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Resumo

Este relatério apresenta o trabalho realizado no ambito da unidade curricular
de Projeto I, do ano final de grau académico de Licenciatura em Engenharia
Informatica da Escola Superior de Tecnologia pertencente ao Instituto Politécnico
de Castelo Branco. Este relatério demonstra alguns problemas contemporaneos
ao nivel educativo em Portugal e do desenvolvimento de um videojogo
tridimensional didatico que podera colmatar parcialmente o problema.

Para a primeira parte deste relatério, sera meditada a situagao atual
relativamente ao estado da educagcdo em Portugal, com dados de anos
precedentes concisos provando a decadéncia do desempenho escolar. Tal
desempenho desastroso que merece atencao por parte da sociedade e qual a
melhor resposta para combater a desinformacdo. Para colmatar o problema,
neste capitulo sera discutida uma hipotética solugdo parcial do problema da
aprendizagem. Como a curiosidade podera eventualmente ser uma solugao? Para
replicar, sera elaborada uma pesquisa qualitativa e quantitativa descritiva e
explicativa, e a posterior conjetura da sua resolugao.

A segunda parte enquadra o estado da arte de projetos ja existentes no
mercado e que apresentam grande similitude para com este que se considera
desenvolver. Serdo analisados os projeto Khan Academy e Brilliant.org que
implementam o fator da aprendizagem no seu funcionamento e, sendo assim,
explorar os seus mecanismos mais eficazes e assimila-los neste projeto.

ApdOs a pesquisa analitica precedente, o terceiro capitulo demonstra o GDD
(Game Design Document) de um videojogo tridimensional designado Curiositron e
do seu futuro funcionamento. Serdo projetadas as implementagbes necessarias
ao desenvolvimento do videojogo que ajudem a estimular a curiosidade aos
jovens. Sendo este um videojogo que engloba exercicios de forma mais
pragmatica, a sua planificagao prévia € imprescindivel para o desenvolvimento do
mesmo, sendo assim, parte deste relatorio dedicada a esse propdsito.

Para complementar a importante componente do GDD, o inicio do
desenvolvimento do protétipo do videojogo 3D Curiositron ganha também um
capitulo proprio, com o objetivo de contextualizar os procedimentos e
metodologias aplicadas.

Palavras chave

Educacao, Curiosidade, Unity, Videojogo, Social
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Abstract

This report presents the work carried out as part of the Project | curricular unit
in the final year of the degree in Computer Engineering at the School of
Technology of the Polytechnic Institute of Castelo Branco. This report
demonstrates some contemporary educational problems in Portugal and the
development of a didactic three-dimensional video game that could partially solve
the problem.

For the first part of this report, the current situation regarding the state of
education in Portugal will be meditated upon, with data from previous years
concisely proving the decline in school performance. This disastrous performance
deserves society's attention and the best response to combat misinformation. To
address the problem, this chapter will discuss a hypothetical partial solution to the
learning problem. How could curiosity possibly be a solution? In order to replicate
this, a qualitative and quantitative descriptive and explanatory study will be carried
out, and its resolution conjectured.

The second part looks at the state of the art of existing projects on the market
that are very similar to the one we are considering developing. The Khan Academy
and Brilliant.org projects, which implement the learning factor in their operation,
will be analyzed to explore their most effective mechanisms and assimilate them
into this project.

After the preceding analytical research, the third chapter demonstrates the
GDD (Game Design Document) of a three-dimensional video game called
Curiositron and its future operation. The necessary implementations for the
development of the video game will be designed to help stimulate curiosity in
young people. As this is a video game that includes exercises in a more pragmatic
way, prior planning is essential for its development, and part of this report is
dedicated to that purpose.

To complement the important component of the GDD, the start of the
development of the Curiositron 3D video game prototype is also given its own
chapter, with the aim of contextualizing the procedures and methodologies
applied.

Keywords

Education, Curiosity, Unity, Video game, Social
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Curiositron

1. Introducgao

E impossivel discordar acerca da importancia da educacdo em qualquer
estado ou estado-nagdo, e que o crescimento economico se relaciona, sem
margem de duvida, com o ensino dos seus concidaddos. Portugal,
infortunadamente, apresenta um declinio na qualidade da educagao nos anos
correntes. Segundo a fonte da OCDE, desde 2015 que a pontuagdo média do
desempenho escolar nas areas de matematica, ciéncias e leitura sofreram um
depreciacao significativa, o que nos deveria alarmar a todos enquanto membros
do estado-nacéo [1].

Portugal ‘ : ‘
=@ Mean performance = Best-fitting trend QECD Average (23 countries)

Reading Mathematics Science

501

492 492 493 492
487 487 439

474

Select a country or economy

Portugal W

Figura 1 - Pontuacdo média por ano, desde 2000-2022, Portugal.

Tais comportamentos que indicam um extenso desinteresse por parte da
classe infantil e juvenil, e que merece um estudo aprofundado para identificar
onde eventualmente possam existir lacunas e como atuar sobre as mesmas.

Estdo dispostos alguns artigos cientificos e publicagcbes acerca de como
existem diversos casos em que a curiosidade supera a inteligéncia no
desempenho escolar, e que mentes brilhantes podem apresentar resultados
extremamente rasos aquando expostos a tematicas subjetivamente
desinteressantes [2].
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1.1. Educagao e o mundo digital

Devido ao uso excessivo dos smartphones na vida das criangas, a capacidade
de foco/concentracao das mesmas tem vindo a diminuir drasticamente, em que se
dissemina mais tarde no aproveitamento escolar e contemplando em
profundidade, acarreta consequéncias em escala nacional. Nos Estados Unidos
da América, 1 em cada 10 criancas sofre desta perturbagao psicopatolégica, que
a meta-andlise aponta esta “dependéncia digital” como um dos principais motivos
[3].

Portugal tem vindo a apresentar resultados oriundos da OCDE (Organizacao
para a Cooperacao e Desenvolvimento Econémico) com um declinio em diversas
areas, tal como a matematica, a leitura e as ciéncias. A métrica usada para esse
efeito € designada PISA (em inglés: Programme for International Student
Assessment; em portugués: Programa Internacional de Avaliagdo de Alunos),
ilustrada na Figura 1, com uma tendéncia decrescente a partir de 2014 até 2022.

Neste mundo ja tao digitalizado, € inexequivel impingir a diminuigdo do uso de
dispositivos digitais, ou até mesmo a repressao, e devido a esse facto, podera ser
possivel usa-los para fins de aprendizagem. Estimular o interesse pela
aprendizagem através do fator curiosidade podera eventualmente colmatar
parcialmente o problema do desinteresse, e isto usando um videojogo
tridimensional de cariz pedagogico, designado Curiositron.

No capitulo seguinte sera abordada a pontuacédo PISA de outro pais para fins
de comparacao relativamente ao estado da educacido nacional, e assim refletir
melhor quanto ao seu declinio.

1.2 Influéncia da educag¢ao na economia

O estado-nacéao singapuriano, por exemplo, mesmo sendo um pais com uma
area geografica bastante pequena, sem recursos naturais e de escassa
agricultura, € uma grande poténcia econdmica, sendo um dos fatores
contributivos para esse efeito, a educacéo interna. Claro que, o PIB (Produto
interno bruto) do pais é inferior a muitos paises competitivos no ramo mercantil,
mas devido a sua area relativamente pequena (716.1 Km?), idem para o numero
de habitantes (5 638 700 habitantes), e sem recursos naturais para exportar, o
indice atual do PIB de paridade do poder de compra apresenta ser bastante
elevado.
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HIGHEST QUALIFICATION
ATTAINED

(among Residents aged 25 years and over)
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Figura 2 - Taxa por grau académico acima dos 25 anos. [4]

Tal facto é proveniente da aposta no capital humano, que posteriormente
derivou um numeroso crescimento econdmico, pela existéncia da mao de obra
altamente qualificada. Em 2023, 36.6% da populacao pertencente a faixa etaria
superior a 25 anos, retém grau de licenciado ou superior (Figura 2) [4]. Para
termos comparativos, Portugal com as mesmas caracteristicas, em 2023, retém
apenas 29,8% da populagdo com licenciatura no minimo, o que apresenta uma
diferenca substantiva de 6.8% pontos percentuais (Figura 3) [5].

Escolha o ano:

Portugal (2023)

27,2%

Grafico nacional H

Fonte de recolha dos dades: Base de dados do Eurostat
Uttima atualizagdo dos dados: 19.08.2024 18:18:2¢

Figura 3 - Taxa populacional com grau
académico universitario entre os 15-64 anos. [5]

Porém, o grau académico superior anualmente crescente (Figura 3) € um facto
presente na maioria dos paises da Europa, impulsionado pelo progressismo social
e a capacidade dos estados financiarem as classes mais baixas, implantando-as
no ensino. Reflete assim como prova que estes dados séo supérfluos, e que em
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tese deveria ser valorizada a qualidade do ensino em oposicdo ao numero de
acessos de licenciados (ou superior), enfatizando assim a componente qualitativa
a quantitatividade.

O programa internacional da tutela da OCDE, o PISA, apontam para uma
grande divergéncia de resultados entre os paises destacados anteriormente, ou
seja, Portugal e Singapura [1]. Para isso, o PISA real¢a os resultados das trés
areas fundamentais da educagao (ciéncia, matematica e leitura) derivados da
realizacao de provas escritas por alunos de 15 anos, na qual representam a
qualidade da educacao e desempenho interno de cada nagéo. No ano de 2022, a
Singapura possui a pontuagao de 560 pontos em média [1], o equivalente ao
primeiro lugar em todas as areas fundamentais; Portugal, em contraste, tem
resultados muito inferiores, com uma média pontuada de 478 (média da OCDE de
472 pontos), o equivalente a 292 posigao a matematica, 302 posicao em ciéncias e
252 posicado em leitura em 81 paises [6]. Mesmo se situando em posigdes
mediantes, o importante a ressaltar € a tendéncia decrescente do aproveitamento
escolar.

Para efeitos de reflexdo, a Figura 1 ilustra a decadéncia da qualidade do
ensino portugués a partir de 2015 até 2022, com uma diferenga de médias
maximas e minimas de todas as areas de 19 pontos descendentes, enquanto a
Singapura apresenta um crescimento de 7 pontos ascendentes (Figura 4), uma
diferenga notdéria comparativamente a média da qualidade pedagodgica da OCDE.

Singapore

Score points -8 Mean performance — Best-fitting trend OECD Average (23 countries

Selecta country or economy

‘ kingapore

Figura 4 - Desempenho da Nagdo Singapuriana

1.3 A preponderancia da curiosidade

Apds a reflexdo que o 1.1. Educagcdo e o mundo digital tencionou transmitir
relativamente a magnitude que a educagdo proporciona nos valores sociais e
economicos, esta nova secgao submerge ao topico de como a curiosidade
presumivelmente dissemina engajamento a classe infantil e juvenil. “Dizem que a
curiosidade matou o gato... s6 se foi de tanto aprender”, ou “A curiosidade sobre
o tema torna o aprendizado mais facil e prazeroso”. Sdo citacbes de fontes
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desconhecidas ou nao confirmadas, e simultaneamente premissas que
transparecem com intuicdo o conceito de que criangas curiosas tendem a ter
sucesso no percurso escolar. A ‘Associagao para a Ciéncia Psicologica’, defende
que “A curiosidade é uma parte de grande importancia para o desempenho
académico. De facto, tais caracteristicas como a curiosidade, parecem ser tao
importantes como a inteligéncia para determinar o desempenho escolar dos
alunos.” [2]. Objetivando assim, que é possivel ter um acréscimo na qualidade
académica com o despertar do interesse das criangas.

O artigo relata também a existéncia de casos tais como em que um sujeito
brilhante falha na sua missdo de aproveitamento e o seu oposto intelectual obtém
classificagbes que sao muito satisfatérias aquando o fator curiosidade esta
intrometido nessas ocasides. Conclusdo esta derivada pelo facto de que o
trabalho arduo fica aquém do sucesso e que o unico verdadeiro incentivo, a razéao
para o primeiro passo para uma realidade completamente antagénica a desidia,
podera ser hipoteticamente a designacao curiosidade.

Formulada uma meta-analise, através de um aglomerado de estudos
efetuados precedentemente sobre 50000 estudantes, a conclusdo que emergiu foi
que a proposigao que os investigadores proferiam é realmente factual, e que a
influéncia da curiosidade na educacédo € tdo promissora quanto a capacidade
intelectual de um estudante erudito [7]. Ja outro estudo realizado pelo Centro de
Neurociéncia e Departamento de Psicologia da Universidade da California, citam
as seguintes premissas, “em situagbes da vida real, a aprendizagem € muitas
vezes auto-motivada, impulsionada pela curiosidade intrinseca num determinado
topico, e nao por uma recompensa externa”. A obtencao da resposta as questoes
do interesse do sujeito deriva, ndo de mecanismos de atribuicdo de recompensa
mas sim do livre-arbitrio em procurar adquirir conhecimento a determinadas
questdes. “Num estudo comportamental separado, reconheceram que, apés um
periodo de retencédo de 11 a 16 dias, os participantes eram mais capazes de
recordar respostas a perguntas sobre as quais tinham grande curiosidade”, o que
implica a capacidade de captagao de informagao com maior eficacia [8].

Através dessas bases, interpreta-se que os participantes desenvolvem um
comportamento inquiridor numa ocasidao de questionamento, e em contraste, o
interesse diminui aquando ndo sentem valor pratico ou aplicabilidade
imediata do que estao a aprender. Portanto em tese, se for exequivel estimular
as criangas a se questionarem, é possivel obter o objetivo-alvo deste projeto, ndo
enfatizando a agdo de memorizar, mas sim, a de aprender.

1.4 Andlise subjetiva do problema

A corrente sec¢ao € meramente projetada com o intuito de proferir uma analise
subjetiva da causa dos problemas e as ferramentas vitais para combater o
desinteresse e fomentar a curiosidade. A falta de atencdo e concentragao consta
no enfoque deste projeto, aplicando medidas coesivas entre discente e docente,
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captando a maxima atencéo do sujeito e evitando veemente um aproveitamento
momentaneo débil.

Para colmatar a incbmoda desidia omnipresente e persistente no dominio
social, residem as seguintes solugoes:

1) Transmissdo de tematicas multifacetadas, englobando componentes
textuais e sobretudo maioritariamente audiovisuais, evitando a perda do
foco e posteriormente, melhor absorcédo da informacao;

2) Reprimir a falta de interesse dos discentes revelando os verdadeiros
valores praticos e a aplicabilidade nos objetos e situagdes do quotidiano.

Através destes métodos, pode hipoteticamente ser possivel a retengcao de
informacdo por parte dos participantes, rasgando o medo de enfrentar o
desconhecido pela auto-determinagao. Assim evita-se o estimulo da memorizagao
superficial com o intuito de adquirir aproveitamento de prazo temporario e
supérfluo que em determinada altura desvanece, mas sim de interiorizar sem que
implique um esforgo mental exaustivo.

1.5 Objetivos

Para colmatar este eventual problema, os objetivos estruturados para este
projeto sao primeiramente, encontrar uma possivel solugdo gamificada que
estimule a curiosidade aos estudantes do dos 5° ou 12° ano de escolaridade (ou
10 aos 17 anos), através de incentivos embebidos num videojogo tridimensional
de cariz pedagdgico. No Curiositron o jogador tera de responder a perguntas
sobre diversos temas (matematica, fisica, etc.) em que existirdo trés componentes
principais envolvidos neste:

* Elementos audiovisuais;
e Meritocracia;
* Praticabilidade das coisas;

* Eventos (dicas e curiosidades).

Os elementos audiovisuais permitem dispor ao jogador um conjunto de
desafios didaticos graficos, de maneira a demonstrar realmente o que acontece
em determinadas situagcdes nao visiveis ou abstratas, como por exemplo, o que
acontece quando se misturam duas substancias a nivel atobmico; A meritocracia é
um sistema de recompensa pelo desempenho do jogador, em que quanto mais
assiduidade e respostas corretas, mais hipdteses de adquirir determinadas
regalias; A praticabilidade das coisas cinge-se a demonstrar porque existem
determinados conceitos no ensino, por outra palavras, qual a usabilidade no
futuro. Por exemplo, porque € necessario conhecer a “transformada de Fourier’ e
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qual o uso (mesmo que desconhecida ingenuamente) no quotidiano; E os eventos
que demonstram alguns eventos de forma frasica ou demonstrada
tridimensionalmente através de uma animacdo ou outro tipo de ilustracao
(dependendo da complexidade do contexto, como uma imagem ou texto). Por
exemplo, para uma curiosidade podera ser produzida uma animacao 3D sobre o
que surgiu no momento em que Isaac Newton formulou as leis do movimento e da
gravitagao universal. Sera detalhado em pormenor no capitulo 3. GDD (Game
Document Design).

1.6 Estrutura do relatorio

Excluindo o capitulo atual, este relatério € composto por 4 capitulos. O
segundo capitulo designado “Estado da Arte”, tem como finalidade apresentar
plataformas online de teor também pedagdgico, que contém conteudos que
podem ser reutilizados no Curiositron. O terceiro capitulo € dedicado a esclarecer
todos os conceitos a desenvolver no Curiositron, detalhando todos os elementos
que irdo constituir este, desde as interfaces até as funcionalidades, jogabilidade,
mecanicas e regras.

O penultimo capitulo cinge-se a apresentagao do protétipo e da aplicagao das
técnicas mais preponderantes para o desenvolvimento do mesmo. Para terminar
sob os critérios convencionais, o relatorio tem integrado um capitulo de indole
conclusiva e quais os futuros planos para este.
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2. Estado da Arte

Para auxiliar o desenvolvimento de qualquer projeto, tanto na absor¢cao de
conceitos como na estimulacao a projecao de outro da mesma base € algo que se
vislumbra com amitde regularidade. E essencial para fundar novos projetos com
similitude tematica, sobretudo aquando desejada a sua elaboragdo num curto
espaco de tempo, e dedicar o restante a introdugdo de novos conceitos nao
explorados ou ndo relacionados com o projeto em analise.

Este capitulo retém no seu perimetro a responsabilidade de apresentar os
projetos Khan Academy [9] e Brilliant [10], que englobam os conceitos
fundamentais para a implementagdo deste videojogo, pois interiorizam as
componentes didaticas e audiovisuais abordadas no primeiro capitulo, servindo
assim de inspiragao para o Curiositron.

2.1 Khan Academy

O projeto Khan Academy [9], fundado por Salman Amin Khan, em Setembro
de 2008 [11], € um projeto com o intuito de proporcionar educagao gratuita em
qualquer parte do mundo, tal como referenciado no seu slogan.

e © Khan Academy

Para todos os alunos,
todas as salas de aula.
Resultados reais.

Somos uma organizagao sem fins lucrativos com a misso de oferecer uma

educagio gratuita de alta qualidade para qualquer pessoa, em qualquer

#a Matemtica Ensino Fundamental (BNCC) ~ e Economia e financas ~
Microeconomia

1°ano 6 ano
Macroeconomia

8 ano

9°ano ° Ciéncias humanas ~

Histéria da art

FRE I

< . ”
Ba Prepare-se matemética (BNCC) ~ o Habilidades para avida N

Seguranga na Internet

Figura 5 - Pagina Web principal do projeto Khan Academy.

A pagina web (Figura 5) disponibiliza ao publico uma vasta gama de areas,
como por exemplo, a matematica, economia e finangas, varias ciéncias, etc., e
dentro das mesmas ha ramificacbes de diferentes contextos. Sendo assim, esta
plataforma disponibiliza diferentes niveis de aprendizagem, desde as mais triviais
até as mais complexas, oferecendo um servico em que mesmo os discentes mais
avangados com dificuldades momentaneas poderdo sempre relembrar
determinados conceitos.
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2.1.1 Conceito de utilizador

Para armazenar o progresso de todos os utilizadores, a Khan Academy [8] tem
um mecanismo de acesso as funcionalidades da plataforma por contas
individuais. O conceito de conta permite ao utilizador o acesso ao seu progresso,
mesmo em equipamentos de terceiros (Figura 6).

Explorar v ‘ Q_ Pesquisar ‘ ® Khan Academy Fagaumadoagio  Entrar

Entrar

‘ G Continuar com o Google ‘

‘ [ £] Continuar com o Facebook ‘

‘ [ Continuar com a Apple ‘

* campo obrigatdrio.

E-mail ou nome de usuario *

Senha *
Venha para a Khan ‘ ‘
Academy e aprenda com a Esqueceu suasenha?
gente

Faca o login na Khan Academy para comecar!

Precisa de uma conta da Khan Academy? Criar uma
conta
in em na Khan Academy, vocé esta de

Figura 6 - Pagina responsavel por autenticagdo dos utilizadores.

2.1.2 Painel principal

A pégina principal de uma plataforma tem como fungéo dispor todas as opgoes
que um utilizador podera usufruir numa unica pagina, desde as mais relevantes
até as menos demandadas.

Explorar ~ Q Pesquisa @ Khan Academy Leonardo Alves
Hey Leonardo Alves, let's keep the momentum! On to week 2 of your str... &1 ) o
Leonardo Alves Editarpert
@KappaFx - Adiciona a tua biografia . ooe
AS MINHAS ESCOLHAS Os meus assuntos EdilavAssuntos
Assuntos
Aritmética
Avin
@ Ao subtracio
Progresso
Estatistic
Professores

Ver todos (8) Pré-dlgebra Ver todos (15)

Figura 7 - Pagina principal de acesso privado ao utilizador do KA.
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O painel apresenta todos os temas e unidades na qual o utilizador ja esta
inscrito (Figura 7) e as diversas ferramentas de conta. Os temas e unidades s&o
apresentados com a percentagem de dominio, que indica o progresso do
utilizador nesse contexto. Os temas e unidades sdo analogias as disciplinas e
topicos numa sala de aula, ou seja, o tema podera ser, por exemplo, a
matematica e a unidade a trigonometria.

A MINHAS ESCOLIAS O meu Progresso s -
Assuntos A ltima atividade pode levar 10 minutos para mostrar abaix
o o . Minutos total de
A MINA CONTA set1°-dez5° v Todo o conte... v Todasasativi.. v | 266 b 412 ol
Progresso CORRETO/TOTALDE ~ TEMPO
ATIVIDADE DOS ALUNOS DATA NiVEL EVOLUCAD PROBLEMAS (MIN)
Estatisticas s \ bsol
ite 1t ite
nterpretarvalor absoluto set 23,2024, 04:40  Praticado 1 3/4 4
Professores
& Interpretar valor absoluto
P set 23,2024, 04:16 - - - o
D Interpretar valor absoluto et 23,2024, 0413 - _ _ 2
Det lor absoluto de um.
& Determinar o valor absoluto de Um-.. (ot 3 5054 0412 Proficiente T 77 1
D> Valor absoluto e retas numeéricas et 23,2024, 0410 - B _ 1
& Problemas de nameros raci fonais
set 23,2024, 04:06 - - o4 3
) Introdugo ao valor absoluto
o N set 23,2024, 04:04 - - - 2
Exemplos de valor absolut
B Exempios de valor absoluto set 23,2024, 04:00 - - - 3
Dividir na t
& Dividir nimeros negativos set23,2024,04:00 Proficiente T 4/4 o
Multiplicar ng
& Muitiplicar niimeros com o mesmo. set23,2024,04:00 Proficiente T 4/4 o

Figura 8 - Painel com o registo de progresso do utilizador.

Nesta lista (Figura 8) é relatado todo o progresso do utilizador, em que os
elementos que constituem esta sdo as atividades que o aluno efetuou. Uma
caracteristica que esta componente. Através deste registo de progresso o
utilizador pode acompanhar detalhadamente o seu percurso até ao momento.

A plataforma tem também na sua constituicdo uma aba de estatisticas que
incorpora medalhas e projetos que cada utilizador ja possui como conquista no
decorrer do percurso, sendo que estas medalhas s&o adquiridas
independentemente dos temas deliberados, ou seja, tanto na area de matematica
como a de ciéncia cedem ao utilizador a mesma medalha desde que esta tenha
relagdes universais, como por exemplo, o numero de horas dispensadas na
plataforma.
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Explorar ~ ‘ Q Pesquisa @ Khan Academy Leonardo Alve®~
Hey, let's reach week 2 of your streak! O 1 ) oo . B
Leonardo Alves [ caitar perta

@KappaFx - Adiciona a tua biografia

BEREY] 90@0049107@29

AS MINHAS ESCOLHAS Estatisticas
Assuntos
Conquistas Medalhas Ver tudo
AMINHA CONTA
;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, 7
Progresso
@
Estatisticas
Prof nedalha
rofessores Estatisticas do utilizador
hi 5 meses
Projetos Ver tudo
145
You don't have any projects yet.
v
Di Ve -

This user doesn't have any discussion activity yet.

Figura 9 - Aba de estatisticas de cada utilizador.

Esta aba (Figura 9) expbde ao utilizador a implementacdo de um sistema
meritocratico em que este tera eventualmente de realizar determinadas agdes
para alcangar medalhas ou troféus concedidas pela plataforma. Dispostos os
quatro painéis principais da pagina, o primeiro apresenta as conquistas, onde é
possivel destacar cinco medalhas das quais o utilizador ja tem posse e posiciona-
las onde este desejar. Possui também a componente estatistica com dados
expostos relativamente a data de registo, pontos de energia ganhos e videos
visualizados na plataforma. Para que o utilizador destaque medalhas no painel de
conquistas, € obrigatério que as tenha desbloqueado previamente com
determinadas agdes que as mesmas requeiram.

Medalhas Medalhas
Mdlhd Medalhas "Bur Medalhas "Ten Medalhas "Lua Medalhas Mdlhd Medalhas "Bur Medalhas "Sol"  Medalhas "Ter O Medalhas
Medalhas "Sol" “Mateonito" Medalhas "Lua’ "Meteorito"
Verificar se hi novas medalhas ou avatares Verifica /2s medalhas ou avatares
As medalhas "Sol" sio épicas. Ganha-las & um grande desafio e requerem muita dedicago. As medalhas "Lua” 530 pouco comuns e revelam um bom investimento na aprendizagem.
) 35000 n 80000 Produtividade E »
75 Kepler . Sally Ride ? Copérnico e o Q Ripple Q Wave
(s) 9 méxima
todaplulinavez b = \ Conguistada pea it vez ha Conqistadapela lima vez ha
Hazren b horas b2 horas Conqistadapea it vez ha bz horas ha2horas
bz horas
125000 150000
Q Magalhaes Hipéatia Viscosa g Torrent Trabalhar no duro Dez elevado a cinco
®
2 todapeluln mpeténcos Dorina 400 competéncias Conqistadapela it vez ha istada pclina vz Conquistadapela lima vez ha
Hazren horas HaZhen bz horas
Paris Tempest Frederick Douglass Ouvinte fantastico Good Answer
Conguistada pela tma vez ha veuma eos de ape oul 5
bz horas umtema pelomens, 10 vato:

Figura 10 - Painel de medalhas do tipo "Sol" (esquerda) e do tipo "Lua” (direita).

O painel das medalhas dirige a funcdo de apresentar as medalhas
conquistadas e por conquistar. Tal como apresentado na Figura 10 existem 6
tipos de medalhas (De desafios, Buraco Negro, Sol, Terra, Lua, Meteorito), em
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que todos eles englobam diferentes medalhas, divergentes umas das outras.
Algumas medalhas independentemente do seu tipo, para além de “condecorar”
simbolicamente com o medalhar, também recompensam o utilizador com um
prémio de “pontos de energia”, cujo numerario é representado no canto superior
direito desta.

Benjamin Franklin

Ganhe 50 mil pontos de energia. Benjamin Franklin (1706-1790) foi um cientista
norte-americano autodidata, autor, e teérico politico que ajudou na fundacdo
dos Estados Unidos. Seja como Franklin e continue aprendendo!

Vocé possui esta medalha.

Medalha Meteorito

Figura 11 - llustracdo da medalha pormenorizada.

Para expor as informacgdes de cada medalha basta pressionar com o botdo do
rato e € apresentada uma interface pormenorizada da mesma (Figura 11), com o
nome que a identifica, uma descricdo dos respetivos ganhos em pontos e uma
curiosidade contigua acerca de determinado autor ou outro tipo de circunstancias.
Subjacente a descricao também se encontra um adorno que transparece a posse
desta pelo utilizador, se e s6 se 0 mesmo a tiver adquirido previamente.

2.1.3 Lista de temas

MATEMATICA ENSINO
FUNDAMENTAL (BNCC)

1°ano 8%

2°ano 17%

3°ano 34%

4° ano 46%

5%ano 34%

6° ano 31%

7° ano 47%

8° ano 40%

9° ano 36%

PREPARE-SE MATEMATICA
(BNCC)

Prepare-se para 0 3° ano 14%
Prepare-se para 0 4° ano 28%
Prepare-se para 0 5° ano 50%
Prepare-se para 0 6° ano 44%
Prepare-se para 0 7° ano 29%
Prepare-se para 0 8° ano 51%
Prepare-se para 0 9° ano 57%
Prepare-se para o Ensino 44%
Médio

MATEMATICA ENSINO MEDIO
(BNCC)

Algebra 1 34%

Algebra 2 3%

Estatistica 10%

CIENCIAS ENSINO
FUNDAMENTAL (BNCC)

1° ano
2°ano
3% ano
4° ano
5° ano

Prepare-se para o
Fundamental 2

6°ano
7°ano

8°ano

9°ano

Prepare-se para o Ensino
Médio

CIENCIAS ENSINO MEDIO (BNCC)
Biologia

Fisica 3%

Quimica

Histéria da vida
Sustentabilidade

Ciéncias e saude

Ondas e radiagao

Energia biologica

PORTUGUES ENSINO
FUNDAMENTAL (BNCC)

3°ano
4° ano
5°ano

Prepare-se para o
Fundamental 2

6°ano

7°ano

8°ano

9° ano

Prepare-se para o Ensino
Médio

BIBLIOTECA DE MATEMATICA

Fundamentos de 19%
matematica

Aritmética 45%
Biblioteca de aritmética 45%
Pre-slgebra 87%

Algebra basica 5%%

Algebra intermediaria 1 20%
Algebra intermediaria 2
Geometria basica 93%
Geometria intermediaria 21%
Biblioteca de geometria
Trigonometria intermediria

Estatistica intermediaria 10%

MATEMATICA AVANGADA
Pré-calculo

Caleulo diferencial
Caleulo integral
Equagées diferenciais
Calculo multivariavel

Algebra linear

ECONOMIA E FINANGAS
Microeconomia
Macroeconomia

Mercado financeiro e de
capitais

CIENCIAS HUMANAS

Histéria da arte

HABILIDADES PARA AVIDA

Seguranga na Internet

CIENCIAS E ENGENHARIA
Biblioteca de biologia
Biblioteca de fisica
Biblioteca de quimica
Quimica organica
Satde e medicina

Engenharia elétrica

KHAN ACADEMY PARA
EDUCADORES

Formago inicial

Prepare-se: formago para
educadores

Inteligéncia Artificial ¢
Khanmigo

Comunidade de
aprendizagem - Beta
PARANA

8%ano 32%

9% ano 22%

1° série 15%

2° série 5%

3 série 8%
PMA-RP 1 30%
PMA - RP 2 44%
PMA - LEI 1

PMA - LEI 2

SAO PAULO

1° série 25%

27 série 20%

3% série 19%

1° série OE 25%
27 série OE 20%

37 série OE 19%

Figura 12 - Lista de temas e unidades e a respetiva progressao.

A Figura 12 ilustra a lista de temas existentes na plataforma, que na sua
constituicdo possui as diferentes unidades existentes e a percentagem de
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progresso associada. Permite ao utilizador verificar todos os temas e unidades
que a plataforma oferece para aprendizagem.

2.1.4 Sistemas de Engajamento

A KA também aplicou uma técnica ou mecanismo para incentivar a
continuidade de progresso dos temas em aberto.

Nivel 30 @
—— 15 /30 habilidades

Ola! Faltam apenas 2 dias para manter sua sequéncia! (') 1

Figura 13 - Mecanismos de engajamento com mensagem, sequéncias e nivel.

Para encorajar o utilizador a persisténcia, uma das técnicas de engajamento é
a transmissao diversificada de mensagens de encorajamento, tal como ilustrado
no lado esquerdo da Figura 13. Indicado com um sinal exclamativo na Figura 13,
este botdo visa demonstrar uma janela com trés indices, simbolicamente
representados com um lapis, uma chama e um calendario com tonalidade roxa de
prazo semanal (Figura 14).

Sequéncia de 1 semana.

Alcance o nivel proficiente ou superior em uma nova
habilidade esta semana para compor sua sequéncia.

) Vocé ndo manteve sua sequéncia esta semana.

Esta semana termina em segunda-feira, ¢ de dezembro
as 07:59.

Figura 14 - Janela com indices do sistema de sequéncias.

O conceito de sequéncias presenta a cadeia de semanas em que o utilizador
instaurou a proficiéncia em pelo menos um elemento da unidade em uma
semana. Outro mecanismo de “engodo” é o sistema de evolugao por niveis, em
que o discente tera de ter a vocagao para subir através de um sistema de
“Progresso de Habilidades”.

CURSO NIVEL PROGRESSO DE HABILIDADES STATUS

Algebra basica 12 — 4 /12 habilidade Subir de nivel

Figura 15 - Janela indicativa de progresso de habilidades por curso.

Sendo as habilidades o conjunto de questdes respondidas com percentagem
satisfatéria presentes em cada tema, o sistema de niveis engloba o conceito em
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que quanto maior o numero de habilidades admitidas maior o nivel do utilizador.
Sendo assim, para haver ascensao do nivel atual é necessario atingir o niumero
de habilidades impostas pelo critério do lado direito da barra da Figura 15. A
janela indicativa do progresso de habilidades dispde de varios cursos, sendo
estes adicionados a lista quando acedida pelo discente pelo menos uma vez,
sendo que desta forma o sistema apenas apresenta os cursos de interesse por
parte do utilizador. Ha outro pormenor que evidencia uma dicotomia entre o nivel
global da Figura 13 e o nivel da Figura 15, que representa o do curso em linha,
mas nao obstante ha existéncia de uma relacdo entre estes, ja que o global é
dependente dos niveis mais especificos (cursos) [12].

Algebra basica
Dominio do curso: 59% ©
) ominado [ Proficiente (g Famiiar (] Tentativa (] Nao inicia do 4 Questionirio  Teste da unidade
T e vicaes OO + O # *
+DQoEOE. + = wieee MEOON + BOO0 + BEO 4 *
Y[ ] sOooo+oles s 000 —TE = ———————
- weer JOO0000+ 000+ 00000+ *
Unidade 2 4 4 * I R
ooon+ Eosneats * s OOO0WM@OO000 *
R [ [ [ ] +O0=E+ @O0 + *
= = = .
wiaes (MOEO # 10+ BE0OZ0) + * e R

Figura 16 - Sistema de reconhecimento do aproveitamento por conceitos.

Para avaliar os discentes da KA e comprovar a absor¢cdo dos conhecimentos
durante o percurso entre os varios conceitos, o sistema de mérito esta
implementado através de um cddigo de cores e preenchimento nas diversas
questdes. Tal como se pode contemplar na Figura 16, existem diversas questdes
nas diversas unidades, sendo estes categorizados por tonalidades e
preenchimento para indicar o grau de aproveitamento do discente aquela questao
em especifico.

O indice que visa mostrar a distingdo do sucesso em cada questao (quadrados
na Figura 16), em que o nivel mais elevado € que se encontra no extremo
esquerdo e o mais baixo designado ‘tentativa’. Os restantes trés elementos do
indice, localizados a direita das classificagdes descritas acima, ndo sao atributos
de aproveitamento mas sim de teor informativo. Aquando um quadrado branco
dentro de uma unidade, esta informa que o exercicio alvo ndo se encontra
resolvido. O quadrado que advém com um simbolo de um reldampago indica um
questionario que impde ao utilizador um curto teste do seu conhecimento até
entdo. Com uma estrela é o teste da unidade, para testar os conhecimentos de
toda a unidade atual. Por ultimo, existe um desafio de curso, que abrange todos
os exercicios de todas as unidades, sendo assim o exame final que pde em prova
as capacidades que o discente assimilou da unidade na sua integra.

2.1.5 Cursos, Unidades e Aproveitamento

Todas os cursos tém unidades, na qual estdo integradas as questdes, a unica
e principal fonte de enriquecimento que o utilizador tem por cada uma destas que
apresente como resultado de bom aproveitamento.
14
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Soma de nimeros decimais: milésimos

Google Sala de Aula

96,7 + 0,162 =

1,08 # Soma de numeros decimais: 9,087+15,31

Soma de nimeros decimais: 0,822+5,65

Soma de trés nimeros decimais
» 2:45

® Resolva todos os 7 problemas Pular
Figura 17 - Interface de uma questao.

Cada exercicio de uma unidade na Figura 16 é na verdade uma unido de
questdes de quantidade variavel, tal como retratado no fundo da Figura 17, em
que para o utilizador receber uma taxa de aproveitamento percentual tera de
responder a todas as questdes. As questdes podem ser de varios tipos, como por
exemplo, seletivas, por escrito ou de interacdo ilustrativa. Todas partilham em
comum a particularidade de expor todos os videos relacionados com o teor das
questodes, possibilitando ao utilizador rever explicagdes abordadas anteriormente.

o
s oL
6 0.594

@9

2607 vOoo

Figura 18 - Funcionalidade de esbogo livre sobre a
interface da questdo.

Para auxiliar na resolugdo de uma questdo existe implementado um
mecanismo em cada questao para possibilitar o utilizador de esbogar na interface
da pagina, tal como ilustrado na Figura 18, para auxiliar na resolugcado de questdes
que necessitem de esbogo.
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Soma de niimeros decimais: milésimos

Google Sala de Aula

54 + 6,598 = (0.998

Soma de nimeros decimais: 9,087+15,31

‘Soma de nimeros decimais: 0,822+5,65

P 146

Soma de trés nimeros decimais
P 245

Bom trabalho!
Isso mesmo. Vamos Ia!
Veja como respondemos a esta pergunta.
2de7 v Préxima pergunta

Figura 19 - Interface da questdo em caso de solugdo correta.

Cada exercicio tem na sua integracao varias questdes e para guiar o utilizador,
no canto inferior esquerdo da Figura 19 esta denotado o numero de questdes por
responder, respondidas corretamente e erroneamente. As questdes por responder
estdo representadas com um circulo de fundo branco e contorno cinzento, as
respondidas corretamente com um simbolo de aprovacao e as questdes erradas
pelo menos uma unica vez e consideradas assim como incorretas, s&o
representadas com um circulo de fundo preenchido. Para além da possibilidade
de remeter a resposta a uma questdo, ha também a opcao de pular em que
permite ao utilizador considerar a questdo atual como incorreta e passar a
proxima questdo. Para ser atribuida uma classificacdo final ao exercicio é
necessario que haja uma resposta em todas as questdes, sejam estas corretas ou
incorretas.

@& Incrivel! Vocé subiu de nivel! @

4/4 correta(s) - 120 pontos de energia

(' Tentar novamente A seguir: Teste 3

Figura 20 - Interface de congratulacdo com indicador de respostas corretas.
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Quando todas as questdo de um exercicio sao respondidas, o utilizador é
submetido a uma pagina asseverando o numero de respostas corretas com a
devida congratulacdo motivacional (Figura 20). Dispde também de dois
acionadores, indicando se pretende tentar novamente para uma possivel melhoria
de resultado ou para prosseguir para o exercicio ou ligdo conseguinte.

2.1.6 Ligoes tedricas em explicag6es audiovisuais e artigos didaticos

A plataforma dispée de conteudos audiovisuais didaticos antecedentes aos
exercicios, abordando nestes o tema alvo dos exercicios em questao.

Opostos de niumeros

B Google Sala de Aula

B & Yolube [3

Figura 21 - Interface de li¢do complementada com explicacdo audiovisual.

Tal como ilustrado na Figura 21, a plataforma demonstra videos no decorrer
dos exercicios das varias unidades, explicando o contexto atual para auxiliar na
resolucdo do exercicios que advém. Para isso, os instrutores dos videos usam
uma técnica de esbogo analogo a um quadro de arddsia para transparecer
minuciosamente todos os conteudos do exercicio.

2.1.7 Analise

Um estudo da autoria de Bogdan Yamkovenko e Kodi Weatherholtz publicado
no blogue da Khan Academy, descreve o impacto da plataforma na aprendizagem
aquando usada como ferramenta didatica. Os elementos deste estudo sédo os
mesmos alunos no decorrer de trés anos consecutivos e qual o seu
aproveitamento com o aumento e diminuicdo do uso da ferramenta neste periodo
[13].

A conclusao que se tira através da analise da KA é a que o ensino digitalizado
podera ser muito promissor quando este se encontra muito bem estruturado a
nivel de conceitos escolares. O uso das técnicas de mérito que permitem aos
discentes se sentirem reconhecidos pelo esfor¢o dedicado ira ser integrado no
Curiositron. Também sera reaproveitado neste o sistema hierarquico de temas,
unidades e questdes e implementar no videojogo.
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2.2 Berilliant

A Brilliant € uma plataforma online fundada por Sue Khim em 2012 e que
atualmente pertencente & empresa Brilliant.org [14]. E uma empresa com fins
lucrativos que oferece um servico de aprendizagem através da interagcado e
visualizagdo de conceitos mais “abstratos”, com o objetivo de incutir o verdadeiro
significado das coisas. O slogan da plataforma designado “learn by doing”, ou em
portugués “aprender fazendo” indica que esta se foca na componente pratica.

A Foundational Math  Mester prot

faster problem solving essentials in math 3
) &5 dal

Programming &CS  Speok the langusge of comput

nnnnnnnnn

VVVVVVVVV

nnnnnn

MM
a-

Data Analysis

4 é i 1z
o B i &
.p. Logical Re ning Start path ;’: Technology Start path
o0 ) e (@]
Qo & & & L =

nnnnnnnnnnnn

nnnnnnnnnnnn
aaaaaaaaaaa

Figura 22 - Temas disponiveis na Brilliant.

Os temas da Figura 22 que integram esta plataforma sdao matematica, ciéncia
da computagdo e programacgao, analise de dados, ciéncias, logica, tecnologia,
estatistica e uma secgao de puzzles de todos estes [15].

2.2.1 Temas e subtemas

Tal como consta na Figura 22, todos os temas sao constituidos por subtemas,
sendo que o jogador necessita de escolher um para dar inicio a aprendizagem.
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Solving Equations < >

ra journey here with an introduction to Expre:

nd equations.

© 48Lessons ¥* 110 Practice

Solving Equations

Figura 23 - Interface de subtema de equagdes no tema de
matematica.

Os subtemas sao as fungbes que constituem os temas, por exemplo, a
matematica tem inevitavelmente o subtema de equagbes. Todos os temas
possuem este mecanismo de deliberacdo de subtema, o que permite ao utilizador
selecionar apenas o que realmente almeja.

A Figura 23 repercute o funcionamento interno do sistema de subtemas, em
que o utilizador é submetido a um percurso obstruido de exercicios que o
subtema disponibiliza. Para concluir um subtema € necessario que o jogador
resolva todos os exercicios de forma correta. Na figura, onde esta localizado o
poligono verde indica o exercicio atual em que o utilizador se encontra, sendo
necessario a resolugcédo deste para progredir para o proximo. Os exercicios com
tonalidade divergente do cinza sdo aqueles que se encontram resolvidos (tendo
cores diferentes relativamente ao tema escolhido) e os restantes sdo aqueles que
se encontram por resolver.

2.2.2 Exercicios

What's the next step of the pattern?

- g
e e
7 '

Figura 24 - Interface de um exercicio.
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Quando o utilizador se envolve num exercicio, tal como consta na Figura 24, a
interface apresenta o exercicio em si e uma barra no topo para indicar o
progresso do mesmo, pois cada exercicio € composto por varias perguntas.
Sendo assim, para se resolver um exercicio € necessario que toda a barra esteja
preenchida, em que a resposta de uma questao representa uma parte concluida.
Quando todo o exercicio estiver resolvido o patamar onde se encontrava o
poligono verde permuta de cor, informando o utilizador que 0 mesmo se encontra
completado.

This linear pattern grows by adding a single square in 4 different places.

1 5] 10
(TR 3 ST |
Step

We'll encounter a variety of ways to create patterns later in the course.

Finish lesson

Figura 25 - Interface de interagdo de um exercicio.

Por vezes, em determinados exercicios quando resolvidos na integra é
exposta uma interface interativa que se cinge a ilustrar o funcionamento de
determinados conceitos de forma visual. No exemplo da Figura 25 é possivel
interagir com uma barra que incrementa ou decrementa valores consoante a
orientagcdo do movimento do botéo desta.

U
Lesson
complete!

125

Figura 26 - Interface de
conclusio de exercicio.

20



Curiositron

Quando concluido cada exercicio, uma interface animada (Figura 26) surge a
expor os pontos totais (XP) que o utilizador adquiriu com a conclusdo deste. A
quantidade de pontos que o utilizador adquire é relativa ao sucesso na resposta
das questdes do exercicio, sendo assim, quanto mais respostas certas melhor a
pontuacao final.

2.2.3 Pontuacgao XP

A pontuacdo XP é um mecanismo de evolugdo usado para estimular o
utilizador a ser mais competitivo perante outros utilizadores da plataforma.

0 LITHIUM LEAGUE
N / Top 15 advance - 6 days left

3 Antonio P 820 XP

Leonardo A 760 XP

Figura 27 - Painel de posicionamento ordinal
de utilizadores do mesmo nivel.

O sistema € constituido por varias ligas que se abrem semanalmente, na qual
o XP é a unica fonte de rendimento para ascensao do utilizador na lista. Através
do sistemas de ligas, o utilizador tera de se manter acima de uma determinada
posicdo da lista até ao final de cada semana (depende da liga) para que seja
promovido para a seguinte. Em contraste, se se mantiver abaixo da posi¢cao da
posigcao delimitada o utilizador mantém a liga atual, e se o XP acumulado estiver
abaixo da delimitagdo que define se mantém a liga atual € despromovido para a
liga anterior [16].

2.2.4 Sistema de sequéncia

A plataforma possui também um sistema de sequéncia que pontua o utilizador
por cada vez que acede e conclui um exercicio por dia.

1

You're on a 1-day streak!

¥

M T W Th F

Figura 28 - Painel de sequéncias.
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O objetivo do utilizador é atingir o maximo de sequéncias por semana para
alcancar mais pontos acerca deste como ilustra a Figura 28. Tem, contudo, uma
salvaguarda para o utilizador que faltam um dia, através do sistema das “recargas
de sequéncia” que este adquire com a resolugéo de licdes. Ou seja, se o utilizador
estiver na sequéncia de 5 dias seguidos a frequentar a plataforma e porventura
falha um dia, se este tiver recargas nao sofre consequéncias sobre o0 progresso
de sequenciamento atual. Por cada falta que ocorra e este tiver recargas, estas
seréo deduzidas da conta.

2.2.5 Analise

Prestigiado por diversas empresas como a Apple, Microsoft, entre outras, a
Brilliant demonstrou conseguir boa reputacdo por parte da comunidade que
usufruiu da experiéncia. Demonstra ser menos aborrecido para o utilizador devido
a nao teorizagdo total dos conceitos e dar a possibilidade de poder interagir mais
com a plataforma a nivel pratico e ilustrativo. Desta forma os alunos captardo com
mais facilidade os conceitos tedricos que a muitos custam entender,
simplesmente mostrando esses conceitos de forma grafica.

Sera aproveitada a ideia no Curiositron do sistema de interacdo de forma
pratica e demonstrar aos discente os conceitos mais abstratos de forma visual,
permitindo a melhor absorcéo de informacao.
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3. GDD (Game Document Design)

O objetivo principal deste capitulo € apresentar a descricdo e todas as
caracteristicas que se pretendem implementar no videojogo Curiositron. Este
capitulo serve para esclarecer aos utilizadores a descrigao, as interagcbes e as
suas funcionalidades e jogabilidade.

3.1 Descricao do Jogo

O jogo engloba a histéria de um discente que devido a falhada missdo de
alcangar o aproveitamento que os seus progenitores e docentes almejavam, foi
transportado para uma dimenséo liminar durante as suas tao desejadas férias de
descanso na época mais quente do ano. Para reverter estes efeitos, a
personagem principal tera de concluir todas as tarefas que |he sdo apresentadas
no decorrer do videojogo.

E um videojogo do tipo Puzzle de perspetiva tridimensional, com visdo em
primeira pessoa na qual o utilizador controla o personagem principal desta
aventura, da qual esta, independentemente do tema escolhido, sera transportado
para panoramas diversificados com diversas portas ao seu dispor e todas com
diferentes desafios que o utilizador tera de concluir.

O jogo disponibilizara varios temas, como por exemplo, a matematica,
computacéo, fisica ou histoéria, e cuja deciséo influencia para onde o personagem
sera transportado. Se o tema escolhido for a matematica, todas as portas que se
encontram no corredor obrigatoriamente disponibilizam apenas desafios que
integram a matematica, ou seja, uma porta para desafios de aritmética, outra para
desafios de trigonometria e assim sucessivamente. Existe também o mecanismo
de impedimento ao acesso a unidades mais complexas do que o ano letivo do
jogador, que sera abordado posteriormente neste capitulo. Para n&o se tornar um
jogo monotono, existe um sistema pecuniario implementado para que com os
desafios decorrentes o jogador possa acumular riqueza e dispensa-la em itens,
dicas ou curiosidades. Existira também um espaco pessoal para inserir alguns
itens (depende do tipo) nesse espaco tridimensional para efeitos estéticos.

As diversas componentes existentes nos temas disponibilizados, ramificam-se
até as questdes elementares, sendo desta forma hierarquicamente dependentes,
em que para se dar o término de uma unidades seja obrigatorio a conclusao dos
diversos elementos que constituem esta. Por exemplo na unidade de aritmética
(do tema matematica), o jogador sera submetido a um conjunto de exercicios,
compostos por questdes, dentro do contexto selecionado, em que o jogador tera
de responder a todas as perguntas de maneira correta para garantir assim que
complete a unidade e tema alvos.
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3.2 Interagao

Para que o utilizador interaja com o videojogo sao necessarias interacoes
sobre os periféricos que se ligam ao dispositivo que executa o mesmo. Neste
capitulo serao abordadas as interagbes possiveis no uso do videojogo.

3.2.1 Movimentagao

Para que o utilizador consiga interagir com o personagem principal do
videojogo no que toca a movimentacdo, estdo predefinidas as teclas
convencionais W, S, D e A. Para que o jogador siga a direcdo em frente a tecla
‘W', para tras a tecla ‘S’, para o lado esquerdo a tecla ‘A’ e por fim para o lado
direto a tecla ‘D’. E sempre possivel modificar as entradas de movimentacao, cuja
solucao é abordada no subcapitulo 3.3.2 Interface de opgoes.

3.2.2 Angulo de visdo

Para que o jogador consiga vislumbrar o panorama que o rodeia, é
imprescindivel o uso do rato. O rato € responsavel para controlar a “visdo” do
personagem no videojogo.

3.2.3 Interagdo com objetos

A interacdo com objetos € 0 que permite a agcdo entre sujeito-objeto, sendo o
sujeito a nossa personagem e o objeto tudo o que o rodeia, e desde que este a
permita. Por exemplo, a abertura de portas, a mudanca de objetos estéticos na
sua divisdo individual ou interagir com objetos cuja identificacdo de objeto
acionavel esteja presente.

3.3 Funcionalidades e Jogabilidade

Neste capitulo é detalhado de forma explicita o funcionamento das diversas
fungdes que constituem o mecanismo deste videojogo, através da demonstracao
das ilustragdes das diferentes interfaces, dos ambientes que oferecem e o seu
funcionamento geral. Ira expor minuciosamente quais os objetivos do utilizador
enquanto principal manuseador da personagem ficcional e que fungdes o
Curiositron oferece em termos de jogabilidade.

3.3.1 Menu principal

O menu principal, sendo a primeira interface grafica que encara com o
utilizador, tera eventualmente as opg¢des triviais de possibilitar ao jogador o inicio
da jogabilidade ou a configuragao das diversas opg¢des disponiveis.
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Titulo do Jogo

Comega r
‘ Opt;oes

Sem sess&o iniciada - Entrar - Cr\ar Conta Versao X (Alpha/Beta/Released)

Figura 29 - Menu Principal do Jogo sem sessdo iniciada

Como a Figura 29 demonstra, o menu principal tera o titulo na forma de
logétipo, trés botdes centrais, informagdes do videojogo quanto a sua versao e um
painel de interacdo com o perfil de utilizador. O botdo de sair (simbolicamente
representado com um ‘X’) executa a agdo de terminar o processo que é
constituido pelo videojogo; o botdo ‘Ajuda’ redireciona o utilizador para uma
interface que visa instruir os utilizadores do funcionamento interno do videojogo,
abordado no subcapitulo 3.3.15 Interface de ajuda; o botdo com a designacao
“Opcoes”, redireciona o utilizador para outra interface, apresentando todas as
funcionalidades de possivel alteracdo, sendo esta detalhada com detalhe no
subcapitulo 3.3.2 Interface de opg¢des. Por ultimo, a funcionalidade de comecar
que revela outra interface grafica de acessibilidade, detalhada no subcapitulo
3.3.3 Interface de acessibilidade.

Tal como consta no canto inferior esquerdo na Figura 29, ndo existe sessao
ativa, o que implica que nao é possivel aceder a interface de acessibilidade ou
opgdes, porque sado fungdes do videojogo que requerem dados para O seu
funcionamento interno. O videojogo tem como fungdo o uso dos dados
armazenados das opgdes de cada utilizador e de progresso quando este aciona o
botdo de comecar ou opgdes, pois o videojogo necessita de saber o progresso
relativamente a tematica, prémios, inventario, valor pecuniario, opgdes e o que
contém o seu espacgo pessoal. Para iniciar sessdao e combater este problema
existem dois botées que advém da identificacdo do utilizador (neste caso, sem
identificacdo) com as funcionalidades de iniciar sessao ou criar uma nova conta.

Titulo do Jogo

leonardo_alves_1999 - Meu Perfil - Sair X (Alpha/Beta/Released)|

Figura 30 - Interface do menu principal com sessio iniciada.
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Em contraste com a Figura 29, a Figura 30 ja exemplifica a interface com a
sessdo iniciada, em que a unica distingdo sdo as designagdes dos botdes
adjacentes a identificacdo do utilizador atual, situados no canto inferior esquerdo.
O botdo contiguo ao nome de utilizador, serve para o jogador aceder as
configuragdes do perfil. A funcionalidade de autenticagcédo de utilizador € abordado
no subcapitulo 3.3.10 Interface de inicio de sesséao.

Por ultimo, a versédo do videojogo estara especificada no canto inferior direito,
caracterizando assim a versdo em notacdo numérica e se a versao corrente se
encontra estavel ou em fases instaveis como a alpha ou beta.

3.3.2 Interface de op¢oes

| N N [
Titulo do Jogo m
|

- RATO -

||
Titulo do Jogo
N .

- ENTRADAS -

SENSIBILIDADE/VELOCIDADE DE MOVIMENTACAO DO CAMPO DE VISAO [ ]

ALTERNAR BOTAO PRIMARIO E SECUNDARIO L 4 l‘a 2

MOVIMENTACAO PARA TRAS TECLA S
MOVIMENTACAO PARA A ESQUERDA TECLA A
MOVIMENTACAO PARA A DIREITA TECLA D

- GRAFICOS -

Versao X (Alpha/Beta/Released)

Figura 31 - Interface de Opgoes.

Esta interface serve justamente para permitir acomodar as opgdes de acordo
com as preferéncias de cada utilizador. A Figura 31 apresenta todas as possiveis
alteracbes que esta interface oferece ao utilizador, agdo essa que incide nas
caracteristicas comportamentais do videojogo, desde a velocidade da
movimentacdo do angulo de visdo ou simplesmente sensibilidade do rato até a
alteracao das teclas de deslocacgao e interagao.

As opgdes que permitem aos utilizadores alterar as propriedades relacionadas
com o rato sdo as primeiras da lista. Dentro desta secc¢ao, a primeira definicdo
serve para alterar os valores relativamente a velocidade da movimentagdo do
angulo de visdo do personagem. A operagdo que permite essa alteragcdo é
simplesmente arrastar o circulo para a esquerda ou direita, sendo que quanto
mais a direita se encontrar, maior a sensibilidade do rato. A segunda
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caracteristica permite ao utilizador alterar o botdo primario do rato, oferecendo a
possibilidade de permutar as fungdes dos botdes do rato. Em seguida, a secg¢ao
dos graficos uma opgédo com a forma de lista em cascata, que disponibiliza uma
gama de resolugdes graficas que o videojogo pode assumir. A sec¢cdo do som
constitui uma barra horizontal tal como a primeira opg¢ao apresentada da lista, e
que para diminuir ou aumentar a amplitude sonora € exatamente da mesma
forma.

Para concluir esta interface, a ultima secgao abre portas a mudanca do input
predefinido no videojogo, onde o utilizador consegue alterar como os movimentos
e interacdo sado acionados no teclado. Para tal, o utilizador tem de carregar uma
vez na caixa que expde a tecla atribuida a determinada agao representada a
esquerda e assim que aparecer o texto “Selecione uma tecla”, necessita de
carregar numa tecla que nao a anterior se a intengao for permutar esta.

Apods todo o procedimento concluido consoante as comodidades do jogador,
este por conseguinte tera de acionar o botdo “Guardar” situado no canto superior
direito na interface se almejar que as alteragcbes se apliquem definitivamente.
Caso contrario, todas as alteragdes, se efetuadas, perdem o efeito.

3.3.3 Interface de acessibilidade

A interface de acessibilidade cinge-se a apresentacao de botdes que permitem
ao utilizador interagir com os principais componentes do Curiositron, tal como os
objetivos, o progresso, o inventario, os prémios e 0 espago pessoal do utilizador.
Para se aceder a esta € através do acionamento do botdo de comecar do
interface do menu principal com o requisito prévio de ter a sessao iniciada.

N e
; >
Titulo do Jogo
Objetivos , t Progresso

Jzl §
Prémios Meu Espaco

leonardo_alves_1999 - Meu Perfil - Sair Versao X (Alpha/Beta/Released,

Figura 32 - Interface de acessibilidade aos bens do utilizador.

Nesta
interface o botdo no canto superior direito redireciona o utilizador para a interface
de selecdo de tema com o objetivo de iniciar a experiéncia de jogabilidade e o
esquerdo para retornar a interface principal. Os restantes redirecionam o utilizador
para interfaces que implementam os mecanismos principais do mérito, sendo
estas:
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* Objetivos (temporais e ndo temporais);
* Progresso (por temas);

e Inventario;

*  Prémios;

» Espaco pessoal.

3.3.4 Interface de selegido de tema

Para entrar no panorama de um tema €& necessario o sistema saber qual o
pretendido pelo jogador, dos quatro disponiveis inicialmente. O menu da interface
ira apresentar todas as informag¢des sobre o que abrange o tema selecionado na
lista que se encontra facetada no lado esquerdo da tela.

Titulo do Jogo

COMPUTAGAO

FiSICA

Fisica é a ciéncia que estuda a natureza e fenémenos em
seus aspetos gerais. Analise as suas relagoes e

MATEMATICA

propriedades,além de descrever e explicar a maior

parte de suas consequéncias. Busca a compreensao
cientifica dos comportamentos naturais e gerais do mundo
em nosso entorno, desde as particulas elementares até o
universo como um todo.

HISTORIA

Versao X (Alpha/Beta/Released)

Figura 33 - Interface de sele¢do de temas com a opgao fisica selecionada.

A ilustracdo da Figura 33, esta estruturada de forma a representar o que ira
eventualmente ser a interface e o menu da selegao de temas. A lista que ladeia a
esquerda do painel de informacgéo implementa a funcédo de selegcao de temas. No
final da informacdo da disciplina esta o acionador que permite ao utilizador
envolver-se no tema selecionado, transportando-o para o corredor onde se
encontram as salas correspondidas as diversas unidades.
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FiSICA

MATEMATICA A computacéo é qualquer atividade orientada a objetivos Matematica é uma area do conhecimento que inclui os
que exija, se beneficie ou crie maquinas de computacéo. topicos dos numeros, formulas e estruturas relacionadas,
Ela inclui o estudo e a experimentacao de processos formas e os espacos em que estao contidos, e quantidades.
algoritmicos e o desenvolvimento de hardware e software & suas mudancas. Esses tépicos s3o representados na
HISTORIA A computacéo tem aspetos cientificos, de engenharia, matematica moderna com as principais sub disciplinas da
mateméticos, tecnolégicos e sociais. Pode ser definida teoria dos nimeros, algebra, geometria e analise,
como a busca de solucio para um problema a partir de respetivamente.
i htor racuirardne \

Fisica —

[l

f i HISTORIA
i

COMPUTACAO

a0

MATEMATICA

Figura 34 - Exemplos de interfaces de sele¢do de temas com a op¢do computagdo, matematica e histéria selecionadas.

Para terminar, antes do redirecionamento do jogador ao corredor didatico
correspondente a selecdo, €& necessario o utilizador estar previamente
autenticado, para fins de comprovacao de identidade.

Visto o subcapitulo se cingir aos temas, para nao suscitarem confusdes ao
leitor, fica a indicacdo de que o tema contém unidades, unidades contém
exercicios e exercicios contém questdes. Em representagao hierarquica ficaria:

Temas > Unidades > Exercicios > Questoes

3.3.5 Objetivos (temporarios e permanentes)
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- OBJETIVOS DIARIOS -

Completar 3 exercicios de qualquer tema.

| | N N || N N
Titulo do Jogo Titulo do Jogo
N e I N e

Raridade: Muito Raro | {®
Buraco Negro

- OBJETIVOS CONCLUIDOS -

Figura 35 - Interface de objetivos diarios, semanais e permanentes.

O primeiro mecanismo de estimulagao € a implementagao de objetivos diarios,
semanais e permanentes (Figura 35), fazendo assim o utilizador atingir metas
mais rapidamente. Para exemplificar, se o utilizador se encontrar atualmente com
a unidade da aritmética “em aberto”, o sistema ira apresentar um objetivo de que
este tem de concluir no minimo trés exercicios dessa unidade até determinada
indicagdao temporal. A indicacdo temporal é implicita, desta forma, quando um
objetivo € diario este termina a meia noite do dia seguinte e quando o objetivo &
semanal o objetivo termina a meia noite de todas as segundas-feiras. Se o
objetivo se cumprir dentro dos requisitos impostos pelo objetivo especifico, o
utilizador recebe a recompensa que o sistema anunciara do lado direito de cada

caixa de objetivos.

Todos os objetivos, tal como ilustrado na Figura 35, possuem o objetivo em
concreto, a recompensa € a raridade (se for um item mistico). A raridade da
recompensa indica a probabilidade de este ser adquirido pelos utilizadores, sendo
que quanto mais raro for, mais dificil a sua aquisicdo. As classificacbes de
raridade estéo referidas na Tabela 2. Apenas na interface de objetivo é possivel a
aquisi¢cao de itens misticos em todo o videojogo. O tipo de itens embebidos no
Curiositron sera abordado no subcapitulo 3.3.7 Inventario.

3.3.6 Progresso (por temas e unidades)

Para o utilizador se possa coordenar quanto ao progresso atual em cada tema,
o videojogo tem a funcionalidade implementada numa interface com todos os
temas que este tem disponivel.
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| N N
Titulo do Jogo
N .

- PROGRESSO -

Matematica Total - 29%

Aritmética: 45% Algebra 1: 27% Algebra 2: 3%

ia: 15% ia Basica: 32%  Estatistica Avancada: 0%

Histéria Total - 17%

Segunda Guerra Mundial: 40% Globalizacéo: 1% Ex-colénias 3%

r530 X (Alpha/Beta/Released)|

Figura 36 - Interface de progressos em taxa percentual de cada tema.

De teor meramente informativo, esta interface cinge-se a apresentar os
resultados de cada unidade em taxa percentual, representando o progresso desta
e por conseguinte, o tema. Unidades com taxas de 100% indicam que a esta se
encontra concluida com as melhores classificagdes, que consequentemente
implica alteracbes no total percentual do tema. Para alcangar a culmine de
progresso de uma unidade é necessario que todos os exercicios que integram
esta tenham resultados de 100% de respostas respondidas de forma correta.

3.3.7 Inventario

Para o utilizador vislumbrar os itens, dicas e curiosidades adquiridas no seu
percurso a interface do inventario dispde essa finalidade.

- ITENS -

[itens de radidade comum v]

P [ 2

o |

APLICAR DETALHES APLICAR ABRIR
VER VER VER VER

[Matematica

(MAT) O que é a hipotenusa ? VER

(MAT) Designacdes a quadrilateros

- CURIOSIDADES -

Quem foi René Descartes ? VER

Quem formulou as leis universals da gravidade 7 VER ‘

[versao X: {A\pha/Beta/Releasedl

Figura 37 - Interface de inventario com os mecanismos de itens (lado esquerdo),
dicas (lado direito acima) e curiosidades (lado direito abaixo).

A interface da Figura 37 dispde de trés janelas de diferentes designagdes, em
que a primeira é responsavel por apresentar ao utilizador os itens que lhe séo
pertencentes, sendo estes comprados ou adquiridos através de tarefas concluidas
na interface de objetivos, ou aleatoriamente através do sistema de caixas, ou de
forma probabilistica aquando o jogador acaba um exercicio em que o
funcionamento deste ultimo sera abordado no subcapitulo 3.3.20 Sistemas
recompensadores. Para vislumbrar os itens mais detalhadamente, o botao “Ver”
acata essa funcdo apresentando uma janela com o item mais aproximado a
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perspetiva do utilizador. No canto superior direito de cada item, esta associado
um icone que atribui a este uma caracterizagao do seu tipo. Os itens podem ser
de trés tipos:

e Decorativo;
* Colecionavel;
* Mistico.

Os itens decorativos, apresentados com um icone de uma casa, sao aqueles
que podem ser usados no espago pessoal do utilizador. Os itens deste tipo
apresentam um botao de aplicar em que s&o redirecionados para esse espago
para fins de aplicagcao; os colecionaveis (com um icone de um diamante) sao itens
que nao tém utilidade pratica, mas apenas de observagcdo e colegcdo. Possuem
um botdo designado “detalhes” que permite a apresentacdo de uma pequena
janela com informagdes do item. O seu contorno altera consoante a raridade do
objeto, ou seja, um item de cole¢cdo implementa uma tonalidade no seu contorno
que se coaduna com a representacdo da categoria daquela raridade; Em ultimo
das categorias de itens, o mistico, que n&o € mais do que uma caixa ou outro
semelhante que possui uma surpresa no seu interior, podendo ser esta qualquer
coisa que a plataforma abrange. Para abrir e vislumbrar/adquirir o seu conteudo é
acionar o bot&o abrir.

A janela do lado direito, intitulada “Dicas”, apresenta de forma elementar todas
as dicas que foram adquiridas através da sua compra na loja. Todas as dicas tém
na sua composicdo e no prefixo, um tema associado. E possivel através do clique
do rato sobre uma dica apresentar o seu conteudo interno que sera melhor
detalhado no subcapitulo 3.3.16 Interface das dicas e curiosidade.

Ambas as janelas de itens e dicas possuem um filtro no seu topo de forma
retangular e tem como fungao omitir todos os constituintes que ndo cumpram com
os requisitos apresentados na caixa de selecdo. Para exemplificar, na janela dos
itens se o filtro tiver no seu conteudo textual “ltens de raridade comum”, apenas
serao apresentados todos os itens colecionaveis que o utilizador adquiriu com a
caracteristica comum relativamente a raridade.

Como o conteudo interno das dicas é tendencialmente tedrico, 0 mecanismo
de aquisicdo de curiosidade entra veemente a plataforma para colmatar o
problema da densidade de informagdo, evitando possiveis desinteresses,
adotando a apresentacdo de curiosidade animadas ou textuais, de teor
diversificado e de facil percegdo. As curiosidades para serem “executadas” €&
simplesmente usando o mesmo método que quando se quer visualizar as dicas,
pressionando o botao principal do rato.

3.3.8 Prémios

Outro modelo de congratular o utilizador pelo esforgo e resultados é através do
reconhecimento de feitos, sendo estes pré-estabelecidos na criagdo de um perfil.
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|
Objetivos

- TROFEUS -

asassyA \

L = ﬂt
TACA DA TACA DA 299
HONRA AGILIDADE

. . . [Versao X (Alpha/Beta/Released)

Figura 38 - Interface de Prémios.

- MEDALHAS -

+80% em 5 exercicios de aritmética. ADQUIRIDA

Terminar a unidade de geometria. POR ADQUIRIR

Concluir 5 objetivos diarios. POR ADQUIRIR

O sistema de troféus esta desenvolvido para envolver medalhas e troféus, que
nao sdao mais do que mecanismos de competitividade para motivar o jogador a
alcancar determinados objetivos. Tal como referido no paragrafo encimado a
Figura 38, todas as acgbes que o utilizador tera de se submeter para as adquirir
estdo predefinidas e por adquirir, sendo que este para as desbloquear tera de
efetuar determinadas agdes redigidas nos diversos prémios. A janela da esquerda
dirige a funcao de apresentar, em lista, todas as medalhas incluidas no videojogo
de forma ordenada por aquisi¢ao, apresentando primeiramente as adquiridas, em
que o utilizador as adquire através das acdes que estas tém redigidas. A janela da
direita € igualmente atribuida para congratular o utilizador, mas com a distingéo
de esta ser dedicada a feitos mais solenes, por exemplo, quando se termina um
tema ou o utilizador ter alcancado 10000 horas de dedicagdo no videojogo. As
medalhas e os troféus tém uma funcionalidade semelhante omissa da Figura 38
que permite visualizar detalhes das medalhas ou dos troféus aquando do cursor
sobreposto a estes.

3.3.9 Espaco pessoal do utilizador

O espaco pessoal do utilizador € um espaco onde o utilizador tem o direito de
o transformar ou completar mediante os seus gostos através dos itens de
decoragao adquiridos previamente, ou seja, que se encontrem na lista de itens do
inventario.
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Figura 39 - Espaco pessoal do utilizador em vazio.

O utilizador quando acede pela primeira vez ao seu espaco pessoal este
encontra-se completamente vazio (Figura 39) e cujo objetivo principal é o
preenchimento deste com itens decorativos adquiridos com a compra na interface
da loja. O utilizador tem total liberdade na decoracdo do espaco através da
selegéo prévia de um objeto e com o clique do rato posiciona este onde o cursor
central ao ecra se encontra. A sua disposicgéo, tal como ilustrado na Figura 39, ha
ferramentas de ativacdo através de entradas do teclado, todas com
funcionalidades diferentes e de entradas dinamicas, significando desta forma que
através da interface de opgdes € possivel altera-las a comodidade do utilizador
(na Figura 39 as entradas simbolizam as definidas por padrdo). Quando o
utilizador esta a experienciar o seu espaco, primeiramente nenhuma ferramenta
esta selecionada, e se o sujeito estiver com interesse em ativar alguma delas é
através da presséao aplicada a tecla correspondente, por exemplo, de acordo com
a Figura 39, para ativar a ferramenta de remoc¢ao de objetos, a tecla ‘R’ permite
esse efeito. Sendo assim, séo seis as ferramentas disponiveis ao utilizador, e as
suas funcdes sao:

» Habilitar ou desabilitar a edicdo do espaco pessoal (sinalizado com ‘Q’ na
Figura 39);

» Abrir menu de selecao de objetos (sinalizado com ‘F’ na Figura 39);

* Remocao de objetos (sinalizado com ‘R’ na Figura 39);

« Abrir janela de definicées do espaco (sinalizado com Y’ na Figura 39);

* Abrir menu de visualizagdo do espago de outros utilizadores (sinalizado
com ‘C’ na Figura 39);

* Opcéo para sair do espago pessoal (sinalizado com ‘X’ na Figura 39).

Ao selecionar a opcédo de habilitar ou desabilitar a edicado do espaco pessoal,
permite alterar o modo de edicdo, em que as ferramentas de abrir a janela de
selecao de objetos e remogdo de objetos sdao omitidas ou apresentadas
consoante o modo de edicdo do momento, idem para o cursor central em molde
de “+”. Ou seja, se o0 modo de edigao for o de construgdo, as ferramentas sao
omitidas, e vice-versa serao apresentadas. Ao selecionar a opgao de abrir menu
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de selegao de objetos é surgido um menu com todos os objetos do tipo decorativo
que podem ser selecionados para introduzir no espago. A opgao de remocao de
objetos apenas ativa a funcionalidade de remover objetos no espago onde o
utilizador clique com o rato até que este volte a pressionar o botdo para desativar
esta fungéo. A funcao de abrir as definicdes do espago emerge um menu com um
conjunto de opg¢des que permitem alterar a natureza do espago pessoal do
utilizador como o nome do espacgo, a cor das paredes, do chédo ou do teto e o
acesso ao espaco (publico ou privado). O menu de visualizagdo do espacgo de
outros utilizadores & constituido por componentes que permitem ao utilizador
percorrer os espagos de outros utilizadores (sem interagdo multi jogador, apenas
em demonstracdo da estética), se o acesso deste for publico. E finalmente a
opcao de sair do espago para retornar ao menu principal. Quando o utilizador se
encontra no espago de outrem a unica opg¢ao disponivel é a de sair, pois nao
possui permissdes para editar o espaco alheio.

3.3.10 Interface de inicio de sessao

Menu de Autenticacao

Nome de Utilizador: |user_exemplo

Criar Perfil ‘ | Submeter |

Figura 40 - Menu de autenticagdo com credenciais exemplificativas.

A Figura 40 demonstra a interface que suscita quando o utilizador deseja
iniciar sessao. Ha trés formas de esta interface surgir no ecra, sendo uma delas a
interagdo com o botdo no menu principal no canto inferior esquerdo que advém do
nome de utilizador com a designagao “Entrar’. As outras duas € pelo facto da
tentativa de aceder a interface de opgdes ou a interface de acessibilidade sem a
autenticacdo efetuada previamente. A interface de ajuda, em contraste, nao
impde condi¢cdes de obrigatoriedade de autenticagdo prévia para aceder a esta, ja
que esta interface € meramente de indole instrutiva e sem necessidade de
requerer dados do utilizador para o seu funcionamento.

Para que o utilizador inicie sessao é necessario preencher os dois campos que
a Figura 40 ilustra, sendo o primeiro o nome de utilizador definido na criagdo da
conta e o segundo a password que confirma a autenticidade deste. Se as
credenciais corresponderem ao armazenado na base de dados, o cliente é
redirecionado para o menu principal com sessao ativa.
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3.3.11 Interface de creditagao e desenvolvimento do videojogo

Para registar a autoria do videojogo e o respetivo software usado no seu
desenvolvimento existe uma interface propria (Figura 41), apresentando apenas

as caracteristicas mais relevantes que permitiram a construcédo do Curiositron.
Titulo do Jogo m

- FICHA TECNICA -

Concegao e produgao original por Leonardo Miguel Casteleiro Alves, em
prol do término do percurso académico lecionado na Escola Superior de
Tecnologia de Castelo Branco regida pelo Instituto Politécnico de Castelo
Branco

’

Para o desenvolvimento do Curiositron, foram necessarias as seguintes
ferramentas cruciais pelas quais sem elas a finalizacdo deste seria
certamente impossivel:

Figura 41 - Interface representativa da explicita autoria e ferramentas
imprescindiveis empregadas na conce¢do do videojogo.

- Gimp;
- Unity;
- Blender;

Versao X (Alpha/Beta/Released)

Para aceder a esta s6 € possivel com o clique sobre a versao e a estabilidade
do videojogo no canto inferior direito da interface. Visto que todas as interfaces
inicias do videojogo dispdem desse detalhe grafico, todas elas tem constituida
essa funcionalidade de cariz informativa.

3.3.12 Interface do perfil de utilizador

- INFORMACAO ADICIONAL -

. . Teu total pecunidrio atualmente: 450
Nome de Utilizador: user_exemplo | . Editar : L
. . . Dias restantes para aniversario: 46 dias
Nome Completo: Utilizador Exemplo Completo | Editar

H d bilidade: 259 h
Delimitacdo do grau de escolaridade: 112 Ano | “ Editar orasideljogabilidade: 2 —

Q = Média de sucesso semanal: 74%
Editar
Temas iniciados: Matematica / Histéria

- AGOES -

Figura 42 - Interface do perfil de utilizador.

A interface de perfil de utilizador (Figura 42) ndo s6 permite obter informacdes
base do utilizador vinculado, como o nome de utilizador, nome completo e a
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condicao escolar, como também a sua alteracdo. Também fornece a informagao
adicional como o total de valor pecuniario que o utilizador possui no momento, os
dias restantes para o aniversario (devido a recompensa que este adquire no seu
dia de anos), as horas de jogabilidade (devido a recompensas por tempo
dedicado no videojogo), a média de sucesso semanal e os temas pela qual o
utilizador se encontra inscrito.

Todas as alteragbes ou acdes na interface de perfil requerem ao utilizador a
introducéo da password vinculada a conta, por motivos de seguranga. A primeira
opg¢ao da seccao de acgdes, possibilita escolher um tema suscetivel a reiniciar
todo o seu progresso. O segundo serve para eliminar permanentemente a conta
do utilizador, todos os itens, dicas, curiosidades e tudo o que pertence ao
utilizador serado dissolvidos, que por conseguinte torna impossivel o acesso a
esta.

Na secgédo dos dados de utilizador, existe um mecanismo para modificar os
dados, como nome de utilizador, nome completo, grau de escolaridade e
password. Todos os campos alterados tém de cumprir com 0s mesmos requisitos
que na criacdo da conta, tal como, a password ter um minimo de caracteres
obrigatorios e equivaléncia na confirmagdo da mesma, o nome de utilizador ndo
pode constatar similitude com outro utilizador ja existente e o nome completo
cumprir com minimos e maximos de caracteres. Todos os detalhes relativamente
ao requisitos para criar nova conta estdo detalhados no subcapitulo 3.3.13
Interface de elaboracao de perfil. Por ultimo, o botdo “Guardar” situado no canto
superior direito cinge-se a guardar todos os dados que se modificaram até entéo
pelo utilizador. Se a agdo de guardar ndo for aplicada apds as legitimas
alteracbes, os dados que permanecem sido os anteriores a atual edigdo dos
dados.

3.3.13 Interface de elaboragao de perfil

’ Titulo do Jogo

- CRIAR NOVA CONTA -

Novo Nome de Utilizador: |

|
5)6|7|8|9 o

eeeee X (Alpha/Beta/Released)

Novo Nome Completo: |

Limitagao Escolar:

Password: |

Figura 43 - Interface de criagdo de uma nova conta.

A interface responsavel por criar as diversas contas disponibiliza os
mecanismos de convengado a criagdo de contas online (Figura 43), requerendo
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assim para a sua materializacdo o nome de utilizador, o nome completo, o limite
escolar e a password e a sua confirmagao (omissa na Figura 43, mas que ficara
subjacente a caixa de texto da password).

O nome de utilizador tem de ser obrigatoriamente unico, pois € esse o critério
discriminatorio perante os existentes utilizadores registados previamente. Este
campo nao permite espagos ou caracteres simbdlicos a exce¢ao do underscore
(L) e o hiphen (-). A dimensao minima e maxima da cadeia sao entre 6 e 18
caracteres. O nome completo ndo tem mesmas restricbes que o campo do nome
de utilizador, exceto a dimensao da cadeia de caracteres, sendo este permite
entre 12 a 50 caracteres.

Antes de prosseguir para a aprendizagem, € de extrema importancia o
algoritmo conhecer a limitagdo escolar do utilizador (ano corrente), para este
bloquear e desbloquear todas as portas (unidades) a que este deva ou nao ter
acesso e também aos exercicios mais avangados. Através do ano selecionado, o
videojogo ficara encarregue através do algoritmo implementado, de abrir as portas
cujo conteudo se encontre em consonancia com o proclamado pelo ministério de
educacao para o ano selecionado e até mesmo de anos anteriores, para efeitos
de revisdo de conceitos. Os campos derradeiros desta interface sdo dedicados a
construgcao de uma password, chave secreta pessoal com alianga ao nome de
utilizador, para verificagcdo de legitimidade, credibilidade e autenticidade de
acesso aquando do inicio de sessdo. Um segundo campo de password &
introduzido para confirmacdo de que ambas estdo em conformidade no numero
de caracteres e a respetiva similitude. No caso de uma eventual incoeréncia entre
as passwords o algoritmo nao permite o avango com o processo de criagao do
novo perfil. A password tera de respeitar os limites impostos, sendo o0 minimo de 8
caracteres e o maximo de 35 caracteres.

3.3.14 Interface da loja

A interface da loja permite ao utilizador comprar determinados itens como
assets para decorar o seu espaco pessoal, itens colecionaveis ou até mesmo
dicas e curiosidades. Quando um determinado item & adquirido na loja n&o pode
ser adquirido o mesmo item novamente, ou seja, este item podera ser usado mais
gue uma vez no espaco pessoal do utilizador sem escassear.
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Inventario

- DICAS -

Titulo do Jogo

(MAT) O que é a hipotenusa ?

(MAT) Designagdes a quadrilateros

- CURIOSIDADES -

Quem foi René Descartes ?

Quem formulou as leis universais da gravidade ?

| | B

Figura 44 - Interface da loja.

A interface da loja (Figura 44), possui a fungado de adquirir itens que a lista do
lado esquerdo apresenta e também de dicas e curiosidades que estdo
apresentadas no lado direito. A lista dos itens ndo s6 fornece um vasto tipo de
assets decorativos que se podem adquirir para mobilar o espago pessoal, como
também colecionaveis tal como demonstrado na Figura 44, cuja distingédo é o
icone situado no canto superior direito de cada item. Quando o item é adquirido,
nao sera possivel comprar novamente e para evitar essa circunstancia, o0 mesmo
sera apresentado como comprado e removido da lista consequentemente. O
botdo abaixo tem a responsabilidade de apresentar o item ampliado para efeitos
de melhor percecao do que se pretende comprar.

Quando um item é adquirido, é deduzido o valor monetario que lhe esta
atribuido a carteira de moedas do utilizador, e se, porventura, o saldo do utilizador
nao se enquadrar com a igualdade ou superioridade pecuniaria relativamente ao
item em questédo, a compra é recusada com um aviso posterior a indicar a falta de
valor monetario. Os pregos dos itens colecionaveis que se apresentarao na lista
de itens na loja sao flutuantes a raridade do mesmo, sendo assim, quanto maior
for a raridade, maior o valor a cobrar por este.

A lista de dicas dispde ao utilizador um conjunto de dicas para um determinado
tema, sendo este selecionado no filiro sobrejacente a lista, ou todas as dicas no
caso de o filtro ndo ter parametros. Para adquirir dicas basta um clique sobre
esta, desde que cumpra o requisito indispensavel de possuir a quantidade
pecuniaria igual ou superior a demandada por esta. ldem para a lista de
curiosidades, ou seja, para comprar necessita dos mesmos requisitos. As
curiosidades ndo possuem filtro devido ao teor universal (auséncia de tema). Se
eventualmente for efetuada uma transacéo por parte do utilizador, os bens seréao
apresentados na interface de inventario para que este possa vislumbrar ou ativar

as funcionalidades que integram os adquiridos.
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3.3.15 Interface de ajuda

|| N | [ N |
Titulo do jogo Titulo do jogo
' ] N

Classe de Raridade - Probabilidade (%)

Classificacao de Raridade Nada - 233%

A classificacao de raridade visa demonstrar os limites e Muito Comum
intermédios de raridades. Todos os objetos colecionaveis tém
esta categorizacdo atribuida com diferentes cores e uma
probabilidade probabilistica de o utilizador adquirir por
cada exercicio resolvido. Os parametros de cada
raridade estdo expostos na lista seguinte:

Comum

Classe de Raridade - Probabilidade (%) Muitissimo Raro
Epico

Lendario

Figura 45 - Interface de ajuda.

A janela centrada na interface da Figura 45, visa conter as instrugbes de
determinado funcionamento interno. Usada como exemplo na Figura 45 a
funcionalidade de atribuicdo de itens colecionaveis através de um algoritmo
probabilistico da raridade deste apds uma questao resolvida, o conteudo textual
pode ser alternado através da interagao do cursor com os botdes laterais. Quando
acionados, o conteudo textual das janelas centradas € alterado para o conteudo
anterior ou ulterior.

3.3.16 Interface das dicas e curiosidade

T 0 que € a hipotenusa 7 X T 0 que € a hipotenusa 7 X

Dica de Matematica Dica de Matemética

Parq exemplificar, conforme

A hipotenasa & o maior lado de um Qa imagém adiacente: =
triGngulo retdngulo Por ser OPOSEO
ao Gnaulo reto saliente na imagem. ° Q2= SH2%.52 a
° 5
Para calcular a hipotenusa, sendo esta 8 (=)a2=95+95
representada com a letra a. & 05 catetos 5 i
com as letras b e ¢, usa-se a equacdo: c A (=) a=v(50) 4 Al

GURIOSIDADE

Sabias que o Sol - @%
passa varios

anos a converter

energia
devido a fusao

nuclear e que
® um diaele "acaba"?

PN

Figura 46 - Janela com a informacao acerca da dica selecionada (figuras acima) e curiosidade (figura abaixo).

A interface grafica das dicas e curiosidades (Figura 46) podem ser compostas
por textos, imagens e videos, dependendo assim do tipo de conteudo e a
dificuldade que este apresenta para clarificar o utilizador. O teor desta
implementagéo, no caso de ser uma dica, € de transmitir ao utilizador dicas uteis
para resolucdo de exercicios ou para auxiliar na conce¢ao do que realmente séo
determinados conceitos, como por exemplo, o que € uma integral na area da
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matematica a nivel visual. Se no caso for uma curiosidade, o cariz & transmitir ao
utilizador determinados conceitos menos técnicos sem limites de contexto, ou
seja, sem tema associado.

3.3.17 Interface de unidade

Quando o utilizador esta localizado no panorama de um determinado tema e
interage com uma porta de uma unidade, este é redirecionado para a interface de
unidade para que seja escolhido o exercicio que enseja se envolver.

Matematical » Aritmética

12 - Introducao a multiplicagao - 15% Concluido

29 - Multiplicacao de um algarismo - 8% Concluido

32 - Introducao a divisao - 4% Concluido

42 - Compreensao de fragcoes - 1% Concluido

52 - Valor posicional até 1.000.000 - 0% Concluido

Figura 47 - Interface de unidade (neste caso a unidade de
aritmética pertencente ao tema da matematica).

A Figura 47 representa alguns dos exercicios que a unidade de aritmética
incorpora, sendo estes apenas de teor exemplificativo. No titulo desta interface é
apresentado primeiramente o tema (situado a esquerda do simbolo ‘»’) e em
seguida a unidade (situada a direita do simbolo ‘»’), com o objetivo de nao criar
confusado ao utilizador quanto ao tema e unidade que se encontra. O menu central
€ composto por linhas que representam cada exercicio da unidade atual, sendo
que estas sdo integradas por uma numeracgao ordinal, designacédo do exercicio e
percentagem de conclusao correspondente. Tal como referenciado anteriormente,
cada unidade submete o utilizador para um exercicio, em que cada exercicio €
composto por questdes. Sendo assim, para aceder as diversas questbes que
estes dispdem € necessario selecionar um exercicio que o menu disponibiliza, e
para infligir esse efeito é preciso selecionar o exercicio almejado.

Para que o exercicio atinja os 100 pontos percentuais que indicam a conclusao
integral da mesma, é preciso responder a todas as questdes envolvidas de forma
correta. Ou seja, as questdes respondidas implicam no resultado do exercicio.
Quando o exercicio reflete uma tonalidade cinzenta de fundo é derivado do facto
do mesmo se encontrar bloqueado devido ao ano corrente do utilizador nao
abordar os conteudos que o interior do exercicio apronta.
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3.3.18 Interface de exercicio

Matematical » Aritmétical » Introducaola multiplicacao;

Compreender grupos iguais como multiplicacao

7 questédes certas / 7 questées disponiveis

Representar uma multiplicacao na reta numérica
4 questoes certas / 8 questoes disponiveis

Multiplicar usando grupos de objetos

2 questdes certas / 10 questées disponiveis

Figura 48 - Interface de exercicio pertencente a unidade de
aritmética.

Apés a selegao do exercicio desejado pelo utilizador, outra interface surge com
uma composicdo semelhante a interface de unidades, mas desta é apresentada
uma lista de questbes em vez de exercicios. Cada linha que o menu se cinge a
apresentar corresponde a uma questdo apenas, tal como ilustrado na Figura 48,
em que cada questdo € composta por varias perguntas. Sendo assim, cada linha
€ uma questao com varias perguntas de cardinalidade variavel.

Esta interface implementa também a mesma funcionalidade que a interface de
unidade relativamente a demarcacdo de conteudos acessiveis e ndo acessiveis
ao utilizador, tal como ilustrado na linha ilustrada com um cadeado e tonalidade
cinza no menu da Figura 48.

3.3.19 Interface de questao

Posteriormente a deliberagcdo do tema, da unidade, do exercicio e da respetiva
questao, é apresentada na tela a interface da questdo com a primeira pergunta
exposta ao utilizador.

Matematica » Aritmética/» Introducaola/multiplicacao

»Compreendergruposliguaisicomomultiplicacao

Relacione as expressdes equivalentes.
2 grupos de 8 8+ 8
8+ 8+ 8+ 8+ 8 |2cincos

2Xx5 5x8

Saltar 7 questées @ @ ®@ » O O O Verificar

Figura 49 - Interface de questao.

Dentro da questao “Compreender grupos iguais com multiplicagdo” da Figura
49 existem sete perguntas, na qual trés ja foram respondidas, a primeira
erradamente e as duas seguintes de forma correta. O ponto seguinte, que
corresponde a quarta questdo, indica a questao atual a aguardar resposta e que
consta na pergunta apresentada na Figura 49. No exemplo, a pergunta € de
natureza ordinal com interacdo de deslocamento, ou seja, € necessario deslocar
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as pecas para as posi¢coes em que a relacao se enquadre com o que ladeia a sua
esquerda.

Para verificar a qualidade da resposta fornecida pelo utilizador a questao
exposta é necessario acionar o botdo “Verificar’ localizado no canto inferior
direito. Em contraste, se o utilizador quiser abdicar da sua resposta, o botado no
canto inferior esquerdo designado “Saltar” serve para trespassar a questao atual
para a proxima com o prego de atribuir a essa pergunta o resultado de incorreta.
Quando todo o processo estiver concluido, sera atribuida uma percentagem do
numero de perguntas com resposta certa em relagdo ao numero total de
perguntas. Existe também a funcionalidade de declarar desisténcia através do
botdo no canto superior esquerdo, em que redireciona este para a interface de
exercicios e a questdo é declarada como 0% concluida, ou seja, com zero
respostas corretas.

Para cada questéo percentagem igual ou superior a 70 por cento de respostas
certas, o utilizador é recompensado através de uma quantidade aleatéria de
moedas. Se a percentagem for de 100 por cento, apesar de ganhar a quantidade
aleatério de moedas, também tem direito ao sorteio de um possivel item
colecionavel. As recompensas sao de natureza probabilistica e a lista de
possiveis conteudos abrangidos estéo redigidos no subcapitulo abaixo. Vale notar
que existem varios tipos de questdes no decorrer do videojogo em que diferentes
temas possuem diferentes tipos de questdes relativamente a sua natureza de
resposta.

3.3.20 Sistemas recompensadores

No final de todas as perguntas respondidas das questdes que os exercicios
apresentam, existe um sistema que recompensa o utilizador no caso de
responder corretamente a todas as perguntas de forma correta.

Recompensa pecunidria
{

A\'

&

Saco de Moedas
( 250 moedas )

Clique primério na tela para sair

Figura 50 - Janela flutuante de recompensa pecunidria atribuida ao
utilizador.

No final de cada questdo, o sistema efetua uma verificagdo se o utilizador
respondeu de forma correta a 70% ou mais das perguntas apresentadas, ao qual
se confirmado, este tera uma recompensa pecuniaria como garantida (Figura 50),
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em que os valores estao especificados na Tabela 1. Se ndo cumprir este requisito
percentual o utilizador n&o tera direito a esta recompensa.

Recompensa extraordinaria Recompensa extraordinaria

Figura 51 - Janelas flutuantes com recompensas extraordinarias.

Na Figura 51 esta a representacdo de uma possivel recompensa que o
utilizador pode adquirir pela questdo terminada com 100% de aproveitamento nas
perguntas respondidas, na qual se nao alcangar este valor percentual, o direito de
recompensa extraordinaria é dissolvido. Estas recompensas podem ser itens
colecionaveis ou simplesmente nada, cujas probabilidades constam na Tabela 2.

A recompensa extraordinaria apresenta no seu centro a ilustracdo da
recompensa que o utilizador adquiriu, a designagdo da recompensa em baixo e
entre parénteses a raridade desta. Mesmo com os 100% de aproveitamento na
questao, o utilizador pode ndo ser recompensado com um item devido a chance
de nado sair nenhum item. Sendo assim, aquando o aproveitamento é igual ou
superior a 70% tem direito a uma remuneragao pecuniaria de valor aleatério, com
100% tem direito a um valor pecuniario de valor aleatério e de obter a chance de
ganhar um item se o sistema de probabilidade assim o conceder. Outro pormenor
implementado no sistema € a atribuicdo de cores correspondentes a raridade,
quando estes sdo itens colecionaveis.

10 moedas 25 %
20 moedas 20 %
50 moedas 15 %
75 moedas 13 %
100 moedas 10 %
150 moedas 7.5 %
200 moedas 5%
250 moedas 3%
500 moedas 1%
1000 moedas 0.5 %

Tabela 1 - Tabela de distribui¢io de probabilidades de quantidades pecuniarias.

A Tabela 1 indica todas as quantidades que o utilizador recebe
probabilisticamente, com as menores quantidades mais propensas a premiarem
do que as mais exuberantes.
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Classe de Raridade Percentagem (%)

Nada 23.3%

30%

Muito Comum 20%
Comum 10%
7.5%

5%

2.5%

Muitissimo Raro 1%
Epico 0.5%
Lendario 0.2%

Tabela 2 - Tabela de distribui¢do de probabilidades das raridades do sistema de recompensa extraordinario.

Os itens tém também o mecanismo da probabilidade que visa recompensar
(ou ndo) o utilizador por alcangar 100% de aproveitamento nas perguntas da
questao corrente. O item quando recebido tem uma tonalidade e uma indicacao
subjacente a indicar a sua raridade. Para o inventario dos utilizadores nao
“saturar” de itens, foi introduzida a funcionalidade de este poder nao receber um
item apds a resolucdo da questdo. Sendo assim, tal como qualquer item tem uma
percentagem atribuida a indicar a chance de premiar, esta representa a
percentagem de infortunio, designada “nada”, em que o utilizador nada tem direito
se apresentada na janela de recompensa extraordinaria.

3.3.21 Ambiente pré-questao

Quando o utilizador seleciona uma questdo na interface de exercicios, é
transportado para uma sala onde o ambiente desta é de cariz do tema escolhido,
e para iniciar as perguntas propriamente ditas tera de se deslocar até a um
determinado ponto na sala (com as devidas indicagdes da sua localizagéo) e
interagir sobre a mesma usando a tecla de acao.

Figura 52 - Ambiente do tema escolhido.

Para exemplificar, o utilizador apds selecionar o tema de matematica, a
unidade de aritmética, um exercicio e questdo pertencentes é redirecionado para
um panorama tridimensional na qual este necessita de se dirigir a um
determinado ponto no espago para comegar a responder as perguntas da questao
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selecionada. A Figura 52 ilustra um exemplo pratico de como podera
eventualmente ser o indicador para onde o utilizador que controla a personagem
tera de ser dirigir e interagir para dar inicio a questdo. Cada tema ou unidade tem
0 seu proprio espago/panorama.

3.3.22 Menu de pausa

O Curiositron tem a funcionalidade de apresentar um menu com opgdes,
através da tecla Escape, no caso de um utilizador se encontrar num espaco
tridimensional e necessitar de interagir com as op¢des do videojogo.

Titulo do Jogo

[ S
-» Objetivos «-
-» Prémios «-
-» Loja «-
-» Inventadrio «-

-» Progresso «-

-» Opgoes «-
-» Ajuda «-

Figura 53 - Menu de pausa e as diversas opgdes.

Quando o menu de pausa surge na tela (Figura 53) exibe ndo sé as opgodes
que constituem este como também a informacao da quantidade de moedas que o
utilizador possui na sua carteira. Todas as opgdes que compdem 0 menu de
pausa cingem-se exatamente as mesma fungbes abordadas nos capitulos
anteriores. As opgdes cujas fungdes nao foram detalhadas sdo a primeira e a
derradeira, sendo que a primeira oculta o menu de pausa e a derradeira para sair
do tema em jogo e redirecionar o utilizador para o menu principal.

3.3.23 Panorama dos temas

Apds o utilizador deliberar o seu tema no menu principal, este é redirecionado
para o panorama onde pode eventualmente decidir qual a unidade que almeja
aceder através de um sistema de portas e do controlo do personagem.

450

Pré-algebra

Geometria

| Matematica |

Figura 54 - Panorama de deliberagio da unidade dentro do tema.
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O panorama tridimensional comega quando o jogador seleciona um tema. A
Figura 54 ilustra explicitamente o tema escolhido previamente pelo jogador, a sua
quantidade pecuniaria e a posicdo do personagem no momento. Quando se
encontra embebido num dos panoramas, pode interagir com as diversas portas,
em que cada uma remete o utilizador para uma unidade diferente.

O utilizador apenas consegue aceder a unidades que o0 ano corrente
selecionado no perfil tenha determinado. Através desse mecanismo, um utilizador
que frequenta o 7° ano de escolaridade n&o podera aceder a unidade de calculo
integral, liberando apenas as unidades do ano corrente e anteriores (para
relembrar conceitos). Para entrar numa unidade o utilizador tera de aproximar o
personagem a uma das portas e interagir com a entrada de interagdo/agao do
teclado.

3.3.24 Itens misticos

As caixas podendo ser abertas para revelar o seu conteudo, um sistema
probabilistico foi implementado para atribuir ao utilizador um item colecionavel
pertencente a uma gama de raridade. As gamas de raridade que podem
eventualmente sair em cada caixa difere relativamente ao tipo de caixa. Existem
seis tipos de caixa:

+ Caixa de Madeira;
+ Caixa de Pedra;

« Cofre;

e« Tesouro Real;

» Caixa Sideral;

* (Caixa Mistica.

Muito
Comum

Comum

Médio

Raro

Muito Raro

Muitissimo
Raro

Epico

Lendario

Caixa de
Madeira

50%

30%

15%

5%

Caixa de
Pedra

60%

25%

10%

5%

Cofre

55%

25%

15%

5%

Tesouro
Real

50%

30%

15%

5%

Caixa
Sideral

40%

30%

20%

10%

Caixa
Mistica

70%

30%

Tabela 3 -
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4. Prova Conceptual

Este capitulo cinge-se a descrever uma primeira implementagdo das ideias
demonstradas no capitulo anterior através do desenvolvimento de uma prova
conceptual do videojogo. Prova esta delimitada a simplicidade, apenas para
demonstrar os conceitos basilares do videojogo. Para auxiliar o desenvolvimento
do protétipo foram utilizados os programas graficos gratuitos como o Gimp,
Inkscape, Blender e o motor de jogo Unity.

4.1 Titulo do videojogo

Curiositron, é o titulo do videojogo que foi fundamentado através da fusdo de
duas designacgdes, sendo estas ‘curiosidade’ e ‘-tron’, sendo esta ultima baseada
na desinéncia da palavra anglo-saxonica atribuida a particula atomica electron. A
derivagao do titulo com a palavra eletrdao advém desta particula ser uma das
elementares existentes e do videojogo ter como objetivo demonstrar as bases das
“coisas”.

4.2 Logoétipo

A planificagdo da interface do menu inicial comegou com a construgdo do
logétipo do videojogo, cuja ilustragdo aparece no topo desta assim que o
videojogo é executado.

OR(ESISRG

Figura 55 - Logétipo do Menu Principal do videojogo.

A Figura 55 demonstra o logétipo desenhado e deliberado para representar o
Curiositron. O logotipo é constituido por um texto cuja fonte é designada Dimitri
[17] e ilustragbes (6culos, engrenagem e cérebro) que foram escolhidos a fins de
transmitir o cariz do videojogo.

4.3 Blender

Blender € uma ferramenta de cédigo-fonte aberto, fundado em 1994 pelo autor
Ton Roosendaal e que permite modelar, esculpir, mapeamentos, armamento
(rigging), animar, simular diversas mecanicas, renderizar, compor, ilustrar e editar
videos. Atualmente encontra-se sob a licenca GPL e mantido pela equipa The
Blender Foundation [18].
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4.3.1 BlenderKit

Para este projeto foi usado para a criagao de assets que compde o videojogo e
para os mais complexos foi usado um plugin de terceiros que permite usar
modelos ja construidos de outras pessoas que publiquem as suas “obras”.

oRNEE-TV-9

Figura 56 - Interface do Blender com a integracdo do BlenderKit.

Designado BlenderKit, da a flexibilidade dos utilizadores pesquisarem pelos
assets que almejam através de uma barra de pesquisa integrada no topo da
interface do Blender, como ilustrado na Figura 56. Na figura encontra-se
demarcado com um retangulo vermelho a barra de pesquisa que digitando o
conteudo desejado e pressionando a tecla Enter, sdo apresentados todos os
assets com essa caracteristica, posicionada na demarcagdo com retangulo azul.
Quando se coloca o cursor sobre o item almejado na lista do retédngulo azul da
figura, este aparece com uma dimensao maior, tal como na demarcacgao verde da
Figura 56, e também o respetivo autor do asset. Abaixo marcado a amarelo estéo
indicadadas informacdes como o clique direito do rato para abrir um menu e a
vermelho a versao do Blender que o asset foi modelado (para evitar problemas de
renderizagdo). Para este trabalho foi deliberado o seu uso devido ao numero de
assets gratuitos que este plugin disponibiliza e também para dedicar o tempo que
seria necessario para modelar assets ao mecanismo do Curiositron.

Figura 57 - Interface com o asset escolhido no panorama 3D.
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Para escolher o asset da lista € através do clique do rato sobre esse, que
depois 0 apresenta no panorama tridimensional, como mostra a Figura 57. De
forma gratuita, apenas se podem adicionar os assets que na lista ndo apresentam
o icone de um cadeado, caso contrario € necessario aderir a um plano pago para
obter determinados assets.

Figura 58 - Seccdo de UV Editing para exportacdo de texturas.

Para exportar para um ficheiro aceite pelo Unity, é primeiramente preciso
exportar as texturas do objeto escolhido da lista, e para isso € através do acesso
a aba de UV Editing, e logo em seguida selecionar as texturas que se deseja
exportar e guardar tal como sugerido na Figura 58.

Figura 59 - Interface do Blender com menu de exportagdo aberto.
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E finalmente, para exportar o asset é através do menu de ficheiro, escolher o
elemento exportar e o tipo (Figura 59). O objeto e as texturas previamente
exportadas estdo prontas para ser importadas para o Unity.

4.3.2 SketchFab

A SketchFab é uma plataforma online em que a comunidade disponibiliza
assets de forma gratuita ou paga, em que qualquer utilizador pode adquirir para
0s seus projetos, sob os termos legais explicitos pelos autores.

e Sketchfab | O bonsal x | | cance

Users Collections Store i Filters & Sort

CCBY-ND, € Downloadable ) Animated () Staff picks () Show Restricted  Reser

)
@ Cement sonsai pot c

Figura 60 - Plataforma online da SketchFab com pesquisa efetuada.

Para procurar por um determinado asset é necessario redigir na barra de
pesquisa (preferencialmente em inglés) o que o utilizador deseja procurar, tal
como exemplificado na Figura 60. Para descarregar o objeto desejado, basta
clicar sobre este, e logo em seguida noutra pagina, clicar num botao designado
“Download 3D Model” (Figura 61).
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@ Sketchfab xpLoRe - BUY3DMODELS FORBUSINESS . | O Search 30 models

Ficus Bonsai
3D Model

Late Night Office

Figura 61 - Interface de um asset especifico.

As paginas de assets concretos (Figura 61) tém também informagdes como o
numero de vértices e triangulos dos objetos adjacentes aos botdo de Download.
Na lateral da pagina ha outras recomendagdes relacionadas com o objeto

atualmente acedido.

Download
o Ficus Bonsai
= | This model is free

Licensing information

Free Standard

Avallable downloads

fox crignal format

fox  58MB
USDZ Converted format

usdz VB
BITF Converted format @

gt 46MB
GLB Converted format @

b 47MB  Texture size: * O
g 10MB  Texture size: * @

@ Use Importers to search for 3D models directly from your
favorite software.

2 Need a more flexible license and high-quality content?
Explore the Sketchfab Store

Figura 62 - Escolha de formato a
exportar.

Apoés pressionar o botdo de download surge uma janela para escolher o
formato de exportagdo desejado (Figura 62). Ao carregar em um dos botdes
ladeiam o tipo de formato inicia-se o processo de descarregar o ficheiro. Para o
Unity é necessario que o tipo de objeto a exportar seja do tipo .FBX '. Quando
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descarregado o ficheiro, o interior deste contém o objeto e as texturas de forma a
importar diretamente para o Unity sem mais nada a necessitar.

4.4 Unity

O Unity € um motor de jogo desenvolvido pela Unity Technologies em 2005,
que permite ao utilizador a criagdo de jogos de graficos bidimensionais e
tridimensionais através de uma interface com definicbes para facilitar esse
processo. O Unity também apresenta compatibilidade de execugdo dos seus
jogos até 23 plataformas e para o seu desenvolvimento, a interface € compativel
com trés sistemas operativos sendo estes Windows, Linux e MacOS [19].

4.4.1 Importagao de Assets

Para importar os objetos obtidos através do BlenderKit ou da SketchFab, o
Unity tem a opgéo para esse efeito, sendo esta acedida através do menu do topo
da interface e na aba de assets selecionar a opgao “Import new asset...” (Figura

itron - Menu - Windows, Mac, Linux - Unity 2022.3.491* <OpenGL 4.5>

Figura 63 - Interface do Unity.

Quando os objetos forem importados, estes surgirdo na janela de assets que
se encontra no fundo da interface, tal como a Figura 63 tem ilustrado todos os
objetos ja importados até entao.

53



Leonardo Miguel Casteleiro Alves

4.4.2 Menu Principal

O menu principal € composto pelo logdtipo, trés botdes centrais, um painel
com funcdes relativas a sessao de utilizadores, a versao atual do Curiositron e
uma eufonia de fundo para complementar a componente grafica.

GOR(ESTROR

-l

h
COMEGRR

AvUubdA OFCOES

Sem sessao imciada - Entrar - Criar conta Yersao 0.1 (Alpha)

Figura 64 - Interface do menu principal do Curiositron.

Visto ser um videojogo pedagdgico, foi adicionada uma musica de fundo mais
serena, titulada de Dawn’s Theme da autoria de Lawrence Steele [20]. O fundo
optado para o menu principal € uma simulagdo de um firmamento sideral,
aproximada em escala para permitir a possibilidade de criar um efeito de
movimento ciclico infinito. Todas as funcbes dos botdes que compde o menu
principal mantém-se tal como redigido no capitulo 3.3.1 Menu principal.

tron - Menu - Windows, Mac, Linux - Unity 2022.3.49F1* <OpenGL 4.5

g ' / g )
25800 atiriestyRan
l@K{“ﬂlmr . COMECRAR

N

n“"!in )

o #—ee 20000000

o Wil =0 C Yo =0 o.u.o To mero weso . 0: 0gWlogGilo o,

.

Figura 65 - Interface do Unity com o menu principal exposto.

Sinalizado do lado esquerdo com um contorno verde situa-se o painel
hierarquico de elementos do videojogo. Tal como a Figura 65 demonstra, existem
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ja elementos que constituem o menu principal, como botdes, imagens e
componentes textuais.

Do lado oposto, representado com um contorno azul ciano esta a janela das
propriedades atribuidas ao elementos selecionado na janela de hierarquia, que na
Figura 65, as propriedades apresentadas séo do elemento ‘Canvas’ devido a este
ser o selecionado na hierarquia (com contorno rosa na Figura 65). Demarcado a
escarlate na figura acima encontra-se a janela que disponibiliza todos os assets
do videojogo como fontes de texto, imagens, objetos tridimensionais, ficheiros
eufonicos, ficheiros XML e scripts de controlo comportamental dos diversos
elementos existentes no Curiositron.

Por ultimo e centralizado na imagem (contornado com tonalidade amarela),
estdo as janelas com os cenarios de visualizagdo de construgédo (a esquerda) e
de jogo (a direita). Através destas janelas € possivel posicionar elementos no
videojogo e percecionar a perspetiva dos diferentes panoramas que o integram.
Acima desta janela, estd uma barra encimada a esta com trés botdes cujo
funcionamento reflete a reproducdo, a paragem ou o avango sequencial do
videojogo, sendo este ultimo tanto a niveis graficos e concretos como abstratos.

Para construir o menu principal (ou outro elemento grafico bidimensional de
interacdo) € imprescindivel o elemento Canvas que pode ser adicionado a
hierarquia através de um clique direito com o rato sobre a janela de hierarquia e
posteriormente selecionar o submenu Ul e pressionar em Canvas. Através deste
menu é possivel adicionar todo o tipo de elementos que o Unity disponibiliza para
o desenvolvimento de videojogo.

Anchors

8 ~ Canvas

(W v Canvas Scaler
Constant Pixel Size
1

er L 100

I v Graphic Raycaster

re Re
one

Everything

Add Component

Figura 66 - Atributo responsavel da escala da
interface grafica do utilizador.

Para “flexibilizar” os elementos relativamente a escala de resolugcdo é
necessario permutar o atributo identificado na Figura 66 para ‘Scale with Screen
Size ’ e logo em seguida quando comutado surge outro atributo abaixo na qual os
valores a inserir no X é de 1920 e no Y é de 1080. Em seguida, para adicionar
elementos a este € s6 selecionar o elemento Canvas com o botao direito do rato e
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no submenu Ul pressionar sobre o elemento almejado na interface grafica (Figura
67).

B Console @ Animar
°

e eSS EEEEEEE g [ 9

S@j«: ° E o [ fo m Ao go < o «r—o\:!bﬁ.u ~~ 0 [RRO «=10 ("0

Figura 67 - Interface com o elemento Canvas e uma imagem na sua constituicdo.

Para os botdées do menu principal funcionarem em fungdo do redigido no
capitulo anterior € necessario atribuir a estes uma fungao oriunda de um script em
linguagem C# (uma das suportadas pelo Unity).

Set Native Size

Add Component

Figura 68 - Botdes derradeiro na janela de
propriedades de um elemento.

Um script € um componente que se atribui um elemento através da selegao
deste e posteriormente na janela de propriedades, no fundo encontra-se um botéao
designado ‘Add Component ’ (Figura 68) em que pressionando surge um menu
com os diversos componentes possiveis de serem adicionados ao elemento. Para
adicionar o script € através de um clique direito do rato na janela de assets e
selecionar ‘Create > C# Script ° e posteriormente no botdo de adicionar
componente ou se procura na barra de pesquisa do menu ou manualmente pelo
componente designado ‘Script’ e selecionar o criado anteriormente.
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Figura 69 - Script adicionado a um
elemento na janela de propriedades.

Aquando do script adicionado ao elemento (Figura 69), se efetuado um duplo
cliqgue no mesmo na janela de assets é automaticamente revelado o IDE da Visual
Code Studio (deve estar previamente configurado na instalagdo do Unity) para a
devida escrita do codigo a implementar.

Figura 70 - Interface do VSC com demonstragédo parcial
do cédigo associado ao menu principal.

O caodigo da Figura 70 tem na sua constituicdo todos os métodos associados
aos botdes do menu refletindo assim o comportamento que estes devem produzir
quando pressionados. Primeiramente, o prefixo ‘[SerializeField] nas variaveis do
tipo GameObject servem para possibilitar a interface do Unity expor campos de
associagédo de uma instancia de forma rapida (Figura 71).

Menu Botoes (Script)

Add Component

Figura 71 - Script com todos as variaveis
GameObject expostas na interface.
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Desta forma, basta arrastar um elemento da hierarquia do mesmo tipo da
variavel em questao (neste caso, GameObject) até ao campo que a representa e
assim interagir com o elemento diretamente no cédigo. A imagem Figura 71 ja
possui nos campos todos os GameObjects dos menus do videojogo.

menu
menul
menu

Figura 72 - Método que oculta todos os
GameObjects exceto o menu de opgdes.

A Figura 72 expde o método responsavel por ocultar todos os elementos
graficos pertencentes ao menu exceto o de opgdes, pois este método sera
executado aquando pressionado o botdo opgdes. Para atribuir o método ao botéo,
basta selecionar o botdo na hierarquia e na janela de propriedades localizar o
componente Button (Figura 73).

Button
le

Automatic

Visualize

Figura 73 - Componente Button atribuido ao botdo
de opgoes.

Na componente Button, para atribuir a acdo do método ao clique do rato sobre
0 botédo é através de arrastar o elemento Canvas para o campo assinalado com
tonalidade azul. Logo em seguida, escolher na lista identificada com cor amarela
o nome do método que se almeja executar aquando interagido com o botéo alvo.
O botédo de sair situado na canto superior direito da Figura 64 é também alvo
deste procedimento, apresentando divergéncias somente no cddigo no método
(Figura 74).
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Figura 74 - Método com cédigo para
terminar o videojogo.

Para o movimento ciclico do fundo do menu principal foi primeiramente
introduzida a imagem de um espacgo sideral, deliberacdo derivada do tema do
videojogo (Figura 75).

Figura 75 - Imagem de fundo dos diversos menus do
Curiositron. [21]

Para elaborar o movimento ciclico € necessario atribuir a imagem da Figura 75
a um asset do tipo Material, que se cria através de um clique direito do rato sobre
a janela de assets e no submenu de create selecionar a opgao material.

From Shader = 2

llumination

Figura 76 - Componente do material e os respetivos
valores a associar.

Apds o material criado € necessario alterar os valor da barra situada no topo
do componente (identificada a cor vermelha na Figura 76) para ‘Unlit/Texture ’, do
Tilling e Offset e atribuir a imagem ao material através de um clique sobre a area
identificada a amarelo na figura.
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Figura 77 - Interface com imagem de fundo do material.

O préximo passo € materializar um novo elemento a hierarquia do tipo Canvas
e dentro desta um outro elemento do tipo Image, tal como demonstrado na Figura
77. Para atribuir o material ao elemento é associando este criado anteriormente
ao campo material e a imagem no Source Image (a vermelho na Figura 77) .
Posteriormente, e indicado a rosa na figura acima, alterar os valores € um passo a
seqguir para concluir esta etapa, sendo que estes tém de ser congruentes com o0s
apresentados na acima.

A responsabilidade de animar o fundo € de um script que tera de ser criado
como explicado anteriormente a forma de o fazer. Aquando criado este, na janela
de propriedades do elemento que contém a imagem adiciona-se um novo script e
arrasta-se o concebido recentemente.

mponent<Image>() ;

Debug.LogWarning("Err

Figura 78 - Cédigo responsavel pelo
movimento da imagem de fundo.
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O método de start() da Figura 78 é executado apenas uma unica vez quando o
script € chamado e o método update() é executado de forma repetida e sem fim
até o videojogo terminar. Desta forma, o primeiro método atribui os valores ao
componente e o método abaixo altera a deslocagdao da imagem no ecra e
atualiza-a repetidamente.

4.4.3 Menu de ajuda

O menu de ajuda € um menu com o proposito de esclarecer os utilizadores
quanto a duvidas do funcionamento do videojogo.

me :
n ¥ Display1 ¥ FullHD(1920x1080) v Scale 0.64% -3 & EE Stats Gizmos v

Giniestsion @

Unidades

As unidades sdo os constituintes dos temas, sendo que para

dceder a estas & necessdrio esfar dentro do panorama do \

“\» temad

Na matemaéticd, por exemplo, o panordmd & constituido por
portas para aceder as unidades.

L —

Figura 79 - Interface do menu de ajuda do videojogo.

A Figura 79 ilustra a interface grafica do menu de ajuda em que o titulo e o
contexto subjacente a este estdo dependentes do conteudo de um ficheiro do tipo
XML, ou seja, possibilita a flexibilidade no conteudo a apresentar no painel
central. Desta forma, através de um ficheiro XML estruturado de uma determinada
maneira é lido pelo videojogo e apresentado no painel, sem necessitar de alterar
o cédigo fonte do mesmo para cada vez que se deseja alterar o contexto textual.

P
PortaUnidad:

Figura 80 - Trecho de c6digo XML para apresentar numa pagina do painel do menu de ajuda.

O contexto apresentado na Figura 79 é derivado do trecho de cddigo ilustrado
na Figura 80, através de um algoritmo (Figura 81) que |é as etiquetas deste e
apresenta o conteudo no painel central da interface de ajuda.
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Figura 81 - Fatia do algoritmo responsavel pela demonstragdo auténoma dos

contetdos textuais e graficos do painel de ajuda.

O algoritmo para funcionar corretamente necessita de ler um ficheiro XML em
que etiqueta matriz seja ‘<ajuda>’ e dentro desta existam segmentos de etiquetas
‘<contexto>’, em que esta ultima representa cada pagina do painel central. Para
alterar diversas paginas do painel € através do clique com o botdo primario do
rato sobre as setas que se encontras nas extremidades do ecra (setas verdes na
Figura 79).

Dentro de cada contexto podem existir trés tipos de etiquetas, sendo a primeira
(e unica para evitar problemas inesperados) o ‘<titulo>’, que representa o titulo
propriamente dito da pagina do painel; a etiqueta ‘<texto>’ que cria um novo
elemento no painel para introduzir conteudo textual; a etiqueta <imagem
scale="X"> que permite expor uma imagem no painel identificada pelo nome e
extensao de ficheiro, desde que esta exista na diretoria ‘Assets/’. O atributo ‘scale
’ € dedicado a controlar o tamanho/escala da imagem, sendo que para nao aplicar
alteracao nesta é atribuir o valor ‘1°.

4.4.4 Interface da loja

Responsavel por apresentar todos os itens de foro decorativo e colecionavel,
dicas e curiosidades (Figura 82), a loja possui 0 mesmo algoritmo que o painel de
ajuda (Figura 81), s6 que de apresentacdo de itens através da leitura de um
ficheiro em formato XML, mas desta com etiquetas de nomenclatura diferenciada.

Para o algoritmo ler o ficheiro XML é necessario que este tenha como raiz a
etiqueta ‘<bens>’. Dentro desta etiqueta, existem trés tipos de bens, sendo estes
itens, dicas ou curiosidades, e para interagir com os diferentes tipos de bens sera
com diferentes tipos de etiquetas como ‘<itens> para itens, ‘<dicas>’ para dicas e
‘<curiosidades>’ para curiosidades.
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* Displayl = FullHD(1920x1080) ¥ Scale 0.64x

. eGRIeSITREN

Moedas:

Itens Dicas

-~ (MAT) Quem é nao sei quem ?

ERROR (ETEN o At i ;

Curiosidades

Quem fez qualquer coisa ? & YIs

Quem fez qualquer coisa 2 D ? % 2500

Figura 82 - Interface da loja do videojogo.

Para preencher o painel dos itens é necessario adicionar itens individuais
dentro da estrutura ‘<itens>’ através da insercdo de etiquetas ‘<item>'. A

estruturacdo da etiqueta de um item é relativa ao seu tipo, tal como demonstra a
Figura 83.

adro Irregular]

le Madeira

Figura 83 - Estrutura dos diversos tipos de item
em XML.

Todos os itens tém etiquetas em comum, tal como ‘<id-item> que é o
identificador do item, ‘<designacao>’ para atribuir um nome ao item e ‘<imagem>’
para atribuir uma imagem a este. Tém também um atributo nomenclado ‘tipo’ para

fins de identificacdo do tipo do objeto, podendo estes ser do tipo decorativo,
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colecdao ou mistico. Os tipos tém de ser sem acentos e a primeira letra em
maiuscula e as restantes em minusculas.

O tipo de colegédo para além dos ja referidas, tem ainda o custo, raridade e
asset. O custo é o preco de aquisicdo do item e tem de ser um numero inteiro; a
raridade € o grau de raridade dentro das categorias catalogadas na Tabela 2; e o
asset é o item tridimensional, para efeitos de visualizagéo. O tipo decorativo ndo
acrescenta mais nada relevante comparativamente ao tipo colecionavel.

O tipo mistico apenas surge no menu de inventario porque este ndo pode ser
adquirido através da compra. As etiquetas deste tipo divergem na lista de
raridades, na qual se cinge a indicar quais as raridades dos objetos que este pode
dar ao ser aberto e a probabilidade de cada uma delas (Tabela 3).

As imagens que aparecem com um poligono octogonal e com designacao
‘Error’ é derivado do facto de o nome do ficheiro e extensao redigido na etiqueta
de imagem do item n&o existir na diretoria de Assets, pelo que o algoritmo possui
esse mecanismo de prevengao.

-curiosidade>1</id-curiosidade:
t Quem fez qualquer coisa ?</tit

-textua ASKD JKAAKDKASDKJHAKHKIHASD
electricity. f

2

t Quem fez qualquer coisa 2 :D ?</titul

a1 >ABCAABCASKD JKAAKDKASDKIHAKHKJHASD:

Figura 84 - Estrutura XML de uma dica (imagem a esquerda) e de duas curiosidades (imagem a direita).

As dicas e curiosidades sao também firmadas através do mesmo ficheiro XML
dos itens, mas separadas entre os ‘<bens>’ pelas etiquetas ‘<itens>’, ‘<dicas>’ e
‘<curiosidades>’. As dicas e as curiosidades partilham as mesmas etiquetas
relativamente ao identificador, titulo, paginas e custo. A etiqueta das paginas € a
constituicdo de varias paginas individuais materializadas através da etiqueta
‘<pagina>’, sendo que esta ultima tenha o mesmo comportamento que o contexto
do menu de ajuda, abordado no subcapitulo 4.4.3 Menu de ajuda. A etiqueta de
fundo serve para apresentar imagens de fundo consoante a identificada.

Nas dicas existem duas etiquetas que sao exclusivas e que servem para
indicar qual o acronimo a usar como prefixo na lista de curiosidades para
identificar o tema da dica e o tema propriamente dito.

4.4.5 Interface de inventario

A interface de inventario (Figura 85) detém as mesmas fung¢des e algoritmo
que a interface da loja e ajuda (Figura 81), sendo que esta apenas apresenta os
itens que o utilizador possui no seu inventario. Esta interface visto ndo possuir o
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mecanismo de inicio de sessao funcional apenas |é os itens, dicas e curiosidades
existentes no ficheiro XML e apresenta-os graficamente nos painéis
correspondentes.

Moedas:

alRISSITRA

vicas

9
Y .
&
;Y Quem & ndo sei quem ?

Uma dica porreira :3

Detalhes
Ver

Curiosidades

Quem fez qualquer coisa 2 D ?

Figura 85 - Interface de inventario.

A lista de itens apresenta no seu mecanismo de apresentagdo as caixas que o
utilizador adquiriu com os objetivos concluidos.

4.4.6 Selegao de temas

A interface de selecdo de temas possui a lista de temas e o painel com a
informacéao correspondente a todos os temas da lista disponiveis no Curiositron.

~ Display1 ~ FullHD {1820x1080)  ~ Scale 0.84x

abr(esisRoN

FISiOh 52 Willes i

)

Matematica é uma area do conhecimento que inclui os

tépicos dos nlimeros, formulas e estruturas relacionadas,

formas e os espacos em que estao contidos, e quantidades
e suas mudangas. Esses t6picos sdo representados na
matemadtica moderna com as principais sub disciplinas da

teoria dos nimeros, dlgebra, geometria e andlise,
Hiﬁ‘innin respetivamente.

Figura 86 - Interface de selecdo de temas com tema de matematica exposto.

A lista de todos os temas quando selecionada (a verde na Figura 86)
individualmente é composta por informagao pertencente a esta e um botdo que
redireciona o utilizador para o panorama de selecdo de unidade do tema
selecionado.
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4.4.7 Panorama de matematica

Figura 87 - Panorama do corredor de matematica.

O panorama do tema de matematica (Figura 87) é baseado num corredor
escolar, com todas as portas das salas correspondentes a uma unidade, tal como
detalhado nos capitulos anteriores. O utilizador para se movimentar pelo ambiente
é através das teclas atribuidas a agdo de movimentagdo do jogador em conjunto
com a movimentagao do rato para mudar o angulo de visio.

Update

transform.position = cameraPosition.position;

Figura 88 - Cédigo responsavel por movimentar a cimara
para acompanhar o personagem.

O personagem, que € um GameObject (com o intuito de detetar colisdes), tem
uma camara associada para possibilitar a visualizacdo do panorama alheio.
Quando o utilizador pressiona uma tecla de movimentagado o personagem move-
se mas a cadmara ndao acompanha este, sendo entdo o script da Figura 88
responsavel por atualizar a camara a posi¢cao do personagem.

Para se movimentar o personagem em si € através do script da Figura 89 que
deteta se as teclas de movimentagao estao pressionadas, e se for o caso, avanca
consoante a direcdo desejada. A entrada vertical e horizontal, que s&o “medidas”
entre 0 e 1, sdo multiplicadas com o vetor frontal e lateral para determinar qual a
diregdo que o utilizador se quer dirigir. No fim é aplicada o produto da for¢a do
vetor ao corpo referido com a variavel moveSpeed para incrementar a velocidade
de movimento.
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right * inputHorizontal;

Figura 89 - Script para movimentagdo do Personagem (GameObject).

Para integrar a mecanica de movimento e angulo de visado um script de rotagao
do angulo de visdo (camara) assegura esse funcionamento tal como consta na
Figura 90. Primeiramente bloqueia o modo de cursor para o centralizar e em
seguida ocultar, convencional e imprescindivel em jogos tridimensionais.

Figura 90 - Script de rotacdo do angulo de visdo da
cdmara.

Este script estd constantemente a verificar a entrada dos valores do rato,
verticalmente e horizontalmente com o fator da velocidade de movimento
(sensibilidade). Em seguida estabelece limites de rotacdo com a fungdo Clamp,
para prevenir a rotacao total (360°) da camara. E finalmente aplica as rotagdes a
camara e ao GameObject orientagdo para se coadunar com a orientagdo da

camara.
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Para o utilizador “entrar” numa unidade necessita de ter a respetiva permissao
de acesso, pois 0 ano letivo deste pode impedir esta acdo. Para isso necessita de
se aproximar de uma porta, orientar o angulo de visdo para esta e pressionar a
tecla associada a interacdo no menu de opgoes.

teele %
unidede Aritmeitied’

Figura 91 - Mensagem de acesso a unidade em angulo e proximidade.

Quando o utilizador ndo tem permissdes para entrar na unidade, o ecra
concebe uma mensagem de acesso interdito ao utilizador (a direita na Figura 91).
Aquando este tiver as devidas permissdes para aceder, a mensagem que surge
no ecra é a esquerda da Figura 91 com indicagao da tecla a usar (pois € possivel
alterar) e a unidade desta. A implementagdo desta funcionalidade consta na
Figura 92 em forma de script.

Figura 92 - Scriptpara verificar a permissao de acesso a uma determinada unidade.
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5. Conclusao

Os conhecimentos absorvidos ao longo do percurso académico de licenciatura
deram a possibilidade de desenvolver este projeto que visa diminuir a
desinformacgédo através da gamificagdo de conceitos didaticos. Durante a
elaboracdo da planificacdo e do protétipo foram adquiridos novos conhecimentos
que futuramente poderéao servir para conceber mais videojogos deste tipo.

Como o conceito de aprendizagem digital ndo é original nos dias de hoje, o
estado da arte permitiu corroborar a existéncia de projetos praticos e o seu
funcionamento para efeitos de aprimoragdo deste mesmo, através de adicéo de
funcionalidades e mecanismos de fomentacao.

Posteriormente com o GDD foi possivel planificar e estruturar solu¢des para
futuramente serem implementadas nas diversas versdes do videojogo, de modo a
cumprir com os requisitos redigidos no capitulo de introdugao.

Finalmente, para concluir foram apresentadas as provas conceptuais do
videojogo através de um protétipo com todas as indicagdes do desenvolvimento
deste até ao seu estado atual no capitulo anterior. A conceg¢ao do protétipo
“tangivel” tem por fim a demonstracdo de como serdo as interfaces graficas
iniciais, um ambiente de selecdo de unidades com as devidas mecanicas de
movimentagdo do personagem ficticio para tal. A leitura de estruturas XML é
também outra funcionalidade implementada, parcialmente, para demonstragao do
algoritmo em execucgéo, permitindo a flexibilidade de alteragées de conteudos do
Curiositron sem alteragédo do codigo-fonte do projeto.

Através deste método de aprendizagem podera ser possivel despertar o
interesse aos mais jovens, e isto devido as técnicas planificadas até entdo. Com o
sistema de meritocracia, a demonstragao da utilidade pratica de varios topicos
didaticos, a ilustracdo de fendmenos abstratos na forma de imagens, animagdes
ou outro tipo de “grafismo”.

5.1 Trabalho futuro

Atualmente como se encontra o projeto visa apenas transmitir o basilar do
Curiositron. Este tera como funcionalidades a implementar futuramente os
seguintes conceitos:

« A ligacdo com a nuvem onde ficaram armazenados os dados dos
utilizadores (espacgos pessoais, itens de inventario, itens de loja, medalhas,
troféus, moedas, e outros conceitos que poderédo eventualmente surgir no
desenvolvimento);

* Aimplementagcdo de uma estrutura que aceite varios tipos de perguntas;

* O mecanismo de comprar, ver, abrir, detalhar e aplicar no espago pessoal
itens na loja e inventario;
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* O mecanismo de comprar e demonstrar dicas e curiosidades;

* Materializar o funcionamento dos componentes diversos na interface
grafica inicial (menu);

* Implementar sistema de recompensa pecuniaria e itens através de
algoritmos probabilisticos;

» Definir objetivos e automatizar o processo de atribuicdo aos diversos temas
e utilizadores;

 Implementar o espago pessoal e a respetiva colocacdo de objetos
apossados pelo utilizador no seu interior.
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