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Resumo

O desenvolvimento e proliferacdo de equipamentos e produtos multimédia, permitindo a
combinacdo de som, imagem e texto despoletou a emergéncia de novos estimulos que se
associam a sensacdes, novas formas de interagir, de comunicar e também de brincar e aprender.
Jogar e brincar sdao excelentes fontes de estimulos, principalmente para as criancas, pois
potenciam a evolugdo da ldgica, do raciocinio, das associacées e da capacidade de escolha. No
contexto dos jogos, decorrente da evolucdo tecnoldgica, o mercado dos jogos digitais tem vindo
a expandir-se consideravelmente, nomeadamente na drea dos jogos educativos. Os jogos
educativos baseados em contos infantis permitem um enriquecimento de experiéncias, de
capacidades sequenciais de ldgica e promovem a apeténcia da crianca para fantasiar num
mundo paralelo. No entanto, do nosso ponto de vista, o mercado dos jogos digitais ainda tem
um longo caminho a percorrer para fornecer de forma equilibrada este tipo de jogos educativos.

Com este trabalho abordam-se as potencialidades que os jogos educativos baseados em contos
infantis podem ter no desenvolvimento de algumas competéncias das criangas, nomeadamente
através da andlise das suas vantagens e dos seus aspetos negativos. O mercado dos jogos
digitais é também analisado para determinar os seus contributos e as ideias principais presentes.
A componente pratica deste trabalho de mestrado contempla a criagdao de um jogo educativo
baseado em contos infantis que corresponda aos interesses das criangas entre os 3 e os 5 anos
de idade, e que fomente o desenvolvimento de algumas das suas competéncias a nivel da
linguagem.

Os testes feitos com o protétipo do jogo permitem aferir a recetividade por parte das criangas.
A simplicidade no manuseamento da aplicacdo e o facto de integrar histérias do imaginario
infantil consideram-se fatores positivos e motivadores a utilizacdo do jogo “Contos Baralhados:
Brinca com as Histdrias”.

Palavras-chave: Contos infantis, Jogos, Tecnologias, Dispositivos méveis






Abstract

The development and proliferation of equipment and multimedia products, allowing the
combination of sound, image and text triggered the emergence of new stimuli that are
associated with sensations, new ways to interact, communicate and also to play and learn. Play
is an excellent source of stimuli, especially for children, as enhance the development of logic,
reasoning, associations and decision-making capacity. In the games context, due to
technological developments, the market for digital games has been expanding considerably,
particularly in the area of educational games. The children’s stories based educational games
allow enrichment experiences, sequential logic capabilities and promote the child's appetite to
fantasize in a parallel world. However, the market for digital games still has a long way to go to
provide a balanced manner this kind of educational games.

This work addresses is the potential that educational games based on children's stories may
have to develop some skills for children, including through the analysis of its benefits and its
negative aspects. The market for digital games is also analysed to determine their contributions
and the main ideas present. The practical component of this master's work includes the creation
of an educational game based on children's stories that corresponds to the interests of children
between 3 and 5 years old, and that fosters the development of some of its powers within the
language.

The tests with the prototype game allow gauge the receptivity on the part of children. The
simplicity in handling the application and the fact that it includes stories of childhood
imagination are considered positive factors and motivating the use of the game "Shuffled Tales:
Play with the Stories."

Keywords: Children's stories, Games, Technologies, Mobile Devices
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1 Introducao

A predisposicdo que o ser humano tem de inovar e de criar novas técnicas para tornar uma
atividade mais eficiente, ou para permitir a sua execucdo com melhores condig¢des, a apeténcia
pela producdo de objetos técnicos, por mais rudimentares que sejam, revelam capacidades
racionais, organizacionais, de descoberta e de pesquisa, tornando-o, assim, um curioso a tempo
inteiro. De acordo com o filésofo Alemao Heidegger (Heidegger, 1929), é possivel distinguir trés
fases —idades — principais no desenvolvimento do ser humano: a idade do instrumento, a idade
da maquina e a idade cibernética. Com a evolucdo destas fases, constata-se a progressiva
autonomizagdo da tecnologia em relagdo ao seu produtor, o ser humano. Na primeira fase, o
ser humano é identificado com a utilizacdo de ferramentas que pouco mais sdao do que uma
extensdo da sua prépria mdo. Na segunda fase, ja se serve de instrumentos mais robustos e
complexos que facilitam a execuc¢do de algumas tarefas, que |he poupam esforco fisico e que
dispéem de alguma autossuficiéncia, como a maquina a vapor, por exemplo. Por sua vez, na
terceira fase, o ser humano cria ferramentas que proporcionam uma maior liberdade a nivel de
esforco e de atengdo e que lhe permitem conquistas na Natureza até entdo inalcangaveis.

Seguindo a linha de pensamento de Heidegger, vivemos atualmente em plena idade cibernética,
onde sons, imagens, textos se combinam e misturam permitindo uma pandplia de experiéncias
e sensacOes até entdo inexistentes. A combinacdo de som e imagem promove o
desenvolvimento de determinados estimulos no ser humano, conducentes a uma percecao
organizada, proporcionando a geracao de experiéncias Uteis a sua educacgdo e cultura. Esta
reacdo é mais evidente nos primeiros anos de vida do ser humano, sendo nessa altura que se
definem alguns tracos de personalidade e cultura (Schiavo & Ribé, 2007). Estes estimulos
(juntamente com outros) podem ser observados em varias atividades do dia-a-dia
contemporaneo.

O jogo é uma fonte para ativa¢do de estimulos, principalmente em criancas, gracgas ao incentivo
do crescimento de capacidades légicas, tais como visualizar objetos, relaciona-los
espacialmente e organiza-los sempre com um fim em mente. A capacidade de pensar de uma
forma estratégica na sua proxima ac¢do é o que leva ao fascinio de jogos nesta faixa etaria (e
nao sé) (Aguilera & Noguero, 2003). Os jogos tém um conjunto de regras, objetivos,



recompensas, competitividade e interacdo que os tornam apelativos, motivando o jogador a
ultrapassar obstaculos. Apesar de serem considerados como formas de entretenimento puro,
podem ser uma ferramenta mais poderosa quando combinada com metodologias de
aprendizagem direta, pois permitem o estimulo de aptidées como o desenvolvimento da ldgica
indutiva, a atencdo visual seletiva, a capacidade de escolha e a evolucao dos estimulos afetivos,
cognitivos, sensoriais e fisicos da crianga (Schiavo & Ribo, 2007).

Outro tipo de aprendizagem, como a promovida pelo contacto com contos infantis em livros,
comega a ser ultrapassado pelos jogos que permitem o igual conhecimento dos contos, mas
com uma interacgao distinta com as histérias.

Como nos encontramos numa era cibernética, em que as tecnologias digitais (computadores,
smartphones, tablets, etc.) estdo em constante evolugdo, o seu uso por parte das criangas tem
registado um crescimento consideravel, essencialmente devido aos jogos digitais (Reisinger,
2011). Apesar de o ato de jogar ter varias vantagens para o desenvolvimento da crianga, pode
de igual forma evidenciar aspetos negativos na evolucdo, nomeadamente no que respeita a
habitos de socializagdo, ou problemas de visdo derivados do tempo que passam em frente ao
dispositivo (AVG & Anscombe, 2014).

7

Portanto, é natural que o mercado de aplicagdes mdveis tenda cada vez mais a procurar
estratégias de desenvolvimento que combinem os fatores necessarios para criar aplicaces que,
destinando-se ao publico infantil, combinem aprendizagem e entretenimento. No entanto, por
razoes diversas, de onde se destacam as questdes de cariz comercial, nem sempre sdo adotadas
as metodologias mais adequadas na conceg¢do de jogos digitais para criangas.

Perante os aspetos apresentados, considera-se que ainda existe um longo caminho a explorar
no campo do desenvolvimento de produtos de software para criancas que, sendo inovadores,
contribuam para alargar o leque de experiéncias e vivéncias, de forma lucida e completa, desde
publico na sua infancia.

1.1 Objetivos

Com o crescimento tecnoldgico, ocorrido ao longo dos ultimos anos, e o impacto que tem na
vida das pessoas, no seu dia-a-dia, considera-se pertinente explorar as potencialidades que
estes meios proporcionam no desenvolvimento pessoal, especialmente nos primeiros anos de
vida do ser humano.

No contexto deste trabalho, pretende-se desenvolver uma aplicagdo-jogo para criangas dos 3
aos 5 anos de idade que estimule aspetos especificos do crescimento, como a expressdo motora,
o raciocinio através de associa¢des e reconhecimento de formas, objetos, personagens, cores,
numeros, num ambiente Iddico integravel na esfera de conhecimentos da crianga nesta faixa
etaria. Este trabalho - “Contos Baralhados: Brinca com as Histdrias” - Uma proposta de
brinquedo-jogo para dispositivos mdveis, que combina contos infantis tradicionais com mini



atividades (minijogos), jogavel em dispositivos moveis (smartphones e tablets), promove a
interacdo do utilizador com os elementos do jogo e o equipamento.

Para tal, analisou-se o mercado dos dispositivos mdveis com o intuito de aferir os mercados
mais vantajosos para a implementacdo deste jogo que propomos desenvolver. Sera também
realizado um levantamento sobre as aplicagBes ja existentes, para avaliar os conteudos que
oferecem ao utilizador e a maneira como sdo implementados. Como base nos estudos, é
possivel identificar eventuais lacunas dessas aplicagGes e quais as funcionalidades a ter em
conta, para assim propor o desenvolvimento de um jogo que englobe os aspetos mais positivos,
tendo sempre como premissa o publico-alvo final: a crianga entre os 3 e 0s 5 anos de idade.

Tendo em conta o referido, pretende-se que o jogo siga as seguintes diretrizes:

e Sejasimples de se utilizar, com uma interface limpa;
e Seja apelativo e estimule a crianca através de:
e Contacto com contos infantis;
e Uso do tato na interacdo com a aplicacdo através do ecra tatil do dispositivo;
e Uso dos sentidos da visdo (visualizar a histéria) e audicdo (ouvir sons de
narracdo da historia e do ambiente);
e Contacto com momentos de capacidade de escolha.
e Promova a interagdo com:
e Customizagao de personagens;
e Minijogos durante a narracgdo da histdria, relacionados com o momento em que
a histéria se encontra, que permitam a aprendizagem indutiva de conceitos
basicos, os numeros, ou o reconhecimento de objetos.

1.2 Motivagao

O meu interesse por jogos de computador manifestou-se aos 8 anos de idade, altura em que
observava o meu irmdo mais velho a usar um computador e a experimentar jogos. A partir dai,
jogar no computador passou a ser um divertimento que me ocupava nas horas de lazer.

Com o passar dos anos, a curiosidade por jogos e computadores foi crescendo, o que me levou
a frequentar, no 32 ciclo do ensino bdsico, um curso direcionado para a Informatica de Gestao.
Dei assim continuidade ao meu interesse por esta drea ao optar pela Licenciatura em
Engenharia Informatica e pelo Mestrado do ramo de Sistemas Graficos e Multimédia que me
permitia desenvolver trabalho mais da criacdo e desenvolvimento de jogos digitais. O meu
objetivo é investir numa carreira profissional na area da concecdo de jogos.

Este projeto, estando ligado a area dos jogos digitais vai de encontro ao meu objetivo de alargar
e aprofundar os conhecimentos sobre ferramentas e metodologias de concec¢do, permitindo-
me assim desenvolver experiéncia nesta area. O facto de a proposta considerar um jogo
direcionado para criangas ainda na primeira infancia despertou a minha curiosidade, visto que
€ uma faixa etaria que apenas recentemente tem vindo a dar os primeiros passos na utilizacdo
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das novas tecnologias. Sendo assim, quis perceber qual seria a reacdo deste grupo a este tipo
de jogo e que mais-valias poderiam obter através dele.

Do meu ponto de vista, este projeto vem alargar as potencialidades dos contos tradicionais,
transformando-os num objeto jogdvel, dinamico, interativo e confere-lhe uma perspetiva nova
ao permitir que a crianga escolha, selecione, reponha objetos e cores e que salte de histdria em
histéria, reconstruindo-a a sua maneira. Creio que a combinac¢ao do audiovisual com o tato
permitird a crianca ndo soé interagir com as narrativas de contos tradicionais de forma ludica,
mas também inovadora, estimulada pela utilizagdo de equipamentos moéveis.

1.3 Contributos do trabalho

Este projeto ird contribuir para o reforco da valéncia de aplicacGes na drea dos jogos digitais
dirigidos a criancas. O jogo que se prop0de integra contos que permitem a crianga interagir com
a narrativa, com as suas personagens e objetos e tomar decisGes que alteram a histdria
tradicional linear.

Assim, considera-se que este trabalho oferece as criancas um jogo que estimula os seus
sentidos, e promove o desenvolvimento da capacidade de escolha, de raciocinar e selecionar,
divertindo-se no processo. Como o trabalho se foca nas novas tecnologias, pensamos que
também contribui para o despertar da curiosidade das criangas por tudo o que é digital.

1.4 Estrutura do documento

O documento apresenta um conjunto de ideias que seguem uma ordem ldégica conforme a
evolugao do trabalho efetuado durante o projeto. As ideias, andlises ou conclusdes presentes
em cada capitulo serdao complementadas no capitulo seguinte, permitindo assim ao leitor uma
facil interpretacdo dos dados apresentados no documento. Seguindo esta diretriz, o documento
estd estruturado da seguinte maneira:

e Capitulo 1 — Introdugdo: neste primeiro capitulo é realizada uma apresentacdo do
projeto, de forma simples e objetiva. Posteriormente sdo apresentados os objetivos e
a motivacdo que levou a concretizacdo desta tese. Por fim, sdo enunciados os
contributos que considera-se estarem associados a este trabalho, bem como a
estrutura do documento;

e (Capitulo 2 - Estado da arte: nesta sec¢do, numa primeira fase, sdo expostas algumas
consideracdes sobre a psicologia da educacdao em jeito de contextualizacdo dos
propdsitos do contetdo do jogo. De seguida é realizada uma analise ao relacionamento
que as criangas tém com dispositivos méveis. No final, apresenta-se um estudo de
mercado de forma a avaliar a pertinéncia do trabalho que se propde, os seus pontos
fortes e fracos e de que maneira este projeto ira tentar integrar as caracteristicas mais
relevantes;



Capitulo 3 — Desenvolvimento: neste capitulo é exposta uma andlise ao jogo
desenvolvido durante esta tese. Inicialmente é feita uma descri¢cdo da aplicagdo e os
seus requisitos funcionais. De seguida apresenta-se a estrutura de todos os
componentes do jogo. Posteriormente é apresentado as trés fases de construcdo da
aplicacdo, mencionando de que forma foram feitas e os problemas encontrados. Por
fim, apresenta-se os resultados da avaliacdo do jogo com as criancas e o feedback das
educadoras de infancia;

Capitulo 4 — Conclusoes: neste capitulo fazem-se as consideragdes finais sobre todo o
desenvolvimento do jogo e se os resultados obtidos satisfazem os objetivos
pretendidos. Com base nesta reflexdo, apresentam-se as possiveis melhorias e
sugestoes de trabalho futuro.






2 Estado da arte

Neste capitulo apresenta-se a revisdo de um conjunto de jogos disponiveis em tecnologias
moveis, destinados a criancgas entre os 3 e 0s 5 anos de idade. O estudo foca-se em jogos que,
integrando contos infantis, tenham como objetivo estimular na crianga o reconhecimento de
objetos e situagdes comunicativas e a escolha, a partir do entretenimento.

Verifica-se a mais-valia deste tipo de aprendizagem e alguns dos pontos considerados negativos
(Holloway, et al., 2013). Com este estudo, observamos e analisamos aplicacGes e conteudos ja
existentes, com a finalidade de aferir a melhor abordagem a adotar na implementagdo deste
projeto.

Numa primeira fase, é feito um estudo sobre a psicologia da educacdo, através do qual é
possivel perceber a evolugdo psico-motora da crianca e a relagcdo que estabelece com os
dispositivos méveis no seu dia-a-dia. Desta forma, identifica-se os aspetos que podem distinguir
este projeto de outros jogos idénticos existentes no mercado.

2.1 Consideragoes sobre psicologia infantil e o seu contributo
com jogos e histdrias

A psicologia da educag¢do é um ramo da psicologia que se dedica ao estudo do processo ensino-
aprendizagem das criancas e a avaliacdo da eficiéncia e eficacia das estratégias educacionais.
Apds uma avaliagdo do funcionamento cognitivo e do potencial da aprendizagem, sdo
elaboradas estratégias, que permitam estimular capacidades e/ou compensar dificuldades de
aprendizagem das criancas. Estas estratégias sdo individuais, conforme o funcionamento
cognitivo de cada uma (IDEPH, s.d.).

Como Schiavo & Ribé (Schiavo & Ribd, 2007) realgam, ensinar e educar uma crianga pressupée
um estimulo a todos os seus sentidos, promovendo o desenvolvimento de atividades e de
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avaliagOes de acordo com a sua histéria de vida, o seu ritmo e o seu desenvolvimento fisico. Na
primeira infancia, os estimulos sdo, assim, decisivos para a formacdo da personalidade da
crianga: quanto maior for a participacao da criangca em experiéncias afetivas, fisicas, percetivas
e sociais, maior serd o seu potencial para enriquecer e desenvolver as suas capacidades
cognitivas.

Segundo as mesmas professoras, um cérebro infantil ja desenvolve neurénios que irdo durar a
vida toda, mas que permanecem em “aberto” prontos para se desenvolverem e serem
preenchidos com estimulos. No entanto existe um momento especifico para assimilar
determinadas informacodes. A quantidade de estimulos deve respeitar o crescimento da crianca,
usando como indicador a sua faixa etaria.

Os estimulos ndo devem ser fornecidos em separado. O desenvolvimento das capacidades e
competéncias de uma crianga supde um trabalho integrado que necessita da presenca de
outras criancas, de adultos, de objetos e da integracdo em contextos diversos. Tendo em conta
estas questdes, parece oportuno listar os varios tipos de estimulos referidos por Schiavo & Ribd
e Freitas como essenciais para o desenvolvimento pleno da crianga:

e Estimulos Afetivos: Relacionados com os estados emotivos da crianga, os seus
sentimentos, desejos e ansiedades. Quando estes estados sdo trabalhados, a crianga
tem uma maior facilidade na socializagdo com outras pessoas, dai ser crucial o equilibrio
da crianga com os jogos e com as suas restantes atividades no exterior (Na sec¢do 2.1.1
do trabalho aprofunda-se este aspeto);

e Estimulos fisicos: Envolvem a coordenacdo motora, integram o conhecimento do
proprio corpo, e do seu desenvolvimento do ritmo. As atividades que tenham o
estimulo fisico como fito devem fazer parte do dia-a-dia da crianga — inserem-se neste
grupo todas as atividades corporais realizadas nos periodos de lazer;

e Estimulos cognitivos: Promovem a aprendizagem, a ateng¢ao, a mem©ria, a criatividade,
a curiosidade, a linguagem, os pensamentos, a leitura e o raciocinio. As atividades
promotoras do desenvolvimento cognitivo devem conduzir a crianga a pensar, a
exercitar o seu intelecto, e a capacidade de raciocinio, devem estimular a reflexao e o
seu senso critico;

e Estimulos sensoriais: Envolvem os cinco sentidos do ser humano (auditivo, visual, tatil,
olfativo e gustativo). Desenvolvem as sensacdes, as sensibilidades internas e externas
da crianca. A integra¢cdo de um estimulo sensorial é o processo pelo qual o cérebro
organiza as informacgdes, de modo a dar resposta adaptativa adequada. Para tal, passa
por varias fases: rececdo de um estimulo fisico (registo sensorial); transformacdo do
mesmo num impulso neurolédgico (orientagdo); e a percegdo (interpretagdo), que
organiza uma resposta adaptada a situacdo e executa-a. O processo sensorial ocorre
continuamente e de forma inconsciente (Freitas, s.d.).

A conjugacdo de todos estes estimulos fornece a crianga instrumentos necessarios para a
formacao da sua personalidade e para a construcdao do conhecimento, com grande impacto na
vida adulta e profissional. Diferentes atividades fornecem diferentes estimulos.



Deve-se entender melhor as necessidades e dificuldades mais imediatas da crianca e utilizar as
atividades ludicas na busca de possibilidades de aprendizagem e compreensédo (Paticia, s.d.).
Por isso o adulto/educador é a peca fundamental neste processo, devendo ser o elemento-
chave. Seguindo a linha de pensamento da Schiavo & Ribd, cabe ao adulto apoiar, desafiar,
encorajar e provocar estimulos a crianga para que a mesma obtenha conflitos cognitivos e
sensoriais na obtencao de uma resposta. O adulto podera também avaliar a evolugdo da crianca,
com base na sua experiéncia ludica. Terd de analisar, com o recurso a questdes, 0 que a crianga
conseguiu reter da sua experiéncia, levando-a a uma reflexao sobre o assunto em questdo. Com
base nas respostas, o adulto consegue compreender o percurso da aprendizagem da crianca.
Deve ser criadas as condi¢Ges para promover uma relagdo fluida e significativa de acordo com
as potencialidades de cada crianca (Serrdo, 2009).

Piéron (Piéron, 1978) mencionou que a aprendizagem comporta-se como uma modificacdo
adaptativa do comportamento ao longo de repetidas provas. Implica geralmente uma mudanca
de comportamento através de experiéncias praticas. SO se considera que houve aprendizagem,
caso as mudancas provocadas tiveram algum impacto de mudanca na pessoa. Os tipos de
aprendizagem sdo variados e dependem muito do tipo de experiéncia que se estd a obter.
Destacam-se os seguintes (Fontes, s.d.):

e Habituagdo: aprender a reagir a determinados estimulos, por forga da sobre-exposi¢do
dos mesmos. Assim, a criancga nao fica surpresa quando realiza a mesma tarefa;
e Observacao-imitagdo: caso o adulto pretenda explicar a crianga determinada tarefa e
o seu funcionamento, apresentando as principais caracteristicas da mesma.
Posteriormente a crianga, como base no que aprendeu, tenta imitar as agdes do adulto;
e Associa¢ao: eventualmente o maior tipo de aprendizagem que a crianga obtém. Este
conceito esta diretamente relacionado com o Condicionamento Classico e Operante
(Paz, s.d.).
O Condicionamento Classico é um processo que envolve a criagdo de uma associacdo de um
estimulo natural existente a um neutro. Exemplificando, quando a crianga observa uma criatura
feia e com mas intengdes, pode obter emocGes de medo ou de desprezo. Se durante o seu
aparecimento uma musica for adicionada, uma associacdo da musica com a criatura sera
formada. Eventualmente, a musica sozinha viria a evocar as emog¢des de medo ou desprezo.

O condicionamento Operante utiliza o reforcar da ideia e a “puni¢do” para criar associagdes
entre as agBes e as consequéncias desses comportamentos. Caso a crianga realize uma
determinada agdo, associard que o seu comportamento (o ato de realizar a agdo) teve uma
consequéncia. Caso a crianc¢a tenha realizado essa a¢do por engano, numa proxima vez ja ird
associar a agao com o seu comportamento e sé a realizard caso pretenda.

Como Serrdo (Serrdo, 2009) mencionou, o jogo permite desenvolver competéncias sociais nas
criangas, podem ter oportunidades para conversar, trabalhar e interagir umas com as outras,
nas diferentes areas de atividades. Oliveira (Oliveira, 1999), citado pela Paticia (Paticia, s.d.)
afirma que o ato de brincar proporciona uma mudanca significativa na consciéncia infantil.
Jogos, brinquedos e brincadeiras estimulam o desenvolvimento cognitivo. A partir do brincar, a
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criangca tem uma experiéncia vivenciada, descobre um “mundo” diferente, inventa, cria, é
curiosa, estimula habilidades e cria a sua independéncia. Oliveira acrescenta que, a criancga, ao
construir as suas hipdteses, constréi as suas préprias ideias sobre o mundo que a cerca,
influenciando assim o seu desenvolvimento psicoldgico e cognitivo.

As histodrias sdo outra forma de impulsionar a imaginacdo da crianga. Com os contos, as criangas
enriquecem experiéncias, e desenvolvem capacidades sequenciais de légica dos factos (Falconi
& Farago, 2015). Como a crianga ainda ndo consegue diferenciar o existente do imaginario,
todas as linguagens lhe interessam para construir um “mundo imaginario”, conseguindo assim
satisfazer as suas necessidades. Dai a necessidade das criancas desde muito cedo conviverem
com contos infantis, que estimulam o seu consciente e subconsciente, fazendo com que tenham
oportunidade de sonhar e viver a realidade.

2.1.1 Criangas e a sua relagao com aplicag6es moveis

Com o mercado das novas tecnologias em constante evolucdo e crescimento, ferramentas
como tablets e smartphones estdo cada vez mais acessiveis ao publico geral, havendo uma
maior necessidade e constancia dos individuos na utilizacdo desses dispositivos (Madeira,
2013). Este crescimento tem sido consistente em todas as faixas etarias, destacando-se, no
entanto, alguns grupos. Um deles integra o grupo de criangas entre os 3 e os 5 anos de idade,
grupo que tem vindo a ser identificado com um crescimento mais acentuado na utilizagdo de
equipamentos moveis do que as restantes faixas etarias (Reisinger, 2011). Segundo o estudo
(Formby & Trust, 2014), realizado no Reino Unido em 2013, a pessoas que interagem com a
amostra de criangas considerada, demonstram que a totalidade das criangas na amostra tém
acesso a livros de qualquer tipo, 22% das quais tem acesso a um dispositivo com touch screen.
Dessa fragao, 32.9% utiliza diariamente um aparelho touch screen com o apoio dos pais.

95.3% das criangas sente-se confiante com o uso de livros, enquanto 92.1% prefere
computadores tablet. O divertimento da crianga com livros situa-se nos 95.9%, em comparagao
com 76.1% com as novas tecnologias. Apesar de serem valores inferiores, a percentagem de
criangas confiantes na utilizacdo de novas tecnologias com apoio dos pais, associada ao
entretenimento é extremamente elevado.

No grafico que se segue (Figura 1), podemos observar um conjunto de questdes que justificam
a elevada percentagem de confianca e o divertimento da crianga associado as tecnologias:
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Principais razoes de atracao das criangas
pelas novas tecnologias
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Figura 1 — Razdes de atragdo das criangas pelas novas tecnologias

Como se pode observar na Figura 1, existe um conjunto de fatores que conduzem a crianga a
sentir-se atraida pelas novas tecnologias, sendo a intuicdo a principal razdo para a adesdo ao
uso de smartphones e tablets - quanto mais simples as aplicagdes forem, mais facilmente a
crianga se consegue integrar autonomamente.

As criangas carecem de alguma supervisdo, por conseguinte o adulto terd um papel importante,
ao dar apoio a tudo o que a crianga realize, principalmente quando estd em contacto com novas
tecnologias. De uma forma geral, as principais atividades do adulto sdo:

e Sugerir ou selecionar o programa apropriado;

e Explicar como o mesmo funciona;

e Sugerir alternativas as opg¢Ges da crianca;

e Exemplificar como se realiza uma atividade;

e Oferecer ajuda quando algo de errado acontece;

e Fornecer feedback.
De acordo com o mesmo estudo, um terc¢o (35.9%) dos adultos que supervisionam as criangas
responderam que realizam todas as atividades acima transcritas, com maior foco na explicagdo
como a aplicacdo funciona e o seu uso correto e na ajuda quando algo de errado acontece
(Formby & Trust, 2014).

Em suma, o uso de tablets e smartphones por criancas na faixa etdria dos 3 aos 5 anos é uma
realidade. Comecam a explorar com o apoio dos pais (ou ndo) diferentes atividades que
envolvem a aprendizagem e o bem-estar da crianca. Com o rapido avanco destas tecnologias e
a maior afluéncia as mesmas, é preciso ter cuidado com certos aspetos da vida da crianca. Ndo
se pode menosprezar atividades ludicas fulcrais num desenvolvimento equilibrado.
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O seguinte estudo (AVG & Anscombe, 2014) realizado pela empresa AVG TECHNOLOGIES
mostra estatisticas realizadas a criancas entre os 3 e os 5 anos de idade que se deve ter em
consideracdo com a ideia apresentada no pardgrafo anterior:

e 47% das criangas sabe como navegar num smartphone ou tablet;

e 57% consegue operar pelo menos uma aplicagdo nos dispositivos mencionados no
tépico anterior;

e 58% das criangas consegue andar numa bicicleta;

e 23% consegue nadar;

e 14% consegue apertar os seus sapatos;

e 25% sabe o que fazer numa situacao de emergéncia;

e 38% consegue escrever o seu primeiro e ultimo nome;

e 42% sabe a morada da sua casa.

Interpretando estes dados, é possivel apercebermo-nos do cada vez maior desequilibrio entre
a aprendizagem de coisas basicas da vida, como apertar os sapatos ou conseguir escrever o
nome, e a vida tecnoldgica da crianca.

Como mencionado anteriormente, o papel do adulto que supervisiona as atividades da crianca
deve ser o de dar apoio necessario a utilizagao intuitiva das ferramentas por parte da crianga.
A crianga nesta faixa etaria ndo estd emocionalmente preparada para controlar todas as
experiéncias disponiveis online, por isso, 0s pais ou responsaveis que proporcionam o acesso a
dispositivos tecnoldgicos sdo responsaveis pela seguranga das criangas (AVG & Anscombe,
2014).

No entanto, a responsabilidade continua fora da experiéncia com as novas tecnologias (Jary,
2015). O adulto devera saber impor limites ao uso de tablets e smartphones, devendo equilibrar
com outras atividades ao ar livre, facilitando a socializagdo com outras criangas, incentivando a
participacdo em desportos, a interacdo com a natureza, e estimulando o gosto pela leitura, por
exemplo.

Muito tempo ligado as novas tecnologias tem um forte impacto no desenvolvimento da crianca
(Holloway, et al., 2013). Um dos aspetos mais importantes é o tempo que a crianga passa a
frente do dispositivo. Esse tempo devera ser curto (nesta faixa etdria o ideal seria menos de
uma hora por dia) e controlado pelo adulto. Caso seja em demasia, pode perturbar o
desenvolvimento do cérebro da crianca e afetar a sua capacidade de atenc¢do. Outra
consequéncia é o facto de, quanto mais tempo for despendido com estas tecnologias, menos
tempo a crianga tem para as suas restantes atividades.

No entanto, a interagdao com smartphones e tablets também comporta aspetos positivos, pois
podem combinar outros tipos de aprendizagem e entretenimento adicionais. O simples facto
de a crianca ter alguma independéncia quando esta a interagir com estes dispositivos (mesmo
sob a orientacgdo de um adulto), que Ihe permitem explorar e utilizar o tato para realizar a¢des,
assume-se como uma nova experiéncia na sua vida (Holloway, et al., 2013). Segundo o mesmo
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estudo, as criangas entre os 3 e 0os 5 anos de idade normalmente tém experiéncias positivas
com ferramentas digitais que estimulam a imaginacdo a criatividade.

2.1.2 Conclusoes da analise

A oportunidade de a crianca ser estimulada é essencial na sua curta vida, enquanto ainda tem
grande capacidade para recolher conhecimentos e informacdo. A falta de estimulos ou
estimulos inadequados nesta fase de crescimento pode trazer prejuizos e perda de experiéncias
e oportunidades. E importante que a quantidade desses estimulos seja adequada a faixa etéria
da crianca para que o crescimento da mesma nao seja afetado. Os estimulos ndo devem ser
desenvolvidos em separado, é um trabalho em equipa que necessita do apoio de outras
criangas, adultos, objetos e o ambiente que rodeia a crianca. Portanto, devera existir um
equilibrio entre estas varidveis e as atividades que a crianca desempenha no seu dia-a-dia.
Tempo excessivo no manuseamento de tecnologias moveis pode significar um impacto forte no
desenvolvimento e bem-estar da crianca. Cabe ao adulto controlar cada atividade da crianca e
definir prioridades para o crescimento saudavel da mesma, nunca menosprezando atividade
fulcrais para a criancga, tais como ler, escrever ou socializar.

2.2 Estudo do mercado

A drea das tecnologias modveis tem sofrido um aumento considerdvel (Gaspar, 2014) no
consumo de smartphones e tablets (media, 2015) por parte da populagdo mundial. Este
crescimento reflete-se na diversidade de aplicagdes e no seu uso cada vez mais intensivo. Nesta
seccdo, sdo apresentados os resultados do estudo efetuado aos mercados das tecnologias
moveis, com enfoque na preferéncia do consumidor, considerando sistemas operativos (S.0.)
para sistema madveis e a preferéncia por aplicacdes educativas. Posteriormente, expde-se uma
anadlise sobre as mais-valias deste projeto em relagdo a oferta ja existente no mercado.

2.2.1 Plataformas mais procuradas

Desde o inicio da década de 2010, a computacdao movel tem sofrido um rapido crescimento
gracas a sua popularizacdo. Empresas como a Apple, Google ou Windows tém dominado o
mercado atual na venda de dispositivos méveis (IDC, 2014). Estas empresas também se focam
na criacao de S.O. para smartphones e tablets.
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Figura 2 — Evolugcdo do mercado dos S.0. em dispositivos méveis (Blog, 2013)

Atualmente, 0 S.0. mais popular e utilizado é o da Google, o Android, que nos ultimos anos tem
tido um crescimento de grandes dimensdes, tendo mesmo ultrapassado a Apple e o seu S.O.
iOS como se pode observar no grafico na Figura 2.

Este rapido progresso do S.O Android deve-se muito a sua diversificacdo pelos varios
dispositivos (e marcas) que surgiram neste Ultimos anos como grandes poténcias. Na Figura 3
inclui-se um grafico que demonstra o envio mundial de dispositivos méveis por S.O..
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Figura 3 — Procura de dispositivos moveis por S.0. (Blog, 2013)
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O facto de estes sistemas operativos serem tdo populares nos dias de hoje tem impacto na
comercializacdo de aplicagdes compativeis que passam também a ser mais procuradas. O
grafico na Figura 4 apresenta a evolucdo das vendas nas maiores lojas de venda de aplica¢des
moveis.
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Figura 4 — Namero total de aplicagdes méveis por loja (Peralta, 2015)

Como se pode observar, a criacdo de aplicacGes e a respetiva comercializacdo tém
acompanhado a tendéncia de crescimento dos dispositivos méveis e dos seus S.0O..

A Google Play, loja da Google, que disponibiliza aplicagdes para o S.0. Android, conseguiu
ultrapassar, em 2014, o nimero de aplicacGes para 0 S.O. jOS criado pela Apple. Esta evolugdo
também se pode observar no nimero de downloads de aplicagdes efetuados para cada S.0.,
informagao incluida no grafico seguinte (Figura 5).
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Figura 5 — Numero de downloads de aplicagGes por S.O. (Brain, 2014)

E de notar que, com base na totalidade das aplicacdes adquiridas para todos os S.O.
mencionados no grafico anterior, o estudo de Brain diz que as aplicacdes relacionadas com a
educac¢do encontra-se em 42 lugar, com uma percentagem de 7%, revelando assim um bom
mercado

Em suma, e com base nos estudos mencionados, atualmente existem dois mercados bastante
interessantes para a venda de aplicagdes méveis, Android e iOS. Os estudos revelam uma rapida
subida ao pddio do S.0. Android que tornou o mercado mais competitivo e disponibilizou aos
utilizadores maior liberdade na escolha do tipo de produto que necessita.

2.2.2 Jogos e aplicagdes existentes no mercado

Com base nos aspetos abordados no tépico anterior, o maior nimero de aplicagées encontram-
se nas lojas Google Play e na iOS App Store, sendo a Google Play a que se destaca mais
atualmente. Através de uma analise as principais aplicacGes gratuitas da preferéncia dos
utilizadores de ambas as lojas, concluiu-se que existe uma lacuna na drea de jogos educativos
focados em histdrias infantis, tendo o mercado focado mais em jogos direcionados para a
aprendizagem e para o uso da imaginacao da crianca, mercado esse que tem estado em grande
crescimento (Brain, 2014).

Mais concretamente, o mercado tem vindo a focar-se nos seguintes aspetos (Annie, s.d.):

o Aprendizagem: nas vertentes mais importantes na faixa etdria dos 3-8 anos, como
aprender a ler (associar palavras ao seu contexto), escrever, aprender cores e numeros;

e Imaginagao: estimular a crianga a usar a imaginagao para criar novos objetos, colorir
animais, escolher o vestudrio para personagens, etc.;
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e Raciocinio: relacionado com a aprendizagem, onde, por exemplo, a crianca tera de
obter uma ligagdo entre uma cor e a palavra com a cor correspondente.

O formato principal que tem sido utilizado para apresentar estes aspetos tem sido o minijogo
(ou mini atividade). Este formato envolve uma variedade de atividades diferentes para se
promover o desenvolvimento das varias competéncias da crianca, através de diferentes
estimulos, incentivando assim a interatividade com o jogo. No entanto, a sua apresentacdo nem
sempre é a melhor, podendo tornar-se confusas. De um modo geral, esta pode ser a razdo na
base do insucesso das aplicagdes com contos infantis. Apesar de existir no mercado este tipo
de aplicativos, ndo sdo consistentes e apresentam certas debilidades em aspetos importantes
para a crianga, o0 seu principal utilizador.

De seguida apresentamos um conjunto de aplicativos de contos infantis que estimulam a
aprendizagem mais populares pertencentes as lojas Google Play e iOS App Store que, de certa
forma podem aproximar-se com este projeto e cujas caracteristicas reforcam a ideia
apresentada no paragrafo anterior.

2.2.2.1 Branca de Neve jogo de meninas

Esta aplicagdo, desenvolvida pela Hedgehod Academy Games (Academy, 2015) conta a historia
da Branca de Neve e os sete anfes através da apresentagdo de imagens descritivas de cada
cena na histdria, acompanhada com texto que relata o que acontece em cada cena.

= Esqueceu a senha de novo? b ' Remover
ri P> Google Play : | andncios

o Bl el O

Branca de neve vagou pela floresta até que encontrou uma pequena cabana.

Figura 6 — Branca de Neve jogo de meninas

Ao longo da histéria, o jogo desafia a crianga a resolver uma série de minijogos que exercitam
o raciocinio légico, memoria e atengdo. Existem varios graus de dificuldade, desde escolher o
vestido correto da Branca de Neve, até a resolugcdo de um sudoku. Por conseguinte, a idade
aconselhada pelos criadores da aplicagdo é entre os 7 e os 9 anos, mas criangas com idades
inferiores também conseguem de uma forma eficiente usufruir deste jogo, visto que os
minijogos mais complexos podem ser passados a frente e a crianca pode continuar a ler o conto.
E disponibilizado um som de fundo que vai variando conforme o jogo esteja na narragdo do
conto ou nos minijogos.
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Como explanado na secgdo 2.1, que inclui consideragGes sobre psicologia infantil, é importante
para a crianca obter a combinac¢do dos estimulos sensoriais visdo, audicdo e tato para usufruir
com eficiéncia maxima do jogo. Tal ndo ocorre neste exemplo, visto que nao existe
diferenciacdo dos sons de fundo consoante os momentos mais agraddveis ou menos
satisfatdrios da histdria. A narracao sé é realizada através de texto, ndo existindo dudio, fulcral
para a crianga ouvir a narragdo e associar as palavras corretas.

Outro aspeto negativo estd relacionado com a grande quantidade de minijogos presentes na
aplicacdo. Apesar de serem bastante educativos, a sua inclusdo em demasia torna a aplicagao
confusa e aborrecida, porque o objetivo principal seria a narracdo de um conto com o apoio de
minijogos e ndo o contrario.

Outro aspeto negativo a apontar é o facto de ao longo do jogo, aparecem publicidades que
podem confundir o utilizador e leva-lo a realizar acdes ndo desejadas.

f
I Mantenha o Seu Dispositivo Seguro, 3 | * Remover
Baixe Gratis Agoral! an S
¢ laC
00: 07

Q&QI =i QA&;ALQﬁAAQ-

Ajude Branca de Neve a chegar na cabana. Avance ao longo do caminho com a folha em frente a
Branca de Neve pela floresta até a entrada da cabana.

Figura 7 — Minijogo da aplicagdo Branca de Neve jogo de meninas

2.2.2.2 The little Red Riding Hood
The Little Red Riding Hood é um jogo criado pela Active Panda (Panda, 2014) que conta as
aventuras da Capuchinho Vermelho. Estd idealizado para criangas a partir dos 3 anos de idade.

Encontra-se na mesma ldgica do jogo apresentado no tépico anterior, mas com algumas
alteragGes. A principal é a melhoria na intera¢do da crianga com a histéria, uma vez que na
maior parte das cenas existem animacGes das personagens ou do préprio cendrio, sendo
algumas delas ativadas com o toque (por exemplo, tocar no gato e ele miar enquanto se mexe).
Existe também uma melhor colaborac¢do do utilizador com a histéria, onde a crianga tem de
ajudar a personagem principal a colocar a comida no cesto que vai levar a avozinha por exemplo.

A crianga pode usufruir em cada cena do texto relativo a situacdo pontual da histdria e dudio
que faz a narragao do texto.

O jogo tem trés modos entre os quais se pode optar:
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e “Ler e jogar”: permite a crianca ler a narracdo e o seu audio ao mesmo tempo que
realiza atividades para ajudar as personagens;

e “Léparamim”:idéntico ao tépico anterior com a exce¢do da inexisténcia das atividades
de apoio a histdria;

e “Ler para mim mesmo”: neste modo ndo existe som, permitindo assim a crianca ser
auténoma e treinar a leitura. Mais utilizado por criangas a partir dos 6 anos, altura em
gue adquirem a competéncia da leitura.

No entanto, o jogo pode tornar-se muito confuso para o utilizador, devido as interagdes de jogo,
visto que algumas personagens emitem falas quando se interage com elas, ao mesmo tempo
do audio que é reproduzido por cima da narracdo do conto, originando assim um conflito de
sons que pode confundir a crianca.

Adicionalmente, a aplicagdo gratuita apenas disponibiliza uma parte da histéria, tendo que se
pagar para ser possivel desfrutar da totalidade do jogo.

S

It looks so good
>
1

¥

Figura 8 — The Little Red Riding Hood

2.2.2.3 Snow White & the Seven Dwarfs

Criado pela TabTale (TabTale, 2014), este jogo segue as diretrizes do jogo apresentado no topico
anterior, sendo constituido também por trés modos de jogo e com animag¢bes quando o
utilizador interage com as personagens. A idade aconselhdvel é a partir dos 3 anos de idade,
mas tal como no jogo anterior, criancas de idade superior também podem jogd-lo e aprender
de maneira eficiente.
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Figura 9 — Snow White & the Seven Dwarfs

A aplicagdo torna-se um pouco diferente das restantes devido ao facto de os minijogos estarem
separados da histdria, ou seja, a crianga poderd desfrutar da histéria sem interrupgdes, ou
podera, sempre que desejar, realizar um minijogo a meio do conto. Estas mini atividades focam-
se na aprendizagem, raciocinio e memaria da crianga, através da realizacdo de puzzles, pintura
de personagens ou contagem de objetos.

Outra caracteristica desta oferta de jogo é o facto de a aplicagdo permitir ao utilizador gravar o
seu proprio som que poderd ser reproduzido como uma fala de uma personagem. Apesar do
conceito ser um pouco inovador nesta area, o seu uso pode tornar-se confuso, visto que o som
pode ser reproduzido ao mesmo tempo que a narragao da historia.

O aspeto negativo deste jogo consiste na parte mais comercial da aplicagdo. As publicidades
sdao uma constante, aparecendo em forma de pop-ups e preenchendo o ecra todo, o que induz
a crianga em erro e clicar de maneira involuntaria na publicidade. Publicidades com tamanho
reduzido também podem surgir a meio do jogo na zona inferior do ecra.

A versdo gratuita deste produto apenas disponibiliza uma quantidade de minijogos, sendo
necessario comprar a versao completa para desfrutar da totalidade da aplicagao.

it 1,60 €

S ® . )
s G206 @

UNLOCK ALL GAMES & REMOVE Aps

Garbage Monsters FREE

Figura 10 — Minijogos pagos da aplicagdo Snow White & the Seven Dwarfs
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2.2.2.4 Fairy Tales Stories for Kids

Fairy Tales Stories for Kids é uma aplicacdo criada pela KidsGoApps (KidsGoApps, 2014) com um
conceito diferente das restantes apresentadas anteriormente. Proporciona outra forma da para
a crianga conseguir aprender contos infantis, através da visualizacdo de varios contos infantis
em forma de video, permitindo assim um estimulo sensorial a nivel auditivo e visual.

A aplicacdo apresenta as histdrias mais conhecidas e o utilizador simplesmente tera de
selecionar qual deseja visualizar numa lista de mais de 20 contos infantis. O funcionamento da
aplicacdo da-se através da recolha de videos da plataforma Youtube e por conseguinte sera
necessario possuir ligacdo a internet.

Apesar da filosofia desta aplicacdo ser simples e ndo muito diversificada, ndo existindo
interacdo com a crianga, a mesma contribuiu para o mercado com um pensamento diferente,
visto que é possivel numa sé aplicagdo a visualizacdo de mais do que um conto infantil, algo que
o mercado ainda ndo explorou exaustivamente.

Com este projeto pretende-se assim abrir novas portas e colmatar a oferta existente no
mercado, que se considera insuficiente.

De notar que existem muitas aplicagées com o mesmo intuito da descrita anteriormente,
apenas mudam os estimulos sensoriais presentes (essencialmente visual, através da leitura de
texto por exemplo).

Fairy Tales Stories for Kids

m Cinderella - Fairy Tales for Children

thumbelina fairy tales english stories for kids

Three Little Pigs - Fairy Tales In English - Animated / Cartoon Storie...

Home

Figura 11 — Fairy Tales Stories for Kids

2.2.2.5 AplicagGes com publicidades e contetdos pagos

No seguimento do exposto nos tdpicos anteriores, as publicidades sdo uma recorrente em
varios jogos. O seu uso serve para efeitos comerciais, mas em termos prdticos afetam a
jogabilidade. Na area dos jogos educativos, o seu uso pode trazer varias inconveniéncias,
através da selecdo involuntaria na publicidade, o que leva o utilizador a outros lados ndo
desejados; afeta a jogabilidade da criancga, principalmente quando as publicidades ocupam uma
parte do ecrd e pode trazer a desorientagdo. Para que tal ndo aconteca, neste projeto ndo se
ira utilizar qualquer tipo de publicidade, permitindo assim uma experiéncia total com o jogo.
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Os conteudos pagos sdo outro inconveniente de muitas aplicagdes presentes no mercado. Nao
permitem ao utilizador usufruir de forma gratuita a todos os conteldos presentes no jogo,
sendo preciso comprar a aplicagdo. A SmartStudy (SmartStudy, 2015) desenvolveu uma
aplicacdo que exemplifica na perfeicdo o que foi mencionado anteriormente, em que é possivel
ver e ouvir varias histdrias e realizar mini atividades com o utilizador, mas como contrapartida
é preciso pagar para obter novas histdrias e mini jogos. E preciso adicionar ao “livro de histdrias”
as histdrias que pretendemos visualizar, sendo algumas gratuitas e outras pagas.

8 4 Most loved children's books : Be:

Princess Stories - ;
MusicaliStorybooksiSetili=4:

Figura 12 — Exemplo de uma aplicagdo com compra de histdrias

Outro exemplo de conteldo pago é o jogo construido pelo Nosy Crow Limited (Limited, 2014)
sobre a histéria do Capuchinho Vermelho. O jogo ja teve vdrias distingdes e referéncias de varios
jornais gracas a maturidade que o jogo apresenta nos seus conteldos. Por conseguinte, para
obter esta aplicagdo sera necessario pagar para desfrutar dela.

I'm going to my grandma'’s
house with this basket of food.

She had not gone very far before the Big Bad Wolf appeared.

Figura 13 — Exemplo de uma aplicagdo com conteudos pagos

Uma constante nos jogos mais recentes é a comercializa¢do por moedas virtuais (ou outro tipo
de caracterizagdo) com o intuito de dar apoio ao utilizador na concretizacdo de alguma agdo no
jogo, por exemplo caso a personagem esteja numa situacao mais apertada utilizar as moedas
para conseguir salvar-se. A Play Today (Today, 2015) baseou-se nesta filosofia e conciliou com
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os jogos educativos e criou uma aplicagdo sobre a histéria da Cinderella, em que, ao mesmo
tempo que conta a histdria, torna-se num jogo interativo com obstaculos e problemas que
surgem a personagem principal. As moedas virtuais servem para dar apoio a personagem para
conseguir ultrapassar os obstaculos. Este conceito foca-se mais numa exploragdo comercial do
produto e ndo no divertimento e aprendizagem da crianga.

Figura 14 — Exemplo de uma aplicagdo com o uso de moedas virtuais

Neste projeto ndo se ira utilizar publicidade nem qualquer outro tipo de contelddos pagos ou
moedas virtuais, porque o objetivo principal é a aprendizagem e o divertimento da crianga,
pondo de parte a componente comercial.

2.2.3 Conclusoes da analise

Em suma, o mercado dos jogos baseados em contos infantis ainda carece de alguma maturidade
e diversificacdo de componentes para oferecer ao utilizador. Apesar de estar em crescimento,
os conteudos oferecidos ficam aquém das expectativas (Brain, 2014). Através dos jogos
apresentados neste capitulo, é possivel chegar a conclusdo da complexidade que é encontrar-
se uma aplicacdo que preencha todos (ou quase todos) os requisitos minimos a que um jogo
deste tipo deve obedecer.

Um desses requisitos (e talvez o principal) é a interagdo com o jogo, visto que é a principal
motivagdo do utilizador. Cerca de 63% das criangas que utilizam estes dispositivos ja o fizeram
(Sense, 2013). Como observado no tépico 2.1.1, o principal interesse das criangas é brincar,
experimentar e receber feedback — neste aspeto, a interatividade é uma caracteristica-chave
para despertar o interesse no jogo e captar a atencao da crianga. Na maioria dos exemplos,
conta-se simplesmente uma histdria sem existir interagao.

No entanto, quando se observa o outro lado da moeda é possivel verificar certas debilidades
na construcdo eficaz da aplica¢do. A existéncia de minijogos a mais quebra o equilibrio entre a
visualizacdo da histdria e as atividades-extra. Apesar de ser um fator importante e cativante,
quando é utilizado em demasia desvia a atencdo principal da aplicagdo. A integracao texto e
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audio em combina¢do com o estimulo sensorial tato seria crucial para uma experiéncia total do
jogo. O texto permite a aprendizagem de palavras e o som permite a associacdo dessas palavras
com a sua pronuncia. O dudio é também importante para a diferenciacdo de momentos mais
satisfatorios e menos agradaveis, através do uso de sons que estimulem estes dois aspetos. A
pouca intuicao de alguns jogos deixa muito a desejar, para um publico-alvo tao sensivel como
o que se considera (dos 3 aos 5 anos de idade). E preciso construir uma aplicacio com uma
interface simples intuitiva e que proporcione um bom momento. Por conseguinte, publicidades
e outros tipos de interferéncias com objetivos comerciais apenas prejudicam a experiéncia do
utilizador. A diversidade de histdrias numa sé aplicacdo também ¢é algo que o mercado ndo
oferece com muita veeméncia, apenas focando-se em histérias isoladas, o que por seu lado ndo
é um aspeto negativo mas poderia ser compensatério e enriquecedor para a crianca ler mais
do que uma histdria e poder interagir com personagens diferentes.

Posto isto, o mercado necessita de um jogo que tente englobar os pontos fortes de cada
aplicacdo e que exclua os menos positivos. Este projeto vé estas limitacdes do mercado como
uma oportunidade para colmatar a lacuna existente atualmente.
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3 Contos Baralhados: Brinca com as
Historias

Como mencionado na seccdo 2.1, sobre a Psicologia Infantil, a criacdo de estimulos numa
crianga pode ser feita de inUmeras maneiras, ativando-se rea¢des mais satisfatérias do que
outras. A mistura de varios estimulos, mesmo que pequenos, originam uma vivéncia, ajudando
assim a um crescimento saudavel. Contudo, estimulos em demasia, ou ndo tratados
corretamente podem dar origem a reagdes contraditdrias as espectaveis, devendo assim existir
um ponto de equilibrio.

Atualmente existem cada vez mais formas de se proporcionarem experiéncias diversas as
criangas. A mais recente depende diretamente da constante evolug¢do das tecnologias, que
fornecem ferramentas (em forma de jogos) onde se permite criar experiéncias, estimulos e
aprendizagens, através, por exemplo, de tablets e smartphones. O impacto que as novas
tecnologias tém na atual sociedade tem crescido e abrange uma faixa etdria cada vez maior.

Os jogos educativos, de uma forma geral, sdo boas ferramentas para entretenimento, bem
como para aprendizagem indireta. A crianga, por exemplo, ao escutar um som positivo quando
finaliza uma atividade com sucesso ird associar esse processo a uma experiéncia boa que ird
despertar sensa¢des, como a satisfacdo.

Contudo, considera-se que os jogos mais voltados para contos infantis, apresentam ainda
lacunas no que toca a criagdo correta de propulsores destes estimulos. Muitas aplicagdes tém
como objetivo principal a comercializagado (através de publicidades ou conteludo pago) e dao
menos relevancia a experiéncia do jogo ou entdo ndo apresentam de forma moderada
atividades e interagdes com o utilizador (minijogos a mais, por exemplo).

Atendendo as caracteristicas do publico-alvo e das suas necessidades e com base nas aplicagdes
presentes no mercado para dispositivos méveis, foi possivel projetar um jogo que pudesse
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preencher algumas destas lacunas. O brinquedo-jogo “Contos Baralhados: Brinca com as
Histérias” pretende que o seu utilizador principal, a crianca, brinque ao mesmo tempo que
aprende. A intencdo é promover o cariz educativo com ativacao de estimulos conforme o que
esteja a ser realizado.

3.1 Descrigao da aplicacao

O jogo “Contos Baralhados: Brinca com as Histérias” apresenta um conjunto de contos infantis
gue podem ser escutados e visualizados. O utilizador comeca o jogo através da escolha do conto
gue pretende desfrutar: Branca de Neve e os 7 AnGes; Capuchinho Vermelho; Pedrinho e o Pé
de Feijdo. Os contos foram pensados para ir ao encontro da imaginacdao de ambos os sexos.
Num segundo passo, a crianca/jogador pode personalizar as cores da roupa e alguns acessorios
da personagem principal do conto que selecionou (da Branca de Neve, da Capuchinho Vermelho
ou do Pedrinho, respetivamente). Essas cores irdo estar presentes nas roupas da personagem
durante todo o conto. Com esta funcionalidade pretende-se dar a crianga a possibilidade de
alterar caracteristicas da personagem original, pretendendo assim uma ativacao de estimulos,
como o raciocinio e a capacidade de escolha.

A histdria encontra-se dividida em varias cenas. Cada cena corresponde a uma parte do conto,
com caracteristicas préprias de enredo, cendrio e personagens. Cada conto é apresentado
através da combinacdo de imagem e som. A imagem, através da representacdo dos cenarios
gue se adequam a situagdo da histdria, do desenho das personagens que fazem parte dessa
cena, e as animacgdes que podem integrar cada cena, resultado da evolugdo da narracdo. O som,
através do audio de fundo, ilustrativo do ambiente presente na cena em causa, por exemplo,
uma cena com sentimentos tristes tem um som que remeta para a tristeza.

7

Cada conto é narrado quer através de texto escrito, quer de dudio, permitindo assim a
familiarizacdo e associa¢do das palavras ao seu som, permitindo assim os primeiros passos na
conjugacao da linguagem escrita e oral, visto que o publico-alvo encontra-se entre os 3 e 0s 5
anos de idade.

Ao longo de cada historia, existe uma série de mini atividades (ou minijogos) onde o utilizador
ajuda a personagem principal numa determinada tarefa relacionada com a histéria em questao,
originando assim uma maior interatividade com o curso do jogo e o equipamento.

Para permitir a crianga o controlo das suas escolhas durante o jogo e alteragao de alguns pontos
da narrativa, é possivel a utilizagao de “portais” entre os contos. Estes “portais” encontram-se
em cenas especificas de cada historia representados por objetos comuns (por exemplo uma
maca) e levam a criancga para outro conto numa determinada parte da histdria. Inversamente o
resultado é o mesmo. Pretende-se com esta funcionalidade tornar o jogo mais versatil e
interessante para o utilizador, porque assim a crian¢a tem um controlo maior do que pretende
fazer: continuar a ver/ouvir o conto onde entrou, de forma linear, ou passar para outro,
contactando assim outra personagem e outro ambiente.
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No final do jogo, o utilizador tem a opc¢do de regressar ao inicio da aplicagao e voltar a jogar,
escolhendo a mesma ou outra histéria. Tera também ao seu dispor trés funcionalidades: dois
botdes para ativar ou desativar o som e o texto da narracdo da histéria e um terceiro para
pausar a cena.

3.2 Requisitos Funcionais

Os requisitos funcionais expressam as funcionalidades que a aplicacdo deve ter para o
cumprimento dos objetivos. Podem ser interpretadas como servigos, tarefas ou fungées que o
sistema requer para o seu funcionamento. As funcionalidades do jogo estdo pensadas para um
maior controlo da aplicagdo e do seu ambiente por parte do utilizador.

Com base nesta linha de pensamento, criou-se um diagrama de Casos de Uso do utilizador

Jogar Minijogos

—~
<<incluir>>

“Crianga” (Figura 15), contemplando as funcionalidades que tera ao seu dispor na aplicagao.
— <<incluir>>— -<<incluir>> Utilizar Portais
\ \\ "X
\ N

\
.I \.l

Sair da Aplicagdo
w Selecionar Conto
Utilizador/Crianga <<incluir>>
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\ N
Visualizar Narragdo \ <<incluir>> Terminar Conto
R ~
<<incluir>> N
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Permitir Audio

III

\
\
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/
/
/

Pausar cena

J

Figura 15 — Caso de Uso dos requisitos funcionais

A usabilidade é o principal foco da aplicacdo, através de uma estrutura simples, facil de
manusear e intuitiva para o utilizador. De notar que inicialmente a crianca deverd ser
supervisionada por um adulto enquanto joga, para que se familiarize com a interface, com o
objetivo do jogo e das suas atividades. Posteriormente, a criangca deverd manusear o
equipamento e a aplicacdo sem necessidade de supervisdo (ou pouca).

3.3 Histdrias e narragao

As histdrias presentes neste projeto foram adaptadas para facilmente serem encaixadas na
estrutura apresentada na secc¢do 3.4. A ideia é que os trés contos sejam idénticos em extensao
para ndo existir um desequilibrio, facilitando-se assim a divisdo dos contos em cenas. Para tal,
foi necessario simplificar os contos, para se adequarem a esta estratégia, sem alterar o nucleo
de cada histdria. Para que o uso dos “portais” entre as histdrias seja suave na sua transicdo de
cenas, ou seja, que as cenas em questdo tivessem alguma ligacdo entre si, as histérias devem
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ter elementos similares, tais como cenarios (florestas, castelos, etc.) ou objetos (magas,
casticais, etc.). Escolheu-se como contos a Branca de Neve e o 7 Andes (Atual, s.d.), a
Capuchinho Vermelho (Atual, s.d.) e o Pedrinho Pé de Feijdo (Histdria, s.d.) por serem contos
que se identificam com ambos os géneros. Cada um é Unico e pretendem transmitir ideias que
sirvam como uma “licdo de vida” para a crianga, como por exemplo, que a inveja é algo negativo,
e que a unido, o respeito, a amizade e a boa vontade sdo aspetos a promover.

Em anexo encontra-se o texto de cada conto adaptado a filosofia apresentada no paragrafo
anterior.

3.4 Desenho do jogo

3.4.1 Estrutura de menus e navegag¢ao

O planeamento dos menus e op¢des do jogo foi realizado seguindo uma légica de facil utilizacdo.
Cada botao corresponde a uma tarefa especifica e inclui uma imagem que aponta claramente
a sua funcionalidade. O grafico na Figura 16 apresenta a estrutura dos menus do jogo.

Branca de Neve Colorira 12
e 7 Andes roupa
Inicio do Menu Jogar Escolher Capuchinho Colorir Colorir a 22 Comego da
Jogo principal Histdria Vermelho Personagem roupa Historia
Pedrinho e o pé Colorir a 32
de feijdo roupa T

Figura 16 — Estrutura dos menus do jogo

A Figura 16 exemplifica o aspeto geral do ecrd de abertura do jogo: os menus de cada histdria
estdo representados por um circulo, e os bot&es por um retangulo. O jogo come¢a num menu
inicial com uma imagem de fundo e com um botdo para iniciar o jogo. De seguida, o utilizador
escolhe a histéria com que pretende brincar como se pode observar na Figura 17.
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SELecIonA A msrémk

Figura 17 — Menu da escolha da histdria

Apds a selegao da histéria, o utilizador tem a hipdtese de colorir as roupas da personagem
principal da histdria selecionada. A razdo pela qual se optou por permitir a personalizacdo da
personagem principal e ndo de uma secundaria deve-se ao facto de a mesma aparecer mais do
que as restantes e por ser o pilar da histéria. Na sec¢do 3.4.2 apresentam-se as personagens e
0 seu humero de participagdes em cada conto.

O utilizador pode escolher trés pecas de roupa da personagem principal para colorir. Essas
pecas variam consoante a histéria escolhida. A seguinte figura apresenta o menu da
personalizagdo com a personagem Branca de Neve.

S BRANCADE Neve

Figura 18 — Menu da personaliza¢do da Branca de Neve
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Consoante a escolha, as imagens dos botdes mudam com as roupas dessa personagem. Ao
escolher uma roupa, uma grelha de cores surge com seis cores a disposicdo.

= BRANCADE Neve

Figura 19 — Grelha de cores na personalizagdo da personagem

Feita a escolha, o utilizador pode prosseguir para a histéria e sempre que a personagem
principal aparecer, as cores das suas roupas sdo as que foram personalizadas anteriormente.
De notar que, caso ndo se pretenda personalizar, ou apenas colorir uma ou duas pegas de roupa,
as cores das restantes serdo as pré-definidas como ilustrado na Figura 18. Através desta
implementacdo, pretende-se estimular a capacidade da crianca em fazer escolhas, de
reconhecer objetos, formas e cores, reforcando assim a tese que é a criangca quem estd no
controlo da aplicacdo.

No final do conto, o utilizador tem a op¢ao de voltar ao menu principal e escolher outra histéria
ou de comegar a mesma novamente, através do botdo representado na Figura 20.
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Figura 20 — Opcdo de regressar ao menu principal

Para além dos botbes enunciados, existem também outros presentes em todo o jogo, no total
de seis, cada um com uma funcdo especifica:

e Botdo de saida: localizado no canto superior esquerdo, serve para sair da histéria e
voltar ao menu principal. Caso ja se esteja nesse menu, o botdo fechara a aplicacdo;

e Botdo do audio: este botdo permite ao utilizador escolher se pretende som durante o
jogo, ou ndo. Ao desligar o dudio, a musica de fundo e a narragao serdo desligadas.
Encontra-se no canto inferior esquerdo;

e Botdo do texto: localizado ao lado do botdo de dudio, permite optar pela visualizagdo
ou ndo do texto da narragdo da histdria;

e Botdo de pausa: localizado no canto inferior direito, permite a pausa da cena, parando
todas as animagdes, narragdo e sons presentes na parte da histéria em questdo;

e Botdo da proxima cena: permite o avango para a cena seguinte e por conseguinte a
parte do conto que se segue. Encontra-se ao lado do botdo pausa;

e Botdo da cena anterior: similar ao botdo da cena seguinte, com a exce¢do de que, em
vez de seguir em frente na histéria, recua para a parte anterior.

De notar que, a definicdo de cenas encontra-se no préximo tépico onde se fala na estruturagao
das historias. A Figura 21 ilustra os botGes enunciados no jogo.
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Figura 21 — Representagao dos botdes durante o jogo

Estes botGes aparecem durante o jogo todo, a exce¢ao do botdo pausa que sé surge durante a
historia devido as suas fungdes. Os botGes para avangar para a préxima cena ou recuar tém
fungdes diferentes antes do inicio do jogo. Nessa altura permitem o avango ou recuo no menu
e na opc¢do tomada na escolha da histdria. A escolha efetuada nos botbes de audio e texto
mantém-se ao longo do jogo a ndo ser que o utilizador opte por desativa-los.

3.4.2 Historias e a suas personagens

Depois da definicao das histdrias e da sua narragdo, houve necessidade de identificar as
personagens intervenientes nas histérias. Certas personagens ou ac¢Ges foram retiradas ou
adaptadas para que os contos mantenham um equilibrio relativamente a sua extensdo e
numero de cenas. Esta classificagdo permitiu aferir com mais detalhe as personagens a
desenhar e a animar. A Tabela 1 apresenta a listagem das personagens intervenientes em cada

conto.
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Tabela 1 — Personagens participativas em cada conto

Histoéria

Personagens presentes na histéria

Branca de Neve e os 7 Andes

- Branca de Neve (1)

- Rei (2)

- Rainha/Madrasta (3)

- Soldado (4)

- Animais da floresta (5)
- 7 AnGes (6)

- Principe (7)

Capuchinho Vermelho

- Capuchinho Vermelho (1)
- Mae (2)

- Lobo Mau (3)

- Avo (4)

- Cagador (5)

Pedrinho e o pé de feijao

- Pedrinho (1)
- Mae (2)

- Vaca (3)

- Velho (4)

- Gigante (5)
- Galinha (6)

Esta identificacdo ajudou também na esquematizagdo da estrutura do jogo, e na sua divisdo por

cenas. Cada cena conta uma parte da histdria e a diferenciacdo delas relaciona-se com a

mudanca de local, de personagens ou do tipo de a¢do. A narragao de cada conto foi a base para

esta divisao.

Para que houvesse um equilibrio entre os trés contos foi feita uma separagdo que originasse

num numero de cenas idéntico para que ndo houvesse a sensa¢do de umas histérias serem

maiores que outras. A Figura 22 apresenta a divisdo em cenas da histdria da Branca de Neve,

fazendo ainda referéncia a localizagdo e as personagens participativas na cena (numeragdo de

acordo com a informacgao na Tabela 1).
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2- Quarto
Madrasta
(3,4)

A- Branca de Neve e 1- Castelo
0s 7 AnBes (1,2,3)

3- Castelo 4- Floresta
(1,4) (1,5)

5- Casa dos 6- Quarto dos 7- Quarto dos
~ ~ ~ ~ 9- Castelo
Andes Andes Andes

(1) (1) (1,6) 3)

10- Floresta 11- Floresta 12- Floresta 13- Floresta 14- Castelo
(1,3) (1,3,5,6) (1,5,6,7) (1,5,6,7) (1,7)

Figura 22 — Divisdo em cenas da historia da Branca de Neve

Algumas das cenas planeadas inicialmente foram retiradas ou agrupadas com outras por se
considerarem redundantes ou nao terem relevancia suficiente para uma cena independente.
Esta logica foi a utilizada ao longo dos trés contos. A préxima figura apresenta o esquema de
cenas da histéria do Capuchinho Vermelho.

B- Capuchinho
Vermelho

2- Floresta
(1,3)

3- Floresta

(3)

5- Quarto da
Avo

3)

7- Quarto da
Avo
(1,3)

8- Quarto da
Avo
(1,3)

6- Casa da Avo
(1)

9- Floresta
(1,5)

11- Quarto da
Avo
(1,3,4,5)

12- Quarto da
Avo
(1,3,4,5)

13- Casa da
Avo
(1,4,5)

Figura 23 - Divisdo em cenas da histéria da Capuchinho Vermelho

Ao observar a Figura 23 é possivel identificar varias cenas seguidas que ocorrem no mesmo
local, como acontece nas cenas 10, 11 e 12. As trés, apesar de acontecerem no mesmo local,
tém acOes distantes e temporalmente diferentes, como se pode observar na Tabela 2.
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Tabela 2 — Resumo das cenas 10,11 e 12 da Capuchinho Vermelho

Numero da Cena | Acontecimentos

10 A Capuchinho Vermelho regressa ao quarto da avozinha com um
cacador que encontrou na floresta.

11 O cacador retira avozinha da barriga do Lobo Mau, colocar pedras e
fecha a barriga enquanto o Lobo Mau ainda dorme.

12 O lobo Mau acorda e assusta-se com o cacador e comega a fugir.

A sua unido, provocada uma reducdo na sequéncia de ideias e era mais complicado para o
utilizador raciocinar sobre o que aconteceu na histéria, dai a separacdo para haver um tempo
de interiorizagdo dos factos. O desequilibrio entre as varias cenas dos contos seria também
afetado e ndo era isso que se pretendia. Tal como a reducdo de atos, esta légica de uma
separacdo pensada que, ao inicio pode dar a ideia de cenas repetidas, acontece nos trés contos.

Outro aspeto que ao longo deste capitulo tem sido dito relaciona-se com a igualdade temporal
e acOes que cada histdria tem. Ndo é o objetivo que uns contos sejam maiores (quer em nimero
de cenas, quer em conteudo) do que outros. Como foi explicado na secg¢do 3.3, a histdria do
Pedrinho e o pé de feijao foi a que teve uma maior adaptacdo para conseguir ser encaixada com
as outras. A histéria sé por si € maior que as restantes e tem muitas variagdes, como por
exemplo a criacdo de personagens ou de situagdes entre as mesmas. A ideia foi manter o nicleo
do conto intacto e retirar aspetos que ndo influenciavam o rumo da histdria. O resultado é o da
Figura 24.

3- Num

. . 1- Casa do 2- Quarto da . 4- Casa do
C- Pedrinho e o pé . « caminho da .
de feijdo Pedrinho Mie floresta Pedrinho
1,2
(12) (12) (132 (12)
5- Quarto do 6- Casa do 8- Porta de 9- Castelo do
X X 7- Fora da Casa entrada do .
Pedrinho Pedrinho 1) Castelo Gigante
(1,4) (1) (1,5,6)
(1)
10- Castelo do 11- Porta de 12- Fora da 13- Casado
R entrada do X
Gigante Castelo Casa Pedrinho
(1,6) (1,5,6) (1,5,6) (1,2,6)

Figura 24 - Divisdo em cenas da histéria do Pedrinho pé de feijao
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Uma das personagens inicialmente prevista participar na histdria era uma fada que aparecia ao
Pedrinho quando este estava a subir o pé de feijdao, mas visto que ndao era uma referéncia
padrdo da histéria e apenas um acréscimo, foi decidido ndo a integrar, o que ndo afeta o nucleo
do conto.

De referenciar que, como foi explicado no tépico anterior, em cada histéria a personagem
principal é a que tem mais participacdes no conto e por esta razao é que se decidiu que fosse a
personagem principal a ser colorida no inicio do jogo e ndo outra personagem secunddria,
sendo assim mais satisfatdrio para a crianga ver os seus resultados da personalizagdo.

3.4.3 Minijogos

Os minijogos (ou mini atividades) sdo tarefas que surgem durante as histérias e que requerem
a participagao do utilizador para as resolver. Estes minijogos estdo relacionados com a parte da
historia onde a crianga se encontra e servem como um complemento ao conto. Tém como
principal objetivo promover a interacao do jogo com o utilizador e ao mesmo tempo estimulam
o reconhecimento de conteudos essencialmente da drea da matematica. Visto que o publico-
alvo deste jogo se encontra entre os 3 e os 5 anos de idade, as mini atividades sugeridas
promovem a autoconfianga, pois sendo de resolu¢do simples, a crianga sente que esta no
controlo do jogo e é ela quem toma as decisdes para o rumo da histéria.

Cada conto apresenta trés minijogos separados por cenas. Isto deve-se ao estudo realizado no
capitulo do Estado da Arte sobre outros jogos similares, onde se conclui que mini atividades a
mais complica a jogabilidade e desvia a atengdo principal da aplica¢do, que sdo os contos. No
entanto, a escassez de atividades pode provocar pouca interatividade, o contrario dos objetivos
tragados. O resultado final pode ser observado na Figura 25, onde se inclui um esquema dos
minijogos por histdria e a sua localizag3o.
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A- Branca de
Nevee os 7

B- Capuchinho
Vermelho

pé de feijdo

Figura 25 — Divisdo dos minijogos por histéria

Na observagdo do esquema, é possivel reparar numa divisdao das atividades pelas cenas. Nao
teria logica coloca-las todas juntas entre as cenas, desequilibrando assim o progresso da
interacdo da histéria com a crianga ao longo do conto. As atividades ocorrem quando a
personagem principal necessita de apoio numa determinada tarefa. Um bom exemplo é uma
das mini atividades presente na histéria da Branca de Neve apresentada na Figura 26.

e e e s sessnmamane

Figura 26 — Exemplo de minijogo do conto da Branca de Neve
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Este minijogo surge na altura que a Branca de Neve chega a casa dos andes e vé que esta estd
muito desarrumada. A aplicacdo pede entdo ao utilizador para ajudar a Branca de Neve a
arrumar a casa, através do uso da vassoura (enaltecida com um brilho amarelo). Com o recurso
ao Drag and Drop a crianga arrasta a vassoura pela cena, limpando ou colocando no sitio os
objetos. Na sec¢do 3.6.3 é feita uma andlise ao uso do Drag and Drop e a outros detalhes na
construcdo dos minijogos. O resultado final da limpeza da casa é o apresentado na proxima
figura.

g

Figura 27 — Exemplo de minijogo do conto da Branca de Neve terminado

Outro uso dos sentidos do tato, visdo e audi¢do é o apresentado na histéria do Pedrinho pé de
feijdo. Num dos minijogos, a crian¢a tem de contar quantas ovelhas se encontram no ecra para
ajudar o Pedrinho a adormecer, como demonstra a Figura 28.

)< AJUDA OPEDRINHO ACONTAR OVELHAS PARA eLe

Figura 28 — Exemplo de minijogo do conto do Pedrinho
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Nesta atividade ndo existe a funcionalidade Drag and Drop, mas sim o toque nos objetos, neste
caso ovelhas. O utilizador usa o toque nos objetos para os contar e a medida que o faz as ovelhas
vao desaparecendo e um contador vai somando o nimero de ovelhas, o que aporta a contetdos
essenciais de matematica — contagem de objetos. Nessa altura, ouve-se um audio com tom

positivo e uma voz a contar os numeros. No final, é apresentado um audio de
concretizagdo/finalizacdo do minijogo com tom positivo.

3.4.4 Portais

“Portal” é o termo utilizado para se referir aos objetos presentes em algumas cenas que
permitem ao utilizador a mudanca de histéria. Esta alteracdo leva a crianca para outro conto
numa outra fase do mesmo. Os objetos selecionados sdo comuns as duas cenas (cena inicial e
a cena da mudanca), como por exemplo, um castical de pé comum em castelos.

O objetivo é promover a interacdo da aplicacdo com a criancga e sentir que ela estd em controlo.
Permite também uma liberdade de escolha de histéria e na parte temporal em que se situa.
Esta funcionalidade pode parecer contraditéria a escolha da histéria na parte inicial do jogo. A
diferenca é que a escolha inicial permite a personalizacdao da personagem e a visualizacdo do
conto desde o inicio, enquanto nos portais ndo existe tal personalizacdo e apenas permitem a
visualizacdo da histdria a partir de uma determinada cena. Ao observar-se a Figura 22, a Figura
23 e a Figura 24, é possivel reparar numa semelhanga de cenarios. A escolha das histdrias foi
também feita tendo em consideragdo o uso dos portais. Era preciso a existéncia de cenarios
idénticos para que a mudanca nao fosse estranha e questionavel a crianca. Dito isto, a Figura
29 apresenta a estrutura desta mudanca de histéria entre as cenas.

A- Branca de

Neve e os 7
Andes

B- Capuchinho
Vermelho Cena 2 Cenas

C- Pedrinho e o
pé de feijao

Cena 2 Cena 9

Figura 29 — Estrutura dos portais presentes nas historias
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Cada cena tem dois objetos, cada um transporta o jogo para outra histéria (contos distintos).
Escolheram-se as cenas nimero dois e nove devido a sua localizagdao no jogo, uma cena no inicio
e outra pouco depois do meio para haver um equilibrio. Ndo se pretendia que o portal fosse
para outra histdria mesmo na sua parte final, mas ao contrario ja sim, para ser possivel o maior
tempo de diversao possivel. De notar que o uso inverso dos portais também resulta, através do
uso do objeto presente na nova cena, que é igual ao da cena inicial.

Os objetos encontram-se marcados com um realce a amarelo para facilitar o seu uso, como
demonstra a Figura 30.

@ 'YRAZENDO-LHE De VOLTA 0 Seu c&m’;lo‘. como PROVA.

Figura 30 — Exemplo de uma cena com portais

Ao usar um dos objetos, um pequeno menu aparecera com as opg¢des de seguir para a outra
historia ou entdo cancelar. Este menu também funciona como o botdo pausa para todo o
conteudo da cena (animagdes, dudio e narragado), dando assim foco ao que o utilizador pretende
fazer. Ao cancelar, a cena continua.

@ ‘Iminn»uhnvuuoself‘cm. como PROVA.
( ) .

Figura 31 — Menu do portal
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Feita a mudanca de histéria, o jogo continua com a narragdo do conto para onde se realizou a
mudanca.

Figura 32 — Uso do portal na mudanga de conto

De referir também que as cores personalizadas no inicio do jogo permanecem iguais caso o
utilizador volte a histéria inicial. As outras personagens ficam com as cores padrao.

3.5 Aspetos graficos

Nesta secc¢do explica-se todo o processo da criacdo e implementacdo dos conteudos graficos do
jogo, inicialmente com apresentacdo da estratégia usada no desenho das personagens e dos
cenarios e a sua implementac¢do na construcdo do jogo, depois a descricdo do processo de
animacdes e por fim a estratégia utilizada na personaliza¢ao das personagens principais.

3.5.1 Desenho das personagens e cenarios e o seu uso

e

Como é possivel observar em algumas das figuras apresentadas nos tdpicos anteriores, a
complexidade gréfica do jogo ndo é elevada, feito propositadamente porque é preciso ter em
atencdo o publico-alvo desta aplicagao. O circulo e o quadrado foram as formas geométricas
utilizadas no Inkscape como base na transformacdo na estrutura desejada, através da func¢do
“Object to Path” que permite a manipulagio do objeto, criando novos pontos para
manuseamento, como demonstra a Figura 33.
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Figura 33 — Exemplo da manipulagdo de objetos em Inkscape

A partir de um quadrado é possivel transforma-lo na forma pretendida através da
criacdo/eliminacdo de pontos e o seu uso (aumentar curvas, diminuir, ajustar, etc.). Outra

forma usada de manipular um objeto através dos seus pontos foi criar um objeto Unico com a

fungdo “Pen”. Em vez de se usar as formas do quadrado ou circulo, criar uma nova conforme o

pretendido.
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Figura 34 — Criagcdo de um objeto com a ferramenta Pen

Posteriormente, para apresentar as formas criadas com uma ordem ldgica recorreu-se a

hierarquia e ao agrupamento dos objetos. A hierarquia permitiu o posicionamento dos objetos

numa personagem/cendrio, enquanto que o agrupamento permitiu juntar varios objetos que

sdo partes fracionadas de um objeto maior. A seguinte figura apresenta a face da personagem

Branca de Neve e as suas divisoes.
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Figura 35 — Constituigdo da face da Branca de Neve

E possivel observar na Figura 35, por exemplo, o laco foi construido por partes que no final
foram agrupadas numa sd. A hierarquia permitiu que os objetos encaixassem corretamente no
desenho final com a defini¢do da sua posicao.

Este processo relevou alguma complexidade e foi muito baseado na tentativa-erro até chegar
a forma desejada. Para facilitar o trabalho, foram pesquisadas imagens similares aos objetos
que se pretendia desenhar para se obter uma ideia da sua constituicdo. Mas caso ndo houvesse
problema na construgdo dos objetos, esta pesquisa teria de ser realizada na mesma para se
obter uma ideia de como a personagem era constituida (forma fisica, as suas roupas, etc.) para
recriar da melhor maneira possivel a fantasia da personagem. O mesmo se aplica a
determinados cenarios.

Apesar dos obstaculos encontrados, o processo tornou-se mais eficiente apds a criagao dos
objetos chave que poderiam ser reutilizados. Estes objetos inicialmente eram partes fisicas do
corpo, como a boca, olhos, face, nariz e sobrancelhas e com o avancar do tempo roupas, pecas,
e cendrios. Ndo era objetivo que cada conteldo presente no desenho fosse Unico e diferente
dos restantes, mas sim idéntico para existir uma consisténcia durante o jogo. A seguinte
imagem apresenta trés personagens de diferentes histdrias com objetos iguais.
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Figura 36 — Representacao de trés personagens de contos diferentes

Os olhos, a face, as maos e os bragos sdo objetos comuns as trés personagens e a estrutura
fisica, sapatos e faca sdo iguais no Soldado e no Cagador apenas com cores distintas. A boca de
surpresa que o cacador e a Capuchinho Vermelho tém é a padrdo usada em personagens que
exprimem esse sentimento. No entanto, cada personagem tem a sua caracterizagao Unica, por
exemplo o Cagador estd com uma cagadeira e a Capuchinho Vermelho com umas roupas Unicas.

O mesmo se aplica nos cenarios criados para o jogo, como se observou nas Figuras Figura 22,
Figura 23, e Figura 24. Os mais comuns sdo florestas, casas (dentro e fora) e castelos. A seguinte
figura apresenta dois cenarios idénticos com pequenas diferengas entre si.

Figura 37 — Dois cenarios idénticos de uma floresta

A Figura 37 apresenta duas variagdes de florestas, a imagem da esquerda é o background
padrao utilizado quando se trata de uma cena genérica numa floresta e a imagem da direita é
um background onde foi necessario a inclusdo da fachada de uma casa para compatibilizar com
a histéria.

3.5.2 Inclusao dos desenhos no Unity

ApOs a criacdo das personagens e dos ambientes, seria importante testa-los no Unity para
verificar o seu tamanho, qualidade e compatibilidade com as resolu¢des. Como a diversidade
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de imagens ia ser enorme, e para manter uma ordem ldgica, houve necessidade de organizar
as imagens em pastas conforme as suas caracteristicas.

El console B project a .=
| Create - B | &% *
V& Sprites 4| Assets » Sprites » Anoes
5 Animais [
&5 Avozinha
&5 Bocas
W& BrancaNeve
&8 Cacador AnoesCont.. AncesCont.. T Tristest.. Tristest.. Tristest.. Tristest.. Tristest.. Tristest.. Tristest.. Tristest..
&5 Capuchinhovermelk
& Casa n 0 ‘ ] ‘ ‘
w5 Castelo
&5 Cesto - 14 a4 T 10t LEeY
& Feijoes
&5 Floresta
& Gigante

Tristest.. Tristest.. Tristest.. Tristest.. Tristest.. Tristest..

Figura 38 — Organizagdo de pastas no Unity

Outro método de organizacdo usado foi a importagdo de imagens com varios desenhos para
depois no Unity fazer a sua divisdao, tornando assim o processo mais rapido e eficiente. Depois,
os objetos naimagem eram separados com a funcdo Multiple no menu Sprite Mode, permitindo
assim especificar que a imagem necessita de divisdo em vdrias partes. Sprite é o formato das
imagens 2D.

& Inspector =
i AnoesContentes Import Settil 1*,
AR —
| Open |
Texture Type | Sprite (2D and UI) il
Sprite Made | Multiple N
Packing Tag .Single ]
Pixels Per Unit Multiple
pre—

Generate Mip Maps

Filter Mode | Bilinear $]
LNNREN-AE 41 o lal

Max Size | zo48

Format | Compressed

AnoesContentes

632x140 (NPOT) ARGB 32 bit 460.5 KB
L

Bundle Hane Mone

Figura 39 — Op¢do Multiple para recorte de imagens

Com a opg¢do Multiple ativa, procede-se a divisdo. Houve momentos em que se realizou
automaticamente pelo Unity, onde deteta o inicio e fim de cada desenho (que deverdo estar
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separados como os Andes se encontram) ou manualmente, introduzindo os valores das
coordenadas de cada corte.

Sprite Editor
Slice | Trim

AnoesContentes_3
Position

Border

Pivot.
Custom Pivot

Figura 40 — Interface de recorte de imagens

As imagens ndo podem ter pouca qualidade e tamanho porque complica este processo nem
gualidade e tamanho a mais visto que aumenta o espaco ocupado em memoria pela imagem.

Este foi um problema encontrado, as imagens importadas para o Unity continham grande
gualidade mas ocupavam muito espaco. Para a resolucdo deste problema foi preciso voltar ao
Inkscape e reduzir o tamanho das imagens sem a perda de qualidade visto que o programa
trabalha com imagens vetoriais. Posteriormente, usou-se no Unity a opgdo Compressed (Figura
39) para reduzir drasticamente o espaco com a perda reduzida de qualidade em componentes
secunddrios. Determinadas imagens ficam com a opgdo Truecolor por precisarem de qualidade
total, como é o caso das imagens que tém gradientes.

s

Outra questdo importante é a compatibilidade das imagens com as resolugdes do jogo,
principalmente dos backgrounds das cenas, visto que o produto tem de funcionar em
smartphones e tablets que tém diferentes ambientes. Cada cena é constituida por um Canvas,
que contem todos os elementos da interface (background, personagens, objetos, etc.). Essa
area ajusta-se automaticamente a cada resolugdo através do modo de processamento “Screen
Space - Overlay”, ilustrado na seguinte figura.

v[ ] ¥canvas #*,

Render Mode | Screen Space - Overlay# |
Pixel Perfect -
Sort Order ]

v [ M canvas Scaler (Script) &,

U Scale Mode | Scale With Screen Size # |

Reference Resolution

W 800 Y 600
Screen Match Mode | Match Width Or Height # |
Match o |

[ [0
Width Height
Reference Pixels Per 100

Figura 41 — Op¢Ges do Canvas
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Apesar deste ajuste automatico, as imagens podem ndo seguir esse exemplo, depende do
tamanho delas. Visto que a resolucdo de referéncia esta colocada nos 800x600 (800 pixels na
horizontal e 600 na vertical), as imagens tinham como tamanho no minimo esses valores e eram
importadas um pouco maiores para prevenir falhas na resolu¢do das laterais, problema esse
que foi encontrado em algumas imagens.

De seguida fez-se a avaliacdo das varias proporc¢des da cena. Estas medidas sdo feitas através

de uma férmula que usa a largura e altura como bases. A seguinte imagem apresenta uma cena
do jogo em duas propor¢des diferentes.

ENTAO FURIOSA, VeSTIU-Se De SeNHORA MUITO VELHA €
FEIA e FOI TeR COM BRANCA De Neve.

Figura 42 — Diferentes proporgdes do jogo

A proporg¢do da esquerda é 16:9 e a mais comum em smartphones, a da esquerda é 4:3 utilizada
em determinados tablets. As imagens presentes no Canvas adaptam-se a proporg¢do e nao
perdem qualidade. Em 4:3 nota-se um aumento consideravel do céu e origina um espaco vazio
maior. Nao era possivel colocar objetos para preencher esse vazio porque os mesmos seriam
tapados noutras resolugdes, portanto optou-se pela criagdo de animagdes de nuvens que se
movimentam nesses setores e em zonas mais baixas.

3.5.3 Criagdo de animagoes

O método utilizado na criagdo das animacGes foi a criacdo do desenho do movimento da
personagem em cada segundo e a importacdo como um todo. Este método tornou-se mais
simples apds a conclusdo do desenho principal da personagem, porque com base nele modifica-
se certas partes do corpo para corresponder ao que se pretende. A seguinte figura apresenta a
animacgdo do andar da Branca de Neve por meio da modificagdo dos membros superiores e
inferiores.
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Figura 43 — Animagdo da Branca de Neve andar

Em algumas ocasides, foi preciso fazer alguns ajustes as partes do corpo (aumentar, alinhar
pontos, etc.) para que ndo houvesse discrepancias. O processo de divisdo é o mesmo explicado
na secgao 3.5.2.

Ao longo do tempo tornou-se extremamente penoso, dado que era necessario que todas as
imagens cortadas tivessem as mesmas medidas, sendo a animacdo nao ia ficar fluida. Basta uma
imagem ser mais alta que as restantes para provocar um “salto” na personagem durante a
animagdo ou ser mais larga e provocar uma notéria diferenga de tamanho. Para que tal ndo
acontecesse, o corte foi definido com as medidas da personagem maior, no caso da Figura 43
pela ultima Branca de Neve que tem a mao esquerda mais afastada, o que leva a que a imagem
seja maior em largura.

Depois do tratamento das imagens, utilizou-se o componente Animator para criar animagao da
personagem, que permite a modificagdo de um objeto conforme o decorrer do tempo. Para o
movimento funcionar, é necessario a mudanga de imagem sempre que o tempo avangar (frame
a frame), como demonstra a Figura 44, que ilustra animac¢do do Lobo Mau andar.

@ animation € Game o=
o ||| ¥ |0O IESN : " d : : :

LobeMausindar

Add Property

| Dopesheer |  Curves | .‘E

Figura 44 — Interface de cria¢do da animagao do Lobo Mau andar

Na parte esquerda encontra-se as variaveis de modificacdo, neste caso o Sprite do objeto e a
sua posicdo no eixo horizontal. Na parte direita estd a mudanca de comportamento ao longo
do tempo (representado pelos losangos). Casa losango tem uma imagem diferente do caminhar
da personagem e uma posi¢ao nova. Quando chega a ultima imagem repete-se 0 movimento
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até ao final da animacao, criando assim um ciclo. O udltimo losango tem a posicdo final do objeto
definida pelo utilizador.

Além do andar da personagem, o Animator foi util para:

e Falas das personagens;

e Expressoes faciais e corporais;

e Desaparecimento lentamente de objetos (usado principalmente nos minijogos);
e Deslocamento, rotacao e tamanho dos objetos;

e Definir velocidades das animacdes.

3.5.4 Personalizagao da personagem principal

Seguindo o modelo de construcao apresentado nos tépicos anteriores, surgiu um problema na
personalizacdo da personagem principal. Como as imagens e animag¢bGes eram todas
previamente construidas como um todo, qual seria a melhor maneira de mudar as cores das
roupas da personagem.

A solucdo consistiu na juncdo de varias imagens por camadas, como apresenta a seguinte
imagem.

)
)

Figura 45 — Camada de imagens constituintes da Branca de Neve

Para efeitos de demonstracdo, considera-se o retangulo a cinzento como o tamanho de cada
imagem. Cada grupo de camadas tem uma imagem completa da personagem (a mais a
esquerda) e trés (ou mais, conforme a situagdo) sobrepostas com as pecas de roupa a serem
coloridas, permitindo assim a mudanca de cor a roupa em questdo sem incomodar a
constituicdo do resto do corpo. As medidas das pecas de roupa tém de ser iguais ao tamanho
da imagem principal para serem animadas em conjunto, criando a ilusdo de uma imagem sé.

Isto foi feito com a criacdo de um objeto com a imagem-mae que tinha como filhos as restantes
imagens, como demonstra a seguinte figura.
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¥ Canvas
b Backgrounds
¥ Personagens
Principe
¥ BrancaMeve
Laco
Sapatos
Saia

Figura 46 — Hierarquia das imagens da Branca de Neve

A mudanca de cor foi feita com um script que mudava a cor da imagem consoante selecionada
no inicio do jogo. A seguinte figura demonstra a mudang¢a manual da cor da imagem da saia.

tudio Tools Window Help

Gizmos /, _»

‘Saturation

A- Branca de Neve

Figura 47 — Colorizagdao manual da saia da Branca de Neve

De referir que este processo, apesar de ser ligeiramente penoso, foi o mais simples de
implementagdo e de melhoria da performance.

3.6 Programacao da logica

A criagdo légica da aplicagdo consistiu na criacdo de cédigo-fonte para colocar a funcionar as
opc¢des do jogo, determinadas animagdes e os minijogos. Cada funcionalidade encontra-se
separada através de scripts para se obter uma maior organiza¢do. Os seguintes topicos explicam
como foi a criagao e implementacgdo dos scripts mais importantes em varias partes do jogo.
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3.6.1 Botdes e animagdes do jogo

A primeira etapa foi a criacdo de um ficheiro que fizesse a ligacdo com os restantes scripts
presentes nas varias cenas do jogo. Cada cena é independente e os seus valores sdo estaticos.
Ha momentos que é preciso armazenar valores (enquanto o jogo corre) que serdo utlizados
noutras cenas, como por exemplo uma varidvel para controlar se o som do jogo encontra-se
desligado ou ndo, contendo um valor numérico para a representacao de cada estado. Esses
valores sdo guardados em varidveis dentro do script chamado “Global” e posteriormente
acedido nas outras cenas, que tem o intuito de apenas criar as variaveis e o seus valores iniciais.
O seguinte excerto de cédigo apresenta a criacdo de duas varidveis para controlar o estado dos
botdes de som e texto do jogo.

public static bool _volumeAtivo = true;
public static bool _textoAtivo = true;

Cddigo 1 — Variaveis manipuladoras do estado dos botdes do som e do texto

Os seus valores posteriormente sdo modificados consoante a ativacdo ou desativacdo dos
botdes em questao.

public void mudarEstadoAudio()

{
//Esta ativo, desativa
if (Global._volumeAtivo)
{
_botaoAudio.image.sprite = offAudio;
Global._volumeAtivo = false;
¥
else //Esta desativo, ativa
{
_botaoAudio.image.sprite = onAudio;
Global._volumeAtivo = true;
}
¥

Cddigo 2 — Método que controla o estado do audio

Ao mesmo tempo que muda o valor da variavel global também modifica a imagem do botdo
para representar o estado em que se encontra. De seguida, cada cena terd de verificar
constantemente o valor das varidveis para agir em termos praticos, como demonstra o seguinte
codigo.

public AudioSource[] _audioCena;

void Update () {
if (!Global._volumeAtivo)

{
for (int i = @; i < _audioCena.Length; i++)
_audioCenal[i].mute = true;
}
else {

for (int 1 = @; 1 < _audioCena.Length; 1++)
_audioCena[l].mute = false;
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Cdédigo 3 — Ativagdo ou desativagdo do audio

_audioCena é um array para armazenar todos os sons presentes ao mesmo tempo na cena
(narracdo, musica de background, etc.). Através de um ciclo percorre-se todos os sons
presentes no array para os ligar ou desligar conforme o estado da varidvel. Esta légica é a
utilizada também para a narracdo das histérias ou minijogos com algumas mudancas especificas
daquela acao.

De notar que, a insercdo de audio é feita manualmente nas opg¢des do Unity, especificando o
tamanho e o conteldo que o array ird ter como demonstra a seguinte figura.

e Inspector | =
& M [audio [Static =
" Tag | Untagged 3| Layer | Defauk 3|
¥ .~ Transform @ %
Position ®92.222 Y 171684 Z 0
Rotation |0 Y 0 Z|0
Scale X1 Y1 Z|1
» =] M Audio Source @ %
¥ [ M Audio Cena (Script) @ %
Script - AudieCena o]
¥ Audie Cena
Size 2
Element 0 = Audio (Audio Sour @
Element 1 = AudioBackground | @
Add Component

Figura 48 — Composicdo do objeto do controlo do dudio

Os botdes do audio e do texto, juntamente com o botdo para voltar ao menu inicial, estdo
sempre presentes em todas as cenas do jogo, e para ndo haver a necessidade de os criar em
todas as cenas, decidiu-se construir uma cena a parte que apenas tinha estes trés botdes e
posteriormente chama-la. Para tal acontecer, cada cena tem um objeto com um script anexado
em si que contém o seguinte cédigo.

void Awake () {

Application.LoadLevelAdditive("Icons");
}

Cédigo 4 — Invocagdo dos botdes presentes na cena lcons

A pausa segue a mesma logica dos restantes botdes com a alteragao de uma variavel global
conforme o seu estado e devera parar o som, a narragdo e todas as animacdes. Isto é feito com

o seguinte codigo.

public void pausa()

{
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if (!Global._acabouCena) { //Se a cena acabou, ndo vai fazer pausa

a nada
if (Global._pausa) //Se esta em pausa
{
Time.timeScale = 1; //Continua a cena
for (int i = @; i < _audioCena.Length; i++)
_audioCena[i].Play();
Global._pausa = false;
}
else
{
Time.timeScale = @; //Senao faz pausa
for (int 1 = @; 1 < _audioCena.Length; 1++)
_audioCena[l].Pause();
Global._pausa = true;
}
}
}

Cdédigo 5 — Funcionamento da pausa do jogo

A modificagdo do som funciona da mesma forma apresentada anteriormente e o estado das
animacdes é feito com a varidvel timeScale que faz com que todos os animators congelem ou
voltem a normalidade.

Outro script feito relaciona-se com a ativacdo de animagdes quando determinado fator é
atingido, possibilitando assim um maior controlo do seu surgimento na cena. O inicio da
animacao é feito com a inser¢dao manual de um valor numérico representado em segundos.

private float _timer = 0.0f;
public float tempo=0.0f;

public void Update()

{
_timer += Time.deltaTime;
if (_timer >= tempo && _timer < (tempo + 0.1) & _flag == 0)
{
_flag = 1;
StartAnimation();
}
}

Cdédigo 6 — Ativacdo da animagdo através de um valor numérico

A variavel _timer vai incrementando os segundos desde o inicio da cena. Quando esse valor for
ligeiramente maior do que o tempo dado pelo utilizador inicia o0 método StartAnimation que
indica a animagao que pode iniciar através do seguinte codigo.

private Animator animator;
public bool andar;

public void StartAnimation()

{

this.animator.SetBool("Andar", true);

53



andar = true;

Cédigo 7 — Mudancga do valor booleano do controlador da animagao

A animacdo tem no seu controlador um boolean que fica a true quando tem luz verde para ser
iniciada. A animacgdo passa do estado parado para outro que realiza uma determinada agao,
gue no caso deste exemplo é fazer a personagem andar, visto que o 29 estado tem uma
animacdo anexada a ele.

| Layers || Parameters |' Base Layer Auto Live Link
(arHame .

F 3

Animations/AnimationsCantraller/Rainha/Rainha.cantraller

Figura 49 — Constituicdo do controlador da animacao

No entanto, em certos casos este método de ativagdo ndo era preciso o suficiente. Foi
necessario o calculo dos frames em que a animagdo deveria comegar (com base no timing da
narracdo do conto) para ndo haver atrasos.

3.6.2 Cores das personagens

Na personalizagdo, foi preciso guardar a informacgdo de qual foi a pec¢a escolhida para colorir e
de qual personagem esta relacionada. Depois o armazenamento das cores finais é feito quando
o utilizador clica no botdo para avangar para a histéria. Esta recolha é feita para trés varidveis
globais que sdo representativas das trés roupas. De seguida era preciso especificar em cada
cena as cores escolhidas no menu para a personagem. Para tal criou-se o seguinte script.

public Personagem personagem;
void Start ()
{

personagem.SetColors(Global._novaCorRoupal,
Global._novaCorRoupa2, Global._novaCorRoupa3);

}

Cddigo 8 — Especificagdo das cores da personagem
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O método ird colocar as cores definidas nas varidveis globais nas trés pecas de roupa. Caso ndo
se tenha escolhido nenhuma cor as roupas ficam com as cores pré-definidas. O seguinte cédigo
mostra o conteldo do método.

public Image roupal;
public Image roupa2;
public Image roupa3;

public void SetColors(Color colorl, Color color2, Color color3)

{
roupal.color = coloril;
roupa2.color = color2;
roupa3.color = color3;
}

Cdodigo 9 — Atribuicdo das cores aos objetos das roupas

As trés imagens sdo colocadas manualmente no script e representam as trés camadas de
imagens com as roupas.

De notar que, como as trés imagens sao filhas da imagem principal, as cores sdo sempre
alteradas, mesmo nas animacdes, permitindo assim movimentos sem a perda da cor.

(D Animation € Game
o> |1 |M |7 | %4 | O |

BrancaMeveAssustadaMexerPearn: * | Samples |60

b BrancaMeve : Image.Sprite
b Laco : Image . Sprite
k. Saia ! Image.Sprite
b 'Sapatos ! Image.Sprite

S P B P

Add Property

Figura 50 — Representac¢do da hierarquia de imagens da roupa da personagem na animacgao

Por exemplo, ao mudar a cor do lago, faz com que todas as imagens presentes (representados
por losangos) na animacgao do sprite laco alterem conforme a cor escolhida.

3.6.3 Minijogos

Os minijogos sdo constituidos por duas atividades diferentes: uma que requer o uso do toque
nos objetos e outra que permite a selecdo de um objeto e a sua movimentagdo no jogo (Drag
and Drop) e por conseguinte carecem de tratamentos diferentes.

Para o toque, existe um contador que é incrementando e um respetivo som da contagem (por
exemplo para contar quantos Andes existem). Cada objeto tem um script, um Animator para
criar um fade out do objeto e um Event Trigger para especificar o que se faz quando se toca no
objeto, normalmente o uso de um método presente no script.
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Figura 51 — Constituigdo do Event Trigger

O método permite ativacdo da animac¢do da mesma forma que foi feito na seccdo 3.6.1 através
da mudanca do estado de uma varidvel booleana. Um contador aparece no jogo para
apresentar quantos objetos foram selecionados com sucesso e o seu valor é guardado numa
variavel global.

public void desaparecerAnao()

{
this._animacaoAnao.SetBool("Clicou", true);
Global._cont++;
contagem.gameObject.SetActive(true);
contagem.text = Global._cont.ToString();

}

Cadigo 10 — Tratamento do objeto na altura do toque

O audio representativo do nimero de objetos selecionados surge através de outro script igual
para todos os minijogos ilustrado no seguinte excerto de cddigo.

public AudioClip[] _contagemNumeros;
public AudioSource _audioContagem;
private int _flagContagem = 0;

void Awake() {
_flagContagem = Global._cont;
}

void Update () {
if (_flagContagem < Global._cont) //Significa que foi clicado num

objeto
{
_audioContagem.clip = _contagemNumeros[_flagContagem];
_audioContagem.Play();
_flagContagem++;
}
}

Cadigo 11 — Ativagdo do audio na altura do toque

A variavel _contagemNumeros contém todos os sons da narragdo da contagem dos nimeros e

_audioContagem é o objeto onde os sons sdo reproduzidos. Para evitar que o som seja
constantemente reproduzido utilizou-se a _flagContagem que inicialmente toma o valor de
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zero, e sempre que a variavel global modificar, o respetivo som é reproduzido e essa varidvel é
incrementada, permitindo assim a reproducdo apenas uma vez do audio.

O término do minijogo acontece quando todos os objetos foram selecionados. Quando tal
acontece, surge um botdo para continuar com o jogo.

public Button _proximaCena;
if (Global._cont == 7)
_proximaCena.gameObject.SetActive(true);

Cédigo 12 — Verificagdo do término do minijogo

O segundo tipo de atividades utiliza o Drag and Drop como instrumento principal para arrastar
objetos até um determinado local e, ao retirar o toque, determinadas a¢des acontecem. Um
exemplo é o arraste de macgds para o cesto da Capuchinho Vermelho, que quando o objeto
encontra-se perto do cesto e ao retirar o toque a maga desaparece e a imagem do cesto
modifica, criando assim a ilusdo que a maca foi para dentro do cesto.

Para tal foi necessario recorrer a trés métodos: OnBeginDrag, OnDrag e OnEndDrag,
pertencentes ao evento DragHandler. O primeiro é usado quando o objeto é selecionado, o
segundo é quando estd em movimento e o Ultimo quando retira-se o toque do objeto.

O primeiro passo é descobrir as coordenadas do cesto para identificar a sua proximidade com
o objeto. Ao mesmo tempo recolhe-se todas as imagens que o cesto ird ter consoante o nimero
de magas arrastadas para o cesto, ou seja, existe uma imagem com uma maga, outra com duas,
etc.

private float _posCestoX = 0.0f;
private float _posCestoY = 0.0f;
public Sprite[] imagensCesto;
void Start()
{
//Buscar a posicao do cesto
_posCestoX = (float)cesto.transform.position.x;
_posCestoY = (float)cesto.transform.position.y;
_imagemCesto = cesto.GetComponent<Image>();}

Cddigo 13 — Identificagdo das coordenadas do cesto

No método OnBeginDrag recolhe-se as coordenadas iniciais do objeto. Caso deixe de se tocar
na maga e a mesma nao se encontre perto do cesto volta para o local inicial.

Vector3 _posInicialObjeto;
private static GameObject _objeto;
public void OnBeginDrag(PointerEventData eventData)

{
_objeto = gameObject;
_posInicialObjeto = transform.position;

Cédigo 14 — Identificacdo das coordenadas do objeto no inicio da sele¢do
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No OnDrag recolhem-se as coordenadas do objeto quando esta a ser arrastado e compara-se
com as coordenadas do cesto. Depois calcula-se a distancia entre os dois (quando a macga for
desseleccionada) através de uma férmula que com base num raio cria um circulo a volta do
cesto.

private float _dist = @.0f;
private float _posMacaX = 0.0f;
private float _posMacaY = 0.0f;
private float _raio = 100.0f;
public void OnDrag(PointerEventData eventData)
{
transform.position = Input.mousePosition;
//Buscar a posicao da maca que esta a ser arrastada
_posMacaX = transform.position.x;
_posMacaY = transform.position.y;
//Calcular a distancia entre a maca e o cesto com base num raio
_dist = Mathf.Pow((_posCestoX - _posMacaX), 2) +
Mathf.Pow((_posCestoY - (_posMacaY - 30)), 2);

}

Cédigo 15 — Calculo da proximidade do objeto com o cesto

Quando se retira o toque do objeto verifica-se o resultado da férmula e se a maca estiver dentro
do raio do cesto entdo o objeto desaparece da cena e a imagem do cesto é alterada para uma
gue tem mais uma maga. Um contador também aparece com o respetivo som feito da mesma
forma apresentada anteriormente neste tdpico.

public Text contagem;

public Sprite[] imagensCesto;

private Image _imagemCesto;

public void OnEndDrag(PointerEventData eventData)

{
_objeto = null;
//Caso a maca esteja dentro (ou igual) ao raio do cesto
if (_dist <= Mathf.Pow(_raio, 2))

{
_imagemCesto.sprite = imagensCesto[Global._cont];
Global._cont++;
transform.position = new Vector2(-100, -100);
contagem.gameObject.SetActive(true);
contagem.text = Global._cont.ToString();

}

else

transform.position = _posInicialObjeto;}

Cadigo 16 — Tratamento conforme a proximidade do objeto com o cesto

3.7 Tratamento do audio

No jogo existem trés tipos de audio: de narragcdo, de musicas de fundo e de pequenos sons
representativos de certas agBes. A narragdo da histdria e as falas foram feitas através da
gravacao do som de duas vozes, uma masculina e outra feminina, usadas consoante o sexo da
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personagem (a narracdo é feita com a voz feminina). A captacdo foi realizada com a opgdo
Record e Stop para terminar.
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Figura 52 — Gravagdo da voz no Audacity

As gravacOes foram feitas por partes (normalmente por frases) e posteriormente agrupadas em
apenas um clip dudio gracas a facilidade na manipulagdo, através da eliminagdo, do corte, da
duplicagao, etc. A elimina¢do do ruido de fundo foi o passo seguinte com a opg¢do Noise
Reduction. E preciso indicar um excerto onde existe ruido para o programa ficar com essa
referéncia e depois selecionar todo o clip para retirar o barulho com base na referéncia.
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Figura 53 — Tratamento do ruido no audio

Este processo é feito as vezes que forem necessarias até a reducdo quase total do ruido. De
seguida equilibra-se o volume do audio com a op¢dao Amplify para que todos os clips tenham
um volume idéntico. O ajuste é feito com a manipulagdo dos decibéis.
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Amplify

Amplification (dB): | 2,00

Mew Peak Amplitude (dB): | -52,52
[ ] Allow dipping

Manage Preview 0K

Cancel

Figura 54 — Ajuste do volume no dudio

Como apenas foram gravadas duas vozes e certas personagens tém vozes que se diferenciam

das restantes, houve a necessidade de manipular o dudio para simular a voz dessa personagem.

Por exemplo, o velho que aparece ao Pedrinho devera ter uma voz mais grossa, criando a ilusao

de idade avancada em comparacdo com a voz do Pedrinho que deve ser mais fina. Para tal

recorreu-se a duas fungdes: Change Pitch e Equalization.

A primeira permite distorcer a frequéncia do som, em que valores mais altos faz com que a voz

fique mais fina e mais baixos torna a voz mais grossa. E possivel também com esta opgado tornar

uma voz masculina numa feminina com o aumento equilibrado da frequéncia.

Change Pitch
Change Pitch without Changing Tempao
Estimated Start Pitch: F8 (5512, 500 Hz)

Y < |

Pitch
from |F v| |8 > to |DEfED wv| |8 =
Semitones (half-steps): | -2,21
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Percent Change: | -12,00
Manage Preview Cancel

Figura 55 — Distor¢do da voz

Equalization permite modificar partes do audio, aumentando ou diminuindo determinadas

frequéncias para simular diferentes tipos de sons, como por exemplo o som de uma transmissdo

da radio. Em vozes com tons mais graves, utilizou-se o Treble Boost para dar um impulso a voz

e para vozes mais finas recorreu-se ao Treble Cut.
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Figura 56 — Alteragdo de frequéncias do audio

Por fim, quando o clip estava concluido procedeu-se a sua exportagdo. Inicialmente o dudio
estava no formato .wav e era diretamente colocado na pasta dos materiais do jogo. Apds o
teste descobriu-se que o jogo encontrava-se relativamente mais lento ao trocar de cenas gragas
aos clips usados. Isto deveu-se ao facto de ndo estarem devidamente otimizados. Para resolver

o problema foram feitos os seguintes passos:

e Reduzir a frequéncia do dudio: através da opgdao Resample que permitiu uma redugao
drastica no tamanho do clip. O valor colocado foi 22050Hz, quase metade do que estava
inicialmente mas que ndo prejudica a qualidade do som;

e Exportar em formato .0gg: Apesar do formato .wav ser viavel, este formato permite
uma ligeira redu¢ao em tamanho;

e Reduzir a duragdo do clip: principalmente nas musicas de background que em média
rondavam entre um e dois minutos e foram reduzidos para vinte a trinta segundos. Esta

reducdo permitiu a redugao do tamanho do ficheiro.

3.8 Tecnologias analisadas

Atualmente existem varias ferramentas que permitem construir aplicacdes especificas que
geram um valor ao programador, ao utilizador e a area do jogo em questdo. Na area da cria¢do
de jogos 2D, é possivel escolher entre uma vasta-diversidade de ferramentas existentes para
este fim. Nesta sec¢do sdo analisadas as trés principais ferramentas existentes no mercado para
a criacdo de jogos digitais, apresentando as suas principais caracteristicas, pontos fortes e

aspetos mais fracos. Com base nesta analise, selecionou-se a ferramenta que se considera a
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mais adequada para desenvolver o jogo que se prop&e. Houve também necessidade de recorrer
a aplicacdes de desenho grafico e tratamento de som para completar a constru¢do do jogo e
por conseguinte as ferramentas utilizadas sdo também mencionadas.

3.8.1 Unity 3D

Unity 3D é um motor de jogo altamente especializado na criacdo de jogos 2D e 3D desenvolvido
pela Unity Technologies (Technologies, 2015). Possui um potente mecanismo de
processamento totalmente integrado com um conjunto de ferramentas intuitivas e fluxos de
trabalho rdpidos para criar conteudos interativos em 3D e 2D. Das principais vantagens,
destacamos as seguintes (Slant, 2015):

e Multiplataforma: suporta a criacdo de jogos para vdrias plataformas, desde consolas
(PS3, PS4, Xbox, Nintendo Wii, etc.), smartphones, tablets (Android, iOS, Windows
Phone, etc.) e até web (Chrome, Firefox, etc.);

e Bom editor: possui um editor bastante poderoso e intuitivo, que permite manipular a
cena em que espacgo temporal da mesma se pretende;

e Grande Comunidade: de outros utilizadores que disponibilizam ajudas e tutoriais pela
comunidade;

e Permite a escolha da linguagem de programacao: conforme a preferéncia do utilizador,
dentro das linguagens possiveis (C#, Javascript, etc.). Caso o utilizador pretenda
descobrir como trabalhar noutra linguagem, a comunidade fornece tutoriais que o
auxiliam;

e Suporta 2D: recentes atualizagées melhoraram a maneira como os jogos 2D sdo
desenvolvidos com esta ferramenta, permitindo novos métodos mais simples e mais
eficazes.

Como pontos negativos, destacam-se os seguintes:

e Sobrecarga 3D: apesar de as recentes versdes ja possuirem um grande melhoramento
na criagdo de jogos 2D, o Unity ndo foi originalmente planeado para desenvolver jogos
em 2D e por conseguinte os mesmos levam uma sobrecarga desnecessdria de 3D;

e Performance: por causa do que foi mencionado no tdpico anterior, a criagao de jogos
em 2D podera ndo obter a performance desejavel;

e Criacdo para tecnologias moéveis: pode ocupar muito espago, mesmo um projeto que
esteja vazio;

e Meétodos Unicos: o Unity tem uma maneira Unica de desenvolver tarefas, que nado se
aplica a outros motores de jogos, tornando-o num motor muito centrado nele préprio.

De notar que é possivel trabalhar com esta ferramenta de duas maneiras (Technologies, 2015):
com uma versao gratuita, que permite criar o jogo e até vendé-lo (com algumas regras e
restricBes), mas que tem limitacOes relacionadas com a construcdo do jogo (textura, graficos,
etc.), embora ndo impossibilitem a criacdo de um jogo. A versdo paga permite uma maior
especificacdo na criacdo de jogos (melhores graficos, funcionalidades, etc.).
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3.8.2

Cocos 2D

Cocos 2D (Technologies, s.d.) é uma framework em open source patenteada pela MIT. Permite

a criacdo de jogos, aplicacdes e outros programas interativos. Contém muitas ramificacoes,

destacando-se as seguintes:

Cocos2d-x: framework open source escrito em C++, que pode servir para construir jogos,
aplicativos e outros programas interativos;

Cocos2d-JS: é a versao em javascricpt do Cocos2d-x. Suporta as funcionalidades do
Cocos2d-x com um conjunto de API’s simplificadas em Javascript;

Cocos2d (Python): idéntico ao Cocos2d-x, mas escrito na linguagem Python.

Como principais caracteristicas positivas, destaca-se as seguintes (Slant, 2015):

Gratuito, encontra-se em open source e é livre de royalties;

Multiplataforma: como o Unity, suporta a criacdo de jogos para varias plataformas
(Android, ios

indows Phone, Mac, Windows desktop, etc.);

Otimo para jogos mobile: existe uma grande comunidade de criadores de jogos para
mobile que dao assisténcia a comunidade;

Facil de ser utilizado e organizado.

Como aspeto negativo salienta-se:

3.8.3

Fraca documentacdo: apesar de ter bastante documentagcdo, a mesma encontra-se na
sua maioria desatualizada. A que existe por vezes nao ajuda o programador no que ele
pretende, porque apenas dd informacgdo muito reduzida sobre o tema em questdo.

Construct 2

Construct 2 (Scirra, 2015) é uma poderosa ferramenta de criagdo de jogos 2D em HTML,

destinada principalmente a um publico que ndo tem conhecimentos de programacao. Permite

a criacdo rdpida de jogos, através do “Drag-and-Drop” de objetos, atribuindo posteriormente

comportamentos para que realizem certo evento que o utilizador pretenda.

As principais vantagens sdo (Slant, 2015):

AtualizacGes constantes: os criadores fornecem atualizagGes regulares (normalmente
semanais) com novo conteldo ou corregao do ja existente;

Editor “Drag-and-Drop” consistente: o que permite que cada utilizador consiga usar
esta ferramenta sem entender de programacao. A ferramenta é muito visual, intuitiva
e funciona com eventos em vez de cédigo;

Comunidade forte: féruns com tépicos que dao apoio ao trabalho do utilizador;
Facilidade em criar animagdes;
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e Facilidade em exportar o projeto para as maiores plataformas. De momento existem 15
plataformas legiveis, tais como HTML 5, Android, iOS, Windows, Chrome Store,
PhoneGap, etc.;

e Funciona bem na maioria dos dispositivos méveis e browsers;

A ferramenta apresenta as seguintes desvantagens:

e N3do exporta para codigo movel nativo. Constroi apenas para HTML 5, o que pode causar
problemas no desempenho em alguns dispositivos méveis;

e Funcionamento limitado: apesar de se poder exportar o projeto para Windows, Linux,
etc., o programa em si corre apenas em Windows;

e Dependéncia de terceiros: exportar o jogo para um dispositivo mével pode ser perigoso,
visto que a ferramenta ndo tem controlo na qualidade da exportacao final;

e Limitado: existe uma versdo gratuita da ferramenta, mas é bastante limitada em
caracteristicas essenciais para criar um produto de grande qualidade.

3.8.4 Ferramentas Utilizadas

Apds a andlise as possiveis ferramentas de trabalho deste projeto, conclui-se que o Unity 3D é
o instrumento mais versatil e confiavel para o sucesso do projeto. A sua capacidade de suportar
varias plataformas de maneira simplificada é deveras importante, visto que o projeto funciona
em dispositivos Android. O facto de possuir uma vasta comunidade de utilizadores que
fornecem apoio com o funcionamento da ferramenta foi outro fator a ter em conta, mas talvez
o mais decisivo foi o facto do motor 2D ter sido melhorado para a construgdo de jogos em
guestdo. Os pontos negativos ndo tém muita influéncia no projeto, visto que pretende-se um
jogo simples sem objetos ou cenarios de grande complexidade e portanto a performance ndo
serd afetada. A versdo paga ndo traz vantagens relevantes na construcdo do jogo e por
conseguinte dispensaveis.

A documentacdo desatualizada do Cocos 2D foi a principal razdo para a ndo escolha desta
framework, uma vez que todo o apoio é importante na obtencdo de conhecimentos numa
construcdo suave do jogo. O facto do Construct 2 nao exportar para cddigo mdvel nativo pode
criar problemas no desempenho em alguns dispositivos, algo que ndo se pretende. As suas
limitagGes sdao também um ponto negativo.

Uma das razdes que estd na base da escolha de 2D em vez de 3D para desenvolver o jogo
“Contos Baralhados: Brinca com as Histdrias” relaciona-se com o a preocupag¢do do impacto
visual, onde se espera que seja simples para assim ndo interferir negativamente na atencao da
crianca. Em 3D, como existem mais detalhes e pormenores, a crianga podera ndo sé ficar
confusa, como também desatenta ao que a rodeia, principalmente se o jogo fosse utilizado
muito tempo seguido. A ferramenta foi utilizada para a criagdo de todos os cendrios, menus e
minijogos presentes no jogo.

Em complemento, o Visual Studio foi a ferramenta escolhida para o tratamento da légica por
detras do jogo, através da criagcdo de cédigo. Permitiu a criagcdo de scripts em C# usados na
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interacdo da interface, tratamento do comportamento dos menus, jogabilidade dos minijogos
e das histédrias. Esta ferramenta assume-se como um ambiente rico e integrado para a criacao
de aplicativos com varias plataformas como output, tais como Windows, Android e iOS e varias
linguagens de programacdo a escolha do utilizador (Corporation, 2015). Apesar do Unity 3D
possuir uma ferramenta padrdo para a manipulacdo de cédigo por scripts, a mesma carece de
funcionalidades Uteis na criacdo de cddigo, como a detecdo de erros e o tratamento da
informacdo por debug. Foi necessario proceder a ligacdo do Visual Studio com o Unity 3D para
que fosse possivel o uso simultaneo das duas ferramentas.

O Inkscape foi utilizado na criacdo de todo o design relacionado com o jogo, desde imagens de
cendrios, aspeto da interface, desenho das personagens e animagdes. E um programa de
graficos vetoriais utilizado para o desenvolvimento de ilustrag¢des, icones, logétipos, diagramas,
mapas e graficos (Inkscape, 2015). Como se pretendia uma interface e que tudo em seu redor
fosse de pouca complexidade e de simples compreensdo, os objetos criados seguiram essa
matriz, encontrando-se no Inkscape as ferramentas basicas para um desenho simples e eficaz.

O Audacity é uma ferramenta gratuita que permite facilmente a gravacgdo e edicdo de audio
(Audacity, 2015). No projeto, foi necessaria a grava¢do de adudio para a narracdo dos contos e
minijogos. A manipulacdo do som, através da reducdo do ruido de fundo, do controlo do volume,
da duracdo (em segundos) e distor¢do da voz para se criar a ilusdo de varias personagens, com
vozes distintas, foi possivel com esta ferramenta.

3.9 Testes e anadlise dos resultados

De modo a averiguar se o protdtipo desenvolvido neste projeto obteve sucesso nos objetivos
que se propunha, procedeu-se a realizacdo de testes e avaliacdes. A experimentacdo foi feita a
10 criancas (5 de cada género), sendo 8 pertencentes 8 OSMOPE?- Creche, Jardim de Infancia e
12 Ciclo em dois grupos mistos de quatro criangas e duas individualmente. As suas idades varia
entre os 3 anos feitos recentemente até os 4 anos (em alguns casos quase 5). Adicionalmente,
e de modo a obter uma perspetiva profissional sobre as contribui¢des que o jogo pode oferecer
as criancas, foram feitas entrevistas a 3 educadoras da mesma instituicdo, recolhendo também
as suas opinides sobre o jogo.

O objetivo das sessGes com as criangas foi essencialmente avaliar a sua rea¢do e interesse ao
entrarem em contacto com o jogo “Contos Baralhados: Brinca com as Histérias” pela primeira
vez e entender se correspondia aos propdsitos iniciais, principalmente no que diz respeito a
interacdo com o jogo, ao desenvolvimento da capacidade de raciocinio em relagdo aos
acontecimentos dos contos e as tarefas a realizar nos minijogos e ainda o reconhecimento das
histdrias, das personagens, dos objetos, das cores e dos nimeros. Pretendeu-se também avaliar
a usabilidade da interface, se a combinagdo de texto, imagem e som gera (ou ndo) reagdes
distintas na crianca e verificar a capacidade de escolha em momentos onde existem varias

! http://www.osmope.pt/
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opcdes. Indiretamente verificou-se se a filosofia do jogo ia de encontro aos interesses das
criangas e do mercado, com base nos estudos apresentados no capitulo do Estado da Arte.

Esta avaliacdo foi efetuada de duas maneiras: através de observacdao direta e registo das
reacOes de cada crianca enquanto brincava com o jogo e por meio dum questionario feito no
final do uso da aplicagdo. As criancas tiveram sempre o apoio de adultos, que explicaram o
funcionamento da aplicagdo e acompanharam todo o processo.

Antes de mostrar e de deixar as criancas interagir com o tablet e o jogo, perguntou-se se
conheciam aquele objeto e se ja alguma vez tinham brincado com alguma coisa parecida, a fim
de determinar se conheciam o dispositivo. 80% das criangas (oito) reconheceram de imediato
a ferramenta e mencionaram atividades que usualmente levam a cabo quando estdo na sua
posse, enquanto 20% (duas) revelam ndo ter conhecimento. De seguida perguntou-se se
gostavam de contos de fadas e quais eram os seus favoritos. Todos responderam
afirmativamente, enunciando varios contos, entre eles alguns dos incluidos no jogo. Quando
guestionadas sobre as trés histdrias presentes no jogo, as respostas foram as apresentadas na
Figura 57 que se segue.

Numero de criangas com conhecimento das
histdrias

10

[e)]

S

N

M Branca de Neve B Capuchinho Vermelho Pedrinho Pé de Feijao

Figura 57 — Numero de criangas com conhecimentos das historias

Os meninos conheciam mais histdrias, enquanto que as meninas revelaram mais conhecimento
sobre os contos onde as personagens principais sdo do género feminino, ou seja, a Branca de
Neve e a Capuchinho Vermelho. A crianga mais nova do grupo, uma menina com 3 anos feitos
recentemente, ndo conhecia nenhuma histdria. Durante a apresentagao do menu principal do
jogo, as criangas que conheciam os contos reconheceram de imediato as personagens,
mostraram-se curiosas e com vontade de expor o que conheciam de cada histdria.

A partir desse momento, a estratégia tomada foi dar liberdade as criangas para interagir com a
interface do jogo, de modo a aferir a sua real usabilidade. De realcar que:

e Nenhuma das criancas teve dificuldades em descobrir o botdo para iniciar o jogo;

66



e No menu da escolha das histérias, as criancas que conheciam os contos e tinham
alguma preferéncia, ndo hesitaram na decisdo; pelo contrario, a menina que ndo
conhecia nenhuma histéria, hesitou e optou por um conto aleatdrio;

No contacto das criangas com a opc¢do de personalizagdo das personagens, constatou-se que:

e Olaco foi a peca de roupa mais facil de identificar. E de referir que uma crianca revelou
desconhecer o termo “lago” (perguntou o que era o lago) e ficou a conhecé-lo a partir
daquele momento;

e A recetividade das criancgas foi muito positiva, pois todas agiram com entusiasmo a
opcao de colorir as roupas, e identificaram corretamente todas as cores selecionadas;

e Assuas escolhas foram feitas com base nas suas cores favoritas;

e Quando as criancas desejavam voltar atrds para colorir outra peca de roupa,
selecionavam intuitivamente o botdo com a seta para a direita que permite prosseguir
para a histéria (e ndo voltar ao menu de personalizacdo). Detetou-se assim um dos
aspetos a corrigir na interface, uma vez que todas as criancas selecionaram o “botao
errado”.

Durante a narragdo dos contos, notou-se uma concerta¢do geral e uma mudanga de emogdbes
em determinados momentos, por exemplo, quando surge o Lobo Mau (houve algum receio) ou
quando o principe deu um beijo a Branca de Neve que estava adormecida (sorriram). As criangas,
principalmente as que ndo conheciam o conto que estavam a observar, por vezes questionavam
a razao de determinados acontecimentos, despertando assim uma curiosidade com as a¢des da
histéria.

De um modo geral, a identificagdo dos objetos foi automatica, principalmente dos objetos
usados como portais, que despertaram muita curiosidade. Apds o seu uso, a curiosidade
cresceu, levando a crianga a usar todos os botdes presentes na interface com o intuito de
entender qual a sua fun¢do. A identificacdo dos animais foi bem-sucedida por todos,
enunciando o nome de cada um.

O maior interesse demonstrado pelas criancgas foi durante os minijogos. Da observacao feita, é
importante mencionar:

e Algumas diferencas na capacidade de realizar as tarefas. As criangas mais velhas
tiveram mais facilidade no uso do toque e do arraste do que as mais novas. As criangas
de 3 anos mostraram alguma dificuldade, principalmente no arraste de objetos para
locais especificos, no entanto, apds algumas tentativas, todas conseguiram concretizar
essa tarefa. Notou-se ainda que as duas criancas que disseram desconhecer o tablet,
tiveram inicialmente algumas dificuldades, mas adaptaram-se rapidamente;

e Osminijogos que solicitaram apenas o uso do toque para a contagem dos objetos foram
mais faceis de completar sem hesitacao;

e A recetividade foi muito positiva por parte de todas as criangas, todas queriam repetir
varias vezes o mesmo minijogo;
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e Quando surgia 0 22 ou 32 minijogo, as criancas de imediato sabiam o que tinham de
fazer, através da associa¢do das tarefas feitas nos minijogos anteriores (mesmo tendo
sido tarefas diferentes);

e No final de cada minijogo, e com o surgimento do audio de felicitacdo, as rea¢des das
criangas foram positivas. 20% (duas) Bateram palmas, 40% (quatro) sorriram e as
restantes 4 criangas expressaram-se Com um sorriso;

e 30% (trés) aprenderam algo através dos minijogos. Uma aprendeu a palavra “mancha”,
outra a palavra “fato-macaco” (no sentido de peca de vestuario) e duas reforcaram a
maneira de pronunciar os numeros.

No final, fizeram-se algumas perguntas as criangas sobre a sua experiéncia. A Tabela 3
apresenta as perguntas e as respostas obtidas.

Tabela 3 — Questiondrio as criangas sobre a sua experiéncia com o jogo

Pergunta Resposta

O gue gostaste mais no jogo? Da histéria/Personagens — 30% (3)
Minijogos — 70% (7)

Que parte do jogo ndo gostaste? Rainha/Madrasta — 20% (2)

Lobo Mau —20% (2)

Gostei de tudo — 60% (6)

Que histdria gostaste mais? Branca de Neve — 80% (8)
Capuchinho Vermelho —10% (1)
Pedrinho — 10% (1)

Qual é a tua personagem preferida? Branca de Neve —60% (6)
Lobo Mau —40% (4)
O que gostaste mais de fazer? Contar os Andes —40% (4)

Limpar a casa dos Andes —40% (4)
Colorir a personagem — 20% (2)

O que aprendeste com o jogo? Factos das histérias — 70% (7)
Vocabulario/Matematica — 30% (3)
Queres jogar outra vez? Sim — 100% (10)

Ao observar os resultados patentes na Tabela 3, é possivel verificar a aceitacdo positiva
relativamente aos conteldos do jogo. Os minijogos captaram mais o interesse, tendo sido a
principal fonte de divertimento. As partes menos interessantes do jogo estavam
essencialmente ligadas com a menor aceitacdo de algumas personagens. No entanto, trés
criangas do sexo Masculino e uma do sexo feminino disseram que o Lobo Mau era a sua
personagem favorita. Estas criangas tinham afirmado ja ter conhecimentos da histéria e das
suas personagens (Figura 57). A aprendizagem direta foi maioritariamente de factos
relacionados com as histdrias, principalmente para as criangas que ndo as conheciam.

As educadoras foi pedido que avaliassem qualitativamente o jogo “Contos Baralhados: Brinca
com as Histérias” relativamente:

68



Ao design dos cendrios e personagens;

Aos portais nas historias;

A utilizagdo da linguagem escrita que acompanhara a narracio;

A linguagem oral;

Aos minijogos/atividades;

Ao trabalhar de competéncias adequadas a faixa etaria em causa.

O feedback das educadoras sobre o jogo permitiu obter uma avaliacdo do produto e entender

os seus possiveis contributos. As suas opinides foram consensuais, tendo sido realcados os

seguintes aspetos:

Os minijogos aportam a conteldos da matemadtica, pois estimulam a contagem de
objetos e promovem o reconhecimento do nimero escrito e falado;

Fomenta o reconhecimento de objetos e de lugares interiores e exteriores, aportando
a aspetos da drea de conhecimento do mundo;

Potencia o reconhecimento do cddigo escrito (através da inclusdo do texto escrito das
narrativas) e desenvolve a linguagem oral, aportando a competéncias essenciais da
Linguagem;

Promove a destreza 6culo-manual, ao fomentar o contacto e a interagdo com
equipamentos afetos as novas tecnologias, como o ecra digital, o que aporta a aspetos
da expressao motora;

Promove a capacidade de escolha (com a possibilidade de personalizar a personagem
principal, mudando a cor da sua roupa e as opgGes para mudar de histdria).

Foram apontados, no entanto, os seguintes aspetos menos positivos:

A mais-valia dos portais ndo esta suficientemente explorada, as cenas onde estdo
integrados nao acrescentam nada de novo ao jogo. Deviam de existir mais op¢des de
mudanca de histéria, quer no nimero de contos a que cada portal da acesso, quer no
ndimero de cenas com portais;

O tipo de letra utilizado na narragdo ndo é coerente, ha alguma confusdo na utilizagdo
de mailsculas e mindsculas, o que pode conduzir a uma desorientagao quando se
pretende estimular o reconhecimento do cédigo escrito;

A narragao por vezes é mondtona;

A utilizacdo de palavras infantilizadas, tais como caminha, casinha, Pedrinho, etc.;

Os momentos de interacdo deveriam ser em maior nimero, dever-se-iam acrescentar
mais mini atividades, em detrimento da narra¢do da histéria linear.

Com base neste testemunho, nas observagoes feitas e nas perguntas realizadas as criangas, é

possivel concluir que, de forma geral, os resultados obtidos foram positivos, havendo ainda

lugar para amplas melhorias. A interatividade é um pilar do jogo, através da qual se pretende
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potenciar a capacidade de realizar movimentos com o toque e com o arraste no ecra digital,
tendo sido bem-sucedido em todas as criangas e por conseguinte um objetivo alcancado.
Notou-se inicialmente alguma dificuldade, mas com a persisténcia através da tentativa-erro,
todas as criangas conseguiram fazer as tarefas. As préprias criangas mencionaram que o que
mais gostaram no jogo foram as atividades que requerem interatividade, o que vai de encontro
a avaliacdo das educadoras quando referem que este aspeto deve ser mais explorado. A
mudanga de emog¢bes num determinado momento do conto potenciou a capacidade de
raciocinio das criancas, e a sua curiosidade sobre certas acdes das personagens permitiu uma
aprendizagem direta. O reconhecimento dos contos, personagens, histdrias e cores foi outro
objetivo atingido, uma vez que as criangas o efetuaram sem dificuldade. Em determinado
momento, as criangas automaticamente sabiam o que fazer na presenca de um minijogo,
através da associagdo das agGes realizadas anteriormente, promovendo-se a aprendizagem
indireta. A combinacdo de imagem, texto e som pode ter sido um suporte para esta
identificacdo. O texto ndo causou grande impacto na criancga, situacao que é normal devido a
faixa etdria das criangas, no entanto, como as educadoras mencionaram, a sua presenca
potencia o reconhecimento do cédigo escrito e a associacdo do som ao seu texto. Os momentos
de escolha sdo uma mais-valia mencionada pelas educadoras, permitindo a crianca a optar
sempre com algum objetivo em mente. A aprendizagem direta podia ter sido maior através do
acréscimo de atividades, contudo, o jogo potencia a aprendizagem indireta. E um objetivo
alcancado, mas com espaco a melhorias que potencia a experiéncia da crianga.

A simplicidade e usabilidade do jogo “Contos Baralhados: Brinca com as Histérias” foi algo de
destaque, tendo sido simples para as criangas manusearem, apenas com a excec¢do dos botdes
na interface da colorizacdo das personagens que foi ligeiramente confuso. A aplicacdo contribui
para a reduc¢do da lacuna no mercado de jogos educativos, tendo caracteristicas proéprias,
causadoras de mais-valias. No entanto, como foi realcado pelas educadoras de infancia, a
interatividade podia ser maior, através do acréscimo de atividades e op¢Ges de mudanca de
histérias.

Em suma, a recetividade do jogo foi enorme e contribuiu para um crescimento de jogos
educativos baseados em contos infantis. A interacdo da crianca com os dispositivos foi
interessante e reveladora de vantagens mencionadas anteriormente. Adicionalmente, a
cooperagdo entre criangas para resolver determinadas tarefas revelou uma valorizagdo do
trabalho em equipa. Os objetivos propostos na seccdo 1.1 foram, de forma geral, atingidos
existindo ainda lugar para varias melhorias mencionadas anteriormente. A simplicidade e
usabilidade do jogo “Contos Baralhados: Brinca com as Histdrias” foi algo de destaque, tendo
sido simples para as criangcas manusearem, apenas com a excec¢ado dos botdes na interface da
colorizagdo das personagens que foi ligeiramente confuso. A aplica¢do contribui para a redugao
da lacuna no mercado de jogos educativos, tendo caracteristicas proprias, causadoras de mais-
valias. No entanto, como foi realcado pelas educadoras de infancia, a interatividade podia ser
maior, através do acréscimo de atividades e opcSes de mudanca de histérias.
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4 Conclusoes

A emergéncia da combinacdo de som, imagem e textos promove o desenvolvimento de
determinados estimulos, conducentes a uma percec¢do organizada e que permite a criagdo de
novas sensacdes e experiéncias pela primeira vez. Proporciona também uma geracdo de
vivéncias Uteis a educacdo do ser humano, mais evidente nos primeiros anos de vida, porque é
nesta altura que os tracos de personalidade e de cultura sdo desenvolvidos. Os jogos digitais
sdo uma boa fonte para a ativagao destas experiéncias, gragas ao reconhecimento de objetos,
cores, sons, sensacoes e a capacidade de raciocinar, relacionar e organizar. Tém um conjunto
de regras, objetivos, recompensas, e interacdo que motivam o jogador a ultrapassar
determinados obstaculos. Apesar de se considerar como uma forma de entretenimento puro,
indiretamente é uma ferramenta que permite o desenvolvimento da légica indutiva, da atencdo
visual seletiva, da capacidade escolha e da evolucdo de estimulos afetivos, cognitivos e
sensoriais. Os contos infantis em livros comeg¢am a ser substituidos pelos jogos digitais que
permitem igual conhecimento, mas com uma interacdo distinta com as histérias. Com o avango
das novas tecnologias (smartphones, tablets, etc.) e com base nas vantagens que os jogos
digitais proporcionam as criancgas, é espectavel um aumento da sua utilizacao.

Com este projeto analisaram-se algumas vertentes do impacto dos jogos digitais no
desenvolvimento crianga, nomeadamente na ativacdo de estimulos. O desenvolvimento de
estimulos tem de ser um trabalho em equipa e nunca individual, através do contacto com outras
criangas, com adultos, com objetos e com o0 ambiente que as rodeira. A andlise aos jogos digitais
relacionados com contos infantis existentes no mercado permitiu saber que, apesar do
aumento da oferta no ambito de jogos educativos, os mais voltados para contos infantis
apresentam, do nosso ponto de vista, ainda lacunas na criagdo de estimulos na crianga. A pouca
relevancia atribuida a experiéncia do jogo ou razdes de cariz comercial sdo as causas mais
frequentes.

O jogo desenvolvido neste projeto assume-se como uma proposta de mais-valia para o mercado
dos jogos educativos para a primeira infancia, na sequéncia dos estudos e anadlises efetuados
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no capitulo do Estado da Arte. A estratégia foi realcar a interatividade do jogo com a crianga e
o que retém da sua experiéncia, em vez de se focarem questdes comerciais. O uso de minijogos
durante os contos, sons representativos do ambiente em cada cena, animagdes das
personagens e dos cendrios, narracao e escolhas sdo algumas matrizes usadas com este fim.

Concretamente, pretendeu-se com este jogo criar uma oportunidade ludica de fomentar o
desenvolvimento de algumas competéncias das criancas da faixa etdria alvo, como a
coordenacgdo 6culo-manual, promovida pelo toque em objetos e botdes ou no arrastar de
objetos para locais especificos. O raciocinio através de associa¢Oes foi algo demonstrado ao
longo do jogo, por exemplo, relacionar o Lobo Mau (que é uma personagem que pode despertar
emoc¢oes de medo) com um som sombrio. O design foi feito com o intuito de ser o mais simples
possivel e de facil reconhecimento, seja dos cenarios, personagens ou objetos. A interface
seguiu a mesma matriz, sendo simples, limpa e com botdes com imagens intuitivamente
associadas a sua func¢do. O colorir das roupas da personagem permite uma ativacdo de
estimulos de escolha e de associagdo. Os minijogos contém um pouco de tudo mencionado
anteriormente: associa¢ao; desenvolvimento do toque e do “Drag and Drop”; aprendizagem
(dos numeros por exemplo) e emocdes (de felicidade quando se termina a tarefa).

Com os testes efetuados as criancas entre os 3 e os 5 anos de idade, verificou-se que a estratégia
planeada para este projeto foi bem recebida. Sendo um jogo simples e de facil interpretacao,
as criangas identificaram cada personagem, cenarios e objetos. Os minijogos foram a parte mais
interessante para as criancgas, onde o tato foi importante para a realizacdo das tarefas, o que
despertou bastante interesse. O desafio de concluir determinada tarefa foi também algo de
relevo na concentragao das criangas.

Com a constante evolugdo das novas tecnologias, existe uma maior diversidade de solugdes que
proporcionam novas experiéncias. O seu impacto na sociedade abrange uma faixa etaria cada
vez maior. Ao longo dos ultimos anos, o uso de jogos educativos por parte das criangas tem
registado um crescimento considerdvel. De forma geral, sdo consideradas boas ferramentas
para entretenimento, bem como para aprendizagem indireta. O seu surgimento é recente e por
conseguinte encontram-se em constante evolugdo. O mercado tende a procurar novas
estratégias de desenvolvimento que combinem os fatores necessarios para se obter uma boa
experiéncia. A experiéncia e os beneficios que as criancas devem ter com o uso de jogos
educativos devem ser, na nossa opinido, o principal fator a ser considerado.

No que toca a possiveis melhorias do “Contos Baralhados: Brinca com as Histdrias”, o conceito
pode abranger mais contos e mais atividades. Da maneira como o jogo estd estruturado, é
possivel receber mais histdrias e criar relagdes entre elas através do uso dos “portais”. O mesmo
se pode dizer em relagdo as atividades. O interesse das criangas pelo jogo foi muito positivo, o
qgue nos permite afirmar que devemos considerar o desenvolvimento e inser¢do de mais
atividades ao longo dos contos, desde que tenham ligagdo como o momento da historia.
Aguando da experimentagdao do jogo com as criangas, notou-se uma facilidade nas tarefas de
contagem de objetos/personagens, visto que esta faixa etaria ja sabe contar até nimeros mais
elevados do que os apresentados. Portanto, o aumento no nimero de objetos apresentados
tornaria as atividades mais desafiantes e promoveria o alargamento da aprendizagem indireta.
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A insercdo de diferentes atividades com objetivos distintos aos ja apresentados é outro aspeto
a ter em conta para expandir o leque de opc¢des e experiéncias com o jogo. Adicionalmente, a
refinar o design do jogo “Contos Baralhados: Brinca com as Histérias” pode ser feita com vista
a melhoria da qualidade das imagens quando o jogo é usado num tablet. Apesar das criancas
terem identificado de imediato os objetos e personagens presentes no jogo, a qualidade é
ligeiramente inferior devido as dimensdes do ecra. Seguindo a mesma linha de pensamento,
algumas animacgGes devem ser mais suaves na sua transicao de imagens para ser mais facil de
interpretar a sua funcdo. A customizacdo da personagem pode ser alagada a mais
caracteristicas, tais como a mudanca do tipo da roupa (além da sua cor) da personagem para
assim possibilitar mais escolhas e decisGes por parte da criancga. O jogo funciona em dispositivos
Android, mas gracas a ferramenta Unity é possivel a sua utilizacdo em i0OS, sendo apenas
necessario fazerem-se alguns ajustes na interface do jogo. Por conseguinte, abrangia um maior
grupo de utilizadores e seria uma mais-valia.

Como sintese, é de realcar que os objetivos principais desta tese foram alcangados, através da
analise ao tipo de comportamento e reacdes que o jogo pode obter por parte das criancas, um
estudo as outras solugGes similares com este projeto presentes no mercado e a construcdo da
solucdo planeada. Com as propostas de melhoria mencionadas ao longo deste capitulo
conclusivo e da secgdo sobre os resultados dos testes realizados (3.9), esperamos contribuir
para alargar o potencial ja reconhecido do jogo educativo digital destinado a criangas.
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Anexo 1 — Histdria da Branca de Neve e os
7 Anoes

Era uma vez um rei que vivia num reino distante, com a sua filha pequena, que se chamava
Branca de Neve. O rei, como se sentia s, voltou a casar, achando que também seria bom para
a sua filha ter uma nova mae. A nova rainha era uma mulher muito bela mas também muito
ma, e ndo gostava de Branca de Neve que, quanto mais crescia, mais bela se tornava.

A rainha malvada tinha um espelho mdgico, ao qual perguntava, todos os dias quem era a
mulher mais bela e o espelho respondia que a rainha era a mais bela.

Mas uma manh3, a rainha voltou a perguntar o mesmo ao espelho, e este respondeu:
- Tu és muito bonita minha rainha, mas Branca de Neve é agora a mais bela!

Enraivecida, a rainha ordenou a um dos seus servos que levasse Branca de Neve até a floresta
e a matasse, trazendo-lhe de volta o seu coracdo, como prova.

Mas o servo teve pena da Branca de Neve e disse-lhe para fugir em direcdo a floresta e nunca
mais voltar ao reino.

Ja na floresta, Branca de Neve conheceu alguns animais, os quais se tornaram seus amigos.
Também encontrou uma pequenina casa e bateu a sua porta. Como ninguém respondeu e a
porta ndo estava fechada a chave, entrou.

Era uma casa muito pequena, que tinha cadeiras muito pequeninas, assim como a mesa, 7
camas e tudo o mais que se encontrava na casa. Também estava muito suja e desarrumada, e
Branca de Neve decidiu arruma-la.

No fim, como estava muito cansada, deitou-se numa das pequenas camas, e adormeceu.

A casa era dos sete andes que viviam na floresta e, durante o dia, trabalhavam numa mina.
Quando regressaram a sua casinha, deram com a Branca de Neve adormecida nas suas
caminhas.

Com tanta excitacao, Branca de Neve acordou, espantada e rapidamente se apresentou:
- Eu sou a Branca de Neve.

E os sete andes, todos contentes, também se apresentaram:

- Eu sou o Feliz!

- Eu sou o Atchim e este é o Miudinho.

- Eu sou o Sabichao, eu sou o Dorminhoco e eu sou o Envergonhado.
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- E eu sou o Rezingdo!

- Prazer em conhecé-los. Respondeu Branca de Neve, e logo contou a sua triste histdria. Os
andes convidaram Branca de Neve a viver com eles e ela aceitou, prometendo-lhes que tomaria
conta da casa deles.

Mas a rainha ma, através do seu espelho magico, descobriu que Branca de Neve estava viva e
gue vivia na floresta com os andes.

Entdo, furiosa, vestiu-se de senhora muito velha e feia e foi ter com Branca de Neve. Com ela
levou um cesto de magas, no qual tinha colocado uma maga verde que estava envenenada!

Quando viu Branca de Neve, cumprimentou-a gentilmente, e ofereceu-lhe a macga que tinha
veneno.

Ao trinca-la, Branca de Neve caiu, como se estivesse morta. A malvada rainha fugiu e, os sete
anoes regressaram apressadamente a floresta, encontrando Branca de Neve caida no chao.

Muito tristes, os andes colocam Branca de Neve numa caixa de vidro, rodeada por flores,
guando surgiu, no meio do bosque, um principe!

Ao ver Branca de Neve, o principe de imediato se apaixonou por ela e, num impulso, beijo-a.
Branca de Neve acordou: Afinal estava vival Os andes ficaram contentes e a Branca de Neve
ficou maravilhada com o principe!

O principe levou Branca de Neve para o seu castelo, onde casaram e viveram muito felizes para
sempre.
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Anexo 2 - Historia da Capuchinho
Vermelho

Era uma vezuma linda menina que vivia no bosque e a quem todos chamavam,
carinhosamente, de capuchinho vermelho. Um dia a mae chamou-a e pediu-lhe um favor:

- Coloquei neste cesto um bolo e um pote de mel. Leva-o a avozinha, que tem andado
adoentada. Mas Capuchinho, tem cuidado! N3o te desvies do teu caminho e ndo fales com
desconhecidos.

- Sim mae, farei como dizes - prometeu Capuchinho Vermelho.

la capuchinho vermelho pelo caminho quando, de repente, encontra o lobo mau. Este, com
uma voz muito doce, disse-lhe:

- Ola Capuchinho Vermelho! Prazer em conhecer-te, finalmente...

A Capuchinho Vermelho achou que o lobo mau até era simpatico, ao contrario do que toda a
gente dizia, até mesmo a sua mde. Mesmo assim, respondeu-lhe:

- Desculpe Sr. Lobo, mas a minha mae proibiu-me de falar com pessoas que ndao conhego.

- Mas eu sou o lobo, o mais popular de todos os animais do bosque. Ndo ha problema nenhum
Capuchinho Vermelho...Todos me conhecem bem!... Onde vais com essa cesta?

- Vou ver a minha avozinha e levar-lhe um bolo e um pote de mel.

- Ai sim...E onde vive a tua avozinha?

- Vive numa casinha aqui perto da floresta.

O lobo, ja com agua na boca, pensou: Nham nham, hoje ndo vou passar fome! E disse-lhe:

- Bem Capuchinho Vermelho, gostei de te conhecer mas agora vou andando... até breve!

- Adeus, respondeu Capuchinho Vermelho, sem sequer imaginar o que o lobo estava a planear.

Como o lobo era muito esperto e manhoso, foi pelo atalho, até a casa da avozinha, de modo a
chegar primeiro que a Capuchinho Vermelho. Quando 1a chegou, bateu a porta da casa da
avozinha. De dentro da casa, a avozinha respondeu:

- Quem é?
E o lobo disse, com voz fina:

- E a Capuchinho Vermelho e trago um bolo e um pote de mel para ti, avozinha.
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A avo, que estava deitada na cama a descansar, respondeu:
- Podes entrar minha querida, a porta esta aberta.
O lobo mau abriu a porta e, sem fazer barulho, foi ao quarto da avozinha.

Comeu a avozinha e de seguida vestiu as suas roupas, enfiou a touca, colocou no nariz os dculos
da avé, e meteu-se na cama, cobrindo-se muito bem com uma manta. Passado uns minutos, a
Capuchinho Vermelho, chega finalmente a casa da avé. Vendo a porta aberta, entrou e disse: -
Esta alguém em casa? Avozinha?

Ao que o lobo respondeu:

- Entra minha querida netinha, estou no quarto. Entdo, capuchinho Vermelho dirigiu-se ao
guarto da avo.

Ao chegar |3, viu o lobo mau, disfarcado de avozinha, e achou que era ela. Mas achou que a
avozinha estava diferente. Entdo disse:

- O Avé, estds com umas orelhas tdo grandes!
E o lobo disfargado, respondeu:

- Sdo para te ouvir melhor.

E a Capuchinho continuou:

- E tens uns olhos tdo grandes!

Ao que o lobo respondeu:

- Sdo para te ver melhor.

- O Avozinha, tens uma boca t3o grande!

- E para te comer melhor!

Respondeu o lobo e nisto, salta da cama para comer a pobre Capuchinho Vermelho. Mas ela
conseguiu fugir. O lobo mau, que ja tinha comido a avd e estava de barriga cheia, ndo se
importou e pos-se a dormir. Na floresta, a Capuchinho Vermelho encontrou um cagador que
por |a andava, e pediu-lhe ajuda. O cagador entrou a correr, em casa da avozinha e encontrou
o lobo mau, a dormir profundamente. Entdo, aproximou-se e zas! Cortou a barriga ao lobo mau
e de |3 tirou a avozinha, que ainda estava viva. Depois, colocou |3 dentro varias pedras e coseu
de novo a barriga.

Quando o lobo acordou, viu o cacador e fugiu, cheio de medo. A Capuchinho, a avozinha e o
cacador comeram o bolo e o mel, felizes por tudo ter acabado bem.
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Anexo 3 — Historia do Pedrinho Pé de Feijao

Era uma vez um pequeno rapaz chamado Pedrinho que vivia no campo com a sua mae. Eles ja
tinham sido muito ricos, quando o pai de Pedrinho era vivo. Mas, depois que ele morreu,
ficaram muitos pobres. A situacdo tornou-se ainda pior quando a mae de Pedrinho adoeceu.
Nao havia dinheiro para comprar remédios. Por isso, ela chamou o Pedrinho e disse-lhe:

- Pedrinho, pega na nossa vaca vai vendé-la no mercado. Tenta conseguir o melhor preco
possivel.

- Podes ficar descansada, mae. Farei o melhor que puder.

Pedrinho pegou na vaca e p6s-se a caminho.

Pelo caminho encontraram um velho, sentado na beira de estrada.

- Onde vais, menino? — perguntou o velho.

- Vou ao mercado vender esta vaca. Preciso de dinheiro.

- Eu compro a tua vaca - disse o velho.- Cuidarei bem dela. Dou-te em troca um saco de feijGes.
- Oh, ndo - disse Pedrinho. — A minha vaca vale muito mais que isso!

A vaca também ndo gostou da oferta.

Olha que estes feijoes sdo magicos! Ddo fortuna a quem os possuir.

Pedrinho acabou por aceitar a oferta do velho.

No final ficou contente com a troca, foi para casa e disse a mae:

- Olha mae, fiz uma boa troca! Vendi a vaca por este saco de feijoes.

- 0O qué? Nao é possivel! Um saco de feijoes por uma vaca? - Exclamou a mae, incrédula.
- Mas sdo feijoes especiais! - Explicou Pedrinho, muito animado.

Especiais como? Por acaso sdao de ouro? - Perguntou a mae, desesperada.

- Melhor que isso! Sao feijGes magicos!

- E acreditaste nessa tolice? Olha bem: sao feijoes iguais aos outros!

E, num gesto de raiva, a mae atirou os feijoes pela janela.

- Ndo quero mais conversa! V4 ja para a camal
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Pedrinho, muito abatido, foi para o quarto e deitou-se. Nao acreditava que o velho pudesse té-
lo enganado. Adormeceu e teve um sonho, onde o velho apareceu e disse-lhe:

- Pedrinho trate de ndo desperdicar os feijées que te dei. Ainda te serdo muito Uteis!

Na manha seguinte, quando Pedrinho acordou e olhou pela janela, ficou de boca abertal
Exatamente no lugar onde a sua mae atirou os feijoes, tinha crescido um enorme pé de feijao!
Entdo Pedrinho rapidamente comecgou a subir o pé de feijao, segurando-se no tronco que era
grosso como o de uma drvore.

Quando chegou ao fim do pé de feijao estava a frente de um enorme castelo em cima das
nuvens!

Encheu-se de coragem e entrou. La dentro tudo era enorme: as portas eram altissimas, as
janelas eram muito largas, os méveis eram enormes.

Escondeu-se atrds de uma coluna e viu um gigante com uma galinha e pensou:
- Parece alguém que ja vi antes.

O gigante estava chateado e ordena:

- Galinha, quando voltar quero mais ovos!

Nesse momento, Pedrinho disse para si mesmo:

- Aquela galinha era nossa! Ainda me lembro dela! Deitava ovos de ouro!

E depois ela foi roubada! Agora estd aqui! Foi o gigante que a roubou!

Entdo Pedrinho decidiu levar a galinha embora consigo e mostrar a mae. Subiu a mesa, pegou
na galinha e comecou a fugir.

O gigante apercebeu-se e de fora do castelo gritou:
- Onde vais com a minha galinha? Volta aqui!
Pedrinho nao ligou ao gigante e comegou a descer o pé de feijao.

Quando chegou ao chdo, pegou num machado e cortou o pé de feijdo. O gigante que também
estava a descer o tronco caiu com grande estrondo.

Pedrinho correu para casa e contou tudo o que tinha acontecido a mae.

A mae, ao ver novamente a galinha, ficou contente porque sabia que podia ganhar dinheiro
com os ovos de ouro que deitava.

E desde esse momento Pedrinho e a mae nado tiveram problemas e viveram felizes para sempre!
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