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Resumo

O trabalho descrito neste relatorio foi realizado no ambito da Unidade
Curricular de Projeto Il da Licenciatura em Informatica e Multimédia da Escola
Superior de Tecnologia de Castelo Branco.

Nesta fase do projeto, foram aplicadas melhorias a aplicagdo “Inteligéncia
Emocional”, criada com o objetivo de apoiar o desenvolvimento emocional de
criangas em contexto educativo. Com base na analise feita anteriormente, foram
desenvolvidas novas funcionalidades, ajustada a interface gréafica e iniciada a
producado de contetdos educativos interativos.

Dando seguimento ao estudo efetuado anteriormente, foram aprofundadas
e desenvolvidas varias propostas de melhoria para a aplicagdo “Inteligéncia
Emocional”, uma ferramenta digital concebida para apoiar criangas, encarregados
de educacao e professores no reconhecimento e gestdo de emocdes. As propostas
definidas em Projeto | incluiam alteragcBes estéticas a interface grafica, introducao
de novas funcionalidades para professores, integracdo de um sistema de
recompensas, introducéo de uma loja de recompensas, mini-jogos educativos e um
calendario emocional.

Atualmente, encontram-se concluidas as funcionalidades associadas a
gestado de turmas e alunos, e ja foi adicionado o personagem guia com baldes de
fala. O mini-jogo de controlo e respiracdo esta praticamente finalizado, e o sistema
de rebucados implementado, juntamente com a loja de personagens, a
implementacéo do sistema de recompensa ao fim da finalizacdo de jogos tudo isto
armazenado na base de dados. Foram ainda feitas alteracfes visuais em varias
paginas da aplicacéo e criada uma nova barra de navegacao.

O sistema de Calendario de Emocfes permite as criancas registarem
diariamente o seu estado emocional, escolhendo um emoji representativo e,
opcionalmente, escrevendo um desabafo. Esses registos ficam associados a cada
dia do més e séo visualizados no calendario através de cores distintas, facilitando
a identificacdo de padrées emocionais. E possivel consultar os registos anteriores,
sendo que os adultos tém acesso as entradas das criangas sob sua superviséo.

Palavras chave
Inteligéncia emocional, aplicagdes web, emocao infantil, usabilidade.
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Abstract

The work described in this report was carried out as part of the Project I
curricular unit of the Bachelor's degree in Informatics and Multimedia at the School
of Technology of Castelo Branco.

At this stage of the project, several improvements were applied to the “Emotional
Intelligence” application, designed to support the emotional development of children
in educational contexts. Based on the previous analysis, new functionalities were
developed, the graphical interface was refined, and the production of interactive
educational content was initiated.

Building upon the work previously carried out, various improvement proposals
for the “Emotional Intelligence” application were further explored and implemented.
This digital tool was designed to support children, parents, and teachers in the
recognition and management of emotions. The proposals defined during Project |
included visual enhancements to the user interface, new features for teachers, a
reward system, the addition of a rewards store, educational mini-games, and an
emotional calendar.

Currently, the functionalities related to the management of classes and students
are fully implemented, and a guiding character with speech balloons has been
added. The breathing control mini-game is nearly complete, and the candy reward
system has been implemented, along with the character store and the reward
mechanism triggered upon completing games — all integrated with the database.
Visual improvements have also been made to several pages of the application, and
a new navigation bar has been introduced.

The Emotional Calendar system allows children to record their emotional state
each day by selecting a representative emoji and, optionally, writing a short
message. These entries are linked to each day of the month and are displayed in
the calendar using different colours, making it easier to identify emotional patterns.
Previous records can be reviewed, and adults have access to the entries submitted
by the children under their supervision.

Keywords
Emotional intelligence, web applications, children emotion, emotional
prevention, usability.
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Inteligéncia Emocional V2

1. Introducao

Atualmente, dispositivos méveis inteligentes, como tablets, e suas aplicacbes
(apps) fazem parte do cotidiano das criancas. No contexto da educacao infantil,
atividades digitais educativas bem projetadas podem tornar-se ferramentas
eficazes. Esses recursos permitem que as criancas explorem novas plataformas de
aprendizagem e adquiram conhecimento de forma dindmica[l]. Entre as varias
competéncias a desenvolver na infancia, a Inteligéncia Emocional (IE) é uma forma
de inteligéncia baseada na capacidade de processar informagdes emocionais de
maneira eficaz. O método mais utilizado para avaliar o nivel de IE sdo os
guestionarios, que muitas vezes se mostram pouco atrativos e cansativos para as
criancas. Nesse sentido, a aplicacdo de gamificacdo surge como uma solucao
promissora para tornar o processo de avaliacdo mais dinamico e envolvente para
o publico infantil[2]. A aplicagao “Inteligéncia Emocional”, desenvolvida inicialmente
por Maria Nunes, foi criada precisamente com este proposito. No ambito do Projeto
[, foram analisadas as funcionalidades da aplicacéo e definidas varias propostas de
melhoria, tanto ao nivel estético como funcional.

A gamificacdo, que consiste na aplicacéo de elementos de design de jogos em
contextos nao relacionados a jogos, proporciona experiéncias e motivacoes
semelhantes as que os jogos oferecem. Este método é cada vez mais utilizado em
ambientes de aprendizagem como uma forma de aumentar a motivacao dos alunos
e 0s consequentes resultados de aprendizagem [3], [4]. Além da mecéanica do jogo,
a estética desempenha um papel essencial na experiéncia de aprendizagem em
jogos educativos. Para além do aspeto visual ao influenciar diretamente a
usabilidade, o envolvimento e a assimilacdo dos contetddos. Os elementos
sensoriais desempenham um papel central neste processo, englobando néo
apenas componentes visuais, como cores, formas e principios de design que
estruturam a identidade visual do jogo, mas também elementos auditivos, como
musica e efeitos sonoros, que enriquecem a imerséo e tornam a experiéncia mais
apelativa. A integracdo harmoniosa desses elementos sensoriais contribui para a
criacdo de um ambiente de aprendizagem mais enriquecedor, promovendo
interacdes mais significativas e eficazes entre o utlizador e os contetudos
educativos [5]. Tendo em conta estes aspetos, pretende-se desenvolver melhorias
que apoiem encarregados de educacdo e professores na tarefa de ajudar as
criangas a identificar e gerir suas emogdes. Para isso, seréo introduzidos elementos
gque estejam em falta na aplicacdo como a narracédo de opcgdes, interagdo com o
utilizador através um personagem e inclusédo de animagoes.

A inteligéncia emocional desempenha um papel essencial no desenvolvimento
das criancas, sendo fundamental que aprendam, desde cedo, a reconhecer,
compreender e lidar com as suas emocdes, assim como a perceber e respeitar as

emocOes dos outros. Estas competéncias sdo essenciais para que cresgam e
1
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consigam estabelecer rela¢des saudaveis e enfrentem os desafios do dia-a-dia com
mais confianca. Este relatério, correspondente ao Projeto I, apresenta o trabalho
realizado até ao momento, com foco na fase de desenvolvimento de novas
funcionalidades e na implementacao de alteragfes visuais e técnicas. A aplicacédo
terminou agora uma primeira fase de testes que podera dar continuidade aos
melhoramentos dessas novas funcionalidades, que serdo detalhadas ao longo
deste documento.

1.1 Enquadramento

Este projeto integra-se na unidade curricular de Projeto I, da Licenciatura em
Informatica e Multimédia da Escola Superior de Tecnologia de Castelo Branco.
Surge na continuidade do trabalho iniciado em Projeto |I.

Neste ambito foi realizada uma analise aprofundada da aplicagao “Inteligéncia
Emocional”, com o objetivo de identificar melhorias a implementar numa versao
futura. Para tal, procedeu-se a uma revisdo sistemética da literatura cientifica,
focada nas praticas e abordagens utilizadas no desenvolvimento de aplicacdes
educativas centradas na inteligéncia emocional. Paralelamente, foram analisadas
varias aplicacdes semelhantes ja existentes no mercado, o que permitiu destacar
funcionalidades relevantes e estratégias de design eficazes para o publico-alvo
infantil. A aplicacéo original foi ainda avaliada em termos de usabilidade, estética e
estrutura funcional, tendo sido identificados varios aspetos com potencial de
melhoria, nomeadamente a introducdo de elementos interativos, animacdes e
reforco da componente Iudica. As conclusfes desta primeira fase fundamentaram
o planeamento e desenvolvimento do restante projeto.

O objetivo desta aplicacdo € ajudar as criancas a compreender e expressar
melhor aquilo que sentem, oferecendo um espacgo interativo para que possam
explorar as emocdes de forma ladica e divertirem-se ao mesmo tempo. E em
contrapartida permite que professores e encarregados de educacdo acompanhem
esse processo, criando pontes de comunicacdo mais eficazes e promovendo o
bem-estar emocional dos mais novos.

Nesta nova fase, o foco esteve em tornar essas propostas realidade: construir
as funcionalidades, preparar a aplicacéo para, no futuro, ser testada.

1.2 Objetivos

Este projeto tem como objetivo o desenvolvimento e melhoria da aplicacao
“Inteligéncia Emocional”, que visa apoiar o desenvolvimento emocional de criangas
entre os 6 e os 10 anos, atraves de ferramentas educativas interativas e
funcionalidades adaptadas a diferentes perfis de utilizador, procurou igualmente
melhorar o aspeto visual da aplicacdo, tornando-a mais facil de utilizar e
visualmente mais atrativa para as criangas. Para isso foi necessario tracar objetivos
gue se desejavam ser realizados:
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* Implementar um sistema de gestao de turmas e alunos;

* Desenvolver um sistema de recompensas com rebucgados virtuais;
* Criar uma loja interativa;

* Introduzir um personagem guia animado;

* Desenvolver dois mini-jogos educativos;

* Integrar um calendario emocional com registo diario por parte das criangas e
associacdo a uma cor dependente do dado submetido;

» Permitir ao supervisor visualizar o estado emocional de cada crianca através
da consulta do calendario individual de cada crian¢a associada;

» Melhorar o design visual da aplicagao;

1.3 Calendarizacao

Nesta seccdo apresenta-se o cronograma das atividades desenvolvidas ao
longo do Projeto descrito neste relatério. O trabalho teve inicio formal em fevereiro
de 2025 e concluido em junho de 2025 conforme ilustrado na Tabela 1.

Contudo, importa referir que as principais etapas de producdo da plataforma
decorreram entre os meses de fevereiro e junho de 2025. Durante este periodo,
foram aplicados os conhecimentos adquiridos e executado o planeamento definido
no ambito do Projeto I. Nesta fase incluiram-se o melhoramento da interface grafica,
e a integracao de novas funcionalidades de acessibilidade.

Em junho foram conduzidas as fases de testes e validacdo, que permitiram
identificar aspetos a otimizar e efetuar os devidos ajustes, garantindo assim a
qualidade e estabilidade da aplicacéo antes da sua concluséo final.

Tabela 1 - Calendarizagdo

Fevereiro Marco Abril Maio Junho
2025 2025 2025 2025 2025
Producao
Testes e
validacao
Relatorio
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1.4 Estrutura do Relatorio

Este relatério esta organizado em trés capitulos principais: Introducao, Projeto
Multimédia e Concluséo. Cada capitulo come¢a com uma breve introducao ao tema
e encontra-se dividida em subtépicos, de forma a tornar a leitura mais clara e
acessivel. No final do documento, encontra-se ainda uma seccao dedicada as
referéncias bibliograficas utilizadas.

No primeiro capitulo, a Introducéo, apresenta-se o enquadramento do projeto,
um pequeno resumo do trabalho desenvolvido anteriormente, os objetivos desta
nova fase e a forma como o relatério esta estruturado.

O segundo capitulo, Projeto Multimédia, descreve o trabalho realizado no
desenvolvimento da aplicacdo, nomeadamente as funcionalidades que foram
implementadas, os jogos criados e as melhorias feitas ao nivel do aspeto visual e
da utilizacdo, com base nas propostas deixadas no Projeto I.

O terceiro capitulo, Teste e Validacao, retrata o processo de qualificacdo da
usabilidade. Descreve a criacdo de um formulario para obtencdo de opinides sobre
a experiéncia dentro da aplicacdo, funcionando os resultados obtidos como
validacéo para as decisbes tomadas no processo de desenvolvimento.

Por fim, o quarto capitulo, Conclusdo, apresenta uma sintese do trabalho
desenvolvido, identifica os aspetos que ainda ser finalizados e propde algumas
sugestdes para o futuro desenvolvimento do projeto.
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2. Projeto Multimeédia

Para orientar o desenvolvimento deste trabalho, foi seguida uma
metodologia tipica de projetos multimédia, que organiza o processo em cinco fases
principais: analise e planeamento, design, producéo, testes e validacéo, e, por fim,
distribuicdo e manutencdo. Esta abordagem, para além de permitir uma gestao
mais estruturada do trabalho, facilita também a introduc@o de melhorias e ajustes
ao longo do processo.

No Projeto | foram identificadas véarias oportunidades de melhoria da aplicagédo
"Inteligéncia Emocional”. Entre as propostas apresentadas destacaram-se: a
criacao de funcionalidades especificas para professores, como a gestao de turmas
e alunos, a implementacao de um sistema de recompensas com rebucados, onde
a crianca seria gratificada ao terminar um minijogo com sucesso, a criagao de uma
loja onde esses rebucados pudessem ser trocados por personagens, O
desenvolvimento de dois minijogos educativos (controlo da respiracao e associacéo
de emocdes), e ainda a funcionalidade de registo diario de emocdes através de um
calendario emocional. Foi também proposto um sistema que, com base nas
respostas aos questionarios, calcula a média emocional de cada crianca e
apresenta, no seu perfil, um emoji representativo da emocado predominante,
permitindo ao professor/pais acompanhar o estado emocional dos seus
alunos/filhos. Além disso, foi sugerida a realizacdo de testes com criancas e
professores, com o objetivo de recolher feedback sobre a eficacia da aplicacéo. Por
fim, propuseram-se diversas melhorias visuais, de forma a tornar a aplicagao mais
apelativa e intuitiva para o publico infantil.

Adicionalmente, uma das componentes definidas como importantes do projeto
foi a introducdo de uma personagem-guia, que acompanha a crianca ao longo da
sua experiéncia na aplicacdo. Esta personagem surge de forma recorrente,
utilizando balbes de fala para apoiar, orientar ou reforcar positivamente a interacéao
da crianca com as varias funcionalidades. A presenca desta figura tem como
objetivo promover uma sensacao de continuidade, empatia e seguranca emocional,
reforcando o vinculo entre a crianca e a aplicacdo. Para além disso, a personagem
pode ser personalizada através da loja virtual, utilizando os rebucados previamente
obtidos, o que contribui para o reforco da motivacdo, da autonomia e do sentimento
de pertenca por parte do utilizador infantil. Esta abordagem pretende aliar
interatividade e envolvimento emocional, elementos fundamentais na promogéo da
inteligéncia emocional em contextos digitais ludico-pedagdgicos.

As primeiras fases (andlise, planeamento e design) foram desenvolvidas no
ambito do Projeto I. Ja neste Projeto Il, o foco recaiu sobretudo sobre a fase de
producdo, com a implementacdo pratica das funcionalidades anteriormente
planeadas. As fases de testes e validacéo estédo previstas para uma fase posterior,
apos a conclusao das principais componentes da aplicacéo.



Guilherme e Riben

2.1 Producéo
Serdo descritas neste capitulo as principais tarefas realizadas nesta fase,
nomeadamente o0 desenvolvimento da aplicacdo e as melhorias visuais
implementadas.

Para o desenvolvimento da aplicacao, foram utilizadas diversas ferramentas que
permitiram assegurar a eficacia, funcionalidade e integracdo do sistema. E
importante referir que varias destas ferramentas foram utilizadas no
desenvolvimento da aplicacéo base. O Unity[6] foi novamente utilizado como motor
de desenvolvimento principal. Que permitiu criar a interface visual, a légica de
interacdo e 0s mini-jogos ligados ao tema das emocdes. Foi utilizado o programa
Visual Studio[7] como ambiente de desenvolvimento para a programacao em C#{8]
e PHP[9]. A sua integracdo com o Unity facilitou no desenvolvimento de certas
fases do projeto. A linguagem de programacédo C# foi utilizada para implementar a
|6gica toda da aplicacdo como a navegacao entre cenas, interacdes do utilizador
com o sistema e comunicacdo da aplicacdo com o servidor. No desenvolvimento
de backend na aplicacgéao foi utilizado PHP, em certas opera¢cées como autenticagao
de utilizadores, registo de emocoes, listagem de dados, assegurando assim a
comunicacao entre a aplicagéo e o servidor. Na fase inicial do desenvolvimento do
projeto foi utilizado o SGBD(Sistema de gestao de base de dados) MySQL[10] onde
foram armazenados todos os dados referentes ao sistema. Por fim na fase final do
projeto utilizou-se o servidor da instituicdo, IPCB. Relativamente a estrutura da base
de dados foi ampliada consoante as necessidades das novas implementacdes de
funcionalidades. Durante a fase de desenvolvimento foi também utlizada a
ferramenta XAMPP[11], que inclui Apache, permitindo assim testar os scripts de
forma eficiente. Foi utilizado JSON na comunicacdo de dados entre o
frontend(Unity/C#) e o backend(PHP). Facilitou na troca de dados em certas
funcionalidades como respostas de questionarios e no registo de emocdes. Para o
recorte e insercdo de capturas de ecrd para demonstracdo da aplicacdo, no
presente relatério, foi utilizado o programa Photoshop[12].

2.2 Aplicacao

Antes de detalhar os ecras desenvolvidos e as novas funcionalidades
implementadas nesta fase do projeto, € importante referir que foram aplicadas
diversas alteragfes estéticas em toda a interface da aplicacdo, com o objetivo de
tornar a experiéncia mais apelativa, intuitiva e adequada ao publico-alvo infantil.
Entre essas melhorias visuais destacam-se o redesenho do fundo, agora com
elementos graficos coloridos e suaves, a atualizacdo dos botdes com contornos
arredondados e cores distintas, 0 uso de caixas de texto personalizadas com icones
representativos, e a introducéo de uma personagem guia animado, que acompanha
o utilizador em diferentes ecras, promovendo uma navegacao envolvente e
ajustada a criancas dos 6 aos 10 anos.
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Para além destas melhorias visuais, foram também desenvolvidas diversas
funcionalidades novas com o objetivo de melhorar a experiéncia de utilizacao de
diferentes perfis. Para os professores, foram criadas ferramentas de gestado de
turmas e alunos, permitindo criar, editar e eliminar perfis, bem como associar cada
aluno a uma turma especifica. Para as criancas, foi desenvolvida uma area de perfil
personalizada, onde podem consultar os seus dados, o numero de rebucados
acumulados e a personagem selecionada. Adicionalmente, foram introduzidos dois
novos mini-jogos educativos: um jogo de controlo da respiracdo, que promove
momentos de relaxamento, e um jogo de identificagdo de emocgdes, que ajuda no
reconhecimento de expressoes faciais. Nestes jogos, assim como nos ja existentes,
foi implementado um sistema de recompensa, onde a crianga, ao concluir a
atividade, recebe 50 rebucados. Estes rebucados sdo automaticamente guardados
na base de dados, visiveis no perfil da crianca, e podem ser utilizados huma nova
funcionalidade criada: a loja de personagens, onde o utilizador pode trocar
rebucados por novas personagens visuais.

Ao iniciar a aplicacéo é exibido um ecra inicial, tal como apresentado na Figura
1, 0 ecréa apresenta o titulo da aplicagao, “Inteligéncia Emocional”, com uma fonte
colorida, acompanhada da personagem guia ao centro. Abaixo, surgem dois botbes
de grandes dimensdes, “Entrar’ e “Registar’, permitindo ao utilizador prosseguir
diretamente para a autenticagdo ou para a criagdo de uma nova conta. No canto
inferior esquerdo é possivel sair da aplicacédo através do icone.

O ecra Login na Figura 2, é apresentado quando o utilizador seleciona o botéo
“Entrar”, onde deve preencher os dados para realizar a autenticacdo, o seu nome
e palavra-passe. A interface deste ecréd foi redesenhada com cores suaves (tons
azulados e lilas) e inclui icones visuais que facilitam a identificacdo dos campos. A
personagem guia volta a surgir de forma a interagir com o utilizador através de uma
caixa de dialogo. Caso os dados introduzidos estejam incorretos ou 0s campos
estejam por preencher, ser4 apresentada uma mensagem de erro, alertando o
utilizador para o preenchimento correto. Por outro lado, se os dados forem validos,
o utilizador sera redirecionado para o ecra seguinte da aplicacao.

Se o utilizador optar pela opcao “Registar”, sera apresentado o ecra de registo
na Figura 3. Nesta pagina, o utilizador pode-se registar e ficar registado como
adulto no sistema, esta presente também uma frase motivacional por parte do
personagem guia. Mantém-se a logica do antigo sistema, se 0 nome ou email ja
existirem, € mostrada uma mensagem de erro, que informa sobre o sucedido e que
nao permite que o registo seja efetuado até a insercdo de dados validos, como
ilustra a Figura 4.
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OLA...
Coloca aqui os
teus dados

mreﬁeéncm
EMOocIonAL

Nome

Password

Figura 1 - Ecra Inicial Figura 2 - Ecra de Login
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admin

[ admin@email.pt

Registar Registar

O name de utilizador |3 existe

Figura 3 - Ecra de Registo Figura 4 — Ecrd de registo
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Apds a autenticacdo o utilizador é encaminhado para o ecra principal da
aplicagdo apresentado na Figura 5, onde apresenta uma interface renovada e
adaptada ao publico infantil. O ecra foi criado com o intuito de ser um ponto de
entrada para as funcionalidades essenciais. Destacando ainda a sua interface
reorganizada e visualmente mais atrativa, a apresentacdo do nome do utilizador
autenticado no topo do ecré logo abaixo da imagem da personagem escolhida. Este
dado é instanciado dinamicamente através de um script, que recupera o nome do
utilizador autenticado na base de dados, isto vai fazer que o utilizador autenticado
consiga se identificar de forma imediata e reforcando o sentimento de pertenca da
aplicacao.

Neste ecra foi adicionado um fundo redesenhado visto que é um dos ecras
principais da aplicagdo com formas arredondadas, cores suaves e elementos
graficos como estrelas, nuvens, baldées que pretendem oferecer um ambiente
acolhedor e alegre. No centro do ecrd encontram-se quatro botdes de grandes
dimensdes (Jogos, Questionarios, Calendario, Perfil), com icones coloridos que
facilitam a percecdo do que cada caminho esse botéo ira prosseguir. Novamente
no fundo da pagina surge o personagem guia com uma expressao amigavel e
comunicativa como € possivel ver na Figura 5.
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Figura 5 - Ecrd Menu Inicial
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Ao clicar no botdo “Jogos” apresenta o ecré jogos ilustrado na Figura 6. Cada
jogo é representado por uma base circular colorido e com uma imagem associada
a um botdo que ilustra o jogo correspondido. Foram mantidos 0s jogos
anteriormente desenvolvidos na antiga aplicacao e adicionados dois novos mini-
jogos com o objetivo de reforcar competéncias emocionais e comportamentais.

O primeiro jogo, ilustrado na Figura 7, é o jogo “Das Diferengas”, onde é
pretendido que a crianga consiga se as emoc¢fes apresentadas sdo iguais ou
diferentes, com base nas expressfes faciais de duas personagens. Sao
apresentadas duas imagens lado a lado e a crianca deve clicar na opgao "correto”
ou "errado”, consoante considere se as emoc¢des coincidem ou ndo. Este jogo deu
seguimento a mesma ideologia dos jogos anteriormente desenvolvidos com o
propdsito de estimular a identificagdo emocional através da linguagem néo verbal,
ou seja, a identificacéo visual de emocoes.

O segundo jogo, apresentado na Figura 8, é o jogo “Controlo e Respiragao”. A
crianga € convidada a ajudar a personagem “Maria” a calmar-se através da
interacdo com o clique na imagem. O personagem guia interage com a crianca
incentivando-a a participar na atividade de respiragdo. Como demonstrado nas
Figura 8, ao clicar sobre o personagem, a crianga inicia o processo de inspiracao e
expiracdo. No final do exercicio a personagem agradece e refor¢a que este tipo de
respiragdo pode ser repetido sempre que a crianga sentir necessidade de se
acalmar.

Foi desenvolvido e implementado em todos 0s jogos um sistema de gratificacdo
de rebucados, ao fim de acabar cada jogo com sucesso, é apresentado o ecra de
vitéria como ilustra a Figura 9, com o objetivo de incentivar a participacdo da crianca
e a conclusao das atividades. Com isto significa que sempre que a crianca finalizar
um jogo, é automaticamente recompensada com um valor fixo de 50 rebucados
virtuais. Estes rebucados sado armazenados no perfil da crianga e automaticamente
associados a base de dados do utilizador autenticado no momento permitindo que
0 numero de rebucados seja alterado ou consultado dinamicamente, o facto de os
rebucados serem acumulados no perfil do utilizador permite aumentar o namero
dos mesmos com a conclusdo de mais atividades ao longo do tempo. Foi
implementada uma funcdo em cada jogo, que € responsavel por atribuir e atualizar
os rebucados no perfil do utilizador assim que a atividade € concluida. Em
contrapartida caso a crianca erre na resposta é apresentado o ecrd de tentar
novamente, ilustrado na Figura 10, apenas foi implementado no jogo das
diferencas.

Estes rebucados para além representarem o “prémio” para a crianca, tém uma
utilidade pratica dentro da aplicacdo, podendo servir de moeda de compra de
personagens no ecra “Loja de Rebugados” podera adquirir novos itens associados
a novas personagens, ilustrado mais a frente na Figura 9.

11



Guilherme e Riben

Figura 6 - Ecré Jogos Figura 7 - Ecrd Jogo das Diferencas

Jogo das Diferengas

PARABENS!
CONSEGUISTE!

GANHASTE 50
REBUGADOS! 4

&
=

-

AJUDA A MARIA A
ACALMAR-SE
CLICA NA BARRIGA

Figura 8 - Ecrad Jogo Controlo e
Respiragdo

Figura 9 - Ecra de Vitoria
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Jogo das Diferengas

TENTA

NOVAMENTE!

Figura 10 - Ecré Tenta Novamente

Na Figura 11, Figura 12, Figura 13 e Figura 14, esta ilustrado ecrd dos
guestionarios mantém a sua estrutura criada anteriormente, permite ao utilizador
consultar os questionarios disponiveis. E ainda como anteriormente, 0s
questionarios base apresentam apenas o botdo de reprodugdo, enquanto 0s
personalizados permitem também a edicdo e eliminacao.

Para além das melhorias estéticas, foi desenvolvido uma funcionalidade
associada a submisséo dos questionarios, com o objetivo de identificar a emocao
predominante através das suas respostas ao longo de cada questionario. Esta
resposta é enviada e registada na base de dados e é associada ao respetivo
utilizador e questionario.

Esta informacao ndo s6 € armazenada para fins estatisticos como sera utilizada
para calcular a média de respostas ao longo do tempo. Cada resposta é associada
a um emoji representativo para que 0 sistema seja capaz de posteriormente
apresentar o emoji pretendido na lista de alunos da turma, ilustrado na Figura 25,
acessivel pelo professor. O intuito da implementacdo desta funcionalidade foi
permitir a um professor ter uma visdo imediata do estado emocional mais recorrente
de cada crianga, facilitando assim acompanhamento emocional dos alunos de
forma pratica.
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? Questionarias ? Questionario: Na Escola

N3o tens lanche 2 um
colega partilha o seu
lanche contigo

Na Escola

Felicidade
Tristeza Amizade

q Anteriar Seguinte
ullying

Cancelar

Figura 11 - Ecra Questionarios . . s
g Q Figura 12 - Ecré Questionario

? Questionarios
—+  Novo Questionério

Ao eliminar o questionario, todas
as perguntas ¢

dados do historico

excluidos.

Adicionar Pergunta
Quer eliminar o jogo?

Cancelar §

@ Nome do Jogo
indi S

Figura 13 - Ecrd Novo Questionario Figura 14 - Ecra Eliminar
Questionario
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O ecra ilustrado na Figura 15 corresponde ao ecra perfil da crianga. Apresenta
um conjunto de botdes que permitem aceder as diferentes funcionalidades da
aplicacdo dependendo do utilizador que esteja autenticado na pagina. Para o
utilizador adulto/professor é possivel aceder a outras funcionalidades das quais a
gestao de turmas como demonstra a Figura 16.

. Os Sentimentos
Qs Sentimentos

Jogos

Recompensa

f
Movo Questionério
Recompensa L.

Perfil Professor

Dados Pessoais

I A
| Histérico Questionario |

Dados Pessoais

Loja de Rebugados

| Loja de Rebugadaos |

Sair

Figura 15 - Ecra Perfil Crianca Figura 16 - Ecra Perfil Professor
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O ecra dos sentimentos ilustrado na Figura 17, mantém a lGgica ja existente
anteriormente, apresenta os contetdos distintos consoante o perfil do utilizador. No
caso de adultos, sdo disponibilizadas dicas e sugestbes de exercicios para lidar
com os sentimentos das criancas. Para o perfil criangca, o ecrd apresenta uma
explicacéo simples sobre os sentimentos.

As principais alteracdes introduzidas nesta versao dizem respeito ao fundo
visual, introduzido também em outros ecras da aplicacéo, e foi também alterada a
barra de navegacéo.

Bem vindo ao Mundo das
Emogoes!

/’ N
-
o que 580 as emcgc‘»es?

Az emocdes sio sentimentos

sspeciais que todos nos
tomos. Elas podem ser felizes,
Como quanca estamas a brincar
COIM 935 NOS505 amMiges, ou
tristas, comao quande o Nosso
bringuedo favorito se estraga.
As emocdes ajudam-nos a
entender come nos sentimos
em diferentes situagdes.

Conversar sobre o gue sentes
pode ajudar as pessoas a tua
wolla a entender como Le
pedem ajudar quando ndo te
eskas a senlir 3o berm.

Feliz
A felicidade & uma emogio
positiva gue nos faz sentir bem

o

Foge 0

Figura 17 - Ecrd Sentimentos

O ecrd de dados pessoais permite ao utilizador visualizar os seus dados
pessoais (nome, email e tipo de perfil) e, no caso de perfis adultos, gerir as criangas
associadas, podendo adicionar novas ou eliminar existentes, como ja ocorria na
versao anterior como ilustra a Figura 18. Foram introduzidas alteragdes visuais, no
caso de o utilizador autenticado ser uma crianca o ecra apresenta a imagem da
personagem associada ao perfil, personagem essa que consoante a compra de
uma nova personagem na loja de rebucados ira ser alterada dinamicamente.

No canto superior direito do ecra consta o contador de rebucados que indica a
quantidade acumulada através das atividades realizadas na aplicacdo. Esta
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funcionalidade permite a crianca visualizar em tempo real as suas recompensas,
composta também por um bot&o associado para que se o utilizador pretenda ir para
a loja de rebucados basta clicar em cima do mesmo, o facto de o contador de
rebucados ser dindmico por estar associado com a base de dados, torna facil
qualquer manipulacao.

Dados Pessoais

Tipo Perfil

Supervisor

Figura 18 - Ecrd Dados Pessoais

Uma das novas funcionalidades implementadas na aplicacédo foi a Loja de
Rebucados, ilustrada na Figura 19, que € acessivel através da opcéo da lista de
perfil “Loja de Rebugados”, como é apresentado na Figura 15. E possivel ainda
aceder a Loja de Rebucados, como ja foi referido, no contador de rebugados
presente no ecra de dados pessoais na Figura 18.

A interface da loja apresenta um conjunto de personagens estaticas organizadas
em grelha, cada uma com o respetivo nome e custo em rebucados. Estes dados
nao sao inseridos manualmente, mas sim carregados dinamicamente a partir da
base de dados, o0 que permite uma futura modificacdo sem necessidade de alterar
a interface da aplicacdo. No topo do ecra é a utilizada a mesma fungéo que no ecra
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de dados pessoais para ser exibido o saldo de rebucados em tempo real da base
de dados. Quando a crianga tenta adquirir uma personagem, o sistema verifica
automaticamente se possui rebucados suficientes. Caso tenha rebucados
suficientes, a compra é validada e apresenta uma mensagem de sucesso como
ilustra a Figura 20. Posto isto a personagem selecionada passa a estar
imediatamente associada ao perfil da crianca como ilustra a Figura 21 e Figura 22.
Em seguida apds a aquisicdo, a personagem € marcada como “vendida”, surge
com uma imagem “SOLD” sobreposto na personagem, ficando indisponivel para
nova compra, 0 que evita repeticées ou trocas desnecessarias.

Em contrapartida se a crianca tentar efetuar uma compra sem ter rebucados
suficientes, o sistema bloqueia a operacao e apresenta uma mensagem de erro,
como é apresentado na Figura 23.

Compra efetuada com
sucesso

Figura 20 - Ecré Loja de Rebugados Figura 19 -Ecrd Compra de Personagem
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Dados Pessaais

Tipe Perfil

Supervisor

\
.

Figura 22 - Ecrd Dados Pessoais Figura 21 - Ecra Menu Inicial

Figura 23 - Ecrd Rebucados Insuficientes
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Os proximos ecrds que iram ser apresentados séo referentes a area dedicada a
um professor, acessivel a partir do ecra perfil, ilustrado na Figura 24, que permite
gerir alunos e a criacdo de turmas de forma intuitiva. No ecrd Criar Aluno
apresentado na Figura 25, o professor pode registar um novo aluno preenchendo
0s campos de nome, email, password, turma e supervisor. Com o intuito de facilitar
a usabilidade, os campos de turma e supervisor sdo apresentados através do objeto
dropdown menus que vao buscar dinamicamente os dados atuais a base de dados.
Permitindo assim associar de imediato o aluno a turma pretendida e ao adulto
responsavel, apds o preenchimento e envio a informacéo é registada na base de
dados. No ecra Criar Turma, o professor pode introduzir o nome de uma nova turma
e adiciona-la ao sistema, como ilustrado na Figura 26. No ecra Turmas, o sistema
instancia em tempo real todas as turmas registadas pelo professor, utilizando um
prefab preparado para exibir dinamicamente os dados.

Cada card apresenta o nome da turma e o numero de alunos associados, tal
como demonstrado na Figura 27. Esta informacéo é carregada diretamente da base
de dados, apresentando os dados em tempo real. Ao selecionar uma turma, o
utilizador € encaminhado para o ecrd Alunos da Turma, ilustrado na Figura 28, onde
€ apresentada a lista completa de alunos dessa turma. A funcionalidade mais
relevante desta seccao € a exibicdo de um emoji emocional, associado a média das
respostas dadas pela crianca nos questionarios. Esta média € calculada
automaticamente com base no historico de respostas registadas na base de dados,
e 0 emoji correspondente representa a emocdo predominante da crianca. Desta
forma, o professor pode, de forma visual, perceber o estado emocional de cada
aluno. Ainda na mesma pagina da turma, cada aluno possui dois icones: editar e
eliminar. Ao selecionar o icone de edicdo, o professor é redirecionado para o ecra
Editar Dados do Aluno, ilustrado na Figura 29, onde é possivel alterar o nome e a
palavra-passe do aluno. Se optar por eliminar o aluno, este sera removido
permanentemente da base de dados.
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Criar Novo Aluno

Figura 24 - Ecré Perfil Professor Figura 25 - Ecra Criar Aluno

Turma: 4A ' Turma: 48
N Alunos: 8| | N® Alunos: 5

Turma: 4C Turma: 4D
N° Alunos: 0] - N® Alunps: O

Figura 27 - Ecré Lista de Turmas
Figura 26 - Ecra Criar Turma
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ALUNOS DA TURMA

gabi &

joao

andre

Paulo

Miguel

teste

Figura 28 - Ecrd Lista de Alunos

Nome:

gabi

Perfil:

Crianga

Email:
jose@gmail.com
Palavra-Passe:

*hkkkk

Figura 29 - Ecra Editar Aluno

Dados do Aluno

Figura 30 - Ecra Editar Dados Aluno
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O ecra ilustrado na Figura 30 apresenta um calendario interativo correspondente
ao més atual, no qual cada dia surge representado por um botdo com fundo
colorido. As cores variam de acordo com o0 sentimento registado nesse dia,
permitindo uma leitura imediata do estado emocional ao longo do tempo. Caso a
emocao selecionada seja feliz o dia ir4 aparece em tons de verde (#80E680), caso
a emocao seja triste a cor sera laranja (#FFB366), no caso das emog6es nervoso
e com raiva, sdo representadas por amarelo (#FFFF4D) e vermelho (#FF6666).
Cada tonalidade esta associada a uma emocdo especifica, facilitando assim a
analise visual dos registos.

A crianca pode visualizar os sentimentos registados em cada data através das
cores apresentadas. A navegacdo entre os diferentes meses é assegurada por
setas laterais, permitindo consultar emoc¢des em outros periodos. Adicionalmente,
a barra de navegacao inferior oferece acesso rapido as restantes funcionalidades
da aplicacao, tais como 0s jogos, 0s questionérios e o perfil do utilizador.

Ao clicar no dia, caso ainda ndo tenha submetido uma emocao seré direcionado
para o ecrd ilustrado na Figura 31, 14 a crianca € convidada a responder a pergunta
"Como te sentes hoje?", selecionando uma entre varias personagens ilustradas que
representam diferentes emocdes, como por exemplo: nervoso, feliz, triste ou
zangado. Esta escolha permite que a crianca identifique e expresse o0 seu estado
emocional de forma simples e intuitiva.

Adicionalmente, existe a possibilidade de escrever um desabafo no campo de
texto disponivel, sendo este passo inteiramente opcional. Apos escolher a emocéo
e, se desejar, redigir o desabafo, a crianca pode submeter a sua resposta através
do botédo "Guardar". Caso pretenda interromper o processo, pode fazé-lo clicando
no botéo "Cancelar".

Uma vez submetida, a informacéo é armazenada na base de dados e utilizada
para alimentar o calendario emocional da crianca, refletindo-se na cor
correspondente a emocéao selecionada.

Apoés a selecdo da opcao Calendario no ecrd de menu principal ou através da
barra de navegacao inferior, o utilizador autenticado com uma conta de supervisor
sera redirecionado para o ecra designado como Selecao de Crianca. Neste, podera
escolher dentro das criangas que supervisiona qual deseja monitorizar, ilustrado na
Figura 32.

ApoOs a selecédo da crianca pretendida e a confirmacéo através do botdo Ver
Calendério, o sistema encaminha o utilizador para o ecra Calendario do Supervisor.
Como ilustrado na Figura 33, este apresenta uma visualizagdo mensal semelhante
a do calendario disponivel para a crianga, onde cada dia est& codificado por cores,
correspondentes as emocdes registadas.
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O supervisor podera entdo interagir com o calendario selecionando qualquer dia
com registo. Apés a selecdo, aparecera um novo ecrd, ilustrado na Figura 34, onde
sao apresentados os dados submetidos pela crianga na data selecionada, incluindo
0 emoji associado a emoc¢ao escolhida e, quando disponivel, a descri¢do textual

inserida.
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Figura 31 - Ecra Calendario
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Figura 33 - Ecra Selecionar Crianca

Ver calendario
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hoje estou feliz

Cancelar

Figura 32 - Ecrd Emogéo Diaria
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Figura 34 - Ecra Calendério Supervisor
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Descricéo:

estou triste

Emoji selecionado:

Figura 35 - Ecrd Informacao da Emocgéo
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3. Testes e Validacao

Para aferir a usabilidade e a rececdo da aplicacao junto do publico-alvo, foi
aplicado um formuldrio a um pequeno grupo de criangas com idades
compreendidas entre 0s 7 e 0s 9 anos pertencentes a uma turma de uma escola
de musica, apoés utilizarem a aplicacéo Inteligéncia Emocional V2. O objetivo
principal foi recolher percecdes sobre a facilidade de utilizacdo, compreenséo
das funcionalidades, preferéncias e sugestdes de melhoria. No total,
participaram quatro criangas, todas afirmando que gostaram muito da aplicagao.
A maioria referiu ter conseguido utilizar a aplicacdo sem necessidade de ajuda,
embora um dos participantes possivelmente devido a sua idade tenha indicado
que isso nem sempre foi possivel.

Relativamente as funcionalidades preferidas, os jogos foram mencionados
com maior frequéncia. Quanto as funcionalidades menos apreciadas, destacou-
se a referéncia aos questionarios e ao calendario, o que podera indicar a
necessidade de uma abordagem mais ludica ou intuitiva nessas areas. Todos
0s participantes consideraram que a aplicacéo foi facil de utilizar, o que confirma
a adequacdo da interface a faixa etaria em questdo. No que diz respeito ao
impacto emocional, trés em quatro criancas indicaram que a aplicacéo as ajudou
a pensar sobre o que sentem, reforgando assim o objetivo principal do projeto.

Em termos de avaliagdo geral, todos atribuiram a pontua¢cdo maxima (5 numa
escala de 1 a 5). As respostas abertas revelaram sugestbes e comentarios
positivos, como "Quero mais jogos", "Foi engracado e divertido" e "Achei os
bonecos engracados", evidenciando o envolvimento emocional e o apelo visual
da aplicacéo. Estes resultados sao bastante encorajadores e validam a proposta
pedagdgica e interativa do projeto. Ainda assim, as observacdes apontam
oportunidades de melhoria, nomeadamente no reforco da componente ludica
em certas funcionalidades e na diversificagdo dos jogos disponiveis.

Gostaste de Conseguiste

Como te Que idade
chamas? tens?

Qual foi a parte que  Qual foi a parte que menos

usar a fazer tudo sem R
mais gostaste? gostaste?

aplicagdo? ajuda?

Tomas Sousa 9 Adorei! Sim Os jogos Os questionarios
Dinis Garcia 7 Adorei! Nem sempre Os jogos Os questionarios
Inés Soares 8 Adorei! Sim Os questionarios 0 calendario

Rita Domingues 9 Adoreil Sim Os jogos 0 calendério, Os questionarios

Figura 36 - Teste e Validacéo

Sentiste que a
aplicagdo te No geral, o que

Foi facil usar a
aplicagdo?

Algo mais que queiras dizer

ajudou a pensar achaste da sobre a aplicagio?

sobre o que aplicagdo?
sentes?

sim sim Quero mais jogos |
Sim Um pouco

sim Sim Foi engragado e divertido

o o o o

Sim Sim Achei os bonecos engracados

Figura 37 - Teste e Validacado
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4. Conclusao

Este Projeto Il deu continuidade ao desenvolvimento da aplicacao
“Inteligéncia Emocional” iniciada por outra colega ja licenciada na instituicéo,
Maria Nunes, onde varias das ideias propostas foram aprofundadas e postas
em pratica. Ao longo do semestre, procuramos melhorar a aplicacao
“Inteligéncia Emocional”, tornando-a mais funcional para professores e criangas.
Ao contrario do que possa parecer a partida, dar seguimento a um projeto
existente exige um elevado grau de andlise, adaptacdo e compreensdo do
raciocinio por detras de decisdes. Muitas vezes, percebemos que seria mais
simples comecar do zero do que tentar adaptar algo ja criado.

Contudo, reconhecemos o valor imenso desta experiéncia: confrontar-nos
com cédigo e ideias desenvolvidas por terceiros é uma realidade comum no
mundo profissional, e este projeto deu-nos uma antevisdo clara do que nos
espera enquanto futuros profissionais da area. Foi neste contexto que este
Projeto Il se destacou, ndo apenas pelo desafio técnico, mas pela preparagéo
pratica e emocional que nos proporcionou. O inicio foi, sem duvida, a fase mais
complicada. Entre compreender a estrutura existente, decidir o que manter e
delinear uma linha de continuidade, houve momentos de frustracdo e impasse.
Ainda assim, nunca desistimos. Mantivemo-nos fiéis aos objetivos definidos,
adaptando estratégias entre nds, a equipa, redefinindo prioridades e, acima de
tudo, aprendemos a lidar com imprevistos e limitacdes.

Foram implementadas funcionalidades para tornar a aplicacdo mais
completa e apelativa ao seu publico-alvo: destacam-se as melhorias visuais, o
sistema de gestdo de turmas e alunos, os dois mini-jogos educativos, sistema
de recompensas associado a todos 0s jogos, a loja de personagens com sistema
de compra de personagem integrado e o calendario emocional. Introduziram-se
também melhorias visuais em diferentes areas da aplicacao e foi adicionado um
personagem guia com baldes de fala, que acompanha a crianca durante a
utilizacao.

Mais do que um simples trabalho académico, este projeto permitiu-nos
aplicar os conhecimentos adquiridos ao longo do curso, testar a nossa
capacidade de adaptacéo, reforcar o trabalho em equipa. O resultado € uma
base estavel e esperamos que o trabalho aqui desenvolvido possa servir de
ponto de partida para futuras melhorias, e que a aplicacdo continue a evoluir
como uma ferramenta Util para uma area tdo importante, o desenvolvimento
emocional infantil.

27



Guilherme e Riben

Referéncias

[1]

[5]

[6]

[7]

Chara Papoutsi, Athanasios Drigas, and Charalabos Skianis, “Serious
Games for Emotional Intelligence’s Skills Development for Inner Balance
and Quality of Life-A Literature Review.” Accessed: Jun. 24, 2025.
[Online]. Available:
https://www.researchgate.net/publication/363941474 Serious_Games_fo
r e
motional_Intelligence’s_Skills_Development_for_Inner_Balance_and_Qu
ality_of Life-A_Literature_Review

James Kim, Joshua Gilbert, and Charles Gale, “Measures Matter: A Meta-
Analysis of the Effects of Educational Apps on Preschool to Grade 3
Children’s Literacy and Math Skills.” Accessed: Jun. 24, 2025. [Online].
Available:
https://journals.sagepub.com/doi/10.1177/23328584211004183

Heru Susanto, “Leveraging Technology Enhancement: The
Well-Being Emotional Intelligence, Security Keys to the University
Students’ Readiness in Digital Learning Ecosystem.” Accessed: Jun. 24,
2025. [Online]. Available: https://www.mdpi.com/2071-1050/16/9/3765
Fatemeh Jafarkhani, Fatemeh Barani, Khaled Nawaser, Hasan Rashidi,
and Behrooz Gharleghi, “Factors affecting the aesthetic experiences in
educational games: A qualitative investigation.” Accessed: Jun. 24, 2025.
[Online]. Available:
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S2949948824000301

David Moher, Alessandro Liberati, Jennifer Tetzlaff, and Douglas Altman,
‘PRISMA flow diagram.” Accessed: Jun. 24, 2025. [Online]. Available:
https://www.eshackathon.org/software/PRISMA2020.html

Unity Tecnologies, “Unity,” 2005. Accessed: Jun. 24, 2025. [Online].
Available: https://unity.com/pt

Microsoft, “Visual Studio,” 1997, Accessed: Jun. 24, 2025. [Online].
Avalilable: https://visualstudio.microsoft.com/pt-br/

[8] Anders Hejlsberg, Scott Wiltamuth, and Peter Golde, “C#,” 2000,
Accessed: Jun. 24, 2025.
[Online].Available:https://en.wikipedia.org/wiki/C_Sharp_(programming_lang
uage)

[9]

[10]

[11]

[12]

Rasmus Lerdorf, “PHP,” 1995, Accessed: Jun. 24, 2025. [Online].
Available: https://www.php.net/

MySQL AB and Oracle Corporation, “MySQL,” 1995, Accessed: Jun. 24,
2025. [Online]. Available: https://www.mysql.com/

Steffen Strueber, “XAMPP,” 2002, Accessed: Jun. 24, 2025. [Online].
Available: https://www.apachefriends.org/

Thomas Knoll and John Knoll, “Adobe Photoshop,” 1990, Accessed: Jun.
24, 2025. [Online]. Available:
https://photoshop.adobe.com/discover?promoid=DHWC15GP&mv=other

28



