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Resumo

A defini¢do de Necessidades Educativas Especiais (NEE) abrange criancas e adolescen-
tes que tém dificuldade em acompanhar o curriculo normal, sendo necessario, na maioria dos
casos, proceder-se a adequacbes/adaptacdes curriculares e a recorrer a servicos e apoios especia-
lizados tendo sempre presente as capacidades e necessidades dessas mesmas criancas e adoles-
centes. As criancas e adolescentes com estas necessidades educativas, por apresentarem determi-
nadas carateristicas especificas, podem necessitar de servicos de educacdo especiais durante todo
ou parte do seu percurso de vida, facilitando o seu desenvolvimento académico e pessoal. As
necessidades educativas especiais podem ser permanentes ou temporarias e tém vindo a ser com-
batidas por profissionais especializados, que nem sempre tém a méo as ferramentas necessarias e

mais capazes para fazer face as dificuldades que se vao apresentando.

Atualmente a sociedade vive um processo de mudanga em que as novas tecnologias estéo
presentes nas nossas vidas. Os terapeutas, enquanto agentes educativos, deverdo acompanhar essa
mudangca utilizando as novas tecnologias, enfrentando novos desafios e procurando novas solu-

¢des que potenciem o desenvolvimento da qualidade dos contextos em que atuam.

Nesta dissertagdo, visa-se desenvolver um jogo digital, visualmente simples, que ajude o
terapeuta a combater essas necessidades educativas, nomeadamente no desenvolvimento da cria-
tividade e das competéncias de linguagem oral e/ou escrita. Este jogo tem em conta a idade das
criangas e as suas necessidades, contudo, permite desenvolver o seu raciocinio e verificar os as-

petos a melhorar na crianga/adolescente, através do seu progresso no jogo

Palavras-Chave: Jogo Digital, Jogos Sérios, Incluséo Social, Perturbagdes do Desenvolvimento,
Motores de Jogo.







Abstract

The special educational needs (NEE) concept covers children and adolescents who have
difficulty following the normal curriculum, and in most cases, it is necessary to make adjustments
and adaptations to the curriculum and to use specialist abilities and needs of these children and
adolescents. Children and adolescents with these educational needs, because they have certain
specific characteristics, may require special education services during all or part of their life
course, facilitating their academic and personal development. Special educational needs may be
permanent or temporary and are being tackled by specialized professionals, who do not always
have the necessary tools at their disposal and are better able to cope with the difficulties they are

experiencing.

Today, society is undergoing a process of change in which new technologies are present
in our lives. Therapists as educational agents must follow this change using the new technologies,
facing new challenges and seeking new solutions that enhance the development of the quality of

the contexts in which they act.

In this dissertation, the aim is to develop a digital game, visually simple, that helps the
therapist to combat these educational needs, namely in the development of creativity and oral
and/or written language skills. This game takes into account the age of the children and their
needs, however, it allows to develop their reasoning and verify the aspects to improve in the

child/adolescent through their progress in the game

Keywords: Digital Game, Serious Games, Social Inclusion, Developmental Disorders,

Game Engines.
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1 Introducao

As perturbacBes do desenvolvimento sdo um grupo diversificado de doencas crénicas,
devidas a problemas mentais e/ou fisicos. Os seus portadores tém dificuldades na maioria das
atividades quotidianas, nomeadamente ao nivel da linguagem, mobilidade, aprendizagem, auto-
nomia e vida independente. Tais perturbacdes podem aparecer em qualquer momento durante o
desenvolvimento da pessoa e geralmente mantém-se para toda a vida. Dentro deste grupo estdo

incluidas as perturbagdes motoras que podem ser trissomia 21, dislexia, autismo e outras.

Para minimizar riscos, existem varias Associacdes que tém por missdo prestar servigos
as pessoas com perturbacdes do desenvolvimento e as pessoas que com elas se relacionam (fami-
liares e outras), promovendo a defesa e 0 exercicio dos respetivos direitos e a aquisi¢cdo e melhoria
de qualidade de vida, nomeadamente através de profissionais que as compdem: pediatras, pedop-
siquiatras, médicos de satde publica, epidemiologistas, psicologos educacionais, psicélogos cli-

nicos, técnicos de educacao especial e reabilitacdo e terapeutas da fala.

Existem associagdes, como a Associagdo Portuguesa de Portadores de Trissomia 21
(APPT21), que trabalham na prestacdo de cuidados a doentes com trissomia 21 bem como pro-
gramas de intervenc&o relacionados a outras doengas: sindrome do X-Fragil, sindrome de Willi-
ams e para Défices Cognitivos, tendo também alargado os cuidados a doentes com Dificuldades
de Atencdo, com Perturbagdes de Linguagem, Perturbacbes de Coordenagdo Motora, com au-

tismo e com a Sindrome de Asperger (Autismo Grau 1).

O Centro de Desenvolvimento Infantil, DIFERENCAS (DIFERENCAS | Centro de
Desenvolvimento Infantil, 2018), € uma unidade autbnoma da APPT21 que abrange crian¢as com
diferentes niveis de desenvolvimento. E crucial que os profissionais destas areas possam usufruir
de equipamentos e tecnologias atuais e que as possam usar com 0s pacientes, a fim de evitar a
monotonia e despertar neles o interesse e a atencdo necessaria para um melhor desenvolvimento

das suas capacidades.

As criancas e jovens de hoje crescem em ambientes mediados pela tecnologia, principal-
mente a audiovisual e a digital. A televisao, o cinema, 0s videojogos e o computador conquistam,

1



de uma forma especial, a atencdo dos mais jovens que desenvolvem grande aptiddo para captar
as suas mensagens (Sancho & Hernandéz, 2006, p. 19). (Osorio & Valente, 2007) acrescentam
mesmo que as criangas sdo atraidas pelas tecnologias de forma quase impulsiva. Assim, torna-se
mais apelativo a uma crianca, durante as sessfes de tratamento, na escola, ou em casa ou mesmo
em qualquer outro lugar, poder usufruir das tecnologias atuais, nomeadamente de um jogo, pois

enguanto se diverte, vai também passar o conceito pretendido pelo terapeuta.

E neste contexto que se inserem os jogos sérios, com o objetivo de transmitir um con-

te(ido educacional ou de treino ao utilizador, pretendendo-se uma mudanga comportamental no

jogador, pois sdo uma boa alternativa. (Herpich et al., 2014) salienta que “Neste sentido, 0s jogos
Sérios podem ser uma alternativa, pois ja estdo inseridos no quotidiano de muitas criangas, jovens
e adultos, sendo utilizados como forma de entretenimento”. Acrescenta, também que “podem ser
definidos como uma atividade ludica, realizada no contexto de uma realidade simulada™, “no qual
0s participantes tentam alcancar, pelo menos uma meta arbitraria, ndo trivial, agindo de acordo
com as regras”, referindo (Adams, 2010) e de que “com a utilizacdo de tecnologias digitais é
possivel facilitar o aprendizado do aluno com atividades, simulacdes e exercicios que comple-
mentam a fixacdo dos assuntos” referindo (Voss et al. 2012). Assim é notavel pensar de que tais
assuntos podem ser os desenvolvidos em parceria com terapeutas através de técnicas previamente
estudadas para o efeito pelo que com a utilizagdo de tecnologias digitais é possivel facilitar a

aprendizagem de uma pessoa.

E nesta linha que se inserem o0s jogos e particularmente este jogo “Canto das Historias”
que se ird desenvolver, que tem como objetivo provocar uma mudanga comportamental nos seus
utilizadores. Sera desenvolvido em parceria com terapeutas através de técnicas e métodos previ-
amente estudados para o efeito Figura 1.1, cuja finalidade é fazer com que o utilizador tenha uma

mudanca de atitude, conhecimentos, capacidades fisicas ou cognitivas e mesmo mental.

Neste contexto, 0s jogos sérios diferem em muito do jogo habitual ao qual o utilizador
esta acostumado e que tem como objetivo o intuito de entreter. Para tal, é necessario estudar a
melhor forma de fazer e desenvolver os jogos sérios, uma vez que ndo podem diferir do trabalho
e do objetivo efetuado/proposto pelo terapeuta, ndo podendo ser demasiado distrativo nem conter
demasiada informagc&o, para que o seu utilizador ndo fique confuso, pois pretende-se captar a sua

atencdo e a informacdo nele contida.



Podemos concluir que para a construgdo de um jogo sério é necessaria a harmonia de

trés estudos diferentes, a saber:

Jogos Digitais Terapias

Jogos Sérios

Patologias

Figura 1.1 — Elementos intervenientes na construcdo de um jogo sério

+ Jogos Digitais: Saber qual a melhor forma de desenvolver o jogo e definir as suas ca-

racteristicas.

« Patologias: Estudar e conhecer as patologias que se pretendem combater/atenuar ao
desenvolver o jogo, conhecendo as consequéncias do ato de adicionar ou remover certas compo-

nentes do jogo.

* Terapias: Efetuar pesquisas para se saber 0 que sera mais eficaz terapeuticamente, para

as combater/atenuar.

1.1 Questdes e Hipoteses




(Teixeira, 2010) afirma que “A familia é o primeiro e 0 mais importante contexto para o
crescimento fisico e psicoldgico da crianca. As familias sdo consideradas as primeiras instituicbes
educativas das criancas visto que é no seio delas que se inicia 0 processo de socializa¢do. Cabe a
familia integrar a crianca na Sociedade, funcionando, também, como meio cultural de crescimento
e bem-estar. Quando uma familia se defronta com circunstancias especiais, promotoras de altera-
¢Bes nas atividades da vida diaria e no funcionamento psiquico dos seus membros, depara-se com
uma sobrecarga de tarefas e exigéncias especiais que podem suscitar condi¢des potencialmente
incitadoras de stress e tensdo emocional.” O autor define também a educacdo inclusiva como
“...uma acdo educacional humanistica, democratica, amorosa mas nao piedosa, que percebe a
crianca na sua singularidade e que tem como objetivos o crescimento, a satisfacdo pessoal e a
insercdo social de todos”. (Cesar, 2014) refere que “Nenhuma crianca deve ser separada das ou-
tras por apresentar alguma espécie de deficiéncia. Do ponto de vista pedagdgico esta integracdo
assume a vantagem de existir interacdo entre criangas, procurando um desenvolvimento conjunto.
No entanto, por vezes surge uma imensa dificuldade por parte das instituicdes em conseguirem
integrar as criangas com necessidades especiais devido a necessidade de criar as condigdes ade-
quadas”.

A Educacéo Inclusiva apoia os individuos portadores de deficiéncia numa educagao es-

pecial, utilizando varios meios entre 0s quais as novas tecnologias.

Como instituicdo, o0 DIFERENCAS — Centro de Desenvolvimento Infantil, tenta contra-
riar os efeitos provocados pelas perturbagdes, sendo que na grande maioria dos casos, é possivel
reverter ou minimizar a situagdo, proporcionando a crianga um crescimento mais proximo da

normalidade através da tecnologia.

A tecnologia deve ser encarada como um elemento cognitivo capaz de facilitar a estrutura
de um trabalho, pois facilita as descobertas, garantindo assim condi¢des propicias para a constru-
cdo do conhecimento. S80 muitas as vantagens que o uso da tecnologia pode trazer no que diz

respeito ao ensino de criangas com perturbagdes. Estas permitem:
» Alargar conhecimentos levando o mundo para dentro da Instituicao;
* Aprender fazendo;
« Melhorar as capacidades intelectuais tais com a criatividade e a eficacia;
« Ensinar simultaneamente em varios locais;

* Respeitar ritmos de aprendizagem no mesmo grupo;



 Motivar a crianca a aprender continuamente, pois utiliza um meio com que se identifica;

* Proporcionar ao seu utilizador os conhecimentos tecnoldgicos necessarios para ocupar

0 seu lugar no mundo do trabalho;

« Aliviar a carga administrativa do terapeuta, deixando mais tempo livre para se dedicar

a pesquisa e ajuda individual;
» Estabelecer a ponte entre a Comunidade e a Instituicao.

“Assim, 0 uso da tecnologia pode despertar o interesse e a motivacao pela descoberta do
conhecimento, onde o uso das tecnologias pode desempenhar um papel significativo”, afirma
(Teixeira, 2010).

Grande parte do trabalho de ensino ou reabilitacdo da pessoa com perturbac@es do desen-
volvimento, parte destas InstituicGes, dedicadas ao tratamento destas patologias, sendo certo que
para esse efeito utilizam as tecnologias e jogos convencionais (de mesa) de forma a estimular
mais a pessoa com perturbagdes do desenvolvimento, trabalhando as suas fragilidades e ndo a
realizacdo somente de fichas e questionarios. Assim, as Institui¢ces aproveitam cada vez mais a
vertente dos jogos, como forma de estimular, pois cada vez mais cedo as pessoas estabelecem
contacto direto com aparelhos tecnoldgicos e jogos digitais, abrindo-se assim a possibilidade de

criacdo, cada vez mais, de jogos em formato digital.

Assim, se vai construindo o caminho, garantindo cada vez mais uma maior integracao
social e igualdade de direitos de oportunidade, tornando-se a pessoa mais produtiva e indepen-

dente.

1.2 Delineamento da Hipotese

A realizag&o desta dissertacdo tem objetivos definidos desde a sua proposta de realizagéo.
Os objetivos gerais centram-se essencialmente em fornecer aos terapeutas, ndo um método alter-
nativo, mas sim um jogo sério como método complementar de tratamento/atenuacéo das pertur-
bacGes do desenvolvimento, j& anteriormente mencionadas, de modo a que ambas as partes (cri-
ancas/adolescentes e adultos com perturbaces do desenvolvimento), possam usufruir desta fer-
ramenta, tanto na Instituicdo “DIFERENCAS”, através dos terapeutas, como em casa entre ses-
sdes, na companhia de pais e demais familiares, como um método didatico de “autoaprendiza-

gem” e lddico.



A nivel especifico, os objetivos centravam-se essencialmente na relacéo entre 0 jogo sé-
rio, a terapia e a perturbacdo do desenvolvimento a tratar ou minorar. Posteriormente, perceber
qual o nivel de capacidades de compreensdo, aten¢do e prestacdo da crianca. Todos estes aspetos

em conjunto melhoraréo as capacidades e captardo a atencdo da crian¢a?

O trabalho de investigacdo e o jogo dai resultante terdo como publico alvo criangas com
as patologias ja referidas, na faixa etaria dos 3 aos 6 anos. Sera desenvolvido em parceria com o
DIFERENCAS — Centro de Desenvolvimento Infantil. Serdo os terapeutas a ditar qual a melhor
maneira de abordar as questdes e qual o layout mais conveniente. Os dados do progresso efetuado
pelo paciente serdo armazenados de forma simples, estruturada e acessivel para serem consultados

pelos terapeutas quando quiserem avaliar o desempenho do paciente.

1.3 Delineamento do documento

Este documento é composto por sete capitulos: Introducdo, Estado de Arte, A proposta:

“Canto das Histdrias”, Implementagdo da Solucdo, Validacéo e Resultados, Conclusédo e Anexos.

O primeiro e presente capitulo Introducéo expde uma breve descri¢do do problema e da
pesquisa associada ao problema, bem como um delineamento da hipdtese apresentada e as suas

vantagens.

No Estado de Arte é resumido o contexto do documento passando por conceitos impor-
tantes, solugdes e projetos existentes em diferentes areas de aplicacdo. Tdpicos como Jogos Sé-
rios, Perturbac6es do Desenvolvimento e diferentes formas de intervengdo como jogos existentes

serdo o foco deste capitulo.

No terceiro capitulo, Proposta, ird ser abordado o jogo criado como forma de tratamento
a estes individuos nomeadamente criancas, descrevendo o funcionamento e objetivo do jogo o

“Canto das Historias” como uma perspetiva de solugdo ao problema e desenho.

No capitulo de Implementacéo da Solucdo, é apresentada em detalhe a estrutura da solu-
¢do bem como a analise do seu comportamento, ou seja, é descrita uma solugdo com bases com-
putacionais para o problema apresentado na Introducéo com a utilizacdo do jogo sério, efetuada
a descricdo das entidades que compdem o0 jogo e a sua arquitetura, enumeradas as formas de

interacdo com 0 jogo, as tecnologias e 0s dispositivos utilizados também ser&o apresentados.



No capitulo de Validacdo e Resultados sdo apresentados os testes efetuados com o jogo:
onde sdo utilizados alguns dos resultados do mesmo com utilizacdo dos diferentes modos de jogo

pelos jogadores. Sdo apresentados e comentados os resultados obtidos.

Por fim, o capitulo Conclusdo é uma visao critica do trabalho desenvolvido para esta tese,
nomeadamente a sintese de objetivos, abordagem sobre o trabalho desenvolvido como enumera-

c¢do de aspetos criticos e possiveis diretrizes de pesquisa futuras.






2 Estado de Arte

Nesta sec¢do vai-se descrever os conceitos fundamentais para a criagdo de um jogo digital,
0 que o define, bem como os objetivos do seu desenvolvimento. Nesta categoria explicar-se-a o
conceito de jogo serio e as suas aplicacbes em distintas areas da sociedade. Serdo enumeradas e
descritas algumas das patologias de pessoas com perturbacdes do desenvolvimento e diversos
tipos de intervencdo nas mesmas. Também serdo abordados e apresentados 0s recursos como
métodos tradicionais ou novos métodos de digitalizacdo destes que existem no mercado para o
auxilio no desenvolvimento destes individuos. Serdo ainda abordados os varios Game Engines

disponiveis no mercado e que sdo usados para desenvolver jogos digitais.

2.1 Revisao Literaria

2.1.1 Jogos Sérios

Os Jogos sérios referem-se a jogos para treinar, advertir, simular ou educar que sao usados
nos computadores. Servem para permitir desenvolver novos conhecimentos e capacidades (Susi
and Johannesson, 2007). Existe ainda a diferenca a saber entre jogos de entretenimento e jogos
sérios, na Tabela 2.1 estéo evidenciadas algumas das principais caracteristicas sumarizadas pelo

autor.



Tabela 2.1 — Diferencas entre jogos de entretenimento e jogos sérios

Serious games Entertainment games
Task vs. rich Problem solving in focus | Rich experiences preferred
experience
Focus Important elements of To have fun
learning,
Simulations Assumptions necessary Simplified simulation
for workable simulations | processes
Communication Should reflect natural Communication is often
(i.e., non-perfect) perfect
communication

Os jogos sérios sempre foram um importante aspeto no desenvolvimento humano. Eles
contribuem para a aquisicéo de skills e conhecimento, que podem ser aplicados a tarefas do dia -

dia para lidar com os desafios da vida (Navarro, Pradilla and Rios, 2012).

Podemos observar os varios efeitos dos jogos digitais considerados por varios autores para
0 jogador enumeradas na Tabela 2.2 tanto a nivel educacional/informativo, social, psicoldgico e
habilidades motora/espacial sendo esta a caracteristica mais evidenciada por mais autores (Susi

and Johannesson, 2007).

Tabela 2.2 — Efeitos reportados pelo uso dos jogos sérios

[eneds
[e120§

/IS 1010
/[euoneonps

[euonBULIOJUL
[eo18o101sAY

Backlund et al. (2006)
Enochsson et al. (2004)

Guy et al. (2005)

Radford (2000)

De Lisi and Wolford (2002)
Navarro et al. (2003)

Squire and Steinkuehler (2005) X
Baldaro et al. (2004) X [ X
Durkin and Barber (2002) X
Hong and Liu (2003) X

il el Bt

PIERIES

Existem ainda conceitos semelhantes e relacionados com a definicdo de jogos sérios
como: E-Learning, Edutainment, Game-Based Learning (GBL), Digital Game-Based Learning

(DGBL), os quais incorporam a &rea da educacdo, observaveis na Figura 2.1.
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Jogos Sérios

Educagio

= Edutainment
Saude r 3
Game-Based Leamning
Organizational-Dynamic
Games

Militar Seguranca

Figura 2.1 - Aplicagdes dos Jogos Sérios

Na Figura 2.2 sdo apresentados alguns dos diferentes géneros de jogos digitais existentes
como também referidos alguns exemplos de jogos como, o Gears Of War 4 do género de agéo,
Hearthstone: Heroes of Warcraft como jogo de estratégia ou o Microsoft Flight Simulator como

jogo de simulagéo entre outros.
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Figura 2.2 - Género de Jogos

Um dos pontos que o estudo ressaltou é que os professores que jogam jogos digitais sdo
mais propensos a usar jogos digitais em sala de aula do que os professores que ndo jogam jogos
digitais. Uma parcela de 53% dos participantes indicou que a motivacéo de seus trabalhos com

jogos e educacdo era melhorar o ensino-aprendizagem de seus alunos. Neste sentido foi colocada
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uma pergunta: “O que te motivou a trabalhar com jogos e educacdo?”” Um dos participantes res-

pondeu: “Visar novas abordagens para o ensino-educacao ao meio dos que hoje sdo identificados

como nativos digitais, pessoas que ja estdo imersas na tecnologia. Portanto, procurar um meio de

assimilar o ensino a tecnologia seria natural” (Paula, 2016).

2.1.2 Tipos de Perturbacdes do Desenvolvimento

Conforme mencionado anteriormente, o grupo de perturba¢Ges do Desenvolvimento en-

globa um variado nimero. De seguida, apresentam-se algumas das principais deste grupo e que o

jogo tenta melhorar.

A Trissomia 21 - Segundo o autor (Vunge, 2013), especifica diferentes areas de
intervencao entre as quais: a Percecdo, Aten¢do ou Memoria. Afirma que “A cri-
anca com Trissomia2l quando confrontada com tarefas a realizar ndo dispdem
de um mecanismo de estruturas cognitivas que Ihe permita aprender adequada-
mente um mundo preceptivo” e como tal é necessario o trabalho em diferentes
aspetos, entre eles, a atencdo ou memoria onde sdo definidos 3 momentos: A
aquisicdo, Retencdo e Reconhecimento/recordagdo. Como tal, em relagdo & me-
moria, a crianga precisa de trabalhar o reconhecimento, adquirir um nivel sufici-
ente de memoria, trabalhar a repeticdo para conseguir a assimilag&o de reconhe-
cimentos, a informacéo a reter chegar pelo maior nimero de vias sensitivas, entre
outros, enumera (Sampedro et al,1993) A crianga também pode apresentar défi-
ces de aquisicao de habitos de fixacdo e mobilizacdo da atencdo. Para que sejam
ultrapassadas estas dificuldades é importante que as instrucées verbais sejam cla-
ras e concisas, o nivel de exigéncia estar adaptado as suas possibilidades, motivar
a crianca enumera (Sampedro et al,1993).

Paralisia Cerebral (PC) - Segundo o autor (Heidrich et al., 2016) fazendo refe-
réncia a (FINNIE, 2000; SCHWARTZMAN, 2004; SANKAR; MUNDKUR,
2005; GERALLIS, 2007) refere que a paralisia cerebral (PC) ou encefalopatia ndo
progressiva cronica da infancia (ECNPI) é um disturbio da postura e do movi-
mento, resultante de uma leséo ou encéfalo imaturo nos periodos preé, peri ou pés-

natal.
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e Dislexia - Segundo o autor (Penha De Andrade, 2015) refere que “a dislexia ma-
nifesta-se por meio das dificuldades de meméria (dificuldade maior da reminis-
céncia de fotografias, frases, simbolos; principal problema em associar itens a
estimulos verbais para que ndo se esqueca) e dificuldades no processamento ver-
bal. A dislexia hereditaria, pode ser por elementos de processamento de lingua-
gem que também serdo herdadas”.

2.1.3 Centro DIFERENCAS

O Centro de Desenvolvimento Infantil DIFERENCAS, assim designado a partir de Janeiro
de 2004, é uma unidade autdnoma da APPT21 e, para além da realizacdo de Consultas de Neuro
desenvolvimento, dinamiza a administracdo das mais modernas metodologias de avaliagao, a for-
mulacéo de diagnosticos e a execucgdo de Programas de Intervencdo especificos para as Perturba-
cOes do Neuro desenvolvimento Infantil (DIFERENCAS | Centro de Desenvolvimento Infantil,

2018), a maioria deles com um pendor marcadamente social.

2.1.4 Motores de Jogo

Nesta sec¢do serdo descritos 0s varios programas de desenvolvimento de jogos que existem
tanto para a construcdo da I6gica de jogo e desenvolvimento grafico do mesmo. Serdo enumeradas

as suas vantagens e desvantagens. Servem assim para a criagdo de aplicagdes ou jogos digitais.

Segundo (‘Game Engines In Scientific Research’, 2002) os motores de jogo referem-se a
colecbes de médulos de simulagédo de codigo que ndo especificam diretamente 0 comportamento
do jogo (game logic) ou 0 ambiente de jogo (level data). O motor de jogo inclui médulos de input,

output, (rendering 3D, 2D drawing, sound) e physics/Dynamics para 0 mundo do jogo.

Segundo (Navarro, Pradilla and Rios, 2012), os motores de jogo sdo toolkits com o objetivo
de facilitar desenvolvimento de videojogos. Integram um conjunto de ferramentas para serem

usadas no design e etapas de programacao.

Maioritariamente dispde dos seguintes elementos:

e Scripting: Permitir ao programador a escrita de codigo para o controlo do jogo.
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Imagery rendering: Trata do sistema de luzes, sombras, Ray tracing e renderiza-
¢ao de objetos 3D.

Artificial Intelligence (Al): D4 vida as personagens do jogo através de um con-
junto de rotinas que torna possivel a interagdo deste com o mundo.

Animation: Adiciona comportamentos aos objetos através de transformacdes,
skeletons, deformations e Dynamics.

Physics: Fornece interac@es realisticas entre os objetos e 0 ambiente em redor.
Cinematic: Adiciona a possibilidade de incorporar video no jogo.

Network Acess: Disponibiliza suporte para dispor 0 jogo num ambiente em rede,
sendo composto pelo modelo cliente-server ou peer-to-peer.

Resource management: Tem em conta a eficiéncia do uso de recursos computa-
cionais (CPU, graphics card, memory, storage, hardware) e o carregamento de
recursos do jogo (animacGes, shaders, 3D objects, sound, entre outros).

Na escolha de um motor de jogo deve-se ter em conta 0s seguintes fatores:

O orgamento disponivel (o caso dos motores de jogo comerciais e 0S motores de
jogo de livres ou com cédigo aberto);

O tipo de jogo a ser desenvolvido (existem motores de jogo gque se de adequam
mais a jogos do tipo First-person shooter (FPS) por exemplo);

O tempo disponivel para desenvolver o jogo pretendido (visto que existem mo-
tores de jogo que tém um maior nimero de opgoes);

A escolha da plataforma (ex. PC, X-BOX360, PlayStation, entre outras);

A documentacéo oferecida (ponto fulcral devido a quanto mais documentacdo
existir sobre o motor, mais provavel sera a resolucdo de problemas);
Ferramentas disponiveis (se 0 motor de jogo é compativel com as aplicacGes de
software auxiliares que se quer usar);

Existem ainda outros pontos que se devem considerar, tais como o tipo de lingua-

gem de programacao usada (Jogos, 2009).

Sao exemplos de motores de jogo: o Unity, Unreal Engine, Blender, CryEngine como po-

demos observar nas figuras Figura 2.5, Figura 2.8, Figura 2.4, Figura 2.6, respetivamente. Exis-
tem ainda programas de desenvolvimento de gréficos 3D mais dedicados & criacdo de elementos
graficos como: o Spriter, Figura 2.7; Maya (Maya | Computer Animation &amp; Modeling
Software | Autodesk, 2018), Figura 2.3; 3ds Max; Lightwave. Estes podem ser utilizados em con-

junto com o Unity ou Unreal Engine para a modelagéo 3D.
-

15



O Blender (blender.org - Home of the Blender project - Free and Open 3D Creation
Software, 2018), Figura 2.4, é uma aplicacdo de codigo aberto desenvolvido para a criacdo de
aplicac@es interativas em 3D, tais como, jogos digitais, apresentacdes, planeamento arquitetoni-
cos. A aplicacdo esté disponivel para diferentes sistemas operativos, tais como Microsoft Win-
dows, Linux, Mac OS X, Solaris, FreeBSD. O Blender Game Engine foi escrito inicialmente em
C, e atualmente esta escrito em C++. O mesmo usa OpenGL para os graficos, OpenAL (Open
Audio Library, que é uma API livre e de multiplataforma desenvolvida para lidar com o som
multicanal tridimensional) para som 3D, dispde do Bullet para a fisica e dete¢do de coliséo, e
Python para criagdo de scripts. Suporta nativamente apenas o formato WAV para sons.

O Unity (Unity, 2018), Figura 2.5, segundo (Jogos, 2009) ¢ um motor simples e intui-
tivo.Em relacdo a outras caracteristicas este possui sistemas de particulas, iluminacdo avangadas
e sombras. Utiliza o Direct3D 9 e OpenGL pelo que permite que os jogos produzidos neste no
Unity possam correr em todos os sistemas operativos. Suporta qualquer formato de audio que é
suportado pelo programa QuickTime. E um motor de jogo multiplataforma, isto é para diferentes
sistemas operativos, suportando MAC X OS e Windows. Em relac&o as linguagens de programa-
¢do, o Unity suporta trés linguagens de script: Javascript, C#, e um dialeto do Python chamada
Boo. Com uma das vantagens o autor considera que a utilizagdo do “Drag 'n Drop”, isto é por
exemplo no arrastar de objetos do editor pelo que 0 mesmo considera que assim pode se pupar

trabalho e que todos os motores de jogo futuros devem optar por incluir esta funcionalidade.

O Unreal Engine 4 (Game Engine Technology by Unreal, 2018), Figura 2.8,
(Christopoulou and Xinogalos, 2017), é adequado para rendering de graficos 3D, € gratuito e de

codigo aberto sendo um dos mais populares motores de jogo.

MAYA

Figura 2.3 — Maya
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®)blender’

Figura 2.4 — Blender

Figura 2.5 - Unity

CRY=NGINZ=

Figura 2.6 — CryEngine

Figura 2.7 — Spriter

UNREAL

ENGINE

Figura 2.8 — Unreal Engine
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Seguidamente é apresentada a Tabela 2.3, que representa algumas das caracteristicas dos
diferentes motores de criagdo de gréaficos, disponibilizada nos diapositivos da unidade curricular
de “Tecnologia de Jogos Digitais (TJD)”, pelo Professor Doutor Tiago Cardoso. Verifica-se que
o0 Blender é um dos programas mais rentaveis, sendo gratuito, disponivel na maior parte dos sis-
temas operativos e possui uma boa classificacdo na maior parte das caracteristicas comparativa-

mente com outras aplicac6es de software representados.

Tabela 2.3 — Programas de desenvolvimento grafico

3ds Max Mava Blender Lightwave
Preco 3495 Délares 3499 Dolares Gratis 795 Ddélares
Linguagens de MAXScript. MEL. Python. — _
Script Cit Cit C. Python LScript

Windows. OSX.
Plataformas Windows Windows, OSX, Linux, Irix, Windows, OSX
Linux Solaris.
FreeBSD

Sl,".mlagﬂo A Siny/Sim Siny/Sim Siny/Sim Sim/Sim
Fisica/Particulas
Modelaciao 3D Sim Sim Sim Sim
Motor de Jogo Fraco Muito Bom Bom Médio
Reutilizacao de
modelos 3D Boa Boa Boa Boa
F.a,“,lld“fle de Muito Boa Muito Boa Boa Média
Utilizacao
Documentaciao Boa Excelente Muito Boa Excelente

2.1.5 Métodos de Desenho e Desenvolvimento de Jogos

Nesta subseccédo serdo descritos alguns dos modelos de desenvolvimento de software que

podem ser aplicados na construgdo de um jogo.

Segundo (Clua and Bittencourt, 2005), a criagdo de um jogo de computador a 2D ou 3D
envolve um processo de desenvolvimento estruturado O autor refere que para a construcdo de

aplicagdo de jogos sdo necessarias varias e diferentes etapas da [ROL 04] as quais sao:
1. Criacdo do Design Bible;
2. Producéo de audio e imagens 2D;
3. Modelagéo 3D;

4. Desenvolvimento dos artefactos computacionais. Basicamente, trata-se da escolha ou
desenvolvimento do engine;
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5. Integracdo dos aspetos artisticos com o0s aspetos computacionais.

De seguida, apresenta-se 0 método de desenvolvimento de jogos usado na unidade curri-
cular de TJD. Segundo os slides da unidade curricular, descrevem o desenvolvimento do jogo em

diferentes etapas (Game Designer Worksheet), (ver documento em anexos, (Figura 7.14, Figura

7.15 e Figura 7.16)), as quais sao:
1. Game Design Leader
a. No qual tem o papel de desenhar o esquema principal de jogo como o
conceito de jogo, definir quais as mecéanicas e agdes do jogo, responsavel
por definir as trés principais fases da construcéo do jogo: Beginning
stage of the game, Middle stage, e Ending stage.
2. Art Designer
a. Define qual sera o estilo de jogo e como sera graficamente, que cores se-
rdo usadas no jogo entre outras coisas.
3. Game Designer
a. Define como o jogo ira ser, isto €, descreve a histéria central, a aparén-
cia, a mecénica e a jogabilidade. Como tal, produz a concegdo inicial do
jogo até as funcionalidades do utilizador.
4. Level Designer
a. A forma de como serdo criados 0s varios niveis de jogo.
5. Ul Designer
a. Onde é definida a interface de jogo, nomeadamente como o jogador ira

interagir com o jogo.

2.2 Estudo de Mercado

Nesta seccdo serdo descritas algumas das terapias para atenuar patologias utilizando varias
estratégias de intervencdo no acompanhamento e desenvolvimento destes individuos desde dife-
rentes terapias, jogos sérios e jogos de tabuleiro. Estas estratégias tém como objetivo permitir a

integracdo destas pessoas com perturbagdes.

2.2.1 Jogos de Mesa
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Como primeira solugdo, temos 0s jogos mais comuns e tradicionais que promovem o con-
tacto e interacdo entre individuos por meio de jogos escolares ou jogos com pegas fisicas.

e O Thinkfun Move & Groove, é um jogo com cartoes ilustrados associados a fra-

ses como podemos observar na Figura 2.9.

Figura 2.9 - Jogo Move & Groove

e Existem diversos jogos de tabuleiro (Luiza Ruschel Nunes, Denise Daneres Lemos
and Cezar Mendes, 2006).

a.

“Gavetinhas da Memoria”: S3o utilizadas 20 caixas de fosforos contento
diversos materiais. As caixas vdo passando de aluno para aluno sendo dada
uma oportunidade de encontrarem o par de materiais idénticos com o obje-

tivo de desenvolverem a atengdo e memoria.

“Asas de Borboleta”: E composto por borboletas desenhados em quadra-
dos cortadas ao meio de forma que as duas asas de borboleta fiqguem uma
em cada metade. As criancas devem procurar o par de asas entre os colegas
com o objetivo de estimular a interacdo entre aluno e descrever discrimi-
nacdo visual, a nogdo de simetria a concentragéo.

“Dados da fantasia”: Jogo composto por quatro dados com seis historias
distribuidas em cada um dos seus lados. Os dados sdo langados e em con-
sequéncia criam uma histéria com os elementos que sairam, possibilitando

0 desenvolvimento da expressao oral e escrita.

e Mesa Educacional “E-blocks”: A mesa educacional foi desenvolvida para expan-

dira exBeriéncia de aBrendizagem Eara criangas com idades entre 0s 4 e 0s 10 anos.
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E constituida por blocos com letras palavras, nimeros com ligagdo ao computador
permitindo executar atividades no ambito de areas como inglés, portugués ou ma-

tematica. E uma das solugdes do “E-learning” (Isabel and Lopes, 2010).

2.2.2 Terapias

Séo vérias as formas de terapia que existem para o tratamento destas perturbagdes. Serdo
descritas algumas delas e suas aplicagdes. Em alguns dos exemplos, serdo juntamente evidencia-
dos casos de criangas que usam tais terapias e mostrados alguns dos resultados das mesmas de
forma a poder comparar quais os efeitos de cada uma das terapias a nivel cognitivo, fisico ou
emocional da crianga.

¢ Yogafor Kids: O Yoga, sendo uma técnica de relaxamento, pode ser usado como
terapia para criancas com diferentes perturba¢6es como podemos observar na Fi-
gura 2.10. A finalidade é que consigam adquirir maior concentracdo e calma. O
exercicio consiste em representar as poses de animais para que seja mais facil a
representacdo de posturas. Também podem ser construidos livros com estas po-

Ses.

¢ (o

i Sy

Kids Yoga!

s NI e
v -

Figura 2.10 - Préatica do Yoga

o A Massagem Terapéutica: Para criancas com a Perturbacao do Espectro do Au-
tismo (PEA) a massagem terapéutica melhora o contacto visual, as vocalizagdes
e atengdo. Segundo (Amin and Zainuddin, 2016), um dos principais objetivos do
seu estudo foi identificar a eficicia deste tipo de tratamento nas habilidades com-
portamentais das criangas. Dos exercicios efetuados pelas criangas foram obtidos
resultados de diversas entrevistas dos quais por exemplo: referenciou-se um caso

de uma crianca com paralisia da cintura aos pés do qual foi citada a seguinte
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frase: “Antes da terapia a crianga possuia fracas habilidades motoras, sem conse-
guir falar, sem conseguir escrever, ler contar. Depois da terapia era capaz de es-
crever, ler e contar”. Um outro caso, correspondeu a um rapaz de sete anos com
hiperatividade do qual foi citado a seguinte frase: “Antes da terapia a crianca
tinha problemas de fala, auséncia de concentracédo, facilmente se aborrecia, ndo
queria escrever, nao queria aprender de forma independente e manifestava desor-
dem emocional. Com a terapia, a crianca conseguia perceber instrucdes correta-
mente, segurar o lapis de forma correta, capaz de copiar o alfabeto, consegue-se
preocupar com ele e falar com os outros.”

e A Musicoterapia: E a utilizagdo da musica num contexto clinico, educacional e
social para ajudar pacientes com problemas de desenvolvimento, dor aguda ou
cronica. Para a sua realizagdo, s&o usadas varias técnicas como: a composicéo de
musicas; a analise de letras de misica; imagens guiadas ou a improvisaco. E de
referir as “Atividades de Brinquedos cantados e percecdo visual « (Joucoski,
2014), que incluem mausicas tais como: Brincadeira a cobra subindo no pé de
limdo; Brincadeira a cobra subindo no pé de limdo; Quem quiser que me acom-
panhe nesta brincadeira. Alguns dos beneficios desta forma de terapia sdo:

1. O melhoramento de competéncias sociais;
2. O Aumento da autoestima;

3. Melhorar habilidades cognitivas;

4. Melhorar habilidades motoras;

e A Hidroterapia: Consiste na utilizacdo de agua para o relaxamento da crianca.
No caso do autismo os efeitos sdo referidos por (Kumar, Mortimer and
Privopoulos, 2014), segundo a sua tabela nimero trés o estudo de Ennis caracte-
riza uma populagdo em que foram consideradas criangas com idades entre 0s trés
e dezoito anos diagnosticadas com ASDs. Foram registados varios resultados das
intervencdes dos quais se notou, por exemplo, em criangas com idades entre os
trés e nove anos com autismo e Sindrome de Asperger, Espinha Bifida e Paralisia
Cerebral mostraram melhorias significativas individuais, nas competéncias soci-
ais e melhorias no controlo emocional. Existem ainda exercicios aquéticos para
o tratamento de criancas com Paralisia Cerebral. E o caso do estudo efetuado por
(Gorter and Currie, 2011) que faz referéncia ao autor Fragala-Pinkham em que
vérias criangas com idades dos seis aos doze submetidas a estes exercicios através
de diferentes programas com diferentes perturba¢Ges nomeadamente Diplegia e
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Hemiplegia e niveis 1 e 2 de GMFCS) em que algumas melhorias significativas

foram o melhoramento em andar e correr.

Figura 2.11 — Exercicio de Hidroterapia

2.2.3 Cadernos de Exercicios

Existe outro tipo de solugdes interventivas, que possuem vantagens comuns em relacdo as
outras solugdes, mas tém uma intervencdo mais direta entre o terapeuta e a crianca. Destas solu-
cOes fazem parte os cadernos ou livros informativos sobre vérias destas perturbacgdes, que podem
ser lidos pelos familiares e histérias que também podem ser contadas aos portadores de diversas

perturbacdes.

O livro de exercicios PLIM “Caderno de Escrita”, que promove a autonomia
do aluno e melhora as competéncias de escrita atraves da criacdo de historias,
como podemos observar na Figura 2.12.

O livro “Will My Kid Grow Out Of 1t?”, (10 Best Books for Parents of Children
with Special Needs, 2017) destinado para a compreensao dos pais sobre determi-
nadas perturbacBes que os seus filhos possam ter e inclui conselhos e questdes
que podem ser colocadas a profissionais das areas especificas ao seu tratamento.
Para criangas com autismo, ADHD entre outros como problemas de leitura.

O livro intitulado de “Happy Dreamer”, (5 Inspiring Children’s Books for Your
Child with Special Needs : Friendship Circle — Special Needs Blog, 2017) que
permite & crianca explorar a sua imaginacao. E recomendado especialmente para
criangas com ADHD que conta a histéria de um rapaz. Cada pégina descreve um
sonho diferente que permite simular conversas importantes para a crianga e man-

ter a sua atencéo.
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e O livro “Fabrica de historias”, semelhante ao livro mencionado anteriormente
no primeiro ponto permite escolher diferentes elementos narrativos para a cons-

trucéo de varias historias. Algumas diferencas relativamente as imagens existen-

tes.
hronhs
e
( CADERNO
_ DE ESGRITA,
e E
3 é‘.(
Figura 2.12 - Caderno de Escrita
2.2.4 Jogos Sérios

Em seguida descrevem-se alguns dos jogos sérios existentes que podem ser utilizados para
Android, iPhone ou PC.
e 0Ojogo “Fun Ocean” tem por objetivo a identificagdo de criaturas marinhas com

a utilizacdo de diferentes técnicas de reconhecimento. Para criangas com autismo
severo e moderado, défice de atencdo, Sindrome de Down e Paralisia Severa e
Moderada (Ortiz-Rojas, Chiluiza and Valcke, 2017).

o O jogo “Garden Science Game” permite aos jogadores identificarem objetos
como plantas de espagos exteriores como frutas ou flores ou até mesmo insetos
de forma a criarem uma correspondéncia de imagens ou construcao de Puzzles.
O jogo incorpora diferentes modos tais como: a correspondéncia de pares, Bingo
e Puzzle (Ortiz-Rojas, Chiluiza and Valcke, 2017).

e O “Os Jogos da Mimocas” (Condeco Teresa, 2018) pretende desenvolver a

compreensdo semantica através do aumento do vocabulario, desenvolver a leitura
|
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através da discriminacdo e memorizacéo visual, desenvolver a consciéncia cor-
poral através da orientacao espacial, desenvolver a discriminacao auditiva através
de sons, desenvolver o raciocinio através da organizacao de ideias e aumentar o
vocabulario e promover o desenvolvimento da gramatica através da utilizacdo de

verbos, jogo que se encontra ilustrado na Figura 2.13.

Figura 2.13 - Os Jogos da Mimocas

O jogo Aramuno, Figura 2.14, disponivel para Android, permite facilitar a apren-
dizagem de pessoas com Dislexia e dificuldades de aprendizagem. Consiste num
jogo com a representacdo de bolhas flutuantes no ecrd do Smartphone, na forma
de palavras cruzadas em que o jogador deve formar palavras com silabas, de modo

a ampliar o vocabulério e estimular a aprendizagem.

Figura 2.14 - Jogo Aramuno
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ABC Autismo: E um jogo gratuito para plataforma Android Figura 2.15, para ser
utilizado por professores, psicologos ou terapeutas, de modo a avaliar o desempe-
nho e dificuldades das crian¢as. Tem por objetivo, auxiliar no processo de apren-
dizagem de criangas com perturbagdes do autismo, pela realizacdo de diversos

exercicios pedagogicos como: a construcéo de palavras e identificagcdo de formas.

Nivel 3 Nivel 4
Figura 2.15 - Diferentes niveis do jogo

Speaking Autismo: A aplicagdo, Figura 2.16, permite auxiliar doentes com pertur-
bacéo do autismo. Possui um programa de podcast semanal onde podem ser feitas
perguntas e obtidas respostas para certas familias com estas dificuldades. Disponi-
biliza uma lista com andncios de trabalhos/empregos para que estas pessoas pos-
sam obter emprego.

Speaking _

SpeakingAutism.org

Figura 2.16 - Jogo "Speaking Autism"
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e Story Creator: Aplicacao, Figura 2.17 esta disponivel para iPhone. Permite a cons-
trucdo de histdrias personalizadas que podem ser compartilhadas com familiares.
Para a sua construcdo sdo usadas fotos podendo ser importadas do Dropbox, vi-
deos, textos, desenhos ou ficheiros de audio.

Fun, simple, and intuitive.

Figura 2.17 - Jogo Story Creator

2.2.5 Jogos Convencionais

Existem diferentes jogos que podem ser jogados em grupo para 0 melhoramento da comu-

nicacgdo social e vocabulario como por exemplo:

Apresentam-se 0s diversos jogos de grupo adaptados (Atividades inclusivas na Educacéo
Fisica escolar, 2008) para incluir alunos com perturbac@es diversas com a finalidade de serem
realizados em cotexto escolar, no ambito de aulas de educacédo fisica ou em outros ambientes
propicios & sua realizacao:

e Deficiéncia Mental

a. “Passa Jodo”: Com os alunos sentados em circulo o professor utiliza uma
bola e canta a cangédo "Passa Jodo", o Jodo vai passar, ele ainda chegou,
ele acaba de chegar”. Os alunos vao passando a bola de mdo em mao aos
colegas até que todos a tenham tocado. Ao parar a masica e aquele que
tiver com a bola na méo devera imitar um animal.

b. “Danca do chapéu”: Nesta atividade, os alunos dancam pares livremente
e um aluno estara sozinho com um chapéu na mao. A dado momento, o

professor desliga a musica e o aluno que tiver o chapéu na méo coloca o
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chapéu num dos elementos que comp&em um dos pares, ficando o outro a
segurar o chapéu.
o Deficiéncia fisica

a. “Apanhar o baliao”: A realizacdo desta atividade processa-se da seguinte
forma: os alunos encontram-se sentados no chdo ou em cadeira de rodas.
Os alunos sentados colocaram os balGes na cintura e os alunos que estéo
na cadeira de rodas colocaram os bales atras da cadeira. Cada participante
devera rebentar o baldo do colega e proteger o seu. No final vence o aluno

que ficar com o baléo intacto.

Em seguida apresenta-se a tabela com as solucBes de mercado anteriormente referidas:

Tabela 2.4 - Solugdes existentes no mercado

Jogos
Cadernos de Exer-
Jogos de Mesa Terapias L Jogos Sérios | Conven-
clclos cionais
Thinkfun Yoga for Passa
. PLIM “Fun Ocean” 104
Move&Groove kids 0dao
Mesa Educacional E- | Musicotera- | e “Garden Sci- | Dancado
) Fabrica de Historias Chapé
blocks pia ence Game” apeu
Gavetinhas da Massagem “Will My Kid Grow | Osjogosda | /Apanhar
Memoéria Terapéutica Out Of 1t?” Mimocas 0 Balao
Asas de borboleta | Hidroterapia | “Happy Dreamer” Aramuno
Dados da fantasia ABC Autismo
“Speaking
Autismo”

2.3 Areas Especificas/Aplicagoes

Nesta sec¢do sdo descritas algumas das aplicacdes destes jogos em diferentes areas: edu-

cacdo, desporto, area médica, area militar, entre outros.
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Government Game: Neta area os jogadores sdo confrontados com diferentes tipos
de tarefas e situagfes, como o controlo das crises, por exemplo lidar com ataques
exteriores, doencas, problemas de salde, planeamento da cidade, controlo do tra-
fego, balanceamento do or¢camento ou treino de éticas (Susi and Johannesson,
2007). Sdo exemplos deste tipo de jogos: SimCity e o Civilization nas Figura 2.18
e Figura 2.19 respetivamente.

Figura 2.19 - Jogo Civilization

Area de Seguranca: Por exemplo na seguranca em construcdes, através da imer-
sdo da realidade, os jogos sérios permitem a simulacdo do ambiente de construcao
como edificios e maquinas num ambiente virtual. Nestas ferramentas de simulacéo,
sdo visiveis 0s avisos de perigo ou simbolos no ecrd para avisar o utilizador de
acOes ndo seguras (Martinez-Duréd et al., 2011) de forma a tomar conscientes 0s
possiveis perigos da atividade e permitir sua execugdo de forma segura, Figura
2.20.
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Figura 2.20 - Seguranga no trabalho

e Area médica: Nesta area existem diversas aplicacdes relacionadas com a salide
mental e fisica como: o fitness fisico, salde na educagdo, terapia de distragdo, re-
cuperacdo e reabilitacdo, treino e simulacdo como por exemplo para a realizagdo
de cirurgias, diagnostico e tratamento de doengas mentais e como jogos para o
controlo do feedback bioldgico para melhorar o controlo mental e emocional (Susi
and Johannesson, 2007). Podemos observar na Figura 2.21 o exemplo do jogo Ci-

niSpace numa destas aplicagoes.

Figura 2.21 - CliniSpace

e Area militar: Muitas vezes sdo usados jogos na simulacio para os soldados em
que estes poderdo treinar as suas habilidades e taticas estratégicas, como o tiro.
Podem ser simulados diferentes ambientes de modo a torna-los capazes de con-
frontar e melhorar certos aspetos numa situagdo em combate real. (Senevirathne et
al., 2011).

e Area da Educacdo: Muitas vezes o professor precisa de treinar o aluno em dife-

rentes aspetos e diferentes &reas e como tal existe uma ferramenta denominada de
|
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cyberCIEGE que permite possibilitar o desenvolvimento cognitivo dos alunos e
treinar as capacidades de seguranca ligadas a rede de computadores. (Herpich et
al., 2013) refere que a ferramenta surgiu com a constatacdo de que os alunos pos-
suiam dificuldade a esclarecer conceitos relacionados com a seguranca de infor-

macao por serem mais tedricos e pouco praticos.

OFFICE

Figura 2.22 — Jogo cyberCIEGE
2.4 Conclusdes

A evolucéo tecnoldgica permite a criagdo de novos métodos na intervengdo a estas criancas
e também o aperfeicoamento dos Game Engines como a incorporagdo de novas funcionalidades
nos mesmos. Muitas séo as formas ou métodos para utilizados desde terapias a jogos sérios. Cada
uma destas produz diferentes efeitos e trabalham varias capacidades das criancas, mas funcionam
com 0 mesmo objetivo, o de melhorar ou tornar as criangas com estas perturbagcfes mais capazes
a nivel de interacdo social ou a nivel emocional que se descreveram nas diversas terapias que
foram trabalho de pesquisa. Verificou-se que apesar desta evolugéo, os recursos disponibilizados
aos terapeutas ainda sdo escassos. Como tal, a proposta descrita neste documento vem neste sen-
tido - acrescentar mais uma ferramenta e proporcionar novas perspetivas de visdao. Como tal é
importante que a tecnologia seja acessivel por todos para que assim possam ser utilizados por

mais pessoas e alcancar um maior nimero de pacientes.

As dificuldades existirdo sempre e sendo assim é importante encara-las e resolvé-las da

melhor forma.
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3 A proposta: “Canto das Historias”

Neste capitulo seréd apresentado o conceito e proposta uma estrutura do jogo — “Canto das
Historias” que serd usado para ajudar as terapeutas a combaterem certas perturbagdes de desen-
volvimento, de criangas com idades entre 0s 3 e 6 anos.

Neste documento € proposta a criagcdo de um jogo, Figura 3.1 para o desenvolvimento
infantil com o objetivo de colmatar algumas lacunas e solucionar alguns dos problemas inerentes
as patologias associadas a esse desenvolvimento. O jogo “Canto das Historias™ tera como objetivo
a criacdo de uma ou varias historias pela crianga com a utilizacdo de personagens, a¢oes e lugares
em cada cena de jogo. No decorrer do jogo, cada cena sera iniciada com uma das varias perguntas:
Como? Onde? para a construgdo de uma primeira histéria. Depois da crianga responder a cada
uma destas questes com a escolha de uma imagem ou pela utilizacdo do dado virtual sera criada
uma Ultima cena do lugar escolhido. Durante o jogo, cada uma das imagens selecionadas podera
conter uma palavra associada ao objeto selecionado. A respetiva histéria sera guardada com todas

as cenas e objetos escolhidos.

No final, isto é, quando se termina a construcdo da historia, poderéo ser feitas perguntas
sobre a histéria criada/guardada através da utilizacdo de diferentes minijogos os quais constituem
0s modos de jogo, de forma a treinar a memorizagao entre outras competéncias intelectuais da

crianga, do jogo principal.

A atencdo do jogo sera focada nos principais conceitos sobre histérias que se passam em
diferentes lugares. Estes conceitos serdo fundamentais na identificacdo de objetivos e evidenciar
as possibilidades do jogo como:

1. O problema que levou & criacdo do jogo “Canto das Historias”
2. Ensinar que os lugares séo compostos por pessoas onde estas realizam diferen-
tes acOes.

3. Possibilitar o treino da verbalidade e oralidade.
|
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4. Permitir a interacdo com o0 maior nimero de sentidos tais como: utilizacdo da

visdo, tato, audicdo entre outros.

Como explicar o conhecimento de diferentes lugares e acdes e da educa¢do com o jogo?
Serd através da mecénica principal pois s6 assim o jogador podera entrar num minijogo e conse-
guentemente acumular pontos e assim obrigando 0 mesmo a interagir com o objeto. Posterior-
mente, relativamente & aquisicdo de competéncias da crianga, nomeadamente as nogdes de iden-
tificacdo de cores, identificacdo de sons ou visualizagcdo de um objeto serdo concentradas nos

minijogos onde ocorrera a aquisi¢do de principais conhecimentos da crianga.

0 Canto
das Historias

§7°

Figura 3.1 — Capa do jogo Canto das Historias

Sdo vaérias as abordagens e mecanismos usados para a criacdo de jogos como os referidos

na seccdo 2.1.4, “Unreal Engine” entre outros.

Do ponto de vista tecnoldgico, procura-se desenvolver uma ferramenta que abranja o maior
numero de plataformas possiveis e de modo a que a instalacdo da mesma seja simples e rapida.
Neste projeto, sera utilizado o “Unity” tendo em conta a sua versatilidade, utilizacdo e caracteris-
ticas ja mencionadas na secgdo anterior, também apresenta alguma facilidade de utilizagdo para

a criagdo do jogo em que este podera ser utilizado em diversos dispositivos fisicos.

A ferramenta, “Canto das Historias” como (jogo sério) poderd ser utilizada em tais dispo-
sitivos como Tablet, PC ou Smartphone, Figura 3.2. Esta ferramenta possui diversas vantagens
em relacdo a outras, por ser mais simples para o utilizador; a incorporacdo de uma variedade de
animac0es visuais e por a0 mesmo tempo incutir uma grande motivacdo nos utilizadores, tendo
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ainda como vantagem do jogo poder ser personalizado as escolhas dos minijogos e niveis para

adequar os exercicios as criancas.

:/ N\
' Tablet
/ \‘ N\ / .
/ — AN
/ - N / - N
PC I Dispositivos Mobile
N P s | l\ . S/
.\\\ ;/ . N b /
' Outros
‘ N /

Figura 3.2 — Utilizag8o da ferramenta em diversos dispositivos.

3.1 Interfaces

E proposta a sequinte configuracdo para os menus de jogo na qual existirdo trés diferentes
Submenus (Menu Inicial, Menu de modos de jogo, Menu de opg¢des de minijogo) que serdo colo-
cados em diferentes momentos do jogo. Para uma fase inicial é proposto o seguinte menu da
Figura 3.3. Para a sele¢do de um dos minijogos € proposto o seguinte menu da Figura 3.4. Durante

a execucao dos minijogos é proposto o seguinte menu da Figura 3.5.

— Nome

- — Registar > Passe
g
=
=
7]
=

Menu — — Email

> Guest > Mome

Figura 3.3 — Submenu de interface jogador
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—®  Sequéncia
— Sons
o
=
[=]
2
[-4]
=
w
] Modos de Jogo > Cores
2
=
=
=7}
=
—» Faces
—» Puzzle
Figura 3.4 — Submenu interface jogador
—» Jogar novamente
[=]
=
3
= Menu r Voltar
]
=
—» Sair

Figura 3.5 — Submenu interface jogador

A incorporagdo destes diferentes menus sera importante para garantir a escolha de opgdes

corretas e a adequacao de diferentes opcGes aos Varios momentos de jogo.

Em seguida evidencia-se 0 comportamento da crianca e terapeuta onde principalmente o
terapeuta tera a funcdo de observar os dados e resultados como o0s pontos observados no ecra,

Figura 3.6.
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/’I verificar nome

=zinclude=>

visualizacHo de ero de
Login

—] T
_\\‘\ Observacio e registo de
\ dados/resultados
crianca terapeuta

receber pontos

escolher o nivel

Figura 3.6 — InteracGes da crianga e terapeuta face ao jogo
3.2 Descricdo da ferramenta

Com base nos requisitos ja mencionados, para a inicializacao do jogo sera efetuado o login
do utilizador onde este podera clicar no botdo GUEST ou no botdo REGISTAR.

Na opcdo GUEST a informacéao do jogador apenas ser& guardada durante a sessdo corrente
do jogo, isto &, os dados ndo sdo guardados em sessdes posteriores e no REGISTAR a informacéo
com base no utilizador serd guardada até nova utilizacdo do jogo. A informacao do registo terd
varias opg¢bes como guardar o nome ou email. Podera suportar a utilizacéo de véarios utilizadores

num mesmo dispositivo, guardando o progresso do mesmo a medida que este progride no jogo.

No sistema de login, Figura 3.7, o utilizador ter& a possibilidade de se registar, caso nao se
tenha registado anteriormente é guardado como um novo utilizador, caso contrario, seré carregada
a informagcé&o referente ao utilizador com o nome inserido e informacdo de cada modo de jogo.
Os dados introduzidos serdo o nome e email (sendo este opcional) entre outros dados para login
para mais tarde alguma da informac&o ser enviada para as terapeutas ou pais, de modo a visuali-

zarem alguns dos resultados obtidos caso seja necessario.
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Utilizador 1

_/Submisséo de
"\ pedido

Utilizador 2
Utilizador
registado?
nformaco de Acede _
Utilizador N informacio Regt|_||s_taémm
utilizador utilizador

Submete dados

Envia dados

Figura 3.7 — Modelo do sistema de Login.

Como forma de se perceber se o registo foi efetuado com sucesso ou se existe algum erro

seria criado um pequeno menu para a visualizacdo de mensagens.

Apresenta-se na Figura 3.8 o diagrama de sequéncia para o login:

A1) O

utilizador Ecré de controlo lisia de taln de
i Login de login jogadores informaciio
M i i i com
1 1 mensagem
Login (nome_player} > i de erro
ogin (nome_player) | |————— I i
verifica jogador i

liogador j& existent

A

introduza outro nome

BT R — I

m
P
'
L] '
T P
' '
' '
' '
' '
' '
' '
' '
P P
' '
' '
P P
' '

-mmeee

Figura 3.8 — Login do utilizador

38



No seguimento do desenvolvimento de jogos digitais definido nas aulas da unidade curri-
cular TJD, foram anotadas ideias iniciais através dos documentos em anexo relativos a estrutura
do jogo e como podemos observar abaixo:

o GamePlay Modes: Numa primeira fase, o jogador pode escolher os elementos a
colocar numa cena. Numa segunda fase, podem ser sugeridas perguntas ao joga-
dor. Por exemplo: onde est4 ou se situa uma dada personagem da histdria e ao
selecionar essa mesma imagem verificar se esta correta.

e Setting, perspective, interaction: O jogador escolhera os objetos/figuras na parte
inferior da cena do jogo.

e Challenges, actions, mechanics: Serdo feitas perguntas ao jogador: Como?
Onde? De forma a escolher uma das personagens ou agoes realizaveis na cons-
trucdo da historia.

e Game concept: O jogo tera como objetivo a criagdo de uma histéria pela crianga
com a utilizacdo de personagens, a¢Ges e lugares em cada cena de jogo.

e Backstory: A desenvolver na parte posterior do jogo.

e Begining stage of the game: Inicio de criagdo de nova historia ou continuagéo
de uma historia.

e Middle stage: Sdo elaboradas varias perguntas: Como? Onde? entre fases de
construgdo de histdria.

¢ Ending stage: Depois de todas as cenas completas, é guardada a historia.

e Epilogo stage: A realizacdo de minijogos com perguntas sobre a histdria guar-

dada de modo a treinar a memorizagao entre outras competéncias.

Em relacdo & mecénica principal do jogo a obtencdo de novas a¢des basear-se & na deslo-

cacdo da personagem no lugar e interacdo com uma das a¢des. Assim que se desbloquear uma
acdo, o jogador poderd interagir com a mesma e obter novamente pontos para o desbloqueio das

seguintes.

3.3 Instrucdes de Jogo

No diagrama da Figura 3.9, observam-se os painéis de instrucdes (instrucbes de jogo) que
permitirdo ao jogador ou terapeuta conhecer e perceber de que forma e como se pode utilizar a
ferramenta com diversas indicagdes.
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) Como Jogar nos
dispositivos 7

Como jogar os
minijogos ?

-

Menu Instrugoes

Como Jogar ?

| Como selecionar
“| os minijogos 7

Como controlar a
—® personagem da
g

Figura 3.9 — Fluxograma de instructes

Descrevem-se as instru¢Oes acima referidas para o utilizador:
e Como jogar nos dispositivos? Nesta op¢éo serd informado de quais serdo os

controlos para o PC ou Android.

e Como jogar 0s minijogos? Nesta opcdo sera informado do funcionamento e

descricdo de cada um deles.

e Como selecionar 0s minijogos? Aqui serd informado em que menu podera esco-

Iher um dos minijogos.

e Como controlar a personagem da histéria? Aqui seré informado de quais os bo-

toes a selecionar para a deslocacéo da personagem no lugar da historia.

3.4 Organizacgéo do Jogo

Na Figura 3.10 apresenta-se a estrutura e algumas das relagdes entre os seus diferentes
maodulos do jogo.
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SavelLoad ] Game

+ savedGames: List<Game= + current: Game

+ Save(strin + players: List<Player>
string): void

- + dataRegisto: strin

Load): void gisto: string

+ deleteG: + PlayerRepetido: bool

deleteGames(): void nomePlayerRepetido: bool

+ nomePlayerEnconirado: bool 0.6
+ player_guest: Player
<<Player>>
+ criacaoPlayer(string): void + nome: string
+ removePlayer(string): void + passe: string
~ email: string
Chave
+ sizeListPraia(): int
" +nome_chave: string
MainMenu possul + sizeListParque(). int
+ cor_chave: siring
+ book_count: int + sizeListEscola(): int
. + available: bool
player_lista Player + adicionaChavelnicialPraiaitype): type
= historiar Historia + colocaCoresZero(type): type + adicionaChavelnicialPargue(type): type
+ nomelntroduzido: string +alteraState(bool): type + adicienaChavelnicialEscola(type): type
+ nomeHistoria: siring + devolveNomeSprite(): string + adicionaChave(List=Chave>). type
+ books: GameObject + devolveState(): bool + existeChaveEscolaistring): bool
+ aviso: GameObject + devolveNomel): string + existeChaveParque(string). bool
+ logs: GameObject 1 + existeChavePraia(string): bool
istores Hitorl) ModosJogo (stng)
+ historias: Historial . .
— adicionaHisi(string): bool
+ Btn_Register: GameObject .
+ modosons modo + historiaRepetida(string): bool
~ nomePlayerRepetido: bool .
+ modoCores. modo removeHistoria(string): type
+ player_index: int 1
+ modoSequencia: modo
*+ Start(): void + modoPuzzle: modo possui
- nicio(): void 0a5
+ regista pontos_Modo_Puzzleint, int): void
+ botaoRegister(): void <<Historia»>
+ regista pontos_Modo_Sequenciaint, int): veid Histori
~ botaoGuest(): void . i
+ regista pontos_Modo_Coresiint, int: void nome: sting
+ novaHistoria(): void +onde: st
+ regista pontos_Modo_Faces(int, int): void onde:sting
+ loadPlayer(): void + oque: strin
+ regista pontos_Modo_Sons(nt, int): v A ?
+ continuarHistoria(). void 7\ + como: string
+ loadBook(}: void + modos: ModosJogo

modo

——— + adicionalnfolodoSequenciaint, int, int): void

+ tempoMinutos1: float + adicionalnfoModoCores(int, int, int): void

+ numErTadasNivelt: fioat + adicionalnfoedeSons(int, int, int): void

+ pontosNvel2: it + adicionalnfolodoPuzzleint, int, int): void

+ adicionalnfoModoFaces(int, int, inty: void

+ tempoMinutos?: float

+ numErradas2: int
+ pontosNivel: int
+ tempoMinutos3: float

+ numErradas3: int

+ devolvePontosTotal{ ) int

* )

+ devolveTempoTotal( ): int

modoFaces modoCores | modosons ‘ modoPuzzle
l |
faces acumula pontos modoSequencia
+ distance: float
+ face1: GameObject acumula pontos facumula pontos
+ face2: GameObject Gameplay Sons puzzie
+ face3: GameObject + modoOnde: bool + distance: float + distance: float acumula pontos
+ faced: GameObject + modaComa: bool + origem: GameObject + origem: GameObject
+ amrayPoslnicial: Vector3[ ] + modeQque: bool acumula pontos * posinicial: Vector3 + posinicial: Vector3 —
+ posinicial: Vector3 +modod: bool + onDrag: bool + onDrag: bool
+ onDrag: boal + atrbui_pontes: bool + som_certa: AudioClip + som_carto: AudioClip
+ 50m_certo AudioClip - actva,_modo_cnt_listener Gores(): vaid + som_errado: AudioClip + som_errado: AudioClip
+ som_erado: AudioClip + modo,_Cores(y void + sonsFalse(): void + sonsFalse(): void
+ play_som(y void + modo_Cores(): void * play_som(): void * play_som(): void
+ stop_som(y. void + verifica_onde(y bool * stop_som(). void  stop_som(): void
+ facesFalse(): void + verifica_oquel): bool + randsom(): void + OnBeginDragPuzzle(: void
+ randFace(): void + verifica_como(): bool + OnBeginDragSom(): void | | + OnMouseDragPuzzled): void
+ OnBeginDragFace(): void +verifica cor_objeto(): bool * OnMouseDragSom(}: voi * OnMouseUpPuzzle(): void
+ OnMouseDragFace(): void + mapaAjuda(): void + OnMouseUpSom(): void + reset_puzzie(): void
+ OnMousaUpFace(: v + reset() void + reset_sons(): void + criaSpriteNivel1(): void
+ reset_pecas(): void * J: void + 0: void
+ criaF aceNivel1(): void * tion(): void + ). void
+ unlockActions(): void

Figura 3.10 — Diagrama UML do jogo com algumas das classes e fun¢fes do jogo.

Tendo sempre em mente que o publico alvo deste jogo tem maior dificuldade em perceber

e interiorizar certos conceitos com mais dificuldade do que criancas sem estas perturbacdes, o
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jogo terd como objetivo abordar diversas areas de conhecimento, nomeadamente na orientacéo

espacio-temporal e na oralidade, proporcionando desta forma a sua interiorizacao e assimilacéo.

Em parceria e num trabalho conjunto com o Centro DIFERENCAS, foram definidos os

conceitos ou categorias que deveriam ser desenvolvidos.
Assim, o jogo incorporara cinco modos de jogo, abaixo descritos.
Os diferentes minijogos:

Puzzle: Neste modo de jogo a crianca € incutida a construir um puzzle do objeto da acdo
selecionada.

Em seguida apresenta-se o funcionamento do modo “Puzzle”:

selecdo modo de
Jogo

Modo Puzzle

v

Nivel 1 Nivel 3
Adicionar 1 Adicionar 2 Aemanoe
elemento (peca) (pecas) {pecas)
do objeto do objeto do objeto
associado agdo associado a agéio associado a acdo

Aceriaste a etapa

Figura 3.11 — Modo “Puzzle”
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Sons: Permite a crianca identificar um dos sons associados a um meio de transporte.

Em seguida apresenta-se o funcionamento do modo “Sons”:

selecdo modo de
Jogo

Modo Sons

v v v

Nivel 1 Mivel 2 Mivel 3

icionar icionar
elemento {som) elemento {som)
igual ao elemento igual ao elemento
aleatorio aleatorio
+ +
1 elemento {som) 2 elementos
aleatdrio som) aleatdrios

Adicionar 1
elemento {som)
igual ao elemento
aleatorio

Acertaste a etapa

Figura 3.12 — Selecdo do nivel no modo de jogo “Sons”

Cores: Neste modo de jogo a crianca identificara a cor de um objeto relacionado com a

acdo. Podera identificar até 6 cores diferentes.

Na Figura 3.13 apresenta-se o funcionamento do modo “Cores”:

43



Modo Cores

.

Nivel 1

Adicionar 1
elemento (cor)

igual ao elemento
aleatorio

.

Nivel 3
Adicienar 1 Adicignar 1
elemento (cor) elemento (cor)
igual ao elemento igual ao elemento
aleatdrio aleatdrio
+ +
1 outro elemento 2 puiros elementios
(cor) aleatdrio {cor) aleatdrios

Acertaste 3 elapa

Figura 3.13 — Modo “Cores”

Sequéncia: Neste modo a crianga seré incutida a identificar as trés principais componentes

do jogo, onde se passa a histdria (Onde foste?), de que forma se deslocou na histéria (Como

foste?) e gue acdo realizou na histéria (O que fizeste?).

Na Figura 3.14 apresenta-se o funcionamento do modo “Sequéncia’:
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selecdo modo de
Jogo

Sequéncia

v v v

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3
Adicionar 1 Adicionar 1
. elemento elemento
Adtcionar | (veiculo) utilizado (veiculo) utilzado
; o na historia na historia
{veiculo) utilizade - -

na historia

1 elementos fora
da historia

2 elementos fora
da historia

Nio

Acertou

Sim

Onde foste ?

Y

h 4
Adicionar 1
elemento (lugar)

h 4
Adicionar 1
elemento (lugar)

eI:rgg?: ?I:J;arj utilizado na utilizado na
utilizado na histéria historia

- + *
histria 2 elementos fora
da historia

1 elementos fora
da historia

O que fizeste ?

Adicionar 1 Adicionar 1
ici elemento (acio) elemento (acio)
el:mdg?g?;;éo) utiizado na utilizado na
utilizado na h|5t+0r|a hl5t+0r|a

historia

2 elementos fora
da historia Acertaste fodas
as etapas

1 elementos fora
da historia

Figura 3.14 — Funcionamento do modo Sequéncia

Faces: Neste modo de jogo a crianca teré de realizar a correspondéncia de uma das faces
colocadas no ecrd com a face semelhante. Este modo sera essencial e direcionado especialmente

para criangas com o autismo.
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Em seguida apresenta-se o funcionamento do modo Faces:

selecdo modo de
Jogo

Identifica
Emocbes

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3
Adicionar 1 Adicionar 2 Adicionar 3
expressao expressdo expressies

nao
comrespondente a
palavra

nao
correspondentes a
palavra

nao
correspondente a
palavra

Geracao
respetiva
guantidade de
imagens

Figura 3.15 — Selecédo do nivel no modo de jogo “Faces”

Estrutura dos lugares: A crianca devera desenvolver a perce¢do e aquisi¢do de determina-

das acdes em diferentes lugares e assim serdo incorporados diferentes lugares como: a escola,

parque, praia e casa sendo que nestes lugares a crianga podera praticar determinadas a¢es, como

podemos observar na seguinte Figura 3.16.

praia

caranguejo
castelo
barco

gaivota

moedas

estrelas do mar

parque

balao
ponte
bola
papagaio

moedas

escola

teste/desenho
quadro
lanche

cantar

Figura 3.16 — AcBes dos respetivos lugares do jogo a implementar.
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Categorias / Modos

Modo Cores
Modo Palavras
> Modo Sons
‘ Modo Sequencia l
; Modo Faces
Registo Modo Puzzle Niveis
Reagister
Sz Nivel 1
Info
2= Nivel 2
T Nivel 3
Funcionamento do | |
mini jogo N

Figura 3.17 — Modelo de relacionamento das componentes do jogo.

Mediante as capacidades da crianca e a opgéo dos terapeutas, o jogador podera escolher o
minijogo e em seguida o nivel de dificuldade de 1 a 3, e consequentemente sera direcionado ao

processo do minijogo como se observa acima, na Figura 3.17.

Ao terminar o0 modo de jogo, caso o resultado seja positivo, ser-lhe-do atribuidos pontos,
podendo voltar ao menu inicial de forma a repetir o processo, voltar ao local da historia, ou a sair

do jogo, de acordo com a Figura 3.5, se assim o entender.

Os niveis de jogo poderdo ser escolhidos de forma aleat6ria com o objetivo de trazer a
crianca e ao terapeuta uma forma personalizada de escolha de dificuldade de forma a adequar o
exercicio & crianca. Em cada nivel, os pontos serdo registados, obtendo-se pontuacGes e dessa

forma sera possivel perceber se a crianca esta ou nao a progredir.

Para melhor se compreender como o utilizador ira interagir inicialmente com a ferramenta,
apresenta-se na Figura 3.18 um fluxograma para uma etapa. Segundo este fluxograma, o utiliza-
dor podera criar uma histéria ou aceder a uma histéria previamente criada para a aquisicao de

pontos nesse lugar.
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Logim

ntroducdo de dados
de utilizador

Carregar Historia ? Registado?

Carregar historia
selecionada

Cria nova historia

Imprime Dados
carregados com
SUCESS0

introduz o nome:
da historia a criar

Carrega o lugar
da historia ja
criada

Carrega o
cenario: Como?

diferentes modo

R —

Carrega o
cendrio “Onde?

carregar o modo
de jogo
selecionado

—_—

Fim de processo

Figura 3.18 — Descrigdo de uma etapa do jogo.

O desbloqueio de novas agoes, é realizado atraves do nimero de pontos obtidos nos dife-

rentes niveis de cada minijogo.

Inicialmente o lugar da respetiva histéria terd apenas uma acgdo disponivel, em que no ma-
ximo terdo 6 acBes na praia, 5 acBes na parque e 4 acdes na escola dependendo do lugar como
podemos observar na Figura 3.19. No modo “Sequencia”, serd contabilizado o tempo de resposta
sendo mais um fator de analise de dificuldades de forma a que o terapeuta perceba qual a dificul-
dade da crianca em certas respostas. Nos diferentes modos de jogo, serdo registados os pontos de

cada nivel. Quando a crianca responde corretamente serdo atribuidos 10 pontos. As restantes
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acdes dos lugares serdo desbloqueadas quando o jogador possui 30 pontos em cada um dos mini-
jogos e assim a cada 30 pontos € desbloqueado uma nova acdo da histéria corrente. Esta atribuicéo
de pontos sera implementada de forma a crianga experienciar todos os minijogos numa fase ini-

cial.

Entra no modo
de jogo

Registo de
pontos

£y

Personagem
situa-se num dos
lugares: escola,

parque, praia

Desbloguear 1
das 6 acbes

Figura 3.19 — Desbloqueio de agdes dos lugares.

O objetivo do jogo ao incorporar varios niveis, sera para fazer com que o jogador, a medida
gue vai jogando, va consolidando os seus conhecimentos em certos graus de dificuldade (esta

escolha foi pedida pelas terapeutas do centro).

Em seguida, apresenta-se a tabela com a descri¢do dos lugares e acdes que servirdo de
respostas a alguns dos modos de jogo implementados, e na Tabela 3.2 poder-se-80 observar a

descricdo visual de algumas das agdes que serdo utilizadas no jogo.
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Tabela 3.1 — Descricdo de acdes e possiveis lugares do jogo.

Perguntas Respostas possiveis Respostas possiveis Respostas possiveis
Onde? Parque Escola Praia
- Menino - Menino - Menino
- Menina - Menina - Menina
Quem?
- Pai - Pai - Pai
- Mae - Mae - Mae
- Faz um castelo de
areia
- Andar no Escorrega - Faz um desenho - Anda de barco
- Jogar a bola - Vai ao quadro - V& um caranguejo
O qué?

- Atirar o papagaio

- Andar de baldo

- Toma o lanche

- Canta uma cangéo

- Vai para a toalha

- Apanha estrelas
do mar

- V& uma gaivota

Alem dos trés lugares principais, foram utilizadas outros dois locais (oceano e casa) para

distrairem a criangca no momento de resposta apesar de neles ndo terem sido implementadas aces.

Na tabela abaixo, Tabela 3.2 descrevem-se graficamente algumas das agdes dos lugares.

Tabela 3.2 — Descricdo das agdes e respetivas imagens do jogo.

Lugares

Ac0es

Descricdo das acoes

Parque

Jogar a bola

Sequéncia de imagens
com flutuacdo do objeto
na vertical

Escola

Fazer um desenho

Sequéncia de imagens
com a representacgdo de
frases e uma casa

Praia

Fazer um castelo

Sequéncia de imagens
com a representacdo de
areia
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4 Implementacao da Solucéo

Nesta seccao vai ser comentada a forma de como o jogo foi implementado, isto &, o que
foi efetivamente implementado e criado no jogo como por exemplo a descrigdo de como o0s varios
minijogos foram implementados, o seu propo6sito e de como podem ser selecionados e jogados.
Ser&o mencionados 0s programas/software usados para a criagdo de animagdes entre outros ele-

mentos do jogo e descrita a forma como sdo guardados os dados principais ao seu funcionamento.

Inicialmente, o jogo foi constituido por 4 fases diferentes como podemos observar na

sequéncia de 4 imagens referentes a uma primeira versdo do jogo (ver imagens em anexo).

Foram implementados, por exemplo, 0 modo de construcdo da palavra no qual a crianca
poderia fazer a construcdo de palavras referentes as aces dos lugares ou objetos da historia. A

dificuldade foi introduzida com a alternancia de letras que comp&em a palavra.
Nivel 1: Apresentacdo de apenas uma das imagens de letras trocadas.
Nivel 2: Apresentacdo de apenas duas imagens de letras trocadas.

Nivel 3: Apresentacdo de apenas trés imagens de letras trocadas.
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selecéo modo de
Jogo

Modo Palavras

Nivel 1 Niviel 2 Mivel 3

Trocar 1 letra Trocar 2 letras Trocar 3 letras

Geracdo de
Imagens

Figura 4.1 — Selecao do nivel no modo de jogo “Constro6i a Palavra”.

Apesar deste modo “constrdi a palavra” ter sido criado nos primeiros momentos de cons-
trucdo e ideias iniciais com as terapeutas, pelo facto de que as criancas ainda ndo sabiam ler este
modo foi depois removido. Depois de novas reunides no centro efetuaram-se altera¢Ges impor-

tantes.

Posteriormente, e em novas versdes, o jogo foi alterado e definido como composto por trés
principais lugares, a praia (Figura 4.4), o parque (Figura 4.3) e a escola (Figura 4.2) sendo estes
os principais lugares que fazem parte da criagcdo de uma determinada historia (definidos com as
terapeutas do centro). Em todos estes lugares foram colocadas instrugdes sobre o jogo e inserido
um menu no canto superior direito que permite voltar ao menu inicial, sair do jogo ou continuar

no local da histéria.
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Figura 4.4 — Acdes disponiveis no lugar praia da histdria.
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O jogo foi implementado e composto por 5 modos principais de jogo que foram propostos

incluir como mencionado no capitulo 3.

Modos:

Modo:
Modo:
Modo:
Modo:
Modo:

“Sequéncia”
“Puzzle”
“Sons”
“Cores”

“Faces”

Foram implementadas diversas instru¢des no menu inicial para que fosse intuitivo e facil a

sele¢do de um dos menus propostos no subcapitulo 3.1 e caso surgisse alguma duvida conseguir-

se obter informag&o adicional sobre como jogar evidenciado nas trés imagens (ver imagens em

anexos).

4.1 Modelacao de Imagens

Para a modelacdo de imagens a serem usadas no jogo foram usados os seguintes programas:

“Spriter” para criacdo de animacBes como a primeira versdo da personagem (Figura 4.6), por

exemplo para criagdo da personagem o menino. Também as respetivas animagdes nos diferentes

lugares foram modeladas com um outro programa “Piskel”, exemplo da criacdo do castelo (Figura

4.5).

Figura 4.5 — Exemplo de animag@es para uma acao na praia.
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MO D l'

Figura 4.6 — Modelacéo da personagem inicial do jogo.

Em substituicdo a esta personagem foi utilizada uma outra e implementado 0 movimento
da personagem no jogo para a animar em funcéo dos controlos implementados.

#2 Animator © Animation # Scene € Game S|
| Layers || Parameters | Base Layer Auto Live Link
G Mame ) &

. ]

idle_playerl

Animations/Player.controller

Figura 4.7 — Diagrama do controlo do “player”.

O “player”, sendo a personagem principal do jogo e um objeto possui dois estados diferen-
tes usados no controlo: “idle_playerl” e “walk_playerl” e uma variavel denominada “Speed”,
Figura 4.7, responsavel por implementar movimento a personagem. A mudanca de um estado
para 0 outro é realizada por transi¢des dependendo do valor obtido na variavel Speed do jogo.
Portanto o movimento do “player” é realizado sob duas possiveis condiges.
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Na construgdo inicial do jogo nomeadamente na construgdo de cenérios ou locais foi criada

uma casa, Figura 4.8.

Figura 4.8 — Modelacéo da construcéo da imagem 3D do lugar casa.

Ainda na construcdo inicial do jogo foi modelado um cubo que posteriormente nao foi
usado, Figura 4.9.

Figura 4.9 — Modelacéo do objeto 3D, cubo na construgdo inicial do jogo.

Para reduzir espago em memdria foi usado um programa denominado de “TexturePacker-
GUI” para agrupar ou compactar um conjunto de diversas imagens relativas as acfes de cada

lugar para agrupar o conjunto de diferentes imagens das cores numa Gnica imagem.
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4.2 Modelo de Comunicacao

Para que fosse necessario a visualizacdo de informacdo de resultados, foi implementada
parte do protocolo de comunicacdo SMTP (Simple Mail Transfer Protocol) para a rececéo e envio
de correio eletronico. Alguma da informacéo relevante é guardada em diferentes ficheiros de texto
correspondentes a informacdo de cada jogador. Parte desta informagdo podera ser enviada mais
tarde por email, como a informag&o dos pontos totais em certos niveis e modos de jogo obtidos,

informagdo relevante as terapeutas.

Apesar de ndo ser a forma principal utilizada para a validacéo de resultados, a utilizacéo

deste protocolo no jogo, foi colocado, para caso fosse necessario como melhor adocéo.

4.3 Estrutura de Dados

Neste subcapitulo, sera descrita a estrutura do jogo e evidenciadas e comentadas as classes
que séo responsaveis pelo funcionamento de certos modos de jogo “gameplay” ou a classe “set-
Mode” que se encarrega de encaminhar os diferentes modos de jogos através de variaveis boole-

anas, como também de outras classes necessarias ao funcionamento do mesmo.

4.3.1 Classes/Modulos do Jogo

Apresentam-se comentadas as funcdes e varidveis de varias classes como o player,

walk,historia, gameplay, MainMenu e modosJogo. (ver codigo em anexos).

PlayerPrefs, € uma classe do Unity Engine. Permite guardar as preferéncias do jogador
entre sessdes de jogo. Esta informacédo é guardada de formas diferentes no Windows e Android.
No Android os dados sdo guardados num ficheiro xml: /data/data/pkg-name/shared_prefs/pkg-

name.xml.

Esta classe permite serem guardados, assim, informacdo na forma de floats, inteiros,
strings. A mesma é utilizada quando um jogador alcan¢a novo high score, ou quando queremos
alterar um setting do jogo. Mas néo ¢ apropriado para lidar com grandes quantidades de dados.

Os dados podem também ser guardados na forma serializada.
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Alguns dos recursos, denominados de “Assets” usados no jogo:

e Audio: recursos do site Freesound.

e Imagens: recursos do site Pixabay.

e Materials
e Sprites
e Prefabs

e Animacdes

Diferentes varidveis booleanas associadas a cada um dos modos permite ao jogador alternar

entre 0s Varios minijogos, isto é, por exemplo escolher o minijogo do puzzle. Em que cada um

dos modos, é ativado através de uma variavel booleana que ao assumir o estado true ativa o res-

petivo modo de jogo (ver cddigo em anexos, Figura 7.10). Iré& realizar a encaminhar o jogador

para os diferentes modos de jogo. Em seguida observa-se o processo de selecdo de modo de jogo

através desta classe.

-

-

Classe playerControl

modoSequencia

—O

modoSons

modoFaces

modoCores

valor a true

valor a true

L IN
— V]

valor a true

L IN
— V]

valor a true

L IN
— V]

Minijogo Sons

Minijogo Faces

Minijogo Cores

N

/

Figura 4.10 — Diagrama de sequéncia para entrar nos diferentes minijogos
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Como se pode observar na Figura 4.10, a ativacdo dos diferentes minijogos é realizada
através de algumas vaiaveis da classe “playerControl” possuida pelo objeto player. Desta forma,
se a variavel booleana modoFrases estiver com o estado a true o jogador serd encaminhado para
0 minijogo Frases. Se a varavel booleana modoSons estiver a true o jogador serd encaminhado
para 0 modo sons. Se a varidvel booleana modoFaces estiver a true o jogador serad encaminhado
para 0 modo de jogo faces. Se a variavel booleana modoCores estiver ativada o jogador sera
encaminhado para 0 modo de jogo cores. Se a variavel booleana modoPuzzle estiver ativada true
0 jogador serd encaminhado para 0 modo minijogo puzzle. Ambas as fases 1 e 2 da Figura 4.10
sdo semelhantes e apenas se diferenciam nos tipos de cenario de jogo. A variavel modo4 é res-

ponsavel por executar 0 minijogo um determinado nimero de vezes quando por exemplo o joga-

dor escolhe a opcéo de jogar novamente para um novo processo de jogo.

Como foi referido no capitulo 3, a criagdo do movimento para o carro e personagem foi

implementado através de um algoritmo para dois tipos de plataforma, (ver c6digo em anexos,

Figura 7.13). A implementacdo foi diferente para a plataforma PC e Android. Para PC, para se
mover no jogo tera de selecionar uma das teclas w, a, s ou d para controlar o objeto carro onde
podera se deslocar sobre a cena de construcdo do jogo. O controlo da personagem é realizado de
forma semelhante para a navegacao no local da histdria. Na Figura 4.11 descreve-se o funciona-

mento do algoritmo mencionando anteriormente.

Dispositivo Android

ativar fungdo
TaskOnClickUp

Dispositivo
PC

Sim alivar fungio

Cena Onde ? TaskOnClickrigth

1

Esquerda ? Direita 7

ativar fungéo

ativar fungdo
TaskOnClickLeft

Baixo ?

Sim

ativar funco
TaskOnClickDown

Figura 4.11 — Mecanismo de controlo PC e Android

A tecla w foi atribuida a deslocacéo “Up”, a tecla s atribuida a deslocagdo “Down”, a tecla
a atribuida a deslocacéo “Left” e a tecla d para a direita atribuida a deslocagéo “Right” que con-

templam a fun¢do movimento_PC.
-
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Para a plataforma Android foram usadas as fun¢bes TaskOnClickleft, TaskOnClickUp,
TaskOnClickDown e TaskOnClickright. (ver cddigo em anexos, Figura 7.13).

A classe “OpcoesMenu” é responsavel pela interface com os botdes que permite ativar a
funcdo de cada um dos botdes, permitindo alguns estarem visiveis, ou ndo, em determinados mo-
mentos. Relativamente aos botdes de cada um dos Menus, foram definidas as seguintes fungdes

para corresponder as funcionalidades de cada menu proposto no capitulo anterior.

Uma outra classe, a “MainMenu” trata das opgdes do Menu Inicial das quais fazem parte
varias funcdes. De entre das opg¢des principais a funcéo é de destacar o botaoGuest trata do re-
gisto como convidado ao jogador, o botaoRegister que trata do registo de um novo utilizador,
loadPlayer para carregar um jogador previamente guardado. Métodos que sdo ativados quando
um determinado botdo é selecionado. Também incorpora a funcionalidade de esconder alguns

botbes quando necessario dependendo das escolhas efetuadas.

O processo de criagdo de nova historia é realizado através da funcdo novahistoria também
da classe MainMenu. A classe Histdria é bastante importante pois contém os elementos principais
(descricdo do como, onde, e da acdo que se realizou) para a criacdo de uma historia. Na Figura

4.12 esta descrito o contetdo principal da fungdo mencionada anteriormente.

4 N

Classe MainMenu

r ©)

= & criada uma instancia historia da classe Historia
« o nome da historia infroduzida & guardada na variavel
nomeHistoria

+ & realizada uma verificacio do ndmero de historias

exisientes
A_quisigﬁo de + Através do métedo historiaRepetida(nomeHistoria) &
clica na opcdo diferentes valores | | realizada a verificacio da existéncia de umahistoria com
nova historia - mesmo nome
novaHistoria() - Afim de ser feita a verificacio anterior & adicionado ao
player_guest a historia através do método adicionaHist

(nomeHistoria)

« avaravel numHistoria permite identificar o numero de
historias do jogador

O v,

Figura 4.12 — Conteldo da fun¢do novahistéria

Um outro mecanismo é processo de carregamento de informacao de jogador pré-existente,
como informacdo necessaria para por exemplo realizar a selecdo de uma das historias. O seu

funcionamento é efetuado com base na funcdo loadPlayer que é descrita na Figura 4.13..
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Com nome_p i
i

nome_p guarda
0 nome do devolve player
selecionado -

h

devolve player

mensagem de sucesso

A i

-]

Figura 4.13 — Diagrama de sequéncia para carregamento de informacéo de jogador

Quando é efetuado por exemplo o carregamento do jogador, inicialmente o pretendido é
selecionado de um dos jogadores que se observam num painel e em seguida relativamente aos
dados, 0 nome desse player é carregado de uma lista com um desses nomes e guardada na variavel

player_guest que serviré para tratar da informacgdo do jogador corrente aquando do inicio de

sessao.

4.4 Modo Manual e Aleatério

Inicialmente em versdes anteriores a esta foram implementados dois modos diferentes para
a selecdo dos componentes a criagdo do jogo, 0 modo manual para a sele¢do do lugar, acédo e
estado do tempo e 0 modo automatico para a selecdo aleatoria com o dado para uma escolha de

forma automatica, (ver codigo nos anexos). Com estes dois modos, a crianga pode escolher entre

lancar um dado ou escolher diretamente os elementos do jogo. Também sdo criados movimentos
visuais como a deslocacdo da camara. Posteriormente, foi somente deixado 0 modo manual (por
indicacdo dos terapeutas), no qual o utilizador controla apenas a personagem e é com esta que faz

as suas escolhas ao longo do jogo.

Na Figura 4.14 podemos observar o modo automatico com a utilizacdo do dado de jogo

numa das versodes iniciais do jogo.
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Figura 4.14 — Versdo de jogo anterior.

4.5 Modos de Jogo

Os diferentes modos de jogo permitem avaliar certas competéncias cognitivas. Em cada
minijogo é disponibilizado no Menu inicial uma op¢do que permite visualizar as instrugdes sobre
0 jogo e de cada minijogo para ajudar a crianga a jogar corretamente ou o terapeuta o poder

auxiliar.

Com base na mecanica principal do jogo e observando a Figura 4.15 abaixo, a aquisi¢ao de
diferentes conhecimentos (Como, Onde) sdo efetuados nas duas primeiras fases. Em seguida é
escolhida a acdo guardando a expressdo (da acédo realizada) e consequentemente ao acertar sao
acumulados pontos desse minijogo. Os pontos obtidos nessa histéria vao sendo atualizados pro-

gressivamente e sempre que o jogador entrar nessa historia.

—O —0O

Aquisicio do Como Aquisicio do Onde

Interage com um
dos objectos

Esch]he ¢ I\\ Escolhe o local
veiculo e

Aquisicdo do Objeto

Aquisicdo de Pontos

Executa o Escolhe o modo
minijogo de jogo

Figura 4.15 — Exemplo da mecénica central do jogo
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Aqui algumas das variaveis representadas no diagrama UML anterior, Figura 3.10, relativo
a estrutura do jogo e que lidam com esta mecanica descrita foram as seguintes:
1. Fasel
a. A varidvel como da classe “Historia” permite registar o nome do veiculo
para que posteriormente possa ser usado para um dos modos e estara sem-
pre associado & respetiva historia.
2. Fase?
a. A variavel onde da classe “Historia” permite registar o local escolhido
gue posteriormente sera para carregar a respetiva historia.
3. Fase3
a. A varidvel ogque da classe “Historia” registara o local escolhido e posteri-
ormente serd usado para varias classes como classe “Chave” para verificar
a existéncia dessa acdo numa das listas: chavesEscola, chavesParque ou
chavesPraia.
4. Fase4
a. As funcdes X, Y, z da classe “setMode” sdo responsaveis por encaminhar
0 jogador para um dos diferentes minijogos implementados.
5. Fase5
a. As classes “faces”, “Gameplay”, “Sons”, “puzzle” sd0 responsaveis por
executar o processo de um dos respetivos minijogos.
b. A acumulacdo de pontos é semelhante em todos eles, mas apenas guar-
dado em diferentes objetos instanciados do tipo “ModosJogo” sendo eles
ModoCores, ModoFaces, ModoSequencia, ModoSons e ModoPuzzle

a que correspondem os 5 modo de jogo propostos inicialmente.

No final da execucdo do minijogo, o mesmo calcula os pontos totais obtidos e guarda-os
na variavel pontosTotal que realiza a soma de pontos dos trés niveis, isto é, a variavel que realiza
a soma dos pontos anteriormente carregados com os novos obtidos. Estes pontos sdo usados e

contabilizados para o desbloqueio das acdes.
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4.5.1 “Sequéncia”

A historia é constituida pelas trés fases principais como referido no capitulo anterior. Aqui
a crianga poderd identificar quais as componentes da sua historia, pois a histéria € composta,

como foste? Onde foste, O que fizeste?

Em primeiro lugar a crianga seleciona o modo de jogo “Sequéncia”. Em seguida seleciona
o nivel escolhido. Ao selecionar o nivel de jogo, por exemplo o nivel dois é apresentada a men-
sagem: Como foste? no qual a crianga deveréa selecionar qual o veiculo que utilizou na respetiva
historia. Em seguida é apresentada a mensagem: Onde foste? no qual a crianga devera selecionar
qual o lugar da sua histéria de uma das trés (praia, parque ou escola). Finalmente, é apresentada
a mensagem: O que fizeste? referida anteriormente na qual a crianca devera selecionar qual a
Gltima acéo que realizou no local da histdria, onde podemos observar no fluxograma da Figura
3.14 a descricao do seu funcionamento. Como nos outros minijogos, é enviado um feedback po-
sitivo se a crianca acertar. A mao permite indicar qual a imagem atual que a crianca esta a seleci-
onar. Para que a crianga conseguisse lembrar-se dos elementos que escolheu, isto €, as escolhas
que fez na construcdo da historia foi criado um pequeno mapa (Figura 4.19) que engloba as trés
principais fases da construcdo da historia, para que, & medida que responde possa confirmar as
opcOes de resposta e auxiliar a crianga nas respostas ao minijogo. Para aceder ao mapa basta clicar

no icone “lupa” e para o fechar clicar no icone “X”.

Figura 4.16 — Modo Sequéncia, fase 1.

64



Figura 4.19 — Mapa de jogo.

45.2 “Sons”

A audigdo como todos os outros sentidos tém muita importancia e serem trabalhados atra-
vés de diferentes estimulos, neste caso, através de sons audiveis relacionados com elementos do

jogo. Aqui, a crianca poderé identificar qual o som correspondente & imagem observada, podendo
[
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ser um carro, bicicleta, comboio ou mota, Figura 4.20 . Ao clicar no modo de jogo correspondente
aos sons é apresentado um menu para a sele¢do do nivel. Depois de selecionado o nivel é gerado
aleatoriamente um som de um dos trés transportes diferentes (carro, mota, bicicleta, comboio)
com 0s sons: toque de campainha para bicicleta, arranque de motor para carro, arranque de mota
e buzina de comboio. Estes foram introduzidos por serem 0s sons dos transportes comuns no dia-
a-dia. Por exemplo, quando a crianga clica no nivel trés sdo apresentadas trés imagens em que
somente uma € a correta. Aqui, a crianga devera arrastar a imagem do veiculo/meio de transporte
correspondente ao som que esta a ouvir. E dado o feedback positivo semelhante ao que acontece
nos outros minijogos. Para que a crianga volte a ouvir o som, podera clicar na nota musical que
se encontra na zona central do ecra, de modo a servir de auxilio as suas respostas a medida que
joga, isto é, tenta arrastar a imagem certa. Inicialmente, a imagem central continha o nome do
veiculo correspondente ao som. Para que a crianga ndo se confundisse ou tentasse acertar pela
palavra, definiu-se que o texto fosse retirado e somente usada a imagem para que a atribuicdo

fosse realizada pela seguinte correspondéncia som-imagem e ndo pela imagem-imagem.

Figura 4.20 — Modo Sons.

45.3 “Puzzle”

Algumas das criancas apresentam dificuldades em relacdo a memorizacdo de imagens e
como tal foi necessario a criagdo de um puzzle. O minijogo “Puzzle” é formado por trés principais
elementos: numa primeira zona do ecra sao colocadas as pecas; na zona central é a zona para onde
a crianca podera arrastar as pecas; e do lado direito onde podera observar a imagem original do
puzzle. A crianga podera construir um puzzle relacionado com a Gltima acdo realizada na sua
historia. A dificuldade é iniciada com a introdugdo de um nimero aleatorio de pegas. Ao clicar
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no minijogo Puzzle é apresentado o menu de niveis. Depois de ter selecionado o nivel pretendido,
a imagem do objeto relacionada com a acdo é repartida em uma, duas ou quatro partes para o
nivel, 1, 2, 3, respetivamente evidenciado no fluxograma da Figura 3.11. Como exemplo, quando
a crianca utiliza a personagem para interagir com o caranguejo que se encontra na praia e pela
selecdo do nivel 2 é criado um puzzle com apenas duas pecas como podemos observar na Figura
4.21. Para que a crianca recorde a imagem a construir, foi colocada do lado direito a imagem
original do objeto para que funcione de memorando e possa levar a construgdo correta do puzzle
para que assim funcione de auxilio ou complemento ao minijogo. Todos estes complementos em
varios minijogos funcionam de forma a tornar o trabalho das terapeutas mais simples e na coeséo

de respostas.

Figura 4.21 — Modo “Puzzle”.

Objetivo: Formar a imagem observada do objeto interagido.
Nivel 1: Apresentacdo de uma peca do puzzle.
Nivel 2: Apresentacdo de duas pegas do puzzle

Nivel 3: Apresentacdo de quatro pecas do puzzle.

454 “Cores”

A crianca podera identificar a cor correta relacionada com o objeto da Gltima acdo reali-
zada. Podera identificar de entre seis cores (rosa, vermelho, laranja, branco, verde e azul). A di-
ficuldade é introduzida com o nimero de imagens colocadas.
-
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Ao clicar no botéo correspondente ao modo “Cores” a crianga podera em seguida escolher
o nivel de dificuldade. Ao escolher o nivel de dificuldade, surge de forma aleat6ria uma das cores
disponiveis e colocada a questio “Onde esta a cor?” acima do ecrd e a0 mesmo tempO nNa zona
onde a crianga podera selecionar a cor escolhida é apresentada a cor atual num semicirculo como
também em texto o nome da cor em questdo como se pode observar na Figura 4.22. Em seguida,
sdo colocadas aleatoriamente uma, duas ou trés imagens correspondentes ao nivel escolhido sendo
que as restantes funcionam como elementos de distracdo. Por exemplo, se for escolhido o nivel
2, serdo apresentadas duas imagens sendo uma delas correspondente & cor que tera de acertar e
outra que ndo corresponde a cor correta. Se a crianga ndo acertar, isto é, fizer a escolha errada ndo
acontece nada. Caso contrario, se a crianga acertar, é apresentada uma mensagem de feedback
“acertaste” juntamente com uma imagem no centro € com a reproducdo de um som. Assim, é
composto o feedback positivo de forma a comunicar a crianga que acertou na pergunta. Inicial-
mente as imagens eram apresentadas com fundo transparente, mas foi combinado com as tera-
peutas fazer a substituicdo para uma imagem de fundo branco, pois assim as criancas poderiam
aperceber-se mais facilmente da imagem que estariam a selecionar e a0 mesmo tempo criar uma
imagem mais visivel, destacavel. O controlo é efetuado com as duas setas para a selecdo da ima-

gem anterior e imagem seguinte.

Figura 4.22 — Modo Cores.

Objetivo: Selecionar a imagem de uma determinada cor.
Nivel 1: Apresentacdo de uma imagem de cor diferente.
Nivel 2: Apresentacdo de duas imagens de cor diferente.

Nivel 3: Apresentacédo de trés imagens de cor diferente.
|
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4.5.5 ldentifica emoc0es/faces

Neste modo de jogo é possivel a crianca identificar diversas expressdes/emog¢des podendo
identificar o comportamento humano. Identificar a Alegria, Tristeza, Medo ou Raiva. Neste
minijogo a crianca podera principalmente explorar elementos da face humana e 0s possa situar

visualmente como forma de reconhecer atitudes e expressdes humanas.

Como referido no subcapitulo 2.1.2, as criangas com o autismo demonstram dificuldades
de comunicacéo e apatia sendo necessario contrariar estes acontecimentos. Surge assim a imple-
mentacgdo deste modo que permite a estas criangas reconhecer uma face humana e alguns destes
elementos de forma a trabalharem as emogdes e criarem bases de comunicacdo. Pela observacao
do fluxograma do funcionamento do jogo, Figura 3.15, quando clica no modo “Faces” é apre-
sentado um segundo menu de dificuldades no qual a crianca podera escolher o grau de dificuldade.
Depois de selecionar o nivel, é colocada de forma aleatdria uma face no centro do ecré que cor-
responde aquela que a crianca devera acertar como se pode observar na Figura 4.23. Depois sdo
geradas uma, duas, trés imagens correspondentes ao nivel selecionado, por exemplo se selecio-
narmos o nivel 1 é apresentada somente uma imagem que serd semelhante ou mesmo igual &
imagem central e para onde a crianga devera “arrastar” esta imagem ao centro. Depois de arrastar
a imagem, é realizada a verificacdo em que consiste determinar se a face arrastada é semelhante
a colocada no centro. Se a imagem for a correta é reproduzido um som que corresponde ao feed-
back positivo como é semelhante nos outros minijogos. Inicialmente, a imagem central continha
a palavra referente a face, mas para que a atribuigdo fosse correta, isto &, fazer a correspondéncia
da imagem da face e ndo da palavra foi retirada a palavra da face central como combinado com

as terapeutas do centro.
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Figura 4.23 — Modo Faces.

4.6 Dados guardados

Os dados relativos ao jogo sao guardados através da serializa¢do de classes para registo de
dados do jogador.

Existem diferentes formas para armazenar os dados do jogo, 0s quais podem ser:
e PlayerPrefs, mais adequado para guardar pequenas quantidades de informac&o.
e Utilizacdo de JSON

e Serializagdo

Para armazenar o progresso do jogo, foi utilizada a técnica de serializagdo que permite
converter 0s objetos para bytes, pois a classe “PlayerPrefs” ndo é propriamente adequada para
lidar com os “save games”. Alguns dos dados recolhidos foram: nivel de jogo, nome de jogador,
feedback obtido na resposta, tempo de resposta, respostas certas.

e A classe “SaveLoad” é responsavel pela disponibilizacdo de funcdes necessarias
ao carregamento de jogo e guardar jogo.

Durante a sessdo de jogo, o jogador escolhe uma das op¢fes dos trés menus que foram
propostos no capitulo 3 nomeadamente 0 menu Jogo da Figura 3.5. Quando o jogador clica na
opg¢ao “Sair”, 0s dados previamente guardados na sessdo de jogo dos minijogos é como se pode
observar na Figura 4.24. O que torna possivel carregar as historias de forma correta, isto é, asso-
ciar a historia ao jogador.

70



4 N
Classe OpcoesMenu
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+ avariavel cnt guarda o indice do player

( 1 ) « 0 player_guest & guardado na lista de jogadon

Aquisicdo de (players)
diferentes valores N

]

clica na _OD';ﬁU - & executada a funcdo Save() que guarda o
Sair 11 estado do jogo
btnSair(}

« com o método Quit() da classe Application a
aplicacdo termina

p J
o vy

Figura 4.24 — Processo de salvar jogo

Relativamente & remocéo de jogadores, é feita da seguinte forma através da opcéo limpar
registos ao clicar e executado pela fungdo deleteGames que permite retirar todos os jogadores

guardados até ao momento e 0s seus jogos, observa-se na seguinte imagem abaixo.

4 N
Classe Saveload —
2
4 A

+ ciclo for que remove todos 05 Games

+ guardados na lista savedGames com o
_® método RemoveAt()

Q_rir:umlgtao del + @ criagdo de uma variavel bf do tipo
clica na opcéo erentes valores pJ BunaryFormatter para a serializacdo dos
limpar registos 2 objetos savedGames
deleteGames() + & executada o método Close() para terminar)
a operacdo de abertura e serializacdo dos

objetos anteriores

Figura 4.25 — Processo de remogdo de jogadores

As restantes funcdes desta classe as quais sdo: Save e Load permitem salvar os jogos da
variavel temporéria savedGames de forma serializada e a segunda permite carregar 0s jogos para
essa variavel depois de ser feita a desserializacéo de objetos respetivamente, isto é, a extragdo de
uma estrutura de dados de um conjunto de bytes sendo a estrutura por exemplo uma classe ou

objeto.
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5 Validacao e Resultados

Nesta secdo serdo apresentados os resultados da utilizacdo da ferramenta em dois casos
diferentes (criangas com e sem perturbages) através de questionarios sobre a utilizacdo da ferra-
menta. Serdo ainda apresentadas e comentadas algumas das fungdes e variaveis de maior impor-

tancia para os registos dos utilizadores e do estado atual do jogo.

Na Tabela 5.1, estdo evidenciadas e descritas variaveis que acumulam pontos do progresso
do jogador. S8o dados importantes para que as terapeutas possam observar estes valores direta-
mente do ecrd onde 0s mesmos sdo disponibilizados no canto esquerdo inferior do ecra junto as
teclas de controlo para que sempre que 0 jogo seja reiniciado as terapeutas se possam aperceber

do estado do progresso da crianca.

Tabela 5.1 — Informacéo da pontuacdo do jogador.

Dados Classe do jogo Descricéo

Permite desbloquear uma acéo alea-

adicionaChave() Player L.
toria correspondente ao lugar
ivel modo Permite adicionar pontos no nivel 1
pontosNivell dos respetivos modos de jogo
. Permite adicionar pontos no nivel 2
pontosNivel2 modo

dos respetivos modos de jogo
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Permite adicionar pontos no nivel 3

pontosNivel3 modo dos respectivos modos de jogo

A Informagcdo relativa a aquisicdo de diferentes jogadores (méaximo 6) em cada dispositivo
pode ser observada na Tabela 5.2. Estes dados sdo processados no ecré inicial de jogo para quando
o utilizador deseja entrar sem registo ou com registo. Caso o utilizador ndo se registar, o conteldo
armazenado em player_guest é somente usado durante uma sessdo se jogo e depois perdido, caso

contrério o contetido armazenado é passado para uma lista de jogadores (players).

Tabela 5.2 — Informacdo de manutencgéo do jogo.

Dados Classe do jogo Descricéo

Permite gerir o jogo atual, previa-
current Game

mente carregado

Guarda os diferentes jogadores
players Game numa lista

| Game Responsavel por carregar a informa-

player_guest ¢do do jogador pretendido

H& medida que foram sendo realizadas as alteragdes ao jogo, foram marcadas diversas re-
unides com as terapeutas do Centro de forma a dar conhecimento do avan¢o do jogo e discutidas
questbes sobre a necessaria alteracdo de elementos no jogo, como foi mencionado e discutido
anteriormente (alteracdo de imagens, adicionar novos elementos) na descri¢cdo dos modos de jogo.
Como resultado, estas alteracdes foram essenciais e validas para adequar o jogo ao tipo de crian-
¢as que o vao utilizar, bem como desta forma, possa haver uma melhor interacdo entre utilizador
e terapeuta, permitindo-lhe estudar de forma mais clara e concreta a evolugéo das criangas nos

varios contextos.

Em seguida estdo evidenciados algumas das alteragdes efetuadas na construcao dos mini-
jogos como podemos observar abaixo.
e A construgdo de um mini-mapa e colocacdo de um determinado nimero de figuras
consoante o nivel de jogo no modo de jogo sequéncia
e A remocdo do texto da imagem central nos minijogos sons e faces
¢ Emtodos os minijogos, a colocacdo de uma seta no canto do ecra para que a crianga

pudesse voltar ao lugar inicial
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e Em todos os minijogos, a substituicdo de fundo de imagem transparente para
branco

e Em todos os minijogos, a escolha do nivel de forma personalizada

No primeiro caso referido anteriormente, os resultados da utilizacéo do jogo foram obtidos
como a colocacdo do jogo testado por varias criangas (nomeadamente 12 criancas) na iniciativa
do Clube de Matematica da Faculdade de Ciéncias e Tecnologia da Universidade Nova de Lisboa,
onde jogaram criancas do género masculino e feminino num “peddy paper” ai realizado (Resul-
tados obtidos do clube Math da FCT) com criangas sem perturbagdes e juntamente respondidos

com o questionario (Figura 5.8 e Figura 5.9).

Destes questionarios foram retirados alguns dados e elaborados graficos para a percecao
das idades (Figura 5.2); a preferéncia por certos tipos de dispositivos (Figura 5.1) quando jogam
um determinado jogo; o gosto pelo género de jogos nomeadamente histérias, (Figura 5.3); entre
outros dados relevantes por exemplo, o nimero de cores identificadas e a apreciagdo das criangas
face ao jogo, Figura 5.4 e Figura 5.5, respetivamente. Os dados foram obtidos através de um
questionario com diversas perguntas de forma a compreender a perce¢do da crianga e 0S seus

conhecimentos face ao jogo e de outros aspetos.

Como tal serdo mostrados e comentados abaixo os dados obtidos da primeira utilizagdo do

jogo relativos aos dois modos implementados (“modo Cores e modo Sequéncia”).

Utilizas o Tablet ou telemovel para jogares?

12 respostas

® Nenhuma vez
® Algumas vezes
Muitas vezes

66,7% w

Figura 5.1 — Utilizag&o de dispositivos digitais.
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De acordo com o seguinte grafico circular a maior parte das criangas 66,7% das que joga-
ram utilizam algumas vezes estes dispositivos para jogar jogos digitais e por isso o jogo imple-
mentado mostrou-se ser adequado para a exportacdo nestes dispositivos. Como tal, o jogo foi
primeiramente exportado para a plataforma Android. A pedido das terapeutas o jogo foi também
exportado para a plataforma PC.

Qual a tua idade?

12 respostas

® 2 a0s 4 anos
® 4acs6anos

6 aos 10 anos
@ Outras

Figura 5.2 — Idades dos jogadores.

De acordo com o numero de criangas que jogaram, as suas idades situavam-se na faixa
etaria (6 a 10 anos). Apesar do jogo ser direcionado para idades mais inferiores ao das criangas
gue jogaram, estas sdo, no entanto, préximas e eventualmente o jogo poderia ser utilizado também
para criangas com estas idades.

Gostas de Historias?

12 respostas

® Sm
® Nio

Figura 5.3 — O gosto pelo género histdrias.

Para determinar qual o gosto da crianca face ao jogo, foi importante conhecer o nivel de

interesse pelo mesmo no qual foi dada a conhecer a opinido das mesmas a medida que jogavam
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os diferentes minijogos. Como resultado, constatou-se que na totalidade as criangcas mostraram

bastante interesse no gosto por histdrias. Assim, é adequado a criacdo de um jogo deste género.

Quais as cores que identificaste no mini jogo "Cores"?

12 respostas

Vermelho |—0 (0%)
Verde 6 (50%)
Azul 5 (41,7%)
Amarelo —0 (0%)
Cor-de-rosa  —0 (0%)

oravco |

0 2 4 6 8

Figura 5.4 — Cores identificadas na sessdo de jogo.

Relativamente & utilizacdo do minijogo “Cores” notou-se pela observacéo do gréfico de
barras acima (que denota algumas das cores identificadas) durante a sessdo de jogo no qual con-
seguiram identificar maltiplas cores ao recordarem as cores que sairam ao responderem de forma

correta.

0 que achaste de jogar o "Canto das Histérias" jogo?

12 respostas

@ Divertido
@ Muito divertido

Figura 5.5 — Percecéo da crianga face ao jogo.

Na analise de outro aspeto relativamente importante face ao grafico circular acima, obser-

vamos dois aspetos fundamentais como o nivel de interesse e o grau com que gostaram do jogo
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experienciado. De notar que 0 jogo se mostrou em maioria, por aproximadamente 58,3% das

criancas com a classificacdo de Divertido, pelo que o jogo mostrou-se ser interessante.

Pontuacao total obtida no jogo

@ 10 pontos
@ 20 pontos

30 pontos
@ 40 pontos
@ 50 pontos
@ 60 pontos
@ 70 pontos
@ 50 pontos

Figura 5.6 — Pontos obtidos durante o jogo

12 respostas

Acima estdo evidenciadas algumas das pontuagdes das criancas que obtiveram nos diferen-

tes minijogos durante a sessdo de jogo realizada.

Tempo de resposta no modo Sequéncia

9 respostas

@ 10 a 20 segundos
@ 20 a 30 segundos

30 a 40 segundos
@ 40 a 50 segundos

Figura 5.7 — Tempos observados no modo “Sequéncia”

No grafico acima podemos notar alguns dos intervalos de tempo registados durante o tempo
de jogo no minijogo da construcdo de elementos da historia. Aproximadamente 56% fizeram
tempos no intervalo de 20 a 30 segundos o que é bastante bom. De notar que a colocacdo do mini
mapa neste modo de jogo podera reduzir a percentagem de tempos registados nos 30 a 40 segun-

dos. Apenas uma pequena parte demorou aproximadamente 1 minuto a responder.
-
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Num segundo caso, foi testado o jogo j& com mais modos de jogo implementados, com
criancas com perturbacdes de forma complementar para conhecer qual a perturbacéo de cada cri-
anca, como também foram avaliadas as suas capacidades através de um segundo questionario
(com informagdes mais pormenorizadas) (Figura 5.10) que seriam preenchidos pelas terapeutas
do centro DIFERENCAS em cada uma das vérias sessfes em relacdo ao questionario anterior
dirigidos para o primeiro tipo de criancas. No entanto, por auséncia de criangas no periodo de

férias ndo foi possivel o seu preenchimento em tempo util.

Em meados de julho realizou-se a 12 sessé@o de jogo no centro na qual as trés criancas (por
volta dos 4 anos de idade) experienciaram pela primeira vez a ferramenta. De acordo com as
terapeutas as criangas demonstraram interesse e entusiasmo no mesmo inclusive afirmaram que
as criancas gostaram muito de jogar principalmente dois minijogos (Faces e Sons). Um outro
aspeto importante, foi o das criangas darem mais atencdo ao som do errado por este ser mais forte,
portanto sons mais fortes podem realcar a atencao da crianca. E de notar que em ambos os 1° e 2°
casos gostaram do jogo o que é bastante positivo e além das idades serem diferentes também se
pode concluir que em idades superiores seria benéfico aplicar o jogo.

De certa forma o objetivo inicial foi o de atender todos os objetivos iniciais bem como
responder a todas as questdes inicias ou de pesquisa que surgiram no inicio da criagdo deste pro-
jeto as quais foram: A gquem se dirige o jogo?, Como tornar 0 jogo 0 mais apelativo possivel?,
Como atender o maior nimero de perturbagdes?, Que solugdes existem?, Como sera a interface
do jogo para as criancgas?. Relativamente & primeira questdo foi possivel entregar 0 jogo a criangas
com idades entre 0s 3 e 6 anos de idade. No entanto, na medida do possivel também pdde ser
jogado por criangas com idades superiores. Em relacéo & segunda quest&o foi criado um jogo com
cores atrativas e chamativas para que fosse apropriado as idades. Foram procuradas diversas so-
lucBes em diferentes areas e todas tiveram contributos ou resultados positivos. Na interface optou-
se por criar 0s minijogos no qual poder-se-ia arrastar imagens ou clicar na imagem de forma a
responder. Tentou-se criar um cenario simples e a colocacdo de botes bem visiveis. O primeiro
teste com o primeiro tipo de criancas foi importante na medida que se pdde retirar conclusdes ou
incorporar melhoramentos no jogo como a criacdo do mini-mapa e a criacdo de novos minijogos.
As diversas tematicas do jogo podem assim contribuir para melhoramentos para um diverso nu-

mero de perturbacGes especificas.
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Questionario 1 — “Canto das Historias “

(Jogo Sério)

Como te chamas? R:
Qual a tua idade? R:

Qual o teu género? R:

Desenha um X no quadrado de classificagdo de cada pergunta abaixo.

& ; i l

Classificagdo
Nimero Perguntas ‘ Nenhuma | Algumas vezes | Muitas vezes
‘ i i
\ ] | Utilizas o Tablet ou
) ‘ telemovel para [ ‘
[ jogares? 1 [
| | | { |
' ~ ' Consegues escrever i } [
=z pequenas palavras? ;
| ' S e | |
' [ } Sim | Nio |
F ,, I T ===
[ D : Gostas de Historias? ‘ l
| |
i Transporte Sim Nio |
s e
|
| | Carro | I |
Apé

4 Como podes ir para |
| L
um lugar? |

Figura 5.8 — Questionario sobre o jogo (parte 1).
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Lugares

Sim

Oceano

Praia

S Que lugares
conheces?

Parque

Escola

Casa

—_—

Cores

Sim

Verde

Laranja

Quais as cores que
6 conheces? |

Azul

Cor-de-rosa

Branca

Amarela

| Ficil

A

| Dificit |

Como foi para ti
jogar o Canto das
| Histdrias?

|
|
[
|

| O que achaste de
jogar o Canto das

____Histérias? |

Pontuagdo total no jogo

Figura 5.9 — Questionario sobre o jogo (parte 2).

Divertido

Muito
divertid
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Primeiras perguntaz:

Puestiondrio | — “Canto das Histdrias"

(Jogo Sério)

-

(Jual a faixa etina das criangas®

Muimero da criangas do género masculine?

Mimero de criangas do génsro feminmo?

E-
B
il

Azzinala com um “X" no guadrade de classificac3e de cada pergunta abano.

Clazzificacio
Antez de jogar Depoiz de Jogar
Perguntas Nenhuma | Algnmaz | Muitas | Nenhuma | Algumaz | Muitaz
vezes vezes vezes vezes
Tem dificuldades d=
mznipulagio da
dispositrvos
dizitais?
Fespondem 3

perzunta "Cuem 67"
com palavras,
apontando cu
alhanda?

Respondem a
pergunta "0 que
&7, perante objatos
conhecideos, com
palavras ou
apontande
hipdtezesT

Respondem 3
pergunta "Onde
val'fozte?” com
palavras ou
apontande
hipdtesasT

Respondem 2
pergunta ("Onde
2sta?") com palavras
ou apontando
hipdteses?

Respondem 3
perzunta ("0 que
estd a fazer?") com
Eestos, palavras on
apontande
hipdtasasT

Figura 5.10 — Questionario 2
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6 Conclusao

Este projeto veio auxiliar as criancas na evolugdo das suas aprendizagens e intervir no
modo como se relacionam com as novas tecnologias. Foram analisados 0s varios métodos exis-
tentes como jogos ou outros tipos de recursos no acompanhamento das capacidades intelectuais
destas criangas. S&o varios os motivos que podem levar a inadequacgdo dos metodos atuais na

compreensdo e transformacdo da evolugdo cognitiva em diferentes areas destas criancas.

Como tal, foi desenvolvido um jogo digital com o objetivo de melhorar as capacidades
intelectuais das criangas com idades relativamente pequenas, através da elaboragdo de um jogo
que pudesse conter e avaliar a crianca de varias formas permitindo assim perceber quais as difi-
culdades e avancos intelectuais. Na tentativa de entender quais as &reas a melhorar, foram imple-
mentados assim diferentes modos de jogo, 0s quais, constituem os minijogos direcionados para a
avaliagdo na aquisicdo da compreensdo e identificacdo das cores, na percecdo visual das emocdes
ou expressdes humanas, na identificacdo de sequéncias de imagens, na identificacdo de sons atra-
vés do uso da audicdo. Assim, € um jogo que permite usar todos os sentidos humanos. As carac-
teristicas do jogo desenvolvido propostas pelas terapeutas do centro foram de grande importancia
para o seu desenvolvimento no sentido de corrigir aspetos menos trabalhados ou o melhoramento
e realce de outros aspetos mais importantes. Os incrementos propostos e outras sugestdes foram

todos comunicados as mesmas e inseridos ou ndo conforme a sua aceitagao.

Assim sendo, a efetiva validacdo realizou-se no ambito de uma analise qualitativa com 0s
resultados que foram obtidos da utilizacdo do jogo através de questionarios para as diversas cri-
ancas e questionarios complementares para as terapeutas de forma a ser possivel conhecer quais
as principais dificuldades iniciais das criancas, idades e outras informagdes. Na primeira utiliza-

cao do jogo, foi possivel reparar que maioritariamente todas as criangas mostraram uma grande
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apreciacdo pela ferramenta em diferentes aspetos. Com efeito, o jogo permitiu simplificar os tra-
balhos dos terapeutas, de forma a puderem notar onde a crianca podera melhorar as suas capaci-
dades e conhecer a sua evolugdo com as varias utilizacdes. Devido as dificuldades destas criancas,
foram criados auxiliares de memdria como 0 mapa no minijogo “Sequéncia” como também a
imagem do objeto no minijogo “Puzzle” que possibilitaram a reducdo de trabalho as terapeutas
como a simplicidade no jogo. As diferentes técnicas de interacdo com o jogo como a utilizacio
das setas no modo de jogo (“Sequencia”, “Cores”) ou a utilizagdo do “arrastar” de imagens como
nos modos de jogo (“Puzzle”, “Faces” e “Sons”) permitiram adaptar a jogabilidade as necessida-
des da crianca.

6.1 Trabalho futuro

Todas as alteragdes efetuadas ajudaram a melhorar 0 jogo, no entanto existirdo sempre
aspetos a melhorar. Poderiam ser melhorados diversos aspetos como os elementos do layout e
adicionadas algumas instrucGes através da gravacao de audio com frases previamente gravadas
para as criangas jogarem autonomamente tendo em conta as idades pelo que estas criancas ainda
ndo sabiam ler. A transformagdes realizadas no jogo foram fundamentais para que 0 mesmo ti-
vesse mais vida e conteudo, essencialmente a remocao do dado e criagdo de personagem interativa
e adocdo de algumas opg¢des de personalizagdo como a escolha do nivel desejado. Futuramente,
0 jogo poderia também ser adotado nas escolas para a assimilacdo de conhecimentos complemen-
tares para que também fosse alcangado o melhoramento cognitivo e enriquecimento do vocabu-
lario de outras criangas visto que em ambos 0s casos (primeiro e segundo) se mostraram bastante

interessadas pelo jogo.
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7 Anexos

Aqui estdo colocadas as imagens, documentos e algoritmos referentes ao trabalho.

Sequéncia de diferentes fases da construcéo da historia na primeira versao de jogo

Figura 7.2 — Fase “O qué?”
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Figura 7.3 — Fase “Quando?”

Instrucdes do jogo atual
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Figura 7.4 — Instrucéo; jogos
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Figura 7.5 — Instrucdo: Minijogos
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Figura 7.6 — Instrucdo: Deslocagéo da personagem

Métodos de diferentes classes (player, walk, histéria, ModosJogo e MainMenu)

Métodos da classe player:

sizeListPraia(): permite saber o tamanho da lista de chaves da praia.
sizeListParque(): permite saber o tamanho da lista de chaves no parque.
sizeListEscola(): permite saber o tamanho da lista de chaves escola.
adicionaChavelnicialParque(): permite adicionar uma chave inicial ao parque.
adicionaChaveinicialPraia(): permite adicionar uma chave inicial & paria.
adicionaChaveinicialEscola(): permite adicionar uma chave inicial & escola.
existeChaveEscola(string nomechave): permite saber se o player possui uma de-
terminada chave.

removeHist(string histName): permite remover uma historia do player.
historiaRepetida(string nomelntroduzido): permite saber se a historia esta repe-
tida.

interacoesDsiponiveisParque(): permite enviara a lista de interaces disponi-
veis do parque.

interacoesDisponiveisEscola(): permite enviar a lista de interacdes disponiveis
na escola.

interacoesDsiponiveisPraia(): permite enviar a lista de interagdes disponiveis

na praia.

Métodos da classe walk:

avancaCarrol(): permite deslocar a personagem para o veiculo 1.
avancaCarro2(): permite deslocar a personagem para o veiculo 2.

avagaCarro3(): permite deslocar a personagem para o veiculo 3.
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e deslocaPraia() permite deslocar a personagem para a praia.

e movimento_pc(): movimenta a personagem com o controlo do PC.

e movimento_Tablet(): movimenta a personagem com o controlo do toque.

e movimento_toque(): movimenta a personagem o controlo do toque.

e taskOnClickleft(): desloca a personagem para a “esquerda”.

o taskOnClickUp(): desloca a personagem para “cima”.

e OnTriggerEnter(): permite interagir com todos os objetos disponiveis no local

da histéria.

Meétodos da classe historia:

e adicionalnfoModoObjectos(int nivel, int pontos): recebe como parametros de
entrada o nivel e pontos, regista no modo de jogo “Sequencia” da histéria.

¢ adicionalnfoModoCores(int nivel, int pontos): recebe como parametros de en-
trada o nivel e pontos, regista no modo de jogo “Cores” da historia.

e adicionalnfoModoSons(int nivel, int pontos): recebe como parametros de en-
trada o nivel e pontos, regista no modo de jogo “Sons” da historia.

¢ adicionalnfoModoPuzzle(int nivel, int pontos): recebe como pardmetros de en-
trada o nivel e pontos, regista no modo de jogo “Puzzle” da histéria.

e adicionalnfoModoFaces(int nivel, int pontos): recebe como parametros de en-

trada o nivel e pontos, regista no modo de jogo “Faces” da historia.

Métodos da classe ModosJogo:

e regista_pontos_Modo_ Puzzle(int pontos): realiza o incremento de pontos que
recebe como pardmetro para 0 modo “Puzzle”.

e regista_pontos_Modo_Obijectosl(int pontos): realiza o incremento de pontos
que recebe como pardmetro para 0 modo “Sequencia”.

e regista_pontos_Modo_Cores(int pontos): realiza o incremento de pontos que
recebe como pardmetro para 0 modo “Cores”.

e regista_pontos_Modo_Sons(int pontos): realiza o incremento de pontos que re-

cebe como parédmetro para 0 modo “Sons”.

Métodos da classe MainMenu:
e findObjects(): permite guardar varios objetos essenciais ao registo em determi-
nadas variaveis.
e setFalseBooks(): permite colocar os livros de histérias inativos.

92



jogo:

setInfoPlayer(): permite colocar o painel de jogadores ativo ou inativo conso-
ante o valor que recebe por pardmetro.

setInfoJogadores(): permite colocar o nome dos jogadores disponiveis numa
tela.

botaoRegister(): permite colocar os dados para o respetivo registo de jogador.
botaoGuest(): permite colocar os dados para o respetivo jogador sem registo.
novaHistoria(): fungdo que cria uma nova historia para o jogador que foi carre-
gado.

loadPlayer(): funcdo para carregar toda a informacao de um jogador j& guar-
dado ou existente no jogo.

loadBook(): fungdo que inicia uma historia das disponiveis do jogador.

continuarHistoria(): sdo carregadas as historias da lista do jogador.

Métodos da classe Gameplay, referente ao player (), permite gerir alguns dos modos de

ativa_modo_cnt_listener_Cores(): permite passar o controlo grafico para dife-
rentes imagens pela utilizacdo de setas.
modo_Cores(): faz a manutengdo do modo de jogo “Cores”.

modo_Sequencia(): faz a manutenc¢do do modo “Sequencia”.
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Método manual

publi.

if (Input.GetMouseButtonDown (2)) {
touchBegan = Input.mousePosition.s;
touchBegan y = Input.mousePosition.y;
} else if (Input.GetrouseButtonup (2)) {
delta = Input.mousePositi
delta y = Input.mousePosi
if (delta « -z22) {
3= 35
GameChject.Find (“mol 2" + j).Getcomponent<Rendersr> ().meterial.color =
11 = GameCbject.Find { + J}.transform;
i=3+i;

=13 H
Destroy(tl.GetComponent<MeshRenderers () .materials[2

on.x - touchBegan;
- touchBagan_y;

=3
ameCbject .Find (“mol

@

or = Color.green;

Jelze if(delta_y < -28){

Figura 7.7 — Algoritmo Método Manual
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Método para geracdo de faces do objeto “dado de 6 faces”

izte (dad ) Vectord (8 5. 28) sternion. identity) zc B3 C—
izte (dado, new Vectord (&, 5, 28), Quaternion.identity) as GameObject;

) Vectord {5 5. 53-
new Vectord (3, 5, 5);

cloned. Getlomponent<Booclolliders{ ). center = new Vecto

cloned. GetComponent<Boxlolliders().size = new Vector3(2,2,2);
cloned. GetComponent<Booclolliders ().materizl = Resources. Load<PhysicMaterials{" Physics/" + "PhysicBounce”) as PhysicMaterial;

cloned . gamelbject ..l'l.::i:\mp:\-rer-_{:

Destroy (camera);
canvas. SetComponent<hcelerometery ().obj =

(). Find("Cuz=").GetComponent<MeshRenderers{ ) .material. color = cor_dado;

tl = cloned. GerComponentInChildren<Transforms (). Find| "Cus
Destroy(tl.GetComponent{MeshRenderers{ ) .materials[2]);
1. gameObject. AddComponent<Boxlolliders ();

+1. gameObject. AddComponent<facelollisiony {);
dComponent<Boxlolliders ().isTrigger = true;

+2 = cloned. GetComponentInChildren<TransTorms (). Find{ "Cus
Destroy(t2.Getlomponent<MeshRenderers| ) .materizls[2]);
2. gameObject. AddComponent<BoxColliders ();

2. gamelbject.

ddComponent<facelollisions {);
o

{).isTrigger = true;

+3 = cloned. GetComponentInChildrendTransforms( ). Find{ "Cus
Destroy(t3. GetComponent<Meshlenderers{ ) . materials[2]);
+3. gameObject . AddComponent<Boxlolliders ();

me0bject . AddComponent<facelollision: ();
melbject. AddComponent<Boxlolliders {).isTrigger = true;

t4 = cloned. GetComponentInChildrendTransforms{ ). Find{ "Cus
Destroy|td. Getlomponent<MeshRenderers{ ) .materials[2]);
4. gameObject . AddComponent<Boxlolliders ();
.AddComponent<facelollisiony {);
.AddComponent<Boxlolli

dery ().isTrigger = true;

t5 = cloned. GetComponentInChildren<Transforms (). Find{ "Cus
Destroy(t5. Getlomponent{MeshRenderers{ ) . materizls[2]);
5. gameObject . AddComponent<Boxlolliders ();

5. Component{facelollisions {);
+5 Al nmnnant< Roodnl Tidery () ieTrigoar = fros-

Figura 7.8 — Algoritmo relativo ao “dado” de jogo
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Classe Historia

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

[System.Serlalizable]
public class Histeriaf
public Character character;

5 Tpt AU CEROS

SR C L Lan ,
public string nome;

public string quando, onde, quem, ogque, Como;
public Modoslege modos;

public Historia(}{
modos = new Modeslogo ();

fAtRis . AUm CEndgs = 8¢
= = &,

St r = null;

this.nome = H
this.quando = H
this.onde =
this.ogue =
this.quem =
this.como =

1

vold Start ()
‘/Canvas = Gamedbjec

¥

Indate

void update () f

this.medos.regista_pontos_Modo_Objectesl (nivel, pontos);
this.medos.regista_tempos_Modo_Objecteosl (nivel, tempo);

this.medos. regista_pontos_Modo_Cores (nivel, pontos);
this.medos.regista_tempos_Modo_Cores(nivel, tempo);

¥

public void adicionaInfoModoSons(int nivel, int pontes, int tempo){
this.medos.regista_pontos_Modo_Sons (nivel, pontes);
this.medos. remove_tempos_Medo_Sons (nivel, tempo);

}

public vold adicionaInfoModoPuzzle(int niwvel, int pontos, int tempo)}{

Figura 7.9 — Script da classe “Historia”
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Classe setMode

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

using UnityEngine.UI;

using System.Ling;

using UnityEngine.SceneManagement;
public class setmode : MonoBehaviour {
public AaudioClip clip;
public sprite[] sprite_carro;
public string Sprite_;
public GameCbject player, canvas;
public bool modoFrases, modoCores, modoFaces, modoSons;

o do plaver

,,,,, aos O€ _-; [LLRL) =
porgue duas Funcoes :ﬂLLick nao emtram ao mesmo Ltempo???2??
¢ Use this for imitialization
void Sta 0 {
ffprocura pelo player
player = GameCbject.Find("Flaysr");
S/ Update is called once per frame
vold update () {
S/seleciong o modo de jogo alterando uma das Funcdes

public vold setmodesequencial){
player.GetComponent<playerControl> ().modoFrases = true;
player.GetComponent<playerControl> ().modoCores = false;
player.GetComponent<playerControl» ().modoSons = false;
player.GetComponent<playerControl> ().modoFaces = false;
sceneManager.Loadscene (“Frasss");

¥

public vold setmodesons(){
player.GetComponent<playerControl> ().modoSons = true;
player.GetComponent<playerControl> ().modoFrases = false;
player.GetComponent<playerControl> ().modoCores = false;
player.GetComponent<playerControl> ().modoFaces = false;
SceneManager.Loadscene (“Faces");

¥

public vold setmodeFaces(){
player.GetComponent<playerControl» ().modoSons = false;
player.GetComponent<playerControl> ().modoFrases = false;
player.GetComponent<playerControl> ().modoCores = false;
player.GetComponent<playerControl>» ().modoFaces = true;
SceneManager.Loadscene (“Faces");

¥

public vold setmodeCores(){
player.GetComponent<playerControl» ().modoSons = false;
player.GetComponent<playerControl> ().modoFrases = false;
player.GetComponent<playerControl» ().modoCores = true;
player.GetComponent<playerControl> ().modoFaces = false;
sceneManager.Loadscene (“Frasss");

Figura 7.10 — Script da classe “setMode”
_______________________________________________________________________________________
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Métodos para reproducdo de diferentes sons de veiculos

public void somveiculo()}{
sprite_carro = Resources.LeadAll<Spritex ("Spr
sprite_ = Playerprefs.Getstring ("s;
|:r1nt [Spmte |H

break;

som_comboio ();
break;

case 'b':
som_bicicleta (};
break;
= .

som_autocarre ()3
break;

rold som_carro(}{
= Resources,.Load ("s
this.GetComponent<audioSourcex (‘.Pla_',-oneshot (clip};

1

public som_bicicleta(){
clip = Resources.Load ("= } 85 AudieClip;
this.GetComponent<audioSource> (‘.Playoneshot (c11|:,_,

1

public void som_comboio()}{
clip = Resources.Load (s 0 ) @s AudioClip;
this.GetComponent<AudioSource» ().PlayOneShot (clip);

1

public void som_autocarrol}{
clip = Resources.Load ("s 0
this.GetCompenent<avdioSources [,.Pla_',*Oneshot (clip};

3

IEnumerator tempo(){
yield return new waltrForSeconds (5);

1

Figura 7.11 — Algoritmo para a reproducéo de sons de veiculos

Classe veiculos

using system.collections;
System.collections.Generic;
unityengine;
UnityEngine.UT;
system.Ling;

void updste () {

this.Getcomponent<Transform ().Getchild (e).Getcomponent<Transforms ().Getchild (e).GetComponent<Image> ().sprite = veiculos_ [randi];
vhile(randl == rand2){

rand2 = Random.Range (2,5);

3

this.GetComponentcTransforms ().GetChild (1).GetComponent<Transforms ().GetChild (e).GetComponenteImage> ().sprite = veiculos_ [rand2];
whils( (rands == rand1) || (randa == rand2)){
rand3 = Random.Range (2, 5);

H
this.GetComponentcTransforms ().GetChild (2).GetComponent<Transforms ().GetChild (e).GetComponenteImage> ().sprite = veiculos_ [rand3];

Figura 7.12 — Script da classe “veiculos”
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Funcdes da classe carro responsaveis pela navegacdo do objeto

public void movimento_pc(){
it (Input.GetKey(KeyCode.D)){
transform.Translate(Vector2. right*100*Time._deltaTime);
transform.eulerAngles = new Vector2(©,0);

back.transform.Translate(Vector2.right*100f*Time.deltaTime);
back.transform.eulerAngles = new Vector2(0,0);

}

if (Input.GetKey(KeyCode.A)) {
transform.Translate(Vector2.right*100*Time.deltaTime);
transform.eulerAngles = new Vector2(0,-180);
back.transform.Translate(Vector2.right*100f*Time.deltaTime);
back.transform.eulerAngles = new Vector2(0,-180);

3

if (Input.GetKey(KeyCode.W)) {
transform.Translate(Vector2 up*108f*Time.deltaTime);
transform.eulerAngles = new Vector2(9,180);
back.transform.Translate(Vector2.up*100t*Time.deltaTime);
back.transform.eulerfingles = new Vector2(®,180);

3

[*n

f (Input.GetKey(KeyCode.S)) {
transform.Translate(Vector? . down*106f*Time.deltaTime);
transform.eulerfngles = new Vector2(9,180);
back.transform.Translate(VectorZ.down*100+*Time.deltaTime);
back.transform.eulerfingles = new Vector2(®,180);

public void TaskOnClickleft()

{
transform.Translate(Vector2.left*100*5f*Time.deltaTime);
transform.eulerAngles = new Vector2(0,-180);

y-

//Debug.Log("You have clicked the button!");

¥

public void TaskOnClicrigth(){
transform.Translate (Vector2.right * 100%5f * Time.deltaTime);
transform.eulerAngles = new Vector2 (8, 180);

public void TaskOnClickUp(){
transform.Translate(Vector2.up*100*5f*Time.deltaTime);
transform.eulerAngles = new Vector2(9,-180);

public void TaskOnClickDown(){
transform.Translate(Vector2.down*100*5f*Time.deltaTime);
transform.eulerAngles = new Vector2(0,-180);

Figura 7.13 — Algoritmo para deslocagéo de personagem ou carro
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Documentos de apoio a criacdo do jogo para o Game Designer

Game Designer Worksheet

Main Objective:
Describe the Gameplay Modes

A. Primary Gameplay Mode.
Place where the player will spend most of the time

1. Setting

2.Perspective (eg. 1% person, 3° person)

3.Interaction Model (eg. Avatar, omnipresent)

4. Challenges

5.Actions

6.Mechanics

Figura 7.14 — Documento “Game Designer Worksheet” (parte 1)

B. Internal Economy

1 Define the main resources of the game, if there are any (points, health, money,
time, ...

Complete the following list with the elements of the internal economy

Resource How it is produced How it is consumed

2. How would you balance the resources to change the difficulty

Figura 7.15 — Documento “Game Designer Worksheet” (parte 2)
|
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3. Describe how is the positive feedback controlled, if there is any.

C. Game Level
Describe a level that represents in the best way your game.

1. Work with the level designer so he/she can complete the level
worksheet
. Analyze the level layout
. Describe the starting condition of the level
. Does the game has a single victory or loss condition ?

Describe the victory or loss condition, if there is one

Describe the main challenges and actions

Figura 7.16 — Documento “Game Designer Worksheet” (parte 3)
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