade de parte da criatividade conceptual que
habitava o mundo imaginario.

O préximo passo evolutivo a nivel académico era o Mestrado. Aqui
pressuponha-se a criacdo de um projecto inovador, e esse desafio foi visto
como a oportunidade de colocar em pratica algumas ideias com base nos
video-jogos mas, ao mesmo tempo, que mantivesse a realidade como
palco principal.

L http://pt.wikipedia.org/wiki/Internet_em_Portugal
2 http://arquivosdoni.blogspot.pt/2013 /12 /texto-sobre-transicao-do-vhs-para-
o-dvd.html
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Capitulo I — Fundamentacao
Teodrica

1.1. Mecanicas por detras dos video-jogos?

Na sua base, todos os video-jogos seguem uma légica de accao-
reaccdo desencadeada por instrucbes dadas pelo jogador. O jogador
executa uma instrucdo através de um ou vérios periféricos da sua
maquina (como o teclado, o rato ou o gamepad) e esta instrucdo, apoés
ser recepcionada e processada, é “transformada” numa accdo dentro do
jogo.

E seguindo esta légica que o jogo se vai desenrolando perante o
jogador. Dependendo das instrucbes que sdo dadas, entre inumeras

outras acc¢des, o jogador ataca, salta, conversa, comercializa...

Cada accdo produz um resultado positivo ou negativo a um, alguns
ou todos os seus intervenientes, directos ou indirectos: ao jogador; ao
objecto alvo da interaccdo; ao ambiente. Por exemplo, num jogo de
guerra, o jogador podera usar uma arma explosiva que nao s6 ira afectar
0 seu alvo directo, como também aqueles que se encontram na area de
efeito da explosédo, e até mesmo o local em si, que ir4 sofrer algum dano.

Desafios (challenges)

A estrutura de um jogo é constituida por uma sequéncia de
challenges que, a medida que vao sendo ultrapassadas, vao desenrolando
a narrativa (storyline), caso exista, e/ou desbloqgueando challenges cada
vez mais desafiantes.

E através da execucdo de um numero suficiente de accbes que o
jogador ultrapassa as challenges que Ihe vao surgindo. Por exemplo, num
jogo de simulacdo de agricultura, para ultrapassar a challenge de vender
100 macas, as accbes que o jogador tera de executar sdo, a partida:
preparar a terra; plantar as arvores; tratar delas a medida que se
desenvolvem; colher as macas; e, finalmente, coloca-las a venda no
mercado.

Recompensas (rewards)

Na generalidade das vezes, quando uma challenge é ultrapassada e,
dependendo do tipo de challenge, € oferecida uma reward ao jogador.
Existem varios tipos de rewards, sendo as mais comuns:

e Pontos de experiéncia (xXp)
¢ Moeda do jogo (currency)
¢ Medalhas (badges)

3 http://www.lostgarden.com/2006/10/what-are-game-mechanics.html

Pagina 2



Escola Superior de Educag¢io de Santarém | Mestrado em Educacdo e Comunicagdo Multimédia
Paulo Martins - Sistema Clik2Get

e Conquistas (achievements)

As rewards tém um peso significativo na motivacdo? que mantém o
jogador no jogo. Sdo estas que lhe oferecem a sensacdo de conquista e
evolucdo e, através destas sensacfes, o jogador sente que tem e que
pode acumular mais poder.

1.2. Gamification

Com um percurso académico e pessoal com muitas referéncias aos
jogos, a necessidade e vontade de criar algo que estivesse relacionado
com 0s mesmos era crescente dia ap0s dia. Por esta razédo, o investimento
num projecto préprio tornava-se cada vez mais evidente. Foi entdo que
tomei conhecimento do termo Gamification. Sendo um conceito
relativamente recente, Gamification é ainda um campo bastante vasto por
explorar, e repleto de potencial.

Os video-jogos tém sido uma presencga constante na minha vida e,
gracas a isso, a absorcido e compreensdo dos conceitos de Gamification
ficam bastante facilitadas. Assim, e tendo em conta o0s sonhos
profissionais e o percurso académico realizado, fazia todo o sentido
comecar a projectar ideias com base em Gamification.

Mas o que é Gamification?® A definicido mais basica e com maior
aceitacdo deste conceito é “a aplicacdo de mecéanicas e elementos
presentes nos jogos, num contexto de ndo-jogo”. Um contexto de nao-
jogo nao se limita apenas a um contexto de vida real, como por exemplo,
0 acto de perder peso. Inclui também (mas néo esta limitado a) contextos
a nivel digital onde nao se pressupde a utilizacdo de elementos de jogos,
como por exemplo, a frequéncia de um curso online.

As vantagens do uso de Gamification sdo iniUmeras, mas a sua
utilizacdo garante, logo a partida, o aumento da taxa de motivacdo e
envolvimento na execucdo de tarefas. Uma boa experiéncia de
Gamification deve sempre incutir o sentimento de diversdo, até em
tarefas mundanas.

Gamification é, hoje em dia, um conceito aplicado, principalmente,
em actividades de marketing (criando experiéncias mais interactivas com
0 publico-alvo) e no mundo empresarial (de modo a motivar os
trabalhadores e a aumentar a produtividade dentro das empresas).
Antevé-se um crescimento da utilizagdo de gamification nos préximos
anos, existindo inclusive estudos da Gartner que prevéem que mais de
50% das empresas irao gamificar os seus processos inovadores até
20156,

4 http://www.thinkfeelplay.com/theory-of-gaming-motivation/
5 http://www.truelifegame.com/what-is-gamification/
6 http://www.gartner.com/newsroom/id/1629214

Pagina 3



Escola Superior de Educag¢io de Santarém | Mestrado em Educacdo e Comunicagdo Multimédia
Paulo Martins - Sistema Clik2Get

Gamification tornar-se-a, certamente, uma pratica comum a escala
mundial, ndo s6 a nivel empresarial ou de marketing, mas sim a qualquer
nivel que se possa imaginar’. Gamification €, alias, apenas limitada pela
imaginacéo de quem a implementa.

Considerando as tecnologias existentes actualmente, a
implementacdo de aplicativos ou gadgets que facilitem a integracdo de
uma solucao gamificada, torna-se facil, intuitiva e quase automatica.

1.3. QR Code

QR Code é a abreviatura para Quick Response Code. Trata-se de um
cddigo de barras bidimensional, o que proporciona uma maior capacidade
de armazenamento, face ao codigo de barras comum, de apenas uma
dimenséo. A leitura destes codigo efectua-se, principalmente, com recurso
a telefones moveis com camara integrada, que possuam uma aplicagdo de
leitura de c6digos de barras.

Existem ja alguns projectos a nivel nacional que introduzem a
utilizacdo dos QR Codes, mas todos se baseiam na utilizacdo mais
rudimentar, ou seja, limitam-se a ser apenas mais uma forma de informar
o utilizador acerca de determinado produto.

Um dos exemplos mais pertinentes em Portugal € o dos vinhos
Quevedo® que comecaram a incluir em 2009 os QR Codes nos rotulos dos
vinhos da marca. Basta ao consumidor apontar o seu telemodvel ao cédigo
impresso no rétulo para ser reencaminhado para uma pagina informativa
do vinho e onde poderad encontrar comentarios de outros consumidores.
Segundo o fundador da empresa, Oscar Quevedo, “0os novos rotulos
procuram facilitar a partilha de opinides sobre os nossos vinhos entre
consumidores de todo o mundo.”

Mais recentemente, a agéncia MSTF Partners surgiu com um projecto
realmente inovador na area do turismo que foi a criacdo de um QR Code
em calcada portuguesa®. Com cerca de um metro quadrado, este codigo
foi inserido entre a livraria S4 da Costa e a loja Paris em Lisboa e, apés
descodificado com wuma aplicacdo smartphone, apresenta ao leitor
informacdes culturais, gastrondmicas, hoteleiras e comerciais do Chiado.
Visto que o sistema de leitura de QR Codes é executado com base num
padrdo composto por quadrados pretos e brancos, neste e noutros casos
semelhantes, a leitura podera ser dificultada devido a luz solar que é
reflectida nas pedras.

A nivel internacional, nota-se uma maior e mais abrangente
utilizacdo deste tipo de codigos. A industria automovel tem beneficiado do

7 http://badgeville.com/wiki/#Gamification_Examples

8 http://quevedoportwine.com/pt/press-realeases/quevedo-press-release-do-
dia-25-de-fevereiro-de-2009

9 http://p3.publico.pt/vicios/hightech /4274 /o-primeiro-codigo-qr-feito-em-
calcada-portuguesa
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seu uso1®, um pouco como no exemplo dos vinhos descrito acima.
Existem outros sectores de actividade que dao, também, uso aos ja
referidos cédigos. Um dos exemplos mais curiosos foi o da ja extinta
agéncia funeraria americana Timeless Footsteps!! que funcionava com
base nesta tecnologia. O conceito era a inclusdo de um QR Code na lapide
da pessoa falecida que permitiria aos familiares descodificarem o cdédigo
com o telemével para imediatamente obterem um memorial que incluia,
entre diversas outras coisas, uma lista de eventos chave da vida do
falecido, uma galeria de fotografias e uma galeria de videos, sendo que a
quantidade de informacéao obtida tinha por base o pacote adquirido.

Existem actualmente diversas aplica¢des e plataformas que utilizam
este sistema, no entanto o seu uso tem sido bastante limitado tendo em
conta as suas potencialidades. A vasta maioria dos cédigos que vemos no
dia-a-dia acabam por ser apenas um suplemento informativo relativo a
um produto ou servico, que ao ser lido pelo nosso telemdvel, remete para
uma pagina desse mesmo produto ou servico.

Embora seja notavel o crescimento da utilizacdo dos QR Codes e sua
recepcao pelo publico, como poderemos verificar no seguinte ponto,
existem ainda imensas potencialidades por explorar.

Como foi referenciado anteriormente, o uso dos QR Codes tem vindo
a crescer ultimamente. Um estudo realizado pela Mobio (empresa que
desenvolve aplicagcbes para dispositivos Mobile, sedeada em Vancouver,
Canada) relatou um crescimento de 1200% no uso dos ditos codigos
desde Julho de 2010 até Dezembro de 2010, nos Estados Unidos da
Ameérical?.

Apresentaremos de seguida alguns gréaficos retirados deste estudo
que demonstram as conclusfes que ja referi anteriormente relativamente
ao crescimento da utilizacdo dos QR Codes, o principal tipo de utilizacdo e
também a divisdo por classe etaria. Relembro que sdo dados relativos
apenas a utilizacdo nos Estados Unidos da América.

10 http://aftermarketerclub.com/blog/2011/02/how-qr-codes-can-grow-sales-
for-automotive-industry-retailers

11 http://geneabloggers.com/timeless-footsteps-qr-codes-genealogy

12 http://thenextweb.com/industry/2011/02/09 /mobio-reports-qr-code-use-
has-exploded-by-1200-percent
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QR Scanning Growth (Relative Traffic)

O B L e U O ] 00D
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Growth of Monthly Scans, July-Dec. 2010

Figura 1 - Utilizacdo dos QR Codes desde Julho a Dezembro de 2010

Como se pode visualizar no grafico da figura 1, houve um
crescimento acentuado na época entre Outubro e Dezembro. A Mobiol3
associa este crescimento a época natalicia e a uma série de campanhas de
marketing que utilizaram esta tecnologia tanto na televisdo, na Web e até
em papel impresso.

US Smartphone Ownership and QR Code Scanning Trends
000s / all dates reflect 3-month average ending that month

July 2011 - May 2013

160,000
140,000
120,000
100,000
80,000
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40,000

20,000 _'_'_,—'_'—

0
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MARKETINGCHARTS.COM Source : comScare

Figura 2 — Comparacao entre utilizagdo a de smartphones com o namero de
scans executados entre 2011 e 2013

13 http://www.mobioid.com

Pagina 6



Escola Superior de Educag¢io de Santarém | Mestrado em Educacdo e Comunicagdo Multimédia
Paulo Martins - Sistema Clik2Get

Na figura 2 podemos verificar um crescimento sustentado no numero
de possuidores de smartphones ao longo dos ultimos dois anos*. A
utilizacdo dos QR Codes e outros codigos de barras manteve-se constante,
contrariando os rumores de que esta tecnologia se encontrava em declinio
e gue rapidamente iria deixar de ser utilizada em larga escala, em
detrimento de outras tecnologias de mais simples acesso, como o0
Bluetooth e Nearfield Communication (NFC)!®°. Isto deve-se principalmente
ao facto de nenhuma das grandes marcas produtoras de smartphones
comercializar um telefone com leitor de QR Codes integrado de raiz, sendo
sempre necessaria a aquisicdo de uma aplicacdo proépria para o efeito.
Todas estas tecnologias facilitam a ligacdo entre o mundo online com o
mundo offline, e todas elas servem o0 seu propdsito em contextos
especificos. Os QR Codes terdo mais utilizacdo em material impresso,
como revistas e jornais, facilitando o acesso informacdo mais detalhada
acerca do que se pode consultar nestes formatos. Os Estados Unidos da
América mantém a lideranca face a Europa Ocidental, sendo o formato
revista o mais utilizado por parte dos jovens adultos!®. Ja no Oriente, a
China tem verificado um crescimento muito acentuado na utilizacdo dos
QR Codes, sendo que em Outubro de 2013 a empresa de cupdes Imageco
registou cerca de 114 milhdes de scans, traduzindo-se num crescimento
de 38% face ao més anterior?'’.

QR Code Scanner Gender Splits, by Age Group

% share

in Q2 2013

EMale Female 71%

64%

53%
47%
38%
33% 34% 36%

Under 18 Overall
(6% of scanners) (13% of scanners) (23% of scanners) (25% ufscanners) (18% of scanners) (15% of scanners)

I3 ArRKETINGCHARTS.COM

Figura 3 - Percentagem de leituras a QR Codes por idade

Source: ScanLife

Analisando mais detalhadamente o factor idade, conforme demonstra
o grafico da figura 3, verificou-se uma predominancia na utilizagdo da

14 http: //www.marketingcharts.com/wp/direct/data-dive-qr-codes-

29525 /attachment/comscore-smartphone-ownership-qr-code-scanning-trends-
jul2011-may2013-2

15 http://marketingland.com/the-death-of-the-qr-code-37902

16 http://www.emarketer.com/Article/US-Ahead-of-Western-Europe-QR-Code-
Usage/1009631

17 http://adage.com/article/global-news/qr-codes-alive-living-china/291026
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tecnologia por parte das pessoas com mais de 24 anos, sendo aquelas
com idades compreendidas entre os 25 e 0s 44 anos, as que mais aderem
a esta tecnologia. Isto significa que os mais jovens ndo tém, ainda, uma
tendéncia tdo grande para utilizar os cédigos, talvez por a utilizacdo ser
maioritariamente ao nivel da publicidade e promocdo de produtos e
servicos, areas que nao atraem tanto este publico. Analisando ainda o
mesmo gréafico, verifica-se uma maior adesdo por parte do publico
masculino em todas as faixas etérias.

100%
90% 87%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10% 5%
0%

8%

Information Requests Payments URL Redirects

Figura 4 - Percentagem do tipo de leituras realizadas

Como tinha referido anteriormente, o uso dado aos QR Codes é
principalmente a nivel da transmissao de informacdo, com uns espantosos
87%. Isto indica que a utilizacdo dos codigos ndo estd devidamente
dinamizada. Nao foi verificado qualquer uso relevante a partilha de
ficheiros, e o redireccionamento para uma hiperligacdo ocupa apenas 8%

da amostra estudada.

A promocéo de projectos deste tipo passa sempre por “habituar” as
pessoas a usar o seu telemdvel para lerem os cédigos de modo a difundir
0 uso deste sistema. Existe uma grande vantagem, que é o facto dos QR
Codes serem universais, ou seja, ndo sao restritos a uma plataforma ou
servigo.
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Capitulo Il — Construcao Detalhada do
Projecto

2.1. Sistema Clik2Get

Partindo das premissas anteriores, optou-se pela criacgdo de um
sistema agregador de tecnologias com elevado potencial adaptativo e
evolutivo, e que facilite a integracdo de aplicativos gamificados. A
principal razao para esta escolha é, precisamente, colmatar a inexisténcia
de um interface que permita “transformar” a pessoa que “vive a sua vida”
no jogador que “joga a sua vida”.

Nasce, assim, o Clik2Get.

A base do conceito Clik2Get assenta num sistema que permite o
desencadeamento de uma accdo (action) apds determinado trigger por
parte do utilizador. Clik2Get refere-se, de nome, precisamente a esta
estrutura. O utilizador “faz um clik”, de modo a receber (get) uma Action.

O Clik2Get traduz-se assim, comparativamente aos video-jogos, no
sistema que despoleta os resultados das instru¢cdes dadas pelo utilizador.

Uma instrucdo dada pelo utilizador (ou seja, o clik) pode ser activa
ou passiva. Quer isto dizer que o utilizador podera ter de activamente
accionar a instrucdo, ou esta sera despoletada automaticamente, quando
o utilizador alcancar determinado estado. O aplicativo onde o Clik2Get
esta implementado ira reger estas regras, e serd sempre situacional. Ou
seja, o0 mesmo aplicativo pode ter situacfes que exijam uma instrucao
activa por parte do utilizador, e situagbes que despoletem Actions
automaticamente assim que o utilizador atinja determinado estado.

Ao receber uma instrucdo, o sistema Clik2Get ira traduzi-la numa
Action, que o utilizador consequentemente recebera (get). A natureza
destas Actions vai depender também da situacdo referente ao aplicativo.
Serdo, no entanto, encorajados os resultados baseados nas diversas
mecanicas de jogo.

De forma abrangente, o objectivo é a criacdo de um sistema que
permita integrar aspectos gamificados na vida real.

2.2. Intro — Heroic Customization

Como num jogo, o primeiro passo antes de se comecar realmente a
jogar, é o de personalizar e personificar o “herd6i” — neste caso, o proprio
sistema. Procedeu-se assim, a escolha do nome e o registo de dominio.

Clik2Get é um nome facil de memorizar e que acarreta uma definicdo
automaética e natural. Relativamente ao dominio, ndo s6 foi registado o
dominio www.clik2get.com como também o www.cliktoget.com, que se
limita a redireccionar para o primeiro, que sera o endereco principal. Esta
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opc¢ao facilita o acesso ao website, garantindo duas portas de entrada e
evitando duvidas quanto a forma correcta de digitar o endereco. Concluida
esta pré-etapa, da-se inicio a estruturacao dos niveis de desenvolvimento
do sistema.

2.3. Level 1 — Point and Click

O primeiro nivel tem como objectivo criar um aplicativo standalone
que ird servir de estrutura base do sistema. Esta fase tera por base a
utilizacdo da tecnologia QR Code. Isto significa que o sistema apenas esta
preparado para interaccdes activas por parte do utilizador.

Para dar o Level 1 como concluido, o sistema terd de estar
optimizado na perfeicdo, de modo a proporcionar uma interface adequada
entre o utilizador e o aplicativo. A utilizacdo dos QR Codes nao é, de todo,
original e inovadora. No entanto, € uma tecnologia bastante dinamica e
com inumeras utilizacbes praticas. A inclusdo desta no primeiro nivel
significa uma maior facilidade em testar e aperfeicoar todo o sistema,
preparando-o para o segundo nivel, onde serdo incluidas tecnologias que
permitem implementar funcionalidades adicionais.

E este o Level que vé nascer o sistema Clik2Get em forma de
aplicativo standalone e o vé dar o0s primeiros passos e crescer,
preparando-o para as primeiras interac¢des entre o utilizador e o sistema.
Este € o nivel a ser apresentado no ambito do Mestrado em Educacéo e
Comunicagdo Multimédia. A sua estrutura € realizada numa sequéncia
I6gica de challenges que, efectivamente, reflectem a construcdo do

sistema.

Clik2Get v. Alpha 0.1

A ideia para este projecto nasceu de uma reflexdo acerca do uso dos
QR Codes nos dias de hoje. Nao sendo um sistema implementado em
massa, ha ainda muito espaco para inovar e aproveitar as potencialidades
do mesmo.

A melhor forma de aproveitar o uso destes codigos e suas
potencialidades, seria pensar num conceito de forma out of the box.
Assim, foi esbocada em papel a estrutura do aplicativo standalone com
aquilo que foi, no inicio, a base da ideia.

Clik2Get v. Alpha 0.2

Com base na ideia anterior, procedeu-se a sua estruturacido e

implementacédo. Esta fase passava pela criagdo do aplicativo standalone

com as seguintes paginas:

e Home
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e Criador de Actions
e Preferéncias

Cada uma destas paginas disponibilizaria as seguintes
funcionalidades ao utilizador:

Home

Esta trata-se da pagina “méae” do aplicativo, onde o utilizador se
mantém informando e actualizado relativamente ao sistema e a sua
actividade. Subdivide-se nas seguintes Seccoes:

e Mensagens — Nesta seccdo o utilizador consulta mensagens
do sistema e actualizacdes do servico. Serve como a ponte entre o
utilizador e o préprio sistema/administradores da plataforma.

e Actions — Nesta seccdo o utilizador consulta o estado das
actions criadas por si. A informacdo passa por todos os dados
relativos a action, incluindo a data de expiracdo para que se
mantenha informado sobre aquelas que estdo prestes a expirar.

Criador de Actions

Esta pagina é o nucleo da ideia base deste projecto. Nesta primeira
fase o utilizador pode criar actions simples, que estao limitadas a inclusao
de um documento e/ou hiperligacdo, data de expiracdo e nome da
respectiva action. Ao criar a action, é devolvido o QR Code associado. O
utilizador pode, assim, utilizar este codigo para partilhar o documento
e/ou hiperligacdo como entender.

DefinicGes

Esta pagina, nesta fase, permite funcdes béasicas a nivel do
utilizador: editar as suas definicbes pessoais, como por exemplo a
palavra-passe.

Clik2Get v. Alpha 0.3

Novas ideias sugerem o alargamento do servico e optimizacdo das
funcionalidades ja implementadas.

A pagina Home muda de nome para Dashboard, de modo a ter uma
denominacdo mais abrangente daquilo que pretende ser. Altera-se a
denominacdo de Seccdo para Painel. Acrescenta-se o Painel de Diario a
esta pagina e acrescentam-se e alteram-se funcionalidades nos restantes
Painéis.

E incluida uma nova pagina (ficando assim a plataforma com quatro
paginas principais) para estatisticas.

E criado um site/blog com férum incluido para facilitar a comunicacéo
entre utilizadores e administradores da plataforma.

Assim, nesta versao a plataforma € constituida da seguinte forma:

Dashboard
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Mantém-se como pagina principal da plataforma. E aqui que o
utilizador controla, visualmente, tudo o que se passa com a sua conta e
com as suas actions, e onde recebe informacdo do sistema. Subdivide-se
em:

e Painel de Mensagens — E testada a ligagdo com RSS externos
de forma a incluir automaticamente informacdes importantes do
forum Clik2Get.

e Painel de Diario — Neste painel consta todo o histérico da
conta do utilizador. Inclui, entre outras coisas, visualizar, de forma
cronoldgica, alteracdes nas definicbes pessoais, criacdo de actions e
recepcao de documentos através de actions de outros utilizadores.

e Painel de Actions — A este painel é acrescentado uma
estatistica muito béasica de primeira visualizacdo: cada action passa
a incluir o niumero de cliks que obteve desde a sua criagdo. Além do
numero total de cliks, consta também o numero de cliks por tipo
servico.

Criador de Actions
Nesta versdo ndo foram introduzidas alteracfes nesta pagina. No
entanto nasceram ideias para desenvolver em versdes posteriores.

Estatisticas

Esta pagina surge como uma funcionalidade adicional aos utilizadores
que pretendam consultar todo o tipo de estatisticas relativas a sua conta.
Nesta fase ndo tem ainda qualquer tipo de conteddo implementado,
estando apenas o conceito delineado em papel. No entanto, aquando do
inicio do desenvolvimento desta pagina, e como motor de arranque da
mesma, sera dada mais relevancia as funcionalidades relativas a Actions.

Definicdes

Nesta versao foi incluida a opcdo de Autorizar determinados servigcos
externos para que estes possam interagir e interligar-se com as
funcionalidades Clik2Get.

Clik2Get v. Beta 0.1

“It’'s never going to be finished. Facebook is like fashion. It never
ends.” (Eisenberg, The Social Network, 2010).

Sendo este, a semelhanca do Facebook, um “projecto sem fim”, todo
o0 desenvolvimento sera continuo e adaptavel as tendéncias que se vao
verificando na Internet.

Serd atribuida uma quota de espaco para cada utilizador criar Actions
com ficheiros anexados para impedir o sobre carregamento no servidor.

Nesta versdo a plataforma tera toda a pagina Dashboard operacional
com as funcionalidades planeadas para esta fase do projecto.
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Painel de Mensagens a incluir:
e Toda a filtragem de categorias
¢ Mensagens do férum
e Mensagens do sistema
e Mensagens de alerta

Painel de Diario a incluir:
e Toda a filtragem de categorias
¢ Historico de defini¢des
¢ Histdrico de entradas/saidas da plataforma
¢ Histdrico de criacao de Actions
¢ Historico de recepgao de Actions

Painel de Actions a incluir:
e Toda a filtragem e pesquisa
e Toda a informacéo identificativa relativa as Actions
e Toda a estatistica basica relativa as Actions

A pégina de Criacdo de Actions ira incluir, além do ja referido
anteriormente, a opcdo de editar Actions ja existentes. Isto permite, por
exemplo, alargar o prazo de expiracdo da Action.

Sera também incluido um campo de tags onde o utilizador podera
associar palavras-chave para identificar e personalizar a sua Action. Este
sera o0 primeiro passo a dar em direccdo ao futuro definido para a
plataforma Clik2Get.

A pagina de Estatisticas ira conter um conjunto basico de estatisticas
relativo ao seguinte:
e Numero de cliks por método
e NUmero de posts no forum
e Numero de Actions
¢ Pais dos clikers
e Espaco livre/ocupado

A péagina de Definicdes terda todas as funcionalidades ja descritas
anteriormente operacionais. Além da edicdo dos dados pessoais, passa
por assegurar a correcta interligacdo com os demais servicos de uma
forma segura e nédo intrusiva. Esta pagina tera também a opc¢ao para
escolher o servico predefinido quando se procede ao scan de uma Action.
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2.4. Level 2 — Trigger Happy

O sistema evolui para permitir, pelo menos, duas tecnologias
adicionais:

1. A tecnologia NFC (Near Field Communication)® que
vai integrar no sistema o processamento de instrucdes recebidas
por campo de proximidade, mais ou menos passivas. Esta
tecnologia permite a comunicagdo segura e automatica entre duas
fontes que estejam préximas uma da outra.

Nao sdo totalmente passivas porque o utilizador tera, na maior
parte das vezes, de procurar o emissor/receptor ou, pelo menos,
colocar o seu dispositivo a distancia necessaria para se iniciar a
comunicacdo. As situagcdes em que uma instrucdo serda totalmente
passiva utilizando a tecnologia NFC sao limitadas, tendo em conta o
reduzido alcance da mesma — a nao mais de 20 cm.

No caso do Clik2Get, a recepcao/emissédo totalmente passiva
refere-se a completa auséncia de accdo por parte do utilizador.
Muitas vezes, sem o conhecimento deste (no entanto, a aplicacédo
terd de estar em funcionamento). Por exemplo, o utilizador tem o
seu smartphone no bolso, no qual esta a correr o aplicativo
standalone Clik2Get, e ao passar na area util de comunicacdo com
um emissor, € despoletada determinada Action.

2. A tecnologia GPS (Global Positioning System)?!®, que
permite despoletar Actions relativamente a posicdo do dispositivo
do utilizador. Nao sendo uma forma de comunicac¢do entre duas ou
mais fontes, as instrucdes que o sistema recebe desta tecnologia
basear-se-d0 nas coordenadas fornecidas pela navegacdo por
satélite.

Se um utilizador chegar a determinada localizagdo, ou a um
raio de X dessa localizacdo, o sistema Clik2Get despoletar4d uma
Action na aplicacdo onde esté integrado. E uma tecnologia bastante
util para instrugcbes passivas por parte do utilizador, ndo exigindo
qualquer tipo de accdo da sua parte, baseando-se apenas na sua
posicao.

2.5. Level 3 — Omnipresence

Criar uma APl que permita integrar o sistema Clik2Get noutros
aplicativos, de modo a oferecer as mais diversas experiéncias gamificadas
de qualidade, na vida dos utilizadores.

Mantém-se o aplicativo standalone, que servirA um propdésito
generalista, com funcionalidades préprias e em constante evolucdo. No
entanto, a criagdo de uma APl oferece a possibilidade a terceiros de
criarem as suas proéprias aplicacdes, com robustas funcionalidades e
potencialidades de gamification, mas nao se limitando a tal.

18 http://en.wikipedia.org/wiki/Near_field_communication
19 http://en.wikipedia.org/wiki/Global_Positioning_System
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A antevisdo que se pode fazer nunca serd4 muito concreta, ndo so6

pelo desenvolvimento do proéprio sistema Clik2Get, mas também pelo
desenvolvimento das tecnologias que o podem integrar.
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Capitulo Il — Metodologia

3.1. Knowledge Scrolls

Tratando-se de um projecto construido de raiz com base numa ideia
inovadora e pioneira na sua &area, a escolha metodoldgica assenta
principalmente sobre a investigacdo-accao.

Trata-se pois de uma metodologia que aborda os problemas reais,
procurando uma forma de os estudar. A constru¢cdo do sistema é
dindmica, procurando sempre compreender os problemas encontrados e
analisar solugbes para os ultrapassar. Sendo uma metodologia
participativa, ao longo do desenvolvimento, os utilizadores serao
encarados como investigadores, pois serdo eles o principal meio de
avaliacdo e, estando inseridos na accdo, vao-se deparando com as
situacdes de problema. Com base nesta investigacdo, é certo que a accao
sera mais viavel e ira de encontro as exigéncias do proéprio publico do
servico.

Segundo Escudero (Serrano, 2004), podemos caracterizar a
metodologia investigacdo-accdo respondendo as seguintes questdes:

¢ O que investigar?

e Quem investiga?

¢ Como investigar?

e Para qué investigar?

e Em gue pressupostos epistemoldgicos se apoia?

Em certas situacdes sera também utilizada a metodologia qualitativa
netnografica. Criado por Robert Kozinets na década de oitenta, este
conceito deriva da etnografia: método utilizado pela antropologia moderna
na colecta de dados, baseando-se no contacto inter-subjectivo entre o
antropélogo e o seu objecto de andlise. Ao tornar o investigador parte
integrante do grupo de estudo, o retrato do objecto sera mais
aprofundado e livre de ideias pré-concebidas. O mesmo se passa nha
netnografia, com a particularidade de se inserir num contexto virtual.

A utilizacdo desta metodologia torna-se fundamental na transicdo da
versdo Alpha para a versdo Beta da plataforma. Nesta fase, um grupo
seleccionado de utilizadores — denominados beta testers — ir4 testar
exaustivamente toda a plataforma, a fim de assegurar o sucesso da
transicdo e apontar as falhas da mesma. O administrador da plataforma
sera, também, parte integrante deste grupo, bem como “ponte” entre os
restantes beta testers e a tecnologia por detras da plataforma.

No entanto, posteriormente as fases de teste, a utilizacdo desta
metodologia continua a ser relevante, devido a importancia de manter
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uma plataforma dindmica e adaptavel as tendéncias sociais e
tecnoldgicas. Numa fase final, os utilizadores da plataforma Clik2Get e os
criadores de aplicacbes com sistema Clik2Get integrado serdo, numa
optica de crowdsourcing??, também eles responséaveis pela optimizacio da
plataforma, providenciando feedback, ideias e conteudo.

3.2. In the Field

O estudo por detrds de todos os conceitos de Gamification, neste
contexto, torna-se apenas relevante com a sua aplicacdo préatica. E como
€ aplicada, afinal a Gamification? E, para o efeito, onde se insere a API
para integra o sistema Clik2Get em aplicativos externos a plataforma
proprietaria deste projecto?

Se pensarmos de forma realmente aprofundada, conseguimos
perceber que Gamification é quase oriunda de um futuro imaginario.
Quase Sci-Fi. A sua utilizacdo tem sido vista em filmes, mesmo aqueles
que surgiram antes do préprio termo Gamification.

Lembremo-nos quando foi anunciado, pela primeira vez, o Google
Glass. Nao teriamos pensado na altura que era algo que s6 fora visto em
filmes de ficcdo cientifica? Alguns de nds, talvez tenham até reflectido
algo na semelhante a “n&o vou ser eu que vou usar aquilo, vai ser ridiculo
andar por ai com um 6culo!”

Mas séo infinitas as portas que estes dispositivos “futuristas” abrem
no mundo da Gamification. O proprio telemdvel é um dispositivo
extremamente adequado a incontaveis possiveis aplicagcdes gamificadas. E
basta comecar a ser visto, usado, falado, para que todos os preconceitos
se dissipem e transformem, grande parte das vezes, em desejo.

A intencdo desta pequena introducdo € precisamente a de abrir a
mente e instaurar um mood receptivo a ideias futuristas, que estao
mesmo aqui, a nascer, ja amanha...

Assim, Miguel, personagem ficticia com um enorme gosto pela
inovacao tecnoldgica, decide ir testar diversas aplicacbes gamificadas
(também elas ficticias... por enquanto), que utilizam o sistema Clik2Get.
Comeca assim a sua grande demanda.

3.2.1. Hey, Mentor!

Miguel é professor e gosta de seguir as inovagdes no ensino.
Descarrega a aplicacdo Hey, Mentor! e pede aos seus alunos que também
o facam. Esta aplicagéo &, essencialmente, uma “mascara” colocada sobre
o0 sistema de ensino normal, enfatizando aspectos de jogo de forma a
motivar progressdo dos alunos e o seu grau de dedicacdo as tarefas
propostas pelos professores.

20 http://en.wikipedia.org/wiki/Crowdsourcing

Pagina 17



Escola Superior de Educag¢io de Santarém | Mestrado em Educacdo e Comunicagdo Multimédia
Paulo Martins - Sistema Clik2Get

Levels

Miguel cria um Level para a sua turma e ano lectivo, sincronizando
na aplicacdo todos os alunos desta. No final de cada ano lectivo, a
aplicacdo transita automaticamente para o Level seguinte os alunos que
completaram com sucesso o Level que “jogaram”.

Chapters

Miguel cria trés Chapters que correspondem aos trés periodos do ano
lectivo em que a turma esta inscrita. Além de estar adaptado ao sistema
do ensino secundario, a aplicacdo permite também criar Chapters para os
semestres do ensino superior.

Cada aluno tera uma prestacdo de 1 a 5 estrelas em cada Chapter.
Um Chapter é composto por diversas Quests. A “pontuacdo” através de
estrelas é atribuida através de um algoritmo que calcula o peso das notas
dos objectos de cada Quest e converte o valor final nas estrelas.

Quests

No primeiro Chapter, Miguel cria trés Main Quests que correspondem
a dois testes de avaliacdo e a um trabalho de grupo. Todas as Main
Quests tém de ser imperativamente completadas de forma a dar como
concluido o Chapter nas quais estao inseridas. A prestacdo em cada uma
das Main Quests equivale as notas obtidas no objecto de avaliacdo
correspondente.

Além das Main Quests, existem também Side Quests que, embora
facultativas, contribuem para a prestacao final em cada Chapter. As Side
Quests correspondem aos trabalhos para casa e outros trabalhos
individuais que Miguel propde aos seus alunos.

Apprentice

Trata-se do avatar do aluno na aplicacdo. Ao longo do ano lectivo,
através das notas obtidas em cada objecto de avaliacdo, o Apprentice vai
progredindo no seu Knowledge Level. No caso do Level criado pelo Miguel
para a sua turma do ensino secundario, o Knowledge Level maximo sera
20. Os alunos mais ambiciosos e dedicados tentardo acabar o “jogo” com
o0 Knowledge Level maximo. Mas todos tentardo acumular o maior niumero
possivel de pontos (leia-se notas) de forma a obterem um bom Knowledge
Level.

3.2.2. Let’s Go Shopping

Uma grande superficie comercial decidiu gamificar toda a sua loja e a
experiéncia com os seus clientes. Criaram uma aplicagdo denominada de
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Let’s Go Shopping (LGS) que os clientes podem descarregar para 0s seus
dispositivos moéveis, e que lhes oferece diversos sistemas que facilitam o
processo de compra, influenciam a compra de mais produtos relevantes
e/ou em promocéao.

Quest Creator

A funcionalidade base é a criacdo de Quests que, ao fim ao cabo,
tratam-se de listas de compras. Miguel, no conforto da sua casa, acede a
sua conta numa plataforma online da superficie comercial, onde cria uma
Quest com o nome Need to Buy, e adiciona os objectivos necessarios para
completar a Quest da segunda semana de Junho, ou seja, 0s artigos que
necessita de adquirir para ter em casa durante essa semana.

Track

Com a Quest criada, Miguel desloca-se a loja com o seu Smart Glass
e inicia a aplicagdo LGS, activando a Quest Need to Buy. Imediatamente,
utilizando tecnologia GPS, esta traca-lhe o caminho para o artigo mais
préximo. A medida que vai adquirindo os produtos, a aplicacdo vai
tracando novos caminhos até que complete a Quest (ao adquirir todos os
artigos da lista). Mas como é feito o reconhecimento da aquisicdo do
artigo?

Acquire

A aplicacdo LGS tem o sistema Clik2Get integrado. Uma das
funcionalidades disponibilizadas pelo Clik2Get é o scan dos cddigos de
barras, ao qual a LGS deu nome de Acquire.

Miguel, que estd a fazer tracking a um pack de iogurtes de
framboesa, apds descobrir o artigo e efectuar scan ao seu coédigo de
barras, completa este objectivo na sua Quest. Recebe, por isso, 20
pontos. Tendo sido a primeira vez que Miguel fez track e acquire a este
artigo, recebe 10 pontos extra e um Achievement que ilustra o feito,
ficando associado a sua conta na plataforma.

A aquisicao deste artigo despoleta uma nova funcionalidade.

Optional Objective

Embora a Quest Need to Buy do Miguel nao incluisse o pacote de
bolachas integrais, este foi adicionado a lista como um artigo relevante e
opcional. Miguel ndo necessita de adquirir este produto para completar
esta Quest e receber os rewards associados a mesma. Mas se o fizer,
recebe alguns boénus. E, além das vantagens da componente de
gamification, adquire um produto que casa muito bem com o iogurte! Com
o intuito de avaliar como o sistema processava esta situagdao, Miguel
decidiu adquirir as bolachas e ao efectuar o scan, foi recompensado com
mais 25 pontos.
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Wanted

Miguel é entdo surpreendido por um sistema bastante inovador que a
empresa decidiu implementar. Através da sua aplicacdo LGS, foi notificado
que as espetadas de peru se tornaram num artigo Wanted e, como tal,
iriam usufruir de 60% de desconto durante os 10 minutos seguintes. Mais
uma vez, embora o artigo ndo estivesse na sua Quest, o Miguel ndo podia
desperdicar esta oportunidade e apressou-se a sec¢do dos congelados.
Olhando a sua volta, reparou que nao era o unico; diversos clientes
corriam para a seccdo para aproveitarem a oportunidade que haviam
recebido nos seus dispositivos.

Miguel percebeu entdo mais uma vantagem da aplicacdo gamificada.
Apenas os players desta tinham acesso a este tipo de promocgdes, que
introduziam agora uma componente multiplayer no jogo, verificando-se
competitividade entre os clientes para conseguirem o artigo antes que
esgotasse. O que ndo demorou muito tempo.

Recorrendo ao sistema Clik2Get integrado na aplicacdo, Miguel
efectuou o scan das espetadas, garantindo assim o seu desconto. Alguns
clientes sem a aplicacdo LGS, apercebendo-se de que algo se passava,
adquiriram o artigo também. No entanto, ndo tendo forma de associar o
artigo a um utilizador registado na plataforma gamificada, ndo puderam

usufruir do desconto, nem levando-o directamente da arca a caixa de
pagamento no tempo de duracdo da promocao.

Quest Completed

Ap6s completar todos os objectivos da sua Quest, adquirindo e
efectuando scan em todos os artigos que se tinha proposto comprar,
incluindo alguns outros que entretanto surgiram como Optional
Objectives, Miguel deslocou-se a caixa para efectuar o pagamento. E tudo
se tornara simples com a aplicacdo LGS. Miguel ndo teve de perder tempo
a passar os artigos na caixa. Gracas a tecnologia NFC presente no sistema
Clik2Get, o funcionario apenas teve de aproximar o dispositivo receptor ao
Smart Glass do Miguel, processando imediatamente a lista e apresentando
o valor da compra. Com o pagamento efectuado e processado, a Quest do
Miguel foi automaticamente completada e todos os rewards associados
foram transmitidos para a conta do Miguel na plataforma gamificada.

Reward System

Ao chegar a casa, Miguel foi consultar a sua conta na plataforma
gamificada e verificou que a acumulacdo de determinadas quantidades de
pontos com a aplicagdo LGS lhe garante descontos directos nas suas
compras. Apercebeu-se também da existéncia de uma Leaderboard que
mostra os clientes players com melhor prestacdo no game desta superficie
comercial. Mensalmente, os melhores classificados da Leaderboard
usufruem de ainda mais vantagens que vao desde descontos a ofertas.
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Miguel sentiu-se mais motivado para efectuar as compras de sua
casa, pois podia fazé-lo através de um jogo divertido e repleto de
vantagens para si. E para a superficie comercial, que influenciava os seus
clientes a efectuarem compras com maior regularidade e motivava mais
compras por impulso.

3.2.3. Wanderers

Miguel sempre gostou de fazer caminhadas. Decidiu, por isso,
experimentar a aplicagcdo Wanderers para mobile. Apds criar o Migas — o
seu Wanderer (Avatar que identifica o utilizador na aplicacdo) — Miguel
coloca o seu Smart Glass e prepara-se para iniciar a sua caminhada.

Ao activar a aplicacdo, esta apresenta um HUD (Heads Up Display)
com algumas informacfes relativas ao Migas, tais como: o seu nivel de
XP, o seu estado de salde, o seu inventario e um mini-mapa que funciona
através de GPS. Sendo esta a primeira vez que Miguel usa a aplicacéao,
todas as caracteristicas do seu Avatar reflectem o nivel de principiante,
com a saude em pleno e um inventario vazio.

Tem a sua disposicao algumas campanhas e escolhe “jogar” aquela
intitulada Revelations.

Wandering

Ao clicar no botdo Start, Miguel despoleta a Quest intitulada
Wandering e uma voz denominada de Voice in Your Head, que surge como
narradora e impulsionadora de grande parte da aplicacdo, sugere a Miguel
gue inicie a caminhada, deslocando-se tranquilamente até ao parque mais
préximo.

Ao chegar, recebe XP e a voz indica que Migas encontrou um
estranho cubo de cristal e apresenta duas op¢des: apanha-lo ou ignoréa-lo.
Miguel escolhe a primeira, recebe XP e o cubo é adicionado ao inventéario
de Migas, oferendo-lhe a possibilidade de o examinar. Ao fazé-lo, a voz
indica que as marcacbes neste aparentemente se referem a uma
biblioteca e, portanto, sugere que Migas caminhe até Ia.

A meio caminho, o cubo comeca a brilhar e, transmite uma
mensagem a avisar Migas que tem 10 minutos para deixar o cubo perto
da paragem de autocarros. Miguel encontra-se relativamente longe deste
local, portanto terd de correr até la. No caminho, Miguel percebe que o
estado de salude do seu Avatar diminuia a medida que corria e recuperava
lentamente ao caminhar ou ao parar.

Chegando ao local dentro do tempo limite, recebe 30 XP e é
apresentada a opcédo de deixar o cubo no local indicado, ou manté-lo na
sua posse. Miguel escolhe a segunda hipdtese, recebe XP suficiente para
evoluir o seu Avatar para o nivel 2 e inicia uma segunda Quest...

Run For Your Life

A voz refere que talvez seja boa ideia sair rapidamente daquele local
e sugere deslocar-se até a biblioteca, visto ser o local indicado no cubo.

Pagina 21



Escola Superior de Educag¢io de Santarém | Mestrado em Educacdo e Comunicagdo Multimédia
Paulo Martins - Sistema Clik2Get

Entretanto terminam os 10 minutos e surge um novo aviso de que Migas
iria sofrer as consequéncias dos seus actos. Nesse momento comecam a
surgir pontos vermelhos no mini-mapa que se deslocam lentamente na
direccdo de Migas. A voz refere que muito provavelmente estes pontos
sdo hostis e que, embora Migas esteja cercado, existem alguns caminhos
disponiveis até a biblioteca. Miguel corre por um deles e chega ao largo da
biblioteca.

A voz sugere que Migas examine a entrada da biblioteca, pois podia
conter algo que o pudesse ajudar. Miguel aproxima-se da entrada e
repara num SmartPoster com o simbolo da aplicacdo Wanderers, que
contém uma imagem do cubo. Ao se aproximar deste, gracas a
implementacdo do sistema Clik2Get, com a tecnologia NFC integrada,
Migas recebe XP bénus e, no inventario, um bocado de papel rasgado que
da a entender ser metade de um cupdo promocional. Por fim, o cubo
comeca a ganhar uma cor azulada e avisa que foi activado.

Ao examinar o cubo, Migas recebe XP e a é-lhe indicado que o cubo
esta a procura de fragmentos de informacdo ultraconfidencial relativa a
descobertas cientificas. Migas evolui mais um nivel e inicia-se a terceira
Quest.

Shards of Destiny

Surgem entdo alguns pontos azuis no mini-mapa, a0 mesmo tempo
que os pontos vermelhos continuam em busca de Migas. A voz relembra
que, custe o que custar, Migas tera de tentar evitar cruzar-se com 0s
vermelhos, mas deveria ir de encontro aos azuis, pois seriam eles que
provavelmente possuiam os tais fragmentos.

Um dos pontos azuis encontra-se relativamente perto de Migas e
dirige-se rapidamente na sua direccdo. Miguel corre ao seu encontro e
percebe que, na verdade, o ponto azul corresponde a um outro individuo
que é também utilizador da aplicacdo Wanderers.

Ao chegarem perto um do outro, mais uma vez a tecnologia NFC do
sistema Clik2Get é activada e desencadeia uma barra de progresso que
simboliza a transmissdo do fragmento de informacdo entre os dois
Wanderers. A transmisséo € rapidamente quebrada, porque tanto o Miguel
como o outro individuo estdo a “jogar” pela primeira vez e, como tal,
desconheciam que tinham de permanecer na proximidade um do outro
durante pelo menos 30 segundos.

Ao tentarem pela segunda vez, perceberam que era uma forma de
conhecer pessoalmente os outros caminhantes locais que utilizavam a
aplicacdo. Quando a barra de progresso terminara, ambos receberam
pontos de XP, haviam recuperado o estado de saude do Avatar (e o
félego), e criaram uma connection dentro da aplicacdo. Este ponto azul
passou, portanto, a um ponto verde.

De forma mais ou menos labirintica (lembrando um pouco o jogo
PacMan, em que o objectivo €& evitar os inimigos enquanto se procura
adquirir o maior numero de pontos dentro do labirinto), Miguel foi
encontrando e conhecendo os diversos Wanderers (pontos azuis),
evitando sempre os pontos vermelhos. Ao fazé-lo, acumulava XP e
connections. De agora em diante, sempre que Miguel utilizasse a
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aplicacdo Wanderers, iria visualizar os seus “amigos” no mini-mapa, sob a
forma de pontos verdes, caso estivessem também a “jogar” na altura.

Revelations

Ao transferir os fragmentos correspondentes a 50% dos Wanderers
online no momento, o cubo tornou-se brilhante e instavel. Migas podia
activa-lo ou aguardar, de modo a acumular mais fragmentos, garantindo
assim mais XP. Ao escolher activar o cubo, este avisou que tinha de se
encontrar perto da biblioteca.

Miguel deslocou-se novamente até a entrada da biblioteca onde se
encontrava o SmartPoster e o cubo foi activado automaticamente,
descarregando a sua energia para Migas, e autodestruindo-se no
processo. Migas recebe uma grande quantidade de XP, evolui para o nivel
5, e adquire badges por ter completado esta campanha com uma
prestacdo muito boa. Recebe ainda a metade que faltava para criar o
cupao promocional que garante um desconto na aquisicdo do novo livro
de um escritor de ficcdo cientifica famoso.

No final da caminhada, Miguel verifica que ao evoluir os niveis de XP
do seu Avatar esta a desbloquear novas e mais complexas campanhas,
com bénus por explorar. Pode também imprimir os cupdes que adquire
nas suas aventuras de caminhante, acedendo a sua conta na plataforma
da aplicacao, e interagir digitalmente com as connections que vai fazendo
na rua.
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