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Resumo

Este projeto foca-se maioritariamente no desenvolvimento e implementacao de soft-
ware especialmente conectado a melhoria de experiéncias em Escape Rooms. Dado ser
um estilo de negdcio concentrado e direcionado, nao possui ainda software dedicado a
maioria das suas necessidades, precisando sempre da integracao de diversas platafor-
mas para o bom funcionamento da Escape Room. Deste modo, o sistema desenvolvido
inclui aplicagdes web e mobile enriquecidas com as principais funcionalidades de um
negdcio deste tipo, desde a personalizacdo das atividades, a gestdo de horarios, inclu-
indo até visualiza¢do de graficos de acompanhamento e andlise. O seu design é direcio-
nado ao utilizador, focando-se em interfaces intuitivas e responsivas, dando resposta a
utilizagdes tanto em dispositivos mobile como web. A solugdo proposta permite auto-
matizar processos, simplificando o trabalho da equipa, e permitindo uma melhor expe-
riéncia aos clientes. As funcionalidades chave desenvolvidas incluem personaliza¢do dos
desafios, sincronizacdo de dados em real-time, gestdo dos aspetos internos do negdcio,
e interacdo multi-plataforma. Como trabalho futuro, destaca-se a possivel adogao de
funcionalidades alargadas aos diversos negdcios de Escape Room e uma solu¢do de es-
calabilidade a medida de pequenos e médios negdcios. Este projeto contribui para a
digitalizacdo do mercado de Escape Rooms, oferecendo um software escaldvel, perso-

nalizdvel, e com um custo acessivel.

Palavras-chave: Escape Room, software, desenvolvimento, user experience, respon-
sivo, personalizacdo.



Abstract

This project focuses primarily on the development and implementation of software spe-
cifically aimed at improving experiences in Escape Rooms. Since this is a concentrated
and targeted business model, it still lacks dedicated software to meet most of its needs,
often requiring the integration of various platforms for the smooth operation of the Es-
cape Room. As such, the system developed includes enriched web and mobile applica-
tions with key features for such a business, ranging from activity customization to sche-
dule management, even incorporating graphical monitoring and analysis tools. Its design
is user-oriented, focusing on intuitive and responsive interfaces, addressing both mobile
and web device use cases. The proposed solution automates processes, simplifying the
team's workload and enhancing the client experience. The key functionalities developed
include challenge customization, real-time data synchronization, internal business ma-
nagement, and multi-platform interaction. Future work highlights the possible adoption
of expanded features for various Escape Room businesses and a scalability solution tailo-
red to small and medium enterprises. This project contributes to the digitalization of the

Escape Room market by offering scalable, customizable software at an affordable cost.

Keywords: Escape Room, software, development, user experience, responsive, perso-
nalization.
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1. Introduc¢ao

Na conjuntura atual, é possivel observar o grande impacto que a informacao digital e as
tecnologias de comunicagao tém sobre os negdcios tradicionais, fornecendo-lhes vanta-
gens competitivas no mercado, destaque no alcance de clientes, e uma visdo de inova-
¢do para estes. Seguindo esta linha de pensamento, certos negdcios podem beneficiar
de estratégias direcionada ao préprio negdcio, em vez de direcionadas ao cliente, inte-
grando uma perspetiva B2B (business-to-business) num contexto maioritariamente B2C

(business-to-consumer), valorizando-se a ideia de negdcio [1].

A pressdo que as grandes empresas exercem nas pequenas e médias empresas para que
adotem valores B2B, tais como estandardizacdo de precgos, acaba muitas vezes por difi-
cultar ainda mais o seu crescimento, suprimindo os negdcios tradicionais, que ja apre-
sentam uma presenc¢a no mercado reduzida. No entanto, aplicar uma nova abordagem
tecnolégica pode trazer mais prejuizos que beneficios, sendo importante balancear as
duas vertentes, a visdo digital e a tradicional. Deste modo, obtém-se negdcios tradicio-

nais com a acessibilidade digital desejada pelos clientes nos dias correntes.

A medida que a populagdo cresce intelectualmente, também o uso de dispositivos mo-
veis se tem enaltecido, tirando partido de desenvolvimentos aplicacionais e de marke-
ting para fazer frente ao vasto nimero de negdcios concorrentes que existem atual-
mente. Importa referir que nao é suficiente desenvolver software adaptado ao negécio,
é necessario torna-lo numa experiéncia diferente e com significado, que seja facilmente
usada e adotada pelos seus consumidores, criando impacto a partir da primeira utiliza-
¢do [2]. As primeiras impressdes sao fundamentais para a formacdo da opinido sobre
um website, e esta opinido demora cerca de cinquenta milissegundos a ser adquirida.
Ao contrdrio do que acontece no mundo e nas relagles interpessoais, os sites sao julga-
dos pela sua capa, simplesmente porque existe oferta suficiente para corresponder as
necessidades dos consumidores. Portanto, pode-se presumir que o design e a organiza-
¢do de um website ou de uma aplicacdo sdo diretamente proporcionais as potenciais

vendas e ao crescimento do negdcio, ja que se traduzem numa imagem de marca [3].



Um outro ponto particularmente relevante para se alcancar o publico-alvo mais eficaz-
mente, e assim potenciar o futuro do negécio, é a adesdo e aplicagdo de marketing de
experiéncias. Este conceito refere-se a conexdo que se cria no cliente ao |lhe proporcio-
nar experiéncias positivas e do seu interesse, satisfazendo os seus desejos e ideais de
experiéncias. Ao despoletar as sensacdes esperadas pelos clientes, um negdcio promove
a lealdade dos mesmos, garantindo um caminho para o seu sucesso. Posto isto, a pri-
meira abordagem é chegar aos clientes através de uma imagem de marca, de um con-
junto de cores e simbolos que figuem associados ao negdcio, despertando interesse e

fornecendo informacao util e pertinente, que faga jus ao negécio.

O modelo tradicional do processo de tomada de decisdo proposto por Lendrevie (2015)
mostra os passos que o consumidor toma ao realizar uma compra, e a criacdo de soft-
ware e websites dedicados a um certo problema dao resposta aos primeiros passos:
revelagdo da necessidade (realizagdo de atividades de lazer) = pesquisa de informacéo
(que atividades existem numa localidade) = avaliacdo de alternativas (a atividade que
encontrei parece interessante e é de facil acesso) - decisdo de compra (marcag¢do de

uma experiéncia / compra de um produto) [4].

Desta forma, torna-se fulcral para o enriquecimento de uma nova experiéncia de escape
room (ER), a primeira impressdo sobre o conceito, procedendo a cativacao dos clientes
apenas através dos perfis online disponiveis. A primeira interagdao com a experiéncia co-

meca logo pela marcagao, devendo ser eficaz e certeira.

Seguindo a mesma linha de pensamento, dinamizar e digitalizar os negécios de ERs traz
beneficios para os empresarios, nomeadamente na eficiéncia operacional, na gestao de
tempo e reservas, no acesso aos requisitos do negdcio, na seguranca dos dados, e na
facilidade de pagamentos e transacdes. Todos estes pontos contribuem para a digitali-
zacao comercial, automatizacdo de processos, aceleracao de entrada no mercado, e ino-

vacao dos negécios [5] [6].

Apesar de este processo de digitalizacdo ter um peso consideravel nos beneficios em-
presariais, tal ndo se verifica na maioria dos negdcios e pequenas empresas. Este dado
pode estar relacionado com a demora no lancamento das plataformas ou com a visibili-
dade remota que esta digitalizacao traz, questionando os empreendedores quanto a ne-
cessidade e veracidade desta mudanc¢a. Quanto maior for a adogao digital de um dado
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negdcio, mais impacto este tem na economia, e mais visualizacdo trara para a sua area
de negdcio, potenciando o seu crescimento. Resultados de estudos realizados pelo
banco de Portugal, em comparacdo com os comportamentos adotados na Unido Euro-
peia, mostram que a digitalizagdo das pequenas empresas se traduz num aumento geral

da sua produtividade [7] [8].

1.1 Enquadramento

As ER sdo atividades de cariz educacional, interativo e intelectual, geralmente realizadas
em grupo e numa sala fechada, da qual s6 se consegue sair se forem resolvidos os varios
enigmas que conduzem os participantes a chave, tudo isto em tempo limitado. A aber-
tura da primeira ER deu-se ha mais de quinze anos, em Kyoto, mas a robustez que apre-
sentam atualmente tornou o conceito numa ideia de negécio e uma atividade bastante

procurada [9].

Do ponto de vista promocional e estratégico de marketing, é imprescindivel dar a co-
nhecer o negdcio, aliciando a participacdo, e incutindo o conhecimento do conceito, sem
revelar o produto em si. E como tentar vender uma pega de roupa sem a mostrar ao
cliente. Se um individuo estd familiarizado com o conceito, a simples referéncia ao nome
vai ser suficiente para que se torne um possivel cliente. No entanto, se um individuo
nunca experienciou e desconhece a ideia, o prdprio conceito de uma ER vai servir de
repulsa ao novo cliente, pois ndo aceita ficar trancado numa sala para resolver enigmas
e mini-jogos. Na maioria dos negdcios deste tipo, a alusdao a experiéncia deve ocorrer

expondo apenas o conceito e a tematica da ER.

Do ponto de vista de gestao interna, as ERs assemelham-se muito a funcionalidade de
um negdcio de hotelaria: os espacos devem estar preparados para receber os clientes,
e entre cada visita é fundamental repor a experiéncia. Esta janela de inatividade deve
ser calendarizada e contabilizada no tempo de abertura da ER, sem prejudicar a experi-
éncia seguinte. Embora, teoricamente, a primeira hora possa ser agendada por conve-
niéncia, é preciso ter em consideracao que essa escolha podera influenciar todas as res-
tantes horas do dia. Ainda referente a gestao interna, este tipo de negdcio necessita de

software dedicado para o préprio crescimento da empresa, ou seja, pelo seu conceito,



tipicamente, uma ER s6 é jogada uma vez pelo mesmo cliente, pois ja saberia as respos-
tas dos desafios. Cabe aos proprietarios renovar e refazer periodicamente as salas, para

gue as experiéncias possam ser repetidas e o alcance do negdcio expandido.

Abordando a perspetiva dos consumidores, importa compreender como os entusiastas
de ERs se comportam quando procuram novas experiéncias, e explorar como se alcanca
um potencial cliente. Para se expandir corretamente o negécio e de forma a desenvolver
um software dedicado, os pontos a entender sdo a motivacdo deste tipo de consumido-
res, como os alcangar mais eficientemente, e qual a metodologia mais apelativa para
eles relativamente as experiéncias de ER. Focar o marketing e o desenvolvimento apli-
cacional no cliente final é a forma mais direta de seguir as suas ideias e objetivos de

procura, assistindo diretamente o crescimento do negdcio [10].

A grande expansao das ERs para a europa fez-se sentir em 2011, estando atualmente
presentes em todos os continentes, havendo inclusive um record no livro de recordes
do Guinness (um grupo de quatro elementos completou trinta e duas escape rooms em
vinte e quatro horas, em Téquio). Ja em Portugal, o negdcio tem crescido a olhos vistos,
existindo cerca de noventa ERs espalhadas pelo pais, estando a maioria concentrada nas
regioes de Lisboa e Porto [11]. A abertura de um negdcio deste género implica o desen-
volvimento ndo sé do espaco fisico, mas também de todo o software necessario ao
acompanhamento e gestdo do préprio negdcio, aproveitando as vantagens que a digi-

talizacdo tem para oferecer.

1.2 Objetivos

O objetivo principal deste projeto é desenvolver varios componentes de software de
suporte a abertura e manutencdo de uma ER, cobrindo a visdo externa dos consumido-
res (website apelativo e intuitivo, que desperte a atencdo dos clientes), e a visdo interna
do negdcio (plataforma de agendamentos de experiéncias, gestdao do website, monito-
rizacdo dos aspetos empresariais, e analise e trabalho dos dados obtidos no decorrer
das experiéncias, sendo Uteis ndo sé para questdes financeiras e legais, como também

para aprimoramento das proprias experiéncias e logisticas associadas).



Paralelamente, existem objetivos intermédios que precisam de ser cumpridos, nomea-
damente estudar o perfil dos consumidores de ERs, entender a influéncia que o software
a desenvolver vai ter no consumo de experiéncias, introduzir na cidade de Braganca o
conceito de ERs, e avaliar na prdtica como os pontos anteriores se aplicam e desenvol-

vem ao longo da vida do negdcio.

1.3 Metodologias

1.3.1 Planeamento

A fase de planeamento do projeto englobou a definicdo dos objetivos e funcionalidades
principais do software, proporcionando um rumo unidirecional dos desenvolvimentos,
tendo em conta as suas especificidades. Visto que o grande objetivo seria abrir um ne-
gécio de ER e criar todo o software dedicado, esta fase foi critica para alinhar expectati-
vas, prazos e langar os componentes. Em reunidao com todos os sdcios, escolheram-se
os tépicos a avancar, e as prioridades que estes teriam em caso de atrasos ou imprevis-

tos.

O primeiro passo no planeamento envolveu definir os requisitos do negdcio, quer do
ponto de vista técnico (criacdo da sala e do software), quer do ponto de vista do utiliza-
dor (necessidades e expectativas dos clientes). Apds esta definicdo, o passo seguinte foi
caracterizar os objetivos principais a desenvolver, aqueles que ditariam se o negdcio
poderia abrir ao publico ou ndo, bem como o planeamento que as interfaces teriam.
Todos estes tdpicos se tornaram essenciais para estipular prazos de entrega e datas de
abertura. O software precisaria de estar pronto quando a sala estivesse pronta, de forma

a nao atrasar a abertura e nao prejudicar o negdcio financeiramente.

Os préximos passos basearam-se mais na componente pratica, nomeadamente na esti-
pulacdo das tecnologias a usar, considerar a data esperada de abertura e coordenar com
o progresso dos desenvolvimentos, o orcamento previsto, a integracao de todos os com-
ponentes necessarios, e o tempo gasto de facto na construcdo da sala (tendo em consi-

deracdo eventuais imprevistos e atrasos, como de facto aconteceram).



Posto isto, foi também executada uma analise de risco, relacionada maioritariamente
com dificuldades técnicas na implementacao do software, na composicao da sala e dos

enigmas, e na integracao de todas as partes importantes.

1.3.2 Desenvolvimento de Software

Durante o desenvolvimento do software para a ER, foi adotada uma metodologia hi-
brida, combinando aspetos tanto da metodologia Agile (framework Scrum) como da me-
todologia Waterfall, de forma a dar resposta a todos os requisitos e funcionalidades do
negdcio. Enquanto que a visao tradicional de Scrum se foca em entregas frequentes de
pontos chave e no feedback continuo dos utilizadores, este projeto ndo beneficiava de
tal opcao, devido as particularidades envolvidas e a forma como tudo foi desenvolvido.
Assim, em vez de se optar por desenvolvimentos curtos e ciclicos, o que aconteceu foi a
producdo de vdrios componentes em simultaneo, testados exaustivamente aquando do
seu término. Se os testes correspondessem ao esperado e cumprissem os requisitos, os
desenvolvimentos seriam migrados para outro patamar, para nao sofrerem alteragdes
erradamente. Nao obstante, o feedback recolhido posteriormente, tanto dos utilizado-
res como dos outros sécios, serviu para melhoria e correcao dos desenvolvimentos fei-

tos até entdo.

Desde modo, numa fase inicial e apds definicdo das funcionalidades principais, o projeto
foi baseado em metodologia Waterfall, crescendo de forma linear e constante, sem en-
tregas periddicas definidas. Esta abordagem permitiu um desenvolvimento mais rapido
do software, de forma a se obter a flexibilidade e adapta¢ao necessaria a concretizacao
e abertura do negécio, visto que o programador foi também o principal tester do pro-

duto.

1.4 Estrutura do Documento

O presente documento encontra-se dividido em seis sec¢des: a primeira seccado é rela-
tiva a introdugdo do problema, planeamento do projeto, enquadramento e objetivos do

trabalho de projeto; a segunda secc¢ao detalha o estado da arte; a terceira refere-se ao



levantamento de requisitos, modulacdo do software e apresentacdo de mockups; a
quarta secgao descreve o desenvolvimento do software, tendo em contas as metodolo-
gias adotadas; a quinta seccdao denota os resultados obtidos, em comparacdo com os
esperados, e a sua analise e discussao; para terminar, a sexta e Ultima sec¢ao apresenta

as conclusdes do projeto e o trabalho a ser realizado no futuro.



2. Estado da Arte

2.1 Primeiras Impressoes

Estatisticas recentes destacam caracteristicas relevantes de plataformas online que
aprimoram a interacdo do consumidor, e as quais se pretendem explorar e obter no
término deste trabalho de projeto. Algumas notas de extrema importancia e a ter em

consideragao durante o desenvolvimento estao listadas a seguir:

e Opinido do consumidor: a opinido sobre a qualidade de um website forma-se nos
primeiros segundos de uso. E também neste instante que a maioria dos utiliza-
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dores “Ié” o website e o percebe, sendo crucial a localizagdo da informacao.

e Mobile versus Web: mais de metade dos utilizadores prefere designs responsivos
e adaptados a dispositivos méveis, e a grande maioria dos adultos cré que a ex-
periéncia mobile deve ser semelhante ou melhor que a experiéncia em compu-
tador. Nos ultimos cinco anos, mais de metade dos acessos a websites de produ-
tos/servigos foi realizado via dispositivos moveis.

e User Experience (UX): um terco dos utilizadores admite abandonar o uso de um
website se este se mostrar pouco atrativo, e apds uma experiéncia infeliz, a
grande maioria dos utilizadores nao volta ao mesmo website, sendo este ponto
um ponto fraco de muitas empresas/negdcios.

e Desempenho: ter um dispositivo tecnoldgico significa ter acessibilidade nas
maos, o que leva a que o tempo de carregamento de conteldos tenha um grande
peso, estimando-se que um utilizador ndo espere mais de dois segundos pelo
carregamento de uma pagina.

e User Interface (Ul): a maioria dos utilizadores infere a credibilidade de uma em-
presa pelo design do seu website, sendo que perdem apenas alguns segundos
para ler o conteddo de uma pagina. Para além disso, muitos utilizadores referem
gue os websites devem ter uma forma rapida e visivel de interagao, para alcan-
carem rapidamente ao propdsito da visita. Um website com uma escolha de co-

res certeira, influencia que os clientes passem mais tempo no site, ganhem uma



sensacdo de confianca e profissionalismo no produto/servigco apresentado, en-

corajando a compra.

Embora pareca que o design de uma plataforma ndo tenha muito impacto para um
negdcio de pequenas dimensdes, o contrdrio acontece muitas vezes, tudo devido ao
uso de dispositivos méveis [3]. Isto significa que é provavel que um potencial cliente
de ER pegue no seu telemdvel para procurar e agendar experiéncias sem planea-
mento prévio. Os negdcios locais possuem a facilidade de interagir pessoalmente
com os seus consumidores, no entanto, é imperativo compreender e desenvolver
uma plataforma de interacdo a medida, abrangendo também os clientes mais como-
distas que preferem manter essa interac¢do a distancia. Por este mesmo motivo, para
se criar uma relacdo de proximidade com a populacdo, optou-se pelo desenvolvi-
mento de um website e de uma pdgina de comunicados e interacdes nas redes soci-

ais.

2.2 Tendéncias Comerciais

As novas tecnologias web, juntamente com inteligéncia artificial e machine learning,
tém revolucionado o funcionamento do comércio eletrénico (e-commerce) e o cresci-
mento dos negdcios, nomeadamente na sua integragdao com plataformas sociais, dando

IH

origem ao novo conceito “comércio social” (s-commerce). Da mesma forma, o langa-
mento de tecnologias mdveis acelerou o acesso a aplicagcdes de compra e potenciou
vendas online, declinando o deslocamento ao comércio tradicional, nascendo o conceito
“comércio movel” (m-commerce) [12] [13]. Promovendo a interagdo online e a passa-
gem de informacao para os clientes, é possivel aumentar as vendas de um negdcio, for-
necendo acesso facilitado a um ponto de venda, apresentando conveniéncia no agen-
damento de atividades, no caso de uma ER, e reduzindo os custos do negécio em geral,

dispensando a presenca humana no ponto de venda fisico, libertando e facilitando ho-

rarios [14].

Este modelo comercial baseia-se em trés aspetos fundamentais: criar confianca no cli-
ente, minimizar riscos e criar intengcdao de compra. Ou seja, numa situacdo em que o

cliente desconhece o conceito de ER e os individuos que vao vender o servico, é crucial



providenciar métodos de acesso online ao negdcio que demonstrem confianga, que ex-
pliguem detalhadamente a atividade, que sejam transparentes, e que influenciem de
alguma forma a aquisicao do servico. O acompanhamento dos clientes no periodo apds
a realizagdo da atividade e o ajuste da interagao social pode ajudar a adquirir novos
clientes, pela melhoria dos dois outros pontos (confianca e auséncia de risco) [15]. Assim
sendo, para concretizar vendas, é importante ter em conta certos fatores sociais, como
a economia, a necessidade, e a interacdo social, e combaté-los eficazmente, promo-
vendo a interagdo online, procurando manter a confianga, e aplicando agées promocio-

nais regularmente [16].

2.3 Design Web

Com o avancar das estratégias de marketing, comecou-se a interiorizar que quanto
maior era a relagao e o envolvimento com o cliente, maior era a vantagem competitiva,
e maiores eram os lucros, e, por consequente, aumentava-se a confianca, lealdade e
satisfacdo dos clientes em geral. Embora o design dos websites ndo esteja diretamente
relacionado com o envolvimento dos clientes, é fator crucial para a confianga destes, o
gue se traduz num relacionamento indireto. Em suma, um bom design traduz-se num
aumento da confianga e retenc¢do do cliente no website, pela sensacdo de ter um ponto
de acesso que permite recolha de informacdo, contactar os proprietarios do negécio, e
adquirir servigos e/ou produtos, o que conduz a mais vendas e maiores lucros [17]. Deste
modo, e adicionando os ideais de uma boa primeira impressao, as plataformas de con-
tato social com os clientes (quer seja website, redes sociais ou estratégias de marketing),
tém um papel fundamental na aquisicdo e retencdo de clientes para um negécio, em
particular numa versao adaptada a dispositivos méveis, pela sua conveniéncia e pratici-

dade.

Outro tépico de extrema importancia para o desenvolvimento de um projeto destes
moldes é a capacidade de gerar uma boa comunicacdo homem-maquina, e como a psi-
cologia pode ser adaptada a essas situacdes, nomeadamente na area da teoria das co-
res. Esta teoria nada mais é que o estudo dos efeitos das cores nos sentimentos huma-

nos, em questdao de complementaridade, contraste e vibracdo. Numa rapida pesquisa
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sobre psicologia das cores, observou-se que os tons azuis se relacionavam com senti-
mentos calmos, pouco estimulantes, e maior sensacao de confianga e profissionalismo;
tons vermelhos estariam mais associados a sensacdes de medo e perigo; tons laranja
realgcavam sensa¢des de movimento, pedindo acao; tons amarelos traziam sentimentos
de alegria e energia; tons verdes destacavam sensacdes de paz, calma e sorte; ja os tons
brancos, estavam ligados a sensag¢des de pureza e leveza; por fim, os tons roxos seriam
associados a sensacdes de mistério e desconhecimento [18]. Através de estudos, é pos-
sivel afirmar que websites com grandes areas em tons de azul se traduzem em sensagdes
de maior prazer e positivismo, quando comparados com websites em tons de vermelho.
Também se pode afirmar que websites coloridos despertam mais interesse que websites
em tons neutros (branco e/ou preto). Outro aspeto importante que deve ser entendido
€ a sensacao que as linhas do website transmitem aos clientes, em particular quando se
comprar linhas mais arredondadas com linhas mais retas. Observou-se em estudos que
as linhas redondas transmitem mais confianca e sensacdo de seguranca, nomeadamente

na sua aplicacdo em botdes e caixas [19].

Para |a da escolha da palete de cores e do estilo de linhas, existem outros aspetos a ter
em conta quando se pretende construir um website apelativo e que se traduza em ven-
das: o detalhe e qualidade das imagens apresentadas, uma navegacao fécil e coerente,

e os pequenos detalhes embebidos no design geral [20].

2.4 Solugoes Existentes

O rapido crescimento da industria de escape rooms (ER) gerou uma forte necessidade
de software especializado para abordar as necessidades operacionais especificas desses
negdcios. As salas de ER modernas requerem ferramentas capazes de gerir uma varie-
dade de fungdes, desde reservas e pagamentos até ao controlo dos jogos e marketing.
Esta seccdo destaca as solugdes de software potencialmente utilizadas em negdcios de
ER, abordando as suas principais funcionalidades, limitacdes e adequacao a gestao de

salas de escape.
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2.4.1 Pequena analise de mercado em Portugal e no resto do Mundo

e Escape Room Master: Este software, desenvolvido nos EUA, é considerado uma

das solugdes mais adequadas para ERs, devido as suas funcionalidades variadas,

focadas na manutengdo das salas e interagdao com os jogos. Os seus pregos va-

riam entre 20S e 705 por més, oferecendo capacidades como construcdo de

enigmas (por exemplo, componentes eletrénicos para transmissdao de mensa-

gens, ativacdo de som ou video, integracdo de realidade virtual, desbloqueio de

pistas), gestao de salas (por exemplo, definicdo de nomes, limites de tempo, ni-

veis de dificuldade) e personalizacdo da marca (ajustes visuais) [21]. No entanto,

este software ndo preenche totalmente os requisitos necessdarios para a gestao

de um negécio de ER. Faltam funcionalidades-chave, como gestdo de equipa,

personalizacdo de turnos, gestdao de pagamentos, comunica¢do, marketing, ana-

lise estatistica e a criagcdo de uma interface personalizavel para os clientes (por

exemplo, website).

e Resova: Uma plataforma baseada em cloud, dedicada principalmente a gestao

de reservas e pagamentos para negocios de atividades. Permite definir horarios

de marcagdo, processar pagamentos seguros e gerir precos para diferentes gru-

pos de clientes (por exemplo, adultos, criancas, estudantes), oferecendo tam-

bém opcdes de desconto. Os precos variam entre 40€ e 100€ por més, com limi-

tes tanto para o numero de reservas como para os membros da equipa [22]. Em-

bora o Resova seja amplamente utilizado por negdcios de escape rooms e ofe-

rega integragdo com outros softwares, ndo permite a personalizagdo necessaria

para criar salas, disponibilizar uma interface ao cliente ou realizar analises esta-

tisticas.

e Xola: Semelhante ao Resova, o Xola concentra-se na gestao de reservas. Oferece

funcionalidades como agendamento, diferentes precos para varios grupos de cli-

entes, criacdo de atividades privadas (com horarios e precos personalizaveis), e

divisdo de pagamentos entre os elementos do grupo. Além disso, inclui um

dashboard de marketing e estatisticas de desempenho. O modelo de precos do

Xola é baseado em comissdes, cobrando 1,90% das reservas feitas através da sua

interface [23]. Apesar destas funcionalidades, o Xola ndo é adequado ao modelo
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de negdcios de ER, devido a sua aplicacdo limitada, ndo suportando a criagdo de
salas, desenvolvimento de interfaces para os clientes ou ferramentas de comu-

nicagao.

Varios estudos indicam que as metodologias aplicadas nos jogos de ER proporcionam
experiéncias positivas aos participantes, frequentemente melhorando as suas capacida-
des cognitivas. No entanto, apesar de os componentes digitais serem amplamente utili-
zados em jogos online, ha um desenvolvimento limitado de software especializado para

negacios fisicos de escape rooms [24].

2.4.2. Comparacao de solucdes

C"}f.g Gestdo dos Interagdo com Gestdo da Andlise Personalizagdo Gestdo de
Soy, L, ] T Custo mensal ) Pagamentos o ) .
(n'_p% Sﬁ% desafios os participantes equipa estatistica do website horarios
5 )
Escape Room
L 20-70% x x x x x
Master
Resova x x 40-100€ x X
1,90% das
Xola x x X
reservas

Apds uma analise exaustiva das solugdes disponiveis e considerando os requisitos espe-
cificos para gerir com sucesso um negdcio de ER, nenhuma das opgdes existentes atende
integralmente as necessidades funcionais identificadas. Embora estas plataformas ofe-
recam funcionalidades valiosas — como a gestdo de reservas, processamento de paga-
mentos e ferramentas de marketing — a falta de flexibilidade e opg¢des de personaliza-
¢do conduziu ao desenvolvimento de uma solugdo mais adaptada. Esta decisao foi ainda
impulsionada pelas limitacdes na gestdo das salas e pela necessidade de ferramentas de

interacdao com os clientes mais especificas.

Ao desenvolver uma solucdo de software personalizada, conseguiu-se alcancar um
maior controlo sobre os aspetos essenciais da gestao de escape rooms, incluindo a co-
ordenacdo da equipa, configuracdo das salas e uma melhor interacdo com os clientes. O
software desenvolvido oferece a flexibilidade e eficiéncia operacional necessdrias para
responder as necessidades especificas do negdcio. Esta analise sublinha também a la-
cuna existente no mercado para um software padronizado de gestdo de escape rooms,

especialmente num momento em que esta indUstria continua a crescer em Portugal.
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3. Requisitos/Modelacao/Mockups

Os métodos explorados para o desenvolvimento do projeto dividiram-se em duas gran-
des vertentes: uma tecnologia e abordagem direcionada a interface interna (aplicacGes
de administracdo) e uma outra tecnologia para a interface externa (website). Deste
modo, o planeamento do software varia em questdo de apresentacdo, performance e
organizacdo, dando resposta as duas vertentes e caracteristicas associadas. Para o pla-
neamento do projeto, a plataforma Miro foi a escolhida, e para o design do site e das
aplicacdes, utilizou-se a plataforma Figma. Para os requisitos do projeto, dois grandes
grupos de utilizadores foram definidos: os utilizadores comuns, externos ao negdcio,
designados por “clientes”, e os administradores, internos ao negdcio e conhecedores de

todo o projeto, designados por “gestores”.

3.1 Requisitos funcionais / ndo funcionais

A abordagem em execucdo visa dar resposta as necessidades do negdcio, para que este
decorra com dedicacdo e especializagao. Posto isto, e antes de se avangar para os de-
senvolvimentos do espaco e/ou das aplicagBes, o processo acertado é listar e detalhar

os requisitos do projeto. Estes podem ser consultados na Figura 1:

Requisitos do Negocio

® Um cliente pode consultar pregos no site.

® Um cliente pode fazer uma reserva pelo site.

® Um cliente pode consultar as vagas no site.

® Um cliente pode ver os contactos no site.

® Um utilizador pode enviar email pelo site.

® Um gestor pode aceitar/rejeitar reservas pela app mobile.

® O gestor recebe notificagdes quando uma nova reserva é feita ou
um email recebido.

® Um gestor pode cancelar uma reserva pela app mobile.

® Um gestor pode listar as reservas do dia e o calenddrio mensal.

® Um gestor pode alterar o hordrio da sala pela app de controlo.

® Um gestor pode ver e fazer download de relatérios de controlo.

® Um gestor pode criar/editar/remover desafios na app de controlo.

® Um gestor pode enviar um email de resposta ao cliente pela app
mobile.

® Um gestor pode editar as configuragdes do site e o funcionamento
do negdcio.

Figura 1. Requisitos funcionais do sistema.
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Os requisitos apresentados podem ser repartidos por atores, onde se repara que os cli-
entes tém maioritariamente op¢des de consulta, reservas e contacto com a ER, e os ges-
tores tém permissdes para gerir todo o negdcio e as suas interfaces; ou por areas de
atuacao, em que o website estd ligado as reservas, hordrios e informacdes, a aplicacao
mobile a gestao das reservas, e a aplicagdo web a gestao das plataformas e do negdcio.

Para aceder as aplicacdes, os gestores devem fazer login com o email e password da ER.
Como requisitos ndo funcionais, os que mais se destacam sao:

e Ainformagdo dos desafios e dos horarios deve estar sempre atualizada e mostrar
os dados mais recentes;

e Asreservas precisam de ser aprovadas pelos gestores, para evitar reservas falsas
gue ocupem todas as vagas, para se analisar os dados que o cliente introduziu
(principalmente para a preparagdo da equipa para o tamanho do grupo e lingua
preferencial);

e O numero de dias com vagas disponiveis é limitado e configuravel pela aplicacdo
web;

e Aaceitacdo/rejeicdo de uma reserva deve bloquear/libertar a vaga no momento,
por processos sincronos;

e O website deve ser responsivo e facil de utilizar, com um mapa simples que nao

cause confusdo.

3.2 Modelacao

Para uma melhor compreensao da dimensao do projeto e de toda a agilizacao dos com-
ponentes, bem como para ser obter uma visualizagdo que representasse as interagdes
entre os atores e o sistema. Estes diagramas permitem separar e perceber como cada
grupo de atores vai trabalhar com o sistema. No caso especifico deste projeto, os varios
cenarios permitem identificar as funcionalidades chave do software para uma melhor
percecdo de como as integrac¢des sao feitas. Os seguintes diagramas desenvolvidos para
a ER apresentam os principais atores, os seus objetivos, e a forma como o sistema deve

responder.
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Website

Enviar email de
suporte Fazer uma reserva
<<include>>
~
~

Gonsultar
hordarios
disponiveis

/I

Aceder ao livro de
reclamagdes online

Cliente

Consultar
pregos dos
desafios

Ver
informagdes
de contato

Figura 2. Diagrama de Casos de Uso I: interagdo com o website.

Pela andlise do diagrama da Figura 2 é possivel perceber que o cliente é o principal ator
gue interagird com o website, podendo realizar as tarefas descritas: reservar uma expe-
riéncia, enviar uma mensagem ao negocio, e consultar toda a informacdo relativa ao

funcionamento do negdcio e as caracteristicas dos jogos.

Web App

Alterar hordrio
de
funcionamento

Caonsultar
estatisticas

Atualizar
harério

Altarar
configuragdes do

negoéeio
Fazer download
dos dados
Fazer
login

/N

Gestor

Griair/Editar/Remover
desafios

Figura 3. Diagrama de Casos de Uso II: interagdo com a aplicagdo mobile.

A Figura 3 refere-se a interagdo do gestor com a aplicagdo web, tudo se inicia fazendo
login, e a partir dai é possivel alterar o hordrio das vagas, incluindo bloquear ou libertar
horas. E também possivel criar, editar e inativar os desafios que aparecerdo disponiveis
no site, de forma a tornar a gestdo mais dindmica. Quanto as estatisticas do negdcio,
estas podem ser consultadas também na aplicacdo web, como por exemplo, em que dia
da semana os acessos sdo mais frequentes, se as reservas sao mais efetuadas em com-
putador ou telemdvel, ou saber quantas reservas ja foram efetuadas e qual o seu estado

atual.
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Mebile App

Acsitar ou
rejeitar
reservas

Enviar
notificagbes

Cancelar

marcagbes Pesquisar

novas
resarvas

<<extend>> .
-
-

Listar
reservas

Pesquisar
novas
mensagens

Listar
marcagdes

!
re<extend==
!

Alterar
configuragtes
pessoais

Ler emails

Enviar emails

Figura 4. Diagrama de Casos de Uso Ill: interagdo com a aplicagdo web.

A aplicacdo web é a central de controlo do negdcio, em que o préprio sistema possui
algumas automacdes, como validar regularmente se existem novas reservas ou novas
mensagens enviadas pelo site, e enviar uma notificacdo para os dispositivos dos gestores
em caso afirmativo. Os gestores podem entdo aceitar ou rejeitar as reservas, ver um
calenddrio com as marcacdes aceites, responder as mensagens enviadas pelo site, que
seguem sob a forma de email, e alterar algumas defini¢des pessoais, como desativar as

notificacdes, por exemplo.

3.3 Modelo de dados

Sabe-se que os dados e a informagdo de um negdcio sdao de extrema importancia para
0 seu sucesso, e manté-los seguros e disponiveis foi um ponto crucial ao longo de todo
o desenvolvimento. Apesar de ndo ser possivel contornar algumas falhas, como a indis-
ponibilidade temporaria do dominio, por exemplo, manter os hordrios atualizados e as
APls de reservas em funcionamento foi a principal preocupacdo para o negécio. De
acordo com as necessidades das aplicacdes e do website, criou-se o seguinte modelo de
dados, capaz de dar resposta e suporte a todas as funcionalidades desejadas, mas tendo

a menor redundancia e informacdo supérflua possivel. O modelo de dados Entidade-
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Relacdo seguinte permite visualizar a organizacdo de dados do site e das aplicacGes de-

senvolvidas.

Os desafios sdo definidos pelas suas informacdes basicas (titulo, descricdo, duracdo ma-
xima, numero de participantes recomendado, nivel de dificuldade), e meta-dados para
gestdo de estatisticas e organizacdo da sua atividade. Cada desafio tem uma lista de
pregos a praticar, para cada tipo de grupo, com os valores de desconto a praticar, se

existentes. Estes detalhes podem ser observados na Figura 5.

=22 Booking 22 Challenge

£E£ ChallengePrices

allengeld
ScheduleDateTime
NumParticipants
Name

hallengeld
umPeople
rce

DescriptionPT /
DescriptionEN

pdatedOn
Active

xedDiscount
ercentageDiscount
astlpdatedOn

nail
Number

£ Status

Figura 5. Modelo de dados das reservas e dos desafios.

Uma reserva tem a sua informacdo basica (desafio, hordrio, nimero de participantes,
nome da pessoa que reservou, email, contacto, lingua preferencial, valor da reserva, se
foi realizada num dispositivo mdvel, estado da reserva), e meta-dados para gestdo e
filtragem. O estado de uma reserva pode ser “Novo” (reserva efetuada, mas nao confir-
mada pela equipa), “Aprovado” (reserva confirmada pela equipa, com email de confir-
macdo enviado ao cliente), “Concluido” (apds data da reserva, se o grupo compareceu
a atividade), “Cancelado” (quando o grupo ndo comparece ou cancela a marcacdo), e

“Rejeitado” (quando a marcacdo ndo cumpre com os requisitos dos dados ou é

Z5E SupportEmail

2= 1d —é

SenderEmai

CreatedOn
£EE IsProcessed

Figura 6. Modelo de dados das mensagens de suporte enviadas pelo website.
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claramente um falso pedido). Esta informacdo é relevante do ponto de vista estatistico,

bem como para a apresentagdo das marcag¢des na aplicacdo mobile de gestdao da equipa.

Os emails, em andlise na Figura 6, que sdo enviados através da pagina de contactos do
website, sdo mantidos numa entidade isolada, contento a informacgao enviada (email de
envio, mensagem e topico), e os meta-dados, com destaque do atributo “IsProcessed”,
que indica se o email ja foi aberto ou respondido. A lista de mensagens de suporte tam-

bém pode ser consultada na aplicacdo mobile da equipa.

£22 Schedules

Figura 7. Modelo de dados do hordrio.
Por ultimo, o hordario das marcacées é mantido na entidade isolada “Schedules”, como
se observa na Figura 7. De uma forma geral, o horario das marcac¢des é dividido em dois
grupos: o horario dos dias de semana e o hordrio de fim de semana, dai a necessidade
do atributo “IsWeekend”. Estes dois registos definem a caracterizacdo do horario geral,
gue pode ser alterado na aplicagdo web de gestao, disponivel apenas para a equipa e
demonstrado mais a frente. No entanto, as excecbes sao registadas como dias diferen-
tes, podendo ter o horario que a equipa entender e necessitar. Os atributos T1-T10 re-
presentam blocos de horas, com duracdo de uma hora e meia, a fim de incluir a hora da

marcacgao e preparac¢ao da sala para a marcagao seguinte.
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3.4 Mockups do website

O design do website foi pensado de acordo com as melhores opc¢des fornecidas pela
sec¢ao de revisdo de literatura, resultando num aspeto em tons de azul, com amarelo-
torrado como cor secundaria. Pretendeu-se um design que cative e prenda os clientes,
transmitindo sensac¢do de atividade em simultdneo. Os botGes e caixas sdao arredonda-
dos, para criar proximidade e reter os clientes por mais tempo. Assim, os exemplos se-
guintes mostram os mockups do website, na sua versao web e em portugués, com al-

guns detalhes da sua implementacao.

A Figura 8 representa a pagina principal do website, onde o utilizador se depara com um
carrossel de desafios, com um botdo que encaminha para a sec¢ao de reservas. Também
é possivel observar uma lista de desafios mais detalhados, nomeadamente: o nome do
desafio; uma imagem representativa que, ao clicada, revela uma pequena histéria a
cerca do jogo em questdo; informacdo do jogo, como a sua duracdo maxima, o numero
de participantes permitidos por grupo, e o nivel de dificuldade dos enigmas; cada desa-
fio permite também dar a conhecer os precos praticados por grupo, clicando no canto

superior direito do cartdo, indicado com “precos”. Esta lista dindmica é proveniente da

o | QUEM SOMOS DESAFIOS RESERVAS CONTACTOS VOUCHERS

O ROUBO DA
MASCARA

- Consegues escapar? -

Os nossos desafios

A
:

O ROUBO DA MASCARA

24 [ {44
RESERVAR

ESPECIAL HALLOWEEN

= 24 ({14

RESERVAR

Figura 8. Pdgina principal do website.
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API que retorna todos os desafios ativos no momento, aquando do carregamento da

pagina.

QUEM SOMOS DESAFIOS CONTACTOS VOUCHERS

Escape Room - Braganca

Somos uma equipa de entusiastas de escape rooms, e pretendemos que te tornes num
também. Junta-te ao grupo!

dependentemente da idade ou da

4 pessoas. No
inho!

BRAGANCA : '

Figura 9. Pdgina de apresentagdo da Escape Room.

A Figura 9 tem como objetivo apresentar a ER e dar a conhecer o conceito do jogo. Ape-
sar de simples e direta, a ideia surgiu pela falta de conhecimento de alguns individuos,
aquando abordados sobre o tema e a sua opinido. Esta pagina faz um breve resumo do
gue é uma ER, referindo algumas regras sobre esta em particular, como recomendacées
de tamanho maximo do grupo ou como proceder em casos excecionais.

. [' REGRAS DESAFIOS RESERVAS CONTACTOS VOUCHERS

Como chegar até nos?

1. Contactos: 2. Suporte:

ENVIAR

Figura 10. Pdgina de contactos.
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Na Figura 10 é possivel interagir com a equipa organizadora, através de diversas formas
de contacto. J4 foram observadas diversas formas de contacto, tendo sido o email a
menos frequente e o contacto telefénico a mais frequente. Nas redes sociais também
se nota bastante contacto, principalmente para esclarecimento de duvidas sobre os pre-
¢os, horarios, e nUmero de participantes. Esta informacdo encontra-se toda no website,
mas para quem nos encontra via redes sociais, € mais facil perguntar diretamente. Atra-
vés do site, é também possivel enviar uma mensagem rapida a equipa, sob a forma de

email, com todas as questdes pretendidas. A equipa responde posteriormente via email.

s l' REGRAS DESAFIOS RESERVAS VOUCHERS CONTACTOS

Faz aqui a tua reserv

RESERVAR

Figura 11. Pdgina de reservas.

A pagina de reservas estd representada na Figura 11, tendo sido a seccdo que mais de-
talhes mereceu, com o objetivo de simplificar o processo de compra, incentivar a confi-
anca dos clientes, e traduzir tudo isto em experiéncias bem-sucedidas. Nesta pagina é
possivel realizar diversas escolhas, nomeadamente o desafio ao qual se pretende parti-
cipar (se estiver apenas um em vigor, serd selecionado automaticamente), data e hora
da experiéncia, segundo o horario disponivel, e dados pessoais minimos a reserva, com
a intencdo de apenas conhecer o nome da pessoa responsavel. Os dados sao guardados
para histérico e monitorizacdo das experiéncias, existindo assim um componente com a

possibilidade de aceitacdo de cookies.
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3.5 Mockups da aplicagao mobile

A aplicacdo mobile de gestdo teria como funcionalidade fornecer uma interface de visu-
alizacdo e interagdo com os pedidos de marcacao, facilitando o trabalho da equipa e
permitindo ter sempre presente uma forma de analisar e perceber as marcac¢des futu-

ras.

Figura 12. Ecrd de pedidos de marcagdo.

A Figura 12 representa o ecra de pedidos pendentes, pretendendo listar as reservas re-
alizadas no website, que estdo a aguardar confirmacdo da equipa. Neste ecrd, os pedi-
dos surgem por ordem cronoldgica de marcagao, a fim de permitir um desempate em
caso de sobreposicdo de datas reservadas. E possivel confirmar ou cancelar uma marca-
¢do, e também ver os seus detalhes (dados de quem realizou a reserva), como sugere a

Figura 13.

REJEITAR ACEITAR

Figura 13. Ecrd de detalhes de uma reserva.
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Figura 14. Ecrd de listagem de marcagdes.

O ponto de entrada da aplicagdo mobile seria a lista de marca¢des, como representa a
Figura 14. Neste ponto, a equipa consegue perceber quais as préximas marcagdes, com
os dados mais importantes (Nome, hora e nimero de participantes). Ndo obstante, cada
linha da lista funciona como um registo que, quando clicado, permite visualizar os res-
tantes detalhes da marcagdo, como sugere a Figura 15. Também aqui, a equipa conse-

gue cancelar a marca¢ao em causa.

CANCELAR

Figura 15. Ecrd de detalhe de uma marcagéo.
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Embora fosse importante para a equipa gerir toda a informacdo do site e marcacgoes, a
aplicagao mobile ndo mostrou ser a melhor solugao, pelo que se optou por desenvolver
uma aplicagdo web de controlo. A decisdao passou essencialmente pela facilidade de
acesso e funcionalidade do pretendido, sendo a op¢ao de desktop a melhor opgao. Esta
aplicagdao nao tem um planeamento definido, pelo que os desenvolvimentos vao sendo

efetuados consoante as necessidades e desejos da equipa.
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4. Desenvolvimento

4.1 Tecnologias

4.1.1 Tecnologias do website

A opgado para o desenvolvimento do website teve em conta os seguintes requisitos: tec-
nologia pouco especifica, com o minimo de dependéncias de hardware/sistema opera-
tivo/browser, evitando-se incompatibilidades e a sensacdo de desconhecimento no uti-
lizador; tecnologia com capacidade responsiva, pois assume-se desde ja que a principal
utilizacdo e acesso ao website seja feita através de dispositivos moveis; desenvolvi-

mento gratuito/de baixo custo, com opgdo de controlo de versdes.

Tendo em conta os pontos apresentados, as potenciais tecnologias a usar seriam

HTML/CSS, JavaScript, Git, Firebase. As escolhidas e implementadas foram ent3o:

e ReactlS - biblioteca JavaScript que permite fazer websites responsivos, adequa-
dos tanto a mobile como a web. Apesar da acrescida complexidade no desenvol-
vimento do projeto, a vantagem de futuramente o produto poder ser convertido
numa aplicacdo, a compatibilidade com dispositivos, e a capacidade de criar e
reutilizar componentes, colocou a tecnologia na primeira posicdao. O ambiente
de desenvolvimento utilizado foi o Visual Studio Code.

e GitHub — Para o controlo de versdes e organizacao de ramos de trabalho, a pla-
taforma Git e todo o seu background de uso foi a op¢ao mais adequada. Este

projeto pode se consultado no repositdrio: https://github.com/a38096/ERapp.

e RestAPIl — o website é gerido nas paginas de backoffice, desenvolvidas nas apli-
cacles internas, consumindo RestAPls para concretizacdo de agendamentos e
para obtencdo de informacao a ser apresentada.

e Namecheap — o alojamento e o dominio do website estdo a cargo da plataforma
namecheap, pelo custo competitivo e reduzido, sendo a melhor op¢ado para o
projeto numa fase inicial. A plataforma é facil de usar, muito intuitiva e as ferra-

mentas de lancamento do cédigo para ambiente produtivo necessitam apenas
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de uma breve introducdo para serem facilmente utilizadas. O website pode ser

visitado no dominio: https://www.escaperoom-braganca.com/ .

4.1.2 Tecnologia das aplicagdes internas

As aplicacdes internas podem ser separadas em duas necessidades: um componente
mobile e um componente web. Os requisitos mais relevantes foram: facilidade de uso,
rapida resposta, pertinéncia e conforto, reduzido tempo de desenvolvimento, e acesso
gratuito. Como estas aplicacdes tém uma fungdo central no suporte do negdcio e do
website, uma op¢ao convencional teria sido combinar tecnologias que dessem resposta

as necessidades de base de dados, back-end e front-end.

Deste modo, e para acelerar o desenvolvimento e langamento do software e do negécio
para o mercado, a melhor opcdo foi recorrer a tecnologias low-code, que combinam
todas estas vertentes e ainda asseguram autenticagdo, seguranga, controlo de versées

e monitorizagdo de logs:

e Qutsystems — a plataforma low-code/no-code que providencia todos os pontos
assinalados anteriormente de forma gratuita, com a vantagem de ser uma tec-
nologia com bastante adesao e de possuir compatibilidade com inimeros dispo-
sitivos e todos os sistemas operativos. Tanto a aplicacdo mobile de controlo
como a aplicacdo web de monitoriza¢ao, apenas podem ser acedidos pelos ges-

tores do negdcio.
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4.2 Arquitetura

Afim de prever o crescimento do software criado e para facilitar o seu desenvolvimento,
estudou-se a melhor forma de arquitetura para todos os componentes, promovendo
encapsulamento de cédigo e a separacdo de componentes entre diversas plataformas.
Aplicando regras de catalogacao de conceitos e fragmentacao de cédigo, o modelo Can-
vas resultante encontra-se na Figura 16. Coloridos a azul, encontram-se os componentes
relacionados com o utilizador final (website e aplicagdes), a amarelo os componentes
intermédios que comunicam entre si e ddo suporte aos componentes azuis, e a verde
estdo representados os componentes fundacionais que albergam comunicacdo e inte-

gracdes entre as diversas partes.

Canvas
/ Web App Mobile App 1
1
- 1
. End-User WebApp MobileApp ;
1 ER_MBL ;
II e \\
1 Escape Room Manciger Escape Room  Booking_API !
1
, Core Management_BL Management_CS Booking_BL Booking_C$ :
1
! 1
;. . Y oy k
! Servigos Integragdo Notificagoes Plugin Notificages !
1 N 1
. Foundation Mensagem_IS Email _IS PushNotifications_PLUG i
1
! I

Figura 16. Arquitetura dos componentes que constituem o software do negdcio.

Os componentes representados a amarelo (Escape Room Manager e Escape Room) ex-
pdem APIs com os dados pretendidos para o website, e para as aplicagdes web e mobile.
Os dados encontram-se nas tabelas localizadas nos componentes Management_CS e
Booking_CS, que contém também todas as funcdes de CRUD necessarias. A logica de
negdcio encontra-se nos componentes Management_BL e Booking_BL, sendo também
aqui que se encontram desenvolvidas acdes de automacao de processos. As ligacdes
Firebase necessarias as notificacdes encontram-se desenvolvidas nos componentes re-

presentados a verde.
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4.3 Integracoes

Para se alcancar um produto dinamico e configurdvel, é essencial a presenca de métodos
de integracao de dados, que ndo sobrecarreguem as aplicagdes, mas que permitam ob-
ter dados reais e atualizados. A solucdo posta em pratica neste projeto resume-se ao
desenvolvimento de um backend que exponha os dados em forma de Rest APIs. Desta
forma, é possivel encapsular cddigo, promover a sua reutilizagdo, evitar a propagacao
de erros e alcangar um produto escaldvel e facil de manter. As figuras seguintes deta-

Iham a documentacdo criada para o presente projeto:

Booking

[ Base URL: /Booking_APl/rest/Booking ]

swagger.json

Booking resource, with the respective actions to be exposed.

lm /Create
lm /Create_v2
= I

l /GetApprovedBookings l
l /GetApprovedBookingsOfTheMonth l

l /GetBookingsOf2Months
l /GetPendingBookings
lm /ProcessNewBookings
l /UpdateBookingStatus

Figura 17. Documentagdo do recurso de reservas.

Challenges

[ Base URL: /Booking_APl/rest/Challenges ]
Jjson

lm ICreate ]
[m /Get ]
|
l

= o
l /GetPrices

Figura 18. Documentagdo do recurso de desafios.
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Schedule

[ Base URL: /EscapeRoom_AP|/rest/Schedule ]
swagger.json

lm /AddScheduleDay

= I

lm /GetForWebsite

lm /GetForWebsite_v2

[Crosr s

lm /UpdateAfterBookingProcess

Figura 20. Documentagdo do recurso de hordrio.

Communication

[ Base URL: /Booking_APl/rest/Communication ]
Swagger.json

I /ChangeEmailStatus

I /GetSupportEmails

I /GetUnprocessedSupportEmails

I /SendSupportEmail

Figura 19. Documentagdo do recurso de comunicagdes.

Notification

[ Base URL: /EscapeRoom_APl/rest/Notification ]
swagger.json

Ce=

Figura 21. Documentagdo do recurso de notificagdes.

Details

[ Base URL: /Booking_API/rest/Details ]
swagger.json

l /GetBookingDetails

Figura 22. Documentagdo do recurso de detalhes.



Configurations

[ Bas

e URL: /EscapeRoom_APIfrest/Configurations ]

lm /GetDaysToLoadSchedule ]
lm /GetStatus ]

Figura 23. Documentagdo do recurso de configuragdes.

4.4 Principais fungoes

Esta seccdo detalha as principais funcionalidades desenvolvidas neste software especi-
almente adaptado a negdcios de ER, devido as limita¢cdes impostas pelas solugbes ja
existentes no mercado para esta drea. Cada funcao foi desenvolvida com o intuito de
dar resposta a um problema, podendo estes problemas serem agrupados em categorias
universais aos varios negdcios. Considera-se que um produto da resposta a um pro-
blema quando se verifica a sua capacidade em preencher o maximo de requisitos neces-
sarios possivel, fornecendo uma solugao abrangente e completa. Algumas categorias as

quais se procurou dar resposta foram:

e CRM (Customer Relationship Management — Gestdao de Relacdo com o Cliente):
categoria especialmente dedicada ao cliente, realgando a utilizagdo dos dados
capturados pelas interfaces na promocao desta relacdao, e nas estratégias de
marketing.

e Reservas: permite distinguir as vantagens da abordagem tomada no sucesso das
reservas.

e Gestdo da equipa: categoria dedicada ao trabalho executado pela equipa fora do
hordrio das atividades e da sua gestao, incluindo integracdes que facilitem esta
comunicagao.

e Gestdo do negdcio: categoria dedicada as ferramentas de monitorizacdao e ana-

lise do negdcio e das proprias atividades, de forma a melhorar a interacdo da
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equipa, influenciar estratégias de marketing, ou dinamizar os aspetos do nego-

cio.

Assim, os pontos listados posteriormente remetem para as funcionalidades chave, o seu

desenvolvimento e respetiva discussao, e o papel e impactos de cada ponto na categoria

gue se insere, destacando a presente solucdo dos produtos existentes.

4.4.1 Website

Das fungdes desenvolvidas no website para a categoria de CRM, distinguem-se:

Acesso a plataforma: pela andlise do Cddigo 1 pode-se observar a fungao imple-
mentada para a distingdo do acesso ao website por dispositivos méveis ou com-
putador, que utilizada o user agent do browser (texto com informacao sobre o
browser) e o compara com as diversas palavras-chave frequentemente usadas
em dispositivos mdveis, devolvendo verdadeiro ou falso. A relevancia desta fun-
¢do prende-se com a questdo levantada durante a analise do negdcio, que refor-
gava que o acesso, pesquisa e interagdo com este tipo de negdcios de concluia
maioritariamente através de dispositivos méveis, pela sua praticidade. Assim,
acoplando a cada pedido de reserva uma caracteristica que indica que tipo de
dispositivo realizou a operacao, é possivel verificar a veracidade da questdo, le-

vando ao desenvolvimento adequado das interfaces com o cliente.

const isMobileDevice = () => {
const userAgent = navigator.userAgent.tolLowerCase();
return /mobile|android|iphone|ipad|phone/i.test(userAgent);

Cddigo 1. Fungdo de distingdo de dispositivos méveis.

Emails de suporte: para os clientes que ndo sentem tanto a vontade na interagao
por redes sociais nem por contacto telefénico, foi desenvolvida uma pagina de
envio de emails. Traduz-se num formuldrio simples, que requer apenas o email
da pessoa que o escreve (para tornar possivel a resposta posterior), o assunto da

mensagem e a prépria mensagem. Quando um formuldrio é submetido, a equipa
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recebe nos telemdveis uma notificacdo a dizer que existe uma nova mensagem

por ler. A APl de envio de mensagem é assincrona, e produz um aviso de envio.

<form onSubmit={handleSubmit}>
<p className='titleSmall-mobile'>Suporte</p>

<div className='line-mobile'>
<input className='inputs-mobile ' placeholder='Email de envio'
type="text" id="sender" value={email} onChange={handleEmailChange} re-
quired/>
</div>

<div className='line-mobile'>
<input className='inputs-mobile ' placeholder='Assunto’
type="text" id="topic" value={topic} onChange={handleTopicChange} re-
quired/>
</div>

<div className='line-mobile'>
<textarea className='inputBarsMultiline-mobile' rows={10}
cols={48} value={message} onChange={handleMessageChange} placehol-
der="Mensagem"/>
</div>

<div className='linecenter-mobile'>
<button className="sendButton" type="submit">ENVIAR</button>

{submitted ? (

<div>
<FontAwesomeIcon className='iconSent' icon={faCircleCheck}/>
</div>
) @ (<div></div>)}
</div>
</form>

Cddigo 2. Formuldrio de envio de mensagem.

Na categoria de Reservas, as funcdes de destaque sdo:

e Processo de reservas seccionado: o processo de realizar uma reserva encontra-
se partido em trés fases (insercdo dos dados, confirmacdo dos dados, confirma-
¢do da reserva), com o propdsito de dar a conhecer ao cliente o progresso da
reserva, e uma oportunidade de confirmar os seus dados e se de facto pretende

conclui-la. Esta opgdo surgiu com a ocorréncia de diversos casos de marcacdes
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em que o cliente entrava em contacto posteriormente para retificacdo de dados
ou cancelamento da marcagao. Apds introdugdo deste método, as referidas si-
tuagdes passaram a ser raras. Outro pormenor relevante no processo € a exis-
téncia de interface amigavel e intuitiva, que reduz ao maximo a inser¢ao de da-
dos por parte do cliente, sendo a maioria das opc¢des clicaveis e de facil leitura.
A separacgado das fases é feita com recurso a varidveis de controlo, que permitem
esta alternacdo, como sublinhadas no Cédigo 3, em que a primeira apresenta a
mensagem de sucesso da marcag¢ao, a segunda apresenta a sec¢do de insergao
dos dados e o seu correto preenchimento, e a terceira apresenta os dados inse-
ridos para serem validados pelo cliente.

const [submitted, setSubmitted] useState(false);

const [completed, setCompleted] useState(false);
const [isConfirmation, setIsConfirmation] = useState(false);

Cddigo 3. Varidveis que alteragdo a fase a apresentar.

Validacao de dados: para colmatar erros de escrita ou dissuadir tentativas de
reservas falsas, foram inseridas valida¢des de preenchimento e de obrigatorie-
dade. Desta forma, os campos de input obrigatérios para uma reserva (nome,
email, contacto, niumero de participantes, lingua preferencial) estdo assinalados
como obrigatdrios, bloqueando o avanco para a sec¢do seguinte de validacdo de
dados. Como validagdo extra, os campos de email e contacto possuem verifica-

¢cOes simples de preenchimento, como representado no Cadigo 4.

const handleEmailChange = (event) => {
const inputEmail = event.target.value;
const emailRegex = /~[M\s@]+@["\s@]+\.[*\s@]+%/;
setIsValidEmail(emailRegex.test(inputEmail));
setEmail(inputEmail);
validateForm();

}s

const handlePhoneChange = (event) => {
setIsValidPhone(event.target.value !==
get.value.length>=9);
setPhone(event.target.value);
validateForm();

&& event.tar-

}s

Codigo 4. Validagées de preenchimento do email e contacto.
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Limitacdo de inputs: a fim de limitar os dados inseridos e de facilitar interagdo
com a interface, foram desenvolvidas listas enumeradas e elementos de drop-
down. Estes sdo uma forma muito usada de encaminhar os inputs do cliente para
os limites existentes no negdcio, reduzindo as op¢des de escolha. A titulo de
exemplo segue-se a escolha do nimero de elementos, no Cddigo 5. Esta escolha
tem também influéncia no calculo final do custo da atividade, a apresentar na
sec¢ao de validagdo de dados.
const numPeoplePT = {
'0': '- Selecionar -',
' 'l participante’,
'2 participantes’,

'3 participantes’,
'4 participantes’

1':
|2|.
'3
|4|.

}s

<div className='formElementDivGroupedvertical'>
{numPeople === '0@' && <label className="error">*</label>}
<label htmlFor="numPeople"” className='Title3'>Numero de
Participantes:</label>
<div>
<select className='select' value={numPeople} on-
Change={handleNumPeopleChange}>
{Object.keys(numPeoplePT).map(key => (
<option className='option' key={key}
value={key}>{numPeoplePT[key]}</option>
))}
</select>
</div>
</div>

Cddigo 5. Selegdo do numero de participantes.

Selecdo do hordrio: os horarios que aparecem ao cliente no momento da reserva
representam os blocos de horas disponiveis, para o dia selecionado. O horario
de funcionamento é constituido por trés grupos de dias (semana, fim de semana,
e dias especiais), sendo que possuem horarios caracteristicos de cada um. Assim,
guando a pagina de reservas é carregada, a APl de busca do horario é chamada,

de forma assincrona (este processo nao influencia marcacdes em simultaneo,

35



porque as reservas sao sempre validadas pela equipa antes de se dar uma hora
como ocupada), trazendo um conjunto de pares data — lista de horas.

Os horarios disponiveis sdo filtrados para surgirem corretamente no calendario,
nomeadamente para limitacdo de dias de reserva (quantos dias para o futuro se
pode fazer uma marcacdo), bloquear os dias que ndo tém horarios, e bloquear o
proprio dia (s6 é permitido fazer reservas para o dia seguinte, por uma questao
de organizacdo e logisticas), como se observa no Cédigo 6. Este ponto é crucial
para o funcionamento e sucesso do negdcio, incluindo no software o compo-

nente mais importante e aquele que mais é procurado como integracdo externa.
const isValidDate = (current) => {

moment().add(2, 'months');
moment();

const maxDate
const minDate

if (!current.isSameOrBefore(maxDate, 'day') || cur-
rent.isSameOrBefore(minDate, 'day')) {
return false; // Date is outside the allowed range

if (!schedule.Schedules.some(scheduleItem => mo-
ment(scheduleItem.Date).isSame(current, 'day')) || //day is not

on the list
schedule.Schedules.find(scheduleItem => moment(schedu-
leItem.Date).isSame(current, 'day')).Hours.length === 0) { //day

has no hours left
return false;

return true; // Date is valid

s

Cddigo 6. Validagdo e tratamento de dados da API de hordrios.

Tendo em conta as categorias de gestao de equipa e do negécio, as funcdes desenvolvi-

das com mais importancia sao

e Personalizacdo dos desafios: ter a oportunidade de personalizar os desafios ati-
vos em cada momento é de extrema relevancia para uma equipa, ja que a infor-

macdo visualizada é a primeira a ser consultada pelo cliente, e este pretende ver
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tudo o que quer, no momento, no mesmo local. Desta forma, o modelo de dados
permite dar suporte a esta funcionalidade, traduzindo no website a informacgao
gue a equipa programa em segundo plano. Para este feito, os desafios sdo car-
regados no primeiro acesso a pagina principal, e os dados sdao todos apresenta-
dos ao cliente. No entanto, para evitar uma interface confusa e pesada, com ex-
cesso de informacgdo, a opgao abordada inclui funcionalidades diferentes entre
visitas feitas em dispositivos moveis ou computadores. Na versdo de computa-
dor, cada desafio é apresentado como um cartao de visita, com um tergo para
uma imagem ilustrativa e o restante para a informacdo mais importante (titulo,
numero de participantes, tempo de jogo e dificuldade). No entanto, a imagem
esconde uma pequena descricdo do desafio, introduzindo no cliente a sensacao
de recompensa ao encontrar a funcionalidade. Na seccdo de informacao, existe
um pequeno botdo que mostra os precos praticados para o desafio em questdo.
Na versdao mobile, devido as limita¢cdes da dimensdo do ecrd, o cartdo de visita
foi substituido por uma pasta de conteudos, com trés separadores que mostram
a informacdo mais relevante (resumo, informacdo principal, e precos). Neste
caso, a imagem ilustrativa foi removida, devido ao espago que poderia ocupar.
No entanto, o website ndo se torna empobrecido, devido a existéncia de um car-
rocel de desafios, no topo da pagina, que funciona do mesmo modo tanto para
mobile como para web.

Esta abordagem permite ter toda a informacdo mais requisitada pelos clientes

num so sitio.

const LevelChallenge = (props) => {
const {level} = props;

return (

level === 1 ? (

<div className='divTitle'>
<FontAwesomeIcon icon={faPuzzlePiece} className='iconStyle' />
<img src={puzzleEmpty} className='iconStyle' alt="" />
<img src={puzzleEmpty} className='iconStyle' alt="" />
<img src={puzzleEmpty} className='iconStyle' alt="" />
<img src={puzzleEmpty} className='iconStyle' alt="" />

</div>

)+ (
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level === 2 ? (

. E

level === 3 ? (
)t (
level === 4 ? (
)+ (
)
)
)

)5
}

Cddigo 7. Fungdo de preenchimento iconizado do nivel de dificuldade através do valor vindo da API.

const CardChallenges = (props) => {
const { challenge } = props;

return (
<div className='challengeCard'>
<div className='challengeCardLeft'>
{showDescription ? (
<div className="divClick"' onClick={changeViewLeft}>
<p>{challenge.DescriptionPT}</p>
</div>) : (<img src={cardImage} className='cardImage'
alt="" onClick={changeViewLeft}/>)}
</div>

<div className='challengeCardRight'>
{showNotes ? (
<div>
<div className='divPrices'>
<Link className='yellowCorner' onClick={chan-
geViewRight}>desafio</Link>
</div>

<p className='marginLefttext'>Outras tipologias: en-
trar em contacto</p>
</div>
)+ (
<div>
<div className='divPrices'>
<Link className='yellowCorner' onClick={chan-
geViewRight}>precos</Link>
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</div>

<div className='divTitle'>
<p className='regTextYellow'>{challenge.TitlePT}</p>
</div>

<LevelChallenge level={challenge.Level}/>
</div>

<div className='divTitle'>
<Link className='yellowButtonSmall' to='/reservas' on-

Click={() => handleClick(challenge.ChallengeId)}>RESERVAR</Link>

</div>
</div>

)}

</div>

</div>

)5
}

Cddigo 8. Fungdo de preenchimento do cartdo de visita da versdo web, com os dados provenientes da API.

4.4.2 Aplicagao mobile

Tendo em conta as categorias referidas anteriormente, as fungdes de destaque, na apli-

cacdo mobile de controlo, para a CRM sdo:

Envio de emails: quando uma mensagem é enviada pela pdagina de suporte do
website, a sua resposta pode ser feita pela aplicacdo mobile, de forma pratica e
rapida, sob a forma de email. Ou seja, o utilizador coloca o seu endereco de email
e é esse atributo que é depois usado pela plataforma como destino da resposta.
O ecra da aplicagdo que permite fazer isto, mostra o email do remetente (email
de destino da resposta), o tépico colocado e a mensagem enviada. Apresenta
também um campo de texto para escrita da mensagem, e uma op¢ao “Resposta
PT”, que indica se o titulo e assinatura do modelo de email vao ser enviados em
portugués ou inglés. Este exemplo pode ser visto no Cddigo 9. Ja no Cddigo 10,
é possivel ver o modelo de email que serd enviado neste caso, com a mensagem
personalizada. Esta funcionalidade permite interagir rapidamente com o utiliza-

dor, escusando a utilizacdo da aplicacdo do email associado ou o acesso ao
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computador. O email que é enviado pelo cliente, é também encaminhado para
o email do negdcio, e o estado da mensagem ¢é alterado de “pendente” para

“processado”, indicando que a mensagem foi lida.

Escape Room Mobile

< voltar

Remetente

Expression
Tépico
Expression
Mensagem
Expression
RESPONDER
CANCELAR
mensagem
3
Resposta PT S

ENVIAR

Cddigo 9. Ecrd de envio de email pela aplicagdo mobile.

Obrigado pela sua mensagem!
Thank you for your message!

Expression

A equipa,
The team.

ESCAPE ROOM

BRAGANCA

Cddigo 10. Template do email de resposta as mensagens enviadas pelo website.

Para lidar com a componente das reservas, a aplicacdo mobile tem um grande impacto
no produto, pois é nela que as reservas podem ser aprovadas, canceladas, ou os seus

detalhes observados. As principais funcionalidades a distinguir sao:

40



Calendarizacdo das marcacgdes: a vista mensal das marcacoes da ER traz enorme
utilidade para a equipa, permitindo uma organizacao e gestdo de tempo aprimo-
radas. Com apenas uns cliques, a equipa consegue ver em que dias ha marcagdes
e os seus detalhes (hora, nome do cliente e niUmero de participantes), como se
pode ver no Codigo 11. Estas marcagdes correspondem a lista que a APl devolve,

de reservas no estado “aceite”, do més corrente e do més anterior.

= Escape Room Mobile

RESERVAS &

Sun Mon Tue Wed Thu Fri Sat

1 2 3 4 5
° .
6 74 8 9 10 11 12
°

13 14 15 16 17 18 19
20 21 22 23 24 25 26

27 28 29 30 31

< 29 Sep 24 >

16h00 =
& ) = &

Marcagdes Pedidos Mensagens Configuragdes

Cddigo 11. Ecrd com o calenddrio de marcagdes.

Aprovacao de reservas: de forma a evitar reservas instantaneas, a aplicagao mo-
bile permite rever e gerir os pedidos de marcacdo feitos pelo website, trazendo
mais controlo para a equipa. Com esta funcionalidade, os pedidos efetuados fi-
cam num estado pendente, até serem alterados pela equipa, podendo ser can-
celados em casos ébvios de erro ou impossibilidade de realizagdo por parte da
equipa, ou serem aprovados. Os pedidos que surgem na lista apresentada no
Cédigo 12, sdo provenientes da API que filtra os pedidos por estado “pendente”
e 0s organiza cronologicamente, libertando problematicas associadas a pedidos

concorrentes.
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— Escape Room Mobile

Pedidos Pendentes c
data hora rejeitar/confirmar
2024-10-
27 09:00: o 0
00 Q

Esta marcagdo é mesmo para aprovar?

Cddigo 12. Ecrd de listagem de pedidos de marcagdo.

Clicando nos detalhes associados a cada pedido, é possivel saber mais pormeno-
res sobre a marcacdo, como mostrado no Cddigo 13. Esta visibilidade é especial-
mente importante para o caso de ser necessario entrar em contacto com o cli-

ente posteriormente.

— Escape Room Mobile

<voltar

DETALHES

Data:
2024-10-27 09:00:00

Nome:
Andreia Genro

Nimero de pessoas:
1

Email:
a38096@alunos.ipb.pt

Lingua preferencial:
pt

Contacto:
930000000

CANCELAR

] =~ -3

Marcagoes Pedidos Mensagens Configuragdes

Cddigo 13. Ecrd de detalhes de uma marcagdo.
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Apos feita a escolha sobre a marcacdo, o seu estado é alterado, de acordo, evi-
tando que aparega novamente na lista. Caso a escolha seja de aprovagao, o ho-
rario selecionado vai ficar bloqueado no horario da ER, removendo a opc¢do da
lista de hordrios que surgem como disponiveis no site. Também no decorrer
desta operacao, caso o membro da equipa assim o queira, um email de confir-
macao é enviado ao cliente (para o enderego indicado no momento da reserva),
com a informacdo basica da atividade e normas a respeitar. Este pormenor alivia
a carga de se entrar noutra aplicagdo de emails para o fazer. O modelo de email
estd criado tanto para a versdo portuguesa como para a versao inglesa, sendo
apenas preenchidos os dados da reserva (nome, data e hora, custo da atividade).

Uma parte deste modelo pode ser vista no Cédigo 14.

We are waiting for you at Shopping do Loreto - Loja
41 located at Avenida Sd Carneiro 238, 5300-252,
Braganca.

For any additional information or clarification of any
questions, you can contact us through our Instagram
(@escaperoom_braganca or by calling 934403133,

* We remind you that people under the age of 16 must
be accompanied by a person over the age of 16,
responsible for the group.

** We also ask that if you are unable to attend the
booked day. you contact us using the means available
above at least 24 hours in advance.

Atenciosamente,

A equipa:
Kind regards,

The team:

ESCAPE

OOM

Cddigo 14. Parte do template de envio de email de confirmag¢do da reserva.

Para a categoria de gestdao da equipa, hd funcionalidades importantes que permitem

uma coordenacdo mais eficaz, a destacar:

Notificagcdes: com o acesso aos dispositivos moéveis, estar sempre a par do acon-
tecimento é um fator crucial para um negdcio. Desta forma, a existéncia de no-

tificagdes nos dispositivos moéveis de cada membro da equipa é uma
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funcionalidade de extrema importancia. Para este fator, foi necessario criar uma
subscricao de notificagdes, usando-se para tal um plugin de mensagens Firebase
dos servicos google. Apds configuracdo de um novo projeto a partir do email do
negdcio, e subscricao do servico de mensagens, a integragao do ficheiro json dos
google services foi integrada na aplicacdo outsystems. Desta forma, e através do
plugin, quando um membro ativa as notificagdes (Coddigo 15), inicia-se o pro-
cesso de validagao se o dispositivo mdével é capaz de estabelecer conexdo com o
plugin e se é possivel receber notificagdes. Em caso positivo, faz-se o registo do
dispositivo no Firebase, sendo retornado um token que o identifica. Este token
é usado para o envio de notificagGes para o dispositivo correto. Esta ativacdo das
notificacdes faz subscricdo dos topicos “Marcacbes” e “Emails”, fazendo distin-
¢do da mensagem a enviar para o dispositivo. Toda esta ldgica pode ser obser-

vada nos Cdodigo 16 e Cédigo 17.

— Escape Room Mobile

Nome:
g
Andreia ?

Notificagdes:

OAS notificagoes estao ativas.

& = L]

Marcagdes Pedidos Mensagens Configuragdes

Codigo 15. Ecrd de configuragdes, para ativagdo de notificagoes.
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CheckCloud
MessagingPlugin

not
CheckCloudMess...

<&

asjeq

toggle?

asjed <>

UnregisterDevice

®

Stop notifications

®

CreateOrUpdate
LocalConfigs2

S

True

"Ocorreu um
problema com o...

[X]

RegisterDevice

®

True

set notifications

©

CreateOrUpdate
LocalConfigs

27

RegisterDevice
success?

<&

End

®

SubscribeTopic

O

True

Cddigo 16. Cédigo de ativagdo de notificagbes, com registo do dispositivo.

CheckCloud
MessagingPlugin....
<> True
-
@
o
m
"Ocorreu um
problema com o...
False

(X

End

®

Subscribe

®

Subscribe.Success
and..,

Subscribe2

®

GetDevicelD Set schedules

O @0
CreateOrUpdate
LocalTopics Set emails
CreateOrUpdate

LocalTopics2

S

Cddigo 17. Cédigo de subscrigdo dos topicos de marcagées e emails.

Periodicamente (a cada meia hora para as marcacdes e a cada hora para os
emails), um processo é executado para validar a existéncia de pedidos de reserva
e emails por ler na base de dados. Em caso positivo, uma notificacdo é enviada
para os dispositivos com as notifica¢des ativas.
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4.4.3 Aplicagao web

Do mesmo modo, as fungdes mais importantes existentes na aplicagdo web de monito-
rizacao encontram-se detalhadas em seguida. A aplicacdo web é acessivel por registo e
apenas os membros da equipa tém acesso. Esta aplicagdo foi especialmente desenvol-
vida para monitorizacdo de varios aspetos do negdcio e para controlo e gestao de atri-
butos relacionados com o funcionamento geral da ER.

Desta forma, na categoria de gestdao do negdcio, as principais funcionalidades sao:

Horério geral:

FIM DE

Definicdo do hordrio de funcionamento: a ferramenta que permite fazer a gestao
do horario de funcionamento do negdcio esta dividida em trés sec¢des e uma
configuracdo. A configuracdo permite definir quantos dias em diante havera dis-
ponibilidade de hordrios. Esta varidvel é importante para a criagcdo destes, dando
mais controlo ao negdcio e evitando criar dados indefinidos.

A primeira sec¢do do horario contém a definicdo das horas gerais para os dife-
rentes dias da semana (dias de semana tém um horario distinto dos dias de fim
de semana). Aplicando-se o modelo de dados nesta situacdo, a diferenca é atri-
buida a variavel booleana “IsWeekend”, ou seja, para quando a condicdo é ver-
dadeira, aplica-se um horario, e se for falsa, aplica-se o segundo horario. Para o
negdcio da ER, foi definido que o horario maximo de trabalho seria das dez da
manha as dez da noite, em blocos de uma hora e meia (suficiente para realizar a
atividade e preparar a sala para o grupo seguinte). Estas horas ndo sdo definitivas
e podem ser modificadas, consoante as necessidades de cada negdcio. Desta
forma, a definicdo do horario de funcionamento é feita marcando as vagas dis-
poniveis para cada tipo de dia referido. O Cédigo 18 mostra um exemplo de con-

figuracao.

Q

10h 11h30 13h 14h30 16h 17h30 1%h 20h30 22h GUARDAR

SEMANA?

v v

Cddigo 18. Configuragéo do hordrio geral.
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A segunda secdo é referente aos dias especiais, ou seja, as exce¢bes ao horario
geral definido na primeira categoria. Estes dias sdo de ocorréncia frequente,
principalmente em situacdes de impossibilidade de participacdo da equipa da
ER. Deste modo, a forma de editar as vagas predefinidas no hordrio geral, é mo-
dificando a disponibilidade dos dias ja criados. Quando se introduz um dia espe-
cial, a data inserida vai substituir a data ja criada, ou adicionar uma data nova
caso seja para |a dos dias de horario definidos. Serve também para bloquear dias
completos, por exemplo, bastando para isso desmarcar todas as vagas. O Cddigo

19 representa uma tabela de dias, com os horarios a marcar como disponiveis.

Dias especiais () ~
Atualizar
GUARDAR/

APAGAR

v

DATA 10h 11h30 13h 14h30 16h 17h30 19h 20h30 22h

Cddigo 19. Tabela de criagdo de excegbes ao hordrio de funcionamento.

A terceira secdo contém o horario completo que esta disponivel no momento,
com indicacdo do tipo de dia (dia de semana ou fim de semana), se foi criado sob
condicdo de dia especial, a disponibilidade em cada vaga, e a data. Esta tabela
de informacdo é apenas de apresentacdo dos dados, ndo tendo como propdsito
a edicdo, apenas visualizagao.

e Criacdo automatica do horario: tal como compreendido no ponto anterior, o ho-
rario do negdcio é criado segundo a definicdo dos dois tipos de dias da semana,
em unido com os dias especiais que possam existir. Para uma manutencgao auto-
matica do hordrio, foi criado um processo automatico que remove os dias pas-
sados e acrescenta ao hordrio a continuagao do ultimo dia, até ao limite imposto
pela varidvel de configuracdo. No entanto existe uma funcionalidade de redefinir
o horario completo, e o Cédigo 20 mostra exatamente isso. O horario é comple-
tamente removido e adicionado dia a dia, tendo em conta, para cada dia, as suas
caracteristicas (se é dia de semana, fim de semana, ou se existe na lista de dias

especiais, atribuindo o hordrio correspondente).
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RemoveAll
schedules
True

currdate

Counter <=
Site.DaysToLoad? CreateSchedule

’ True

as|eq

End set variables

o e

Cddigo 20. Redefinigdo do hordrio de trabalho.

e Gestdo dos desafios: tal como referido, a aplicacdo web funciona como um
“backoffice” do negdcio, e, como tal, permite a equipa gerir, para além do hora-
rio de funcionamento, os diversos aspetos do negdcio, como os desafios a de-
correr na ER. Esta secdo permite listar todos os desafios alguma vez criados, e
distinguir os que estdo a decorrer (0os que se encontram ativos no momento, e
gue surgem no website para reservar). Também permite criar e editar desafios.
O Cddigo 21 mostra o painel de listagem de desafios e o Cédigo 22 mostra o
formulério de criacdo/edicdo de desafios. A opgdo de personalizacdo de cada de-
talhe de um negdcio é o que permite que ele se distinga e cres¢a no mercado,

sendo de extrema importancia o seu desenvolvimento.

Configuragédo de desafios: + adicionar desafio

Desafios em vigor Todos os desafios

Titulo Nivel A decorrer

O Roubo da Méscara 3 O

Cddigo 21. Listagem de todos os desafios, com opg¢éo de ativagéo/desativagdo.
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id * Duragao Num participantes Nivel (1-5) * Ativo?

Exemplo: 1h Exemplo: 2-

Titulo PT *
Titulo EN *

Descrigao PT *

Descrigao EN *

GUARDAR

Cddigo 22. Formuldrio de criagdo de um novo desafio.

Relatério de andlise: a funcionalidade de andlise de um negdcio pode trazer inu-
meras vantagens, como reacdo atempada as flutuacées do mercado, correspon-
der as expectativas dos clientes, ou obter uma perce¢ao do decorrer do negdcio
até a data. De entre os diversos aspetos a ter em conta num negdcio de ER, trés
dados importantes podem ser analisados: estado geral das reservas (quantas
marcacgodes ja houve, quantas foram realizadas com sucesso, quantas foram can-
celadas...), método principal de efetuacdo de reservas (acessos mobile ou atra-
vés de computador), ou fazer backup os dados (a possibilidade de fazer um
download periédico dos dados das reservas, por exemplo, pode ter importancia

para o negécio em caso de indisponibilidade do website, por exemplo).

Estados das Reservas:

ol

Concluido: 5§ ‘

@ Aprovado @ Cancelado @ Concluido Rejeitado

Cédigo 23. Estado geral das reservas, com contagem de dados.
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Métodos de reserva:

@ Mobile @ Web

Cédigo 24. Distingdo dos acessos ao website e efetuagdo de reservas.

Download dos dados das reservas: baixar excel.

Cédigo 25. Possibilidade de download dos dados das reservas.

A analise grafica do negdcio foi feita de acordo com as necessidades especificas desta
ER e em funcdo das necessidades da equipa. E um aspeto que se encontra em constante
adaptacgdo, crescendo consoante a informacdo se torne importante ou se traduza num

aspeto a melhorar para o negdcio.
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5. Resultados

5.1 Website

O produto final do website encontra-se detalhado nas figuras e descri¢ées seguintes.

O ROUBO DA
MASCARA

Consegues escapar? -

Os nossos desafios

Desafio Resumo [ Precos

O Roubo da Mascara
Q1 20k 2-4

& & &

RESERVAR

O desconto de verao esta ail Poupa 5€
em todos os grupos %®

Figura 24. Pdgina inicial (web e mobile).

A pdégina principal do website esta representada na Figura 24, com a visualizacdo em
desktop a esquerda e em dispositivos méveis a direita. E possivel visualizar uma mensa-
gem indicativa do desconto de verdo, em ambas as versdes. Em mais detalhe, pode-se
dizer que esta pagina é constituida por um desafio destacado, no topo, e uma lista de
desafios ativos abaixo deste. O objetivo é ter toda a informacdo necessaria centralizada,
sem prejuizo do aspeto e interagdo com o website. Assim, na versdao web, cada desafio
é um cartdo, contento uma imagem de area clicavel, funcionando como um cartdo de
dupla fase, com uma pequena descricdo do desafio na traseira. Esta imagem é animada,
dando informacdo ao utilizador de que é possivel fazer o referido. No canto superior
direito dos cartGes existe uma indicacdo de precos, que alterna a informacdo técnica do
desafio pela lista de precos consoante o grupo em questdo e os descontos aplicados no
momento. Na versdao mobile, os desafios estdo representados em arquivos, notando-se

os separadores com informacao técnica do desafio, uma pequena histdria do mesmo, e
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a lista de precos praticados. A versao mobile concentra a informacdo de forma a evitar

o scroll e mantendo a organiza¢do da pagina.

= =50 ®

Somos uma equipa de entusiastas de
escape rooms, e pretendemos que te
tornes num também. Junta-te ao grupo!

Escape Room - Braganca
num tambeém. Jun

Queremos que todos consigam testar os
proprios limites, independentemente da
idade ou da lingua que falam. Contacta-
nos para mais informagdes.

Devido ao nivel de dificuldade dos
nossos desafios, recomendamos grupos
de 2 a 4 pessoas. No entanto, se te
sentes confiante e queres pér-te a prova.
também o podes fazer sozinho!

e vem tentar

Aequipa,

Figura 25. Pdagina "sobre" (web e mobile).

A Figura 25 é meramente informativa, desenvolvida com a inten¢do de dar a conhecer
o conceito de ER e como funciona em geral. Pretende-se que esta informacdo seja curta,
direta, e com os destaques relevantes efetuados por meio de cores, incentivando a lei-

tura sem cansar os utilizadores.

A Figura 26 retrata a pagina de contactos do negdcio, contendo informagdes importan-
tes. A informacdo que surge primeiro é o contacto telefénico, o endereco de correio
eletrénico, e a morada da loja. A morada encontra-se destacada no Google Maps, para
um acesso mais facilitado. E também possivel aceder diretamente as redes sociais, para
um contacto mais introvertido. Informacao legal também se encontra referenciada no
website, como o livro de reclamacgdes, que leva diretamente ao site de reclamacgdes do
governo. No lado direito da versdo web (parte inferior na versdo mobile), é possivel en-
viar diretamente uma pergunta para o email da ER. A resposta da sec¢do de suporte é

enviada via email, para o endereco indicado no campo “Email de envio”. Uma
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mensagem de envio concluido com sucesso surge momentaneamente, lateralmente ao

botdo de “ENVIAR” a mensagem.

Como chegar até nés?

Contactos
{, 934403133

= be escapercom@gmail.com

Q@ Avenida Abade de Bagal
Shopping do Loreto, Lj 41
5300-068 Braganga

. | QUEMSOMOS ~ DESAFIOS  RESERVAS
Como chegar até nos?

Segue-nos:

@ f

Também temos:

Figura 26. Pdgina de contactos (web e mobile).

A pégina de efetuar reservas, retratada na Figura 27, é a que merece mais destaque de
desenvolvimento, sendo também a mais complexa, incluindo todas as valida¢des e pas-
sos importantes para a correta execucdo da marcacdo. A pagina é dividida em trés sec-
¢Oes, para uma melhor organizacdo e indicacdo do progresso ao utilizador. Na seccao
um (desafios) é permitido escolher qual o desafio a marcar, contento uma lista de desa-
fios a decorrer, sob a forma de botdes clicaveis. Na seccdo dois (Data e Hora), o utilizador
consegue escolher a data de entre as op¢des disponiveis, acdo que desencadeia o car-

regamento das horas livres. S é possivel reservar para o dia seguinte em diante,
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mediante os hordrios livres. Na seccdo trés (Dados da Reserva), o utilizador indica os
seus dados pessoais, nomeadamente: Nome (obrigatério), para se saber com quem se
vai falar; Email (obrigatdrio), para envio posterior do email de confirmacdo da reserva,
contendo mais informacgdo relevante a marcagao; Contacto (obrigatdrio), com o propoé-
sito de se entrar em contacto caso surja um imprevisto a marcagao, caso a pessoa nao
compareca ou se atrase, ou caso seja preciso efetuar questdes (menores de idade); NIF,
embora seja questionado depois da experiéncia, aquando do pagamento; NUmero de

participantes, selecionando-se uma opgdo entre um a quatro, sendo importante para o

Desafio
O Roubo da
Mascara

Data e Hora
setembro 2024 >
52 62 Sa Do
9 31 1
6 7 8
20 21 22
27 28 29

et QUEMSOMOS  DESAFIOS  RESERVAS  CONTAGTOS

Faz aqui a tua reserval

Dados da Reserva
(os dados fomnecidos s@o necessarios apenas

para contacto posterior, caso surjam
imprevistos)

Numero de Participantes:
- Selecionar - v

Lingua Preferencial:

- Selecionar - v

]

Figura 27. Pdgina de reservas (web e mobile).
calculo do montante a pagar e conhecimento da dimensdao do grupo a realizar a
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experiéncia (este nimero é meramente indicativo, podendo sofrer alteragées no mo-
mento da atividade); Lingua Preferencial, importando para o email de confirmacao e
para conhecimento da equipa que estara na data da marcacgdo, conseguindo-se uma in-
teragao mais dinamica. Devido as variagdes linguisticas da equipa, as opgbes disponiveis
sdo: portugués, inglés, francés e espanhol. Apds preenchimento de todos estes dados,
o botdo de “CONTINUAR” fica disponivel, avancando para a pagina de confirmagdo de
dados e indicacdo de reserva efetuada, respetivamente na Figura 28 e Figura 29. Apesar
de ndo retratadas nos mockups, estas duas secgdes de confirmagdo revelaram-se im-
portantes, tendo sido desenvolvidas posteriormente, indo de encontro ao feedback dos

clientes.

adulto, que sera o responsavel. Participantes
que possuam condigbes de saude que
impegam ou limitem algum tipo de atividade,
devem informar o staff presente. Se tiveres um
voucher, leva-o contigo e apresenta-o quando
chegares & escape room. Se tens diividas ou o
teu grupo ndo se enquadra nos requisitos,
entra em contacto connesco.

Confirma os teus dados

Data: 2024-09-08 - 2zh
Nome: Ana

Email: ana@sapo.pt
Contacto: 911111111

NIF: -

Numero de participantes:

Hnouapre

Ototaldar a¢ 20€
< VOLTAR

RESERVAR

Figura 28. Visualizagdo da secgdo de confirmagdo de dados (web e mobile).

Estava previsto que o acesso e realizacdao de reservas se fizesse maioritariamente em
dispositivos mdveis, por um lado pelo facil acesso a partir de um simples telemovel,
sendo a verdadeira razao o momento das reservas. Tipicamente, o desejo de realizar
este tipo de atividades surge muito em cima da hora ou em ocasides ndo programadas,
o que se traduz numa pesquisa rdpida da existéncia de locais e salas. Ou seja, a maioria
das reservas de ERs é efetuada sem planeamento prévio, normalmente em grupo, sendo

uma prioridade ter um website funcional, adaptado a dispositivos moveis, intuitivo e
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Os participantes com idade inferior a 18 so
podem participar com a presenca de um
adulto, que sera o responsavel Participantes
que possuam condicoes de saude que
impegam ou limitem algum tipo de atividade,
devem informar o staff presente. Se tiveres um

QUEMSOMOS ~ DESAFIOS  FESERVAS  CONTACTOS - voucher, leva-o contigo e apresenta-o quando
chegares a escape room. Se tens dlvidas ou o
teu grupo ndo se enquadra nos requisitos,
entra em contacto connosco.

OBRIGADO!

OBRIGADO!
O teu pedide de reserva foi concluido com
SUCESS0.

Em breve vais receber um email
de confirmac&o no endereco
submetido.

Ate breve!

Figura 29. Secgdo de confirmagdo de reserva (web e mobile).
gue permita uma reserva rapida. Esta visdo acarretou desenvolvimentos extra, nomea-
damente na percec¢ao do tipo de dispositivo que faz as reservas. Estes dados sao capta-

dos quando as reservas sdo concluidas com sucesso, para posterior analise.

5.2 Aplicagao mobile de controlo

A gestdo das marcacdes pode ser feita na aplicacdo desenvolvida para dispositivos mé-
veis, a fim de ser possivel instala-la nos telemdveis de cada membro da equipa, para que
todos possam ver, cancelar, ou aprovar marcacgdes, e responder a mensagens enviadas
pela pdagina de suporte do website. Importa referir que esta aplicacdo foi desenvolvida
de forma a notificar a equipa quando uma marcag¢ao ocorre. Ou seja, a cada trinta mi-
nutos, comecando as oito da manha e terminando as onze da noite, a aplicacdo verifica
se ha reservas com o estado novo ou pendente, a espera de serem aprovadas ou cance-
ladas, e, em caso afirmativo, o plug-in Firebased de notificagcdes envia para os dispositi-
vos uma notifica¢do a assinalar o pedido pendente. O mesmo acontece se houver men-

sagens enviadas pelo site, mas esta validacdo sé ocorre de hora a hora.
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Deste modo, o ecra principal da aplicagdo mobile pode ser visualizado na Figura 30, no
qual se destaca um calendario, que conterd as marcagGes existentes para cada data,
assinaladas com um circulo verde. Clicando em cada dia, é possivel ver as marcacdes do
mesmo, de forma resumida (nome, hora e nimero de participantes). Clicando em cada
circulo verde (marcagdo), é possivel ver os detalhes de cada marcac¢do, bem como um

bot3ao com op¢ado para a cancelar.

Escape Room Mabile

RESERVAS

Sun Mon Tue Wed Thu

Figura 30. Ecrd principal da aplicagdo.

O segundo ponto da barra de op¢des inferior leva a equipa para o ecra de pedidos pen-
dentes, no qual é possivel ver os detalhes de cada pedido, e aprova-los/rejeita-los (Fi-

gura 31).
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= Escape Room Mobile

Pedidos Pendentes c

data hora rejeitar/confirmar

Figura 31. Ecrd de listagem de pedidos pendentes.
A Figura 32 permite visualizar a listagem de mensagens enviadas pelo website, assina-
lando com um envelope fechado as que ainda ndo foram abertas/respondidas (que se

encontram sem ser processadas).

= Escape Room Mobile

Figura 32. Ecrd de listagem de mensagens.
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Por ultimo, existe na aplicacdo um ecra de defini¢cdes, que permite alterar o nome de
cada membro da equipa (para monitorizagao e efeitos de contagem apenas), e permite

ligar/desligar as notificagdes no dispositivo. E possivel ver este ecrd na Figura 33.

Escape Room Mobile

Notificagdes:

As notificagdes est3o desligadas

Figura 33. Ecrd de definigées.
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5.3 Aplicacao web de monitorizagao

Toda a informacdo de gestao do website e modelo de dados pode ser consultada e ge-
rida na aplicagcdao web de monitorizagdo. Os detalhes desta aplicagdo e das funcionalida-
des que a compdem podem ser consultados de seguida. O menu principal pode ser ob-
servado na Figura 34. Menu principal da aplicagdao web., sendo o ponto centrar na aber-

tura da aplicacao.

Gestdo da Escape Room

HORARIO DE FUNCIONAMENTO CONFIGURAGOES RELATORIO GERAL

Figura 34. Menu principal da aplicagéo web.

Entrando na primeira op¢dao do menu, temos a configuracdao do horario de funciona-
mento, com a opgado de refazer todo o horario (icone de calendario no canto superior
direito), uma lista com a definicdo do horario geral para dias de semana e fins de se-

mana, e uma listagem de dias especiais, contento as exce¢des ao horario definido como

EscapeRoomWeb

Menu de Gestao loraric

Horario de Funcionamento 5]
lorario g ~
Horario geral. =
FIM DE . » .
10h 11h30 13h 14h30 16h 17h30 19h 20h30 22h GUARDAR
SEMANA?
] v
v ] ] ] v
Dias especiais () v
lorério atual: (61 dias disponiveis) ~
Horario atual (61 dias disponivei fa-
FIM DE DIA
DATA 10k 11h30 13 14h3 16} 17h30 19h h3! +
DATA SEMANA? ESPECIAL? oh e ah 30 h h: 9 20h30 22h
2024-10-06 v [ e [ ] [ ] [ ] [ L ] [ ] [

Figura 35. Pdgina de configuragdo do hordrio de funcionamento.
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geral. Também é possivel observar uma tabela resumo dos dias disponiveis a data. Tudo

isto pode ser constatado na Figura 35.

Se a segunda op¢do do menu for a escolhida, a equipa é encaminhada para a pagina de
“backoffice” do negdcio (Figura 36), na qual se podem configurar varios aspetos, como

os dias de avango que o horario vai ter, e os desafios a serem apresentados no website,

por exemplo.

EscapeRoomWeb

Menu de Gestdo » Configuragdes

Configuracoes

Configuracao de horarios:

Dias a carregar para o hordrio de funcionamento: 60 v

Configuragdo de desafios: + adicionar desafio

Desafios emvigor  Todos 0s desafios

Titulo Nivel

O Roubo da Mascara

Figura 36. Pdgina de "backoffice" do negdcio.

Também na aplicacdao web, a equipa pode ter uma percec¢ao do percurso da ER, pela
analise de graficos, bem como concluir o download dos dados das reservas. Esta pa-
gina pode ser observada na Figura 37.

Menu de Gestao » Dashboard

Dashboard ATUALIZAR
Estados das Reservas: Meétodos de reserva:
® Aprovado @ Cancelado @ Concluido Rejeitado @ Mobile Web

Download dos dados das reservas: baixar excel.

Figura 37. Pdgina do relatdrio geral do negdcio.
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6. Conclusoes

E cada vez mais imperativo a existéncia de detalhes e personalizagdo dos negdcios, con-
tribuindo para o seu destaque no mercado, progresso e sucesso. As necessidades parti-
culares de cada negdcio impossibilitam que o software seja cada vez mais padronizado
e standard, de forma a dar resposta as necessidades gerais. Os negdcios ndo podem
perder oportunidades de crescer apenas porque o mercado e a lista de produtos exis-
tentes ndo conseguem acompanhar o seu nivel de detalhe, devendo existir software es-

pecialmente desenvolvido para assegurar cada particularidade do negdcio.

Pela analise do mercado de ER em Portugal, das ferramentas que fazem uso atualmente,
e pelas necessidades levantadas aquando da abertura e execucdo de um projeto de ER,
foi possivel observar que as solu¢des atualmente existentes ndo dao resposta completa
aos negocios, tendo estes de utilizar ferramentas externas para comunicacdo com o seu
publico-alvo (como por exemplo, as redes sociais), e recorrer a funcionalidades exter-
nas, com software e licencas separadas, generalizando a sua gestdo. Observou-se tam-
bém que a identidade visual tem um forte impacto no sucesso de um negdcio, sendo
importante fornecer aos clientes o cuidado e acessibilidade que procuram quando pen-

sam em aderir a uma atividade de ER.

O software desenvolvido ao longo deste projeto permite dar resposta as necessidades
gue foram sendo impostas pelo negécio e pelos seus clientes, mostrado ser uma ferra-
menta Util, escaldvel, personalizavel e adaptavel a este mundo particular das ERs. Per-
mitiu adaptar os aspetos do negdcio as opinides e desejos dos clientes, fazendo corres-
ponder as suas expectativas sempre que possivel, e facilitando o trabalho da equipa,
com automatizacdes e praticidade, tendo sido imperativo o desenvolvimento da aplica-

¢do mobile de controlo.

6.1 Trabalho futuro

Apesar de todo o trabalho e esforco imposto durante o desenvolvimento do projeto,
alguns aspetos podem ser incorporados e/ou melhorados, com o propdsito de servir o
maximo de negdcios de ER possivel, universalizando o uso de software dedicado a este
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tipo de experiéncias. Assim, como trabalho futuro, e na visdo de expansdo e comerciali-
zacdo deste produto, pretende-se uniformizar os métodos de programacgao e desenvol-
vimento escolhidos, convertendo todos os componentes num sé pacote. Por outras pa-
lavras, como uma das opg¢des de desenvolvimento escolhida (outsystems) apresenta
atualmente licengas de comercializacdo com custo elevado, ndo é exequivel a sua utili-
za¢do num caso de produgao e venda, ja que os negdécios de ER podem nao ter liquidagao
suficiente para suportar estes custos. Posto isto, uma tarefa a desenvolver é converter

as aplicagdes web e mobile para uma framework de programagao mais acessivel.

Outros aspetos que podem também ser colocados nos futuros desenvolvimentos, sdo a
possibilidade de dinamizar a criacdo dos banners de desconto e incluir um método de
pagamento aquando da realizacdo de uma reserva. Embora neste caso ndo tenha sido
uma escolha da equipa a existéncia de pré-pagamento da atividade, podera existir essa

necessidade noutras ERs, devendo para isso existir a possibilidade de o fazer.
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