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Resumo

O trabalho desenvolvido ao longo da tese visa ajudar todos aqueles que fazem percursos nas
levadas da Madeira. Ao longo dos tempos tem sido noticia recorrente, nos meios de comunicacao
social, os acidentes nas levadas ou por descuido, ou por desconhecimento total dos perigos existentes.

Assim sendo, a criagdo de um jogo para telemovel pretende, acima de tudo, minimizar os perigos
que espreitam aos utilizadores dos percursos pedestres junto as levadas, consciencializando-os de que
¢ imperativo e essencial estar prevenido sempre que houver a inten¢ao de percorrer distancias
desconhecidas.

Os mecanismos desenvolvidos neste jogo interativo promoverao a atencao e o cuidado redobrados
que os pedestres devem ter sempre em mente quando iniciam estes percursos, salvando, assim, as

suas vidas.

Palavras chave: jogo, 3D, sério, dispositivos moveis, Unity.






Abstract

The work developed in this thesis is meant to help every individual that would go on mountain
walks, or approach Madeira’s levadas. It is necessary seeing as accidents that happen during these
mountain walks have been recurrent news in social media, be it for a small mess up or a complete
lack of knowledge of the existing dangers.

As such, the creation of this game is above all else meant to decrease the dangers that loom in on
people who go on walks next to the levadas making them cognizant of the preparation required for
walking long distances, especially in parts of the island that are unknown to them.

The mechanisms developed in this interactive game will promote caution when starting these

walks, possibly saving people’s lives in the process.

Keywords: game, 3D, serious, mobile devices, Unity.






Agradecimentos

Queria agradecer aos meus orientadores Prof. Doutor Pedro Claudio de Faria Lopes e Prof.
Doutora Isabel da Piedade Xavier Machado Alexandre pela disponibilidade, profissionalismo,
opinides e criticas, contribuindo para a realizagao deste trabalho.

Aos revisores Anabela Torres e Jorge Beleza por terem corrigido o questionario e os textos do
jogo nas linguas portuguesa, inglesa e espanhola.

A todas as pessoas que participaram nos testes informais e formais, que dispensaram um pouco do
seu tempo para contribuir neste trabalho.

A minha familia e amigos mais proximos que sempre me apoiaram incondicionalmente, dando-

me incentivo e ajuda sempre que precisei.

A todos, 0 meu sincero muito obrigado.



Vi



Conteudo

RESUMIO couuuanevonnnveriisssnninssisnriosssssssesssssssssssssssssssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssse i
ADSIPACE ccnaanaerinisnneiinsssanriossssanresssssssssssssssssssssssssasssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasss iii
AGVAACCIMOIILOS «avvevvennnavriossssunrisssssaressssssssessssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssess \
LiSta de fIGUIAS .uuueiiiriirrnriniiinniissssnricsssssnsessssssssssssssssssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasss ix
LiSta de GrafiCos cocvicrcveiensreicssnicssnisssannsssanssssanssssssssssssssssssssssssssasssssasssssasssssassssssssssssssssssssssnsssssasssses xi
LiSta de taDElas.....ccccvvueiiiiiisnriniisnnicnissniicsissnniesssssssicssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss xiii
ADTEVIATULAS cevrieiiinriicsisnrnessssssnecssssssssssssssssssssssssasssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssse Xiv
1. INEFOAUCAOD .ouuvrrrreneiiiiiniiicnrsnneniiiicsssssssssssssssessssssssssssssssscsssssssssssssssssssssssssssssssssessssssssssssssssssssssssns 1
1.1. Motivacao e Contribuicao 2
1.2. Enquadramento... 5
1.3, Questdes de INVESLIZACAD v.cevvvuericriruererisnrinsssnnicsssnrissssssissssssnessssssssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssnssssssns 10
T1id,  ODJELIVOS.cocueririrnricisnriessseressssnriesssssressssssssssssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssessssssssssssssssssnssssssssssssssnssssssns 10
1.5, MéEtodo de INVEStIZACA0...ueiererrericrsrerersssnricsssaniesssseressssssissssssrsssssssssssssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssns 11
2. ReVISA0 da LIteratura....cceeeiiciicsriicsisnnicssssnnrecsssssssssssssssssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssass 15
2.1, JOZOS QIAALICOS cuvvericrsnereriserissssaricsssrercssssanssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssse 15
2.2, J0gOS de entreteNiMENTO ......ccovvurierssrercssssarisssseressssnssssssssssssssssssssasssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnssssse 17
2.3, Aplicacao iNfOrmativa......eicceicninneicninnnisnssnnissssenissssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnssssse 20
3. JOZO dIdAtICO 3D .cccureiiirreinssenessnncssanncssanessssnesssssessasesssssessssssssssssssssssssnsssssssssssnsssssssssssasssssanes 22
3.1, Pré-ProducAo d0O JOZO0.....iicnceiisisnrissssnnioscsssiosssssssssssssissssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssse 23
3.1.1. ESPECIICAGAOD .uviiieiiiiiiieeiiieciee ettt ettt ettt et e et e et e e et e e stbeesabaeessaeesaeeessaeesseeasseesssaeanseeenseeeseeans 23
3.1.1.1. Ferramentas USAAAS ........cccuuieiiieiiieeiieeiteeeieeeieeesiteesiveeseveeseseeessaeesaseessseesssaesssessssesenseeensseans 25
3.1.1.2.  Medidas de seguranca aplicadas N0 JOZO .......cccueervieriierrieerieeiieerreesreesveesreeereeeaeeeeneens 26

301,20 SHOTYDOAI . ....eiiiiiieiiieciie ettt et et e et e et e e eat e e s tb e e st e e esbeeebaeebaeeetae e tbeeenbaeebaeebeeetaeans 29

3.2, ProducAo d0 JOZO ....cceeiivicnricsisnniesssniisssssiossssssosssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasssssssssssssssssse 32
32,1, TeSteS INTOIMAIS c..viiiiviiiiiieiie ettt ettt e et e et e e st e e stbeesbeeesbeeesbeeetseesseessseesssasasseeesseeseeans 32
3.2.2. MIEIIUS cetteeiueiiieeiitte ettt e ettt ee et e e ettt e e e bt eeeentbee e e nbteeeannb e e e e s baeeeannaee e e nbaee e nbbaeeanbaeeeantaeeeanrraeeennes 34
3.2.2.1. MENU INICIAL ..oiiiiiiiiiiiiie ettt et ettt e e v e e e sbeeesbeeesaaeeaaeesbeessseesnsesansseenseeens 34
3222, Menu das defINICOES ....cuuiiiiiiiiie ittt et eett e e e ettt e et e e e e e tt e e e eette e e eeataeeeeaaeeas 35
3.2.2.3.  Menu de informacdo da levada...........c..ooooiiiiiiiiiii i 35
3.2.2.4. Menu de preparagao A€ TOUPA......eecueeiueeeerieeeiieerteesireesreesseeasseeessseessseessseessessssesesseessseeens 36
3.2.2.5. Menu de preparagao da VIAZEIM .....ccueeivieeeiireiieeiieesiieesveeeereeeteeestreeseseessseessseesssesanseeasseeans 37

3.2.3.  Modelagdo € animaga0 3D .......ooiiiiuiiiiiiiiie e e e e e e e e e e eatea e e 38
T N 1) PRSP 39
32,5, LOZICA ittt ettt et e et e e ta e e tb e e tbeesabae e baeeaaeetbeetaeeatbeeanbaeebaeebeeetaeans 40
3.2.6. OIMIZAGAO ..eiieuviieeeieie e ettt e eetee e e ettt e e e et e e e ettt e e e eeaaeeeeeeateeeeeateeeeeatseeeeaaseseeessaeseensseseensteeeeasseeeeanses 40
327, SIMUIAGAD c..eiii ettt et e e et e e ettt e e e e e e et e e e e te e e e etteeeeatteaeeataeeeeaaeaeeaares 42

4. RESUILAAOS «cuvvrieinnriiininnriinisnnricsissnniissssssissssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssans 44
4.1. Testes COM ULIZAAOIES c..uueeeueeereeiirueiisrerisencseeisneissneisssessssnnssseessseesssessssnssssassssssssssssssasssssnssssasssnes 44
4.1.1.  Informagdes SODIe 08 INQUITIAOS ...ccuveiirieiiiieiieeiieecie et e et et e ereeeteeeteeesaaeeeaeesereessseesssesensens 44



viii

4.1.2. Conhecimento sobre a ilha da Madeira.........c.ccccueeiiiiieiiieiiiieiie ettt ereeeveeesaeeeseaeens 45
4.1.3. Conhecimento sobre levada/caminhada.............cccccueieciiiiiiiiniieie e e e 47

4.2, APTENAIZAZEI...cuuueeiirirnrinissnriossssniossssiissssssiossssssossssssssssssssossssssssssssssssssssssssssssssssssssssssassssssssssssssssssss 55
Conclusoes € trabalho fULUI0 .......eeiceviveiicniisniicssssnnicssssnsicsssssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssnans 56
ANICXO0S cevvriersssarrecssssssssssssssssssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssans 58
Questionario em Portugués (ReVISA0 1) c.cciciviessressnessnissercsserossansssssessasesssssssssssssassssassssasessnsessassssssssssasss 59
Questionario em Portugués (ReVISA0 2) c.cciciviessressrisssesssserossanossassssasessssesssssssssssssassssassssasessssssssssssssssssasss 61
Questionario em INGIEs (REVISAD 1) ciccveiervercssaressanesssresssnissserossarossassssasessasessssssssssossassssassssasessnsessassssssssssasss 63
Questionario em INGIES (REVISAD 2) ccccveierveressaressanssssnesssesssserossorsssassssasessasesssssssssssssassssassssasessassssassssssssssasss 65
Questionario em Espanhol (ReVISA0 1)..cccccciieivveriiiivercnssieninsssnicssssenissssnsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssosssssse 67
Questionario em Espanhol (ReVISA0 2)....uueiieivveriiissnicnssseninsssnicssssenisssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssosssssse 69
QUESIONATIO (FINAL) ccciiiiiiiirrneriiiiiisenssenriecssssssassssesssssssssssscssssssssssssessssssssassssssssssssansssssssssssanssssssssssssassssssssse 71
Idioma do jogo Portugueés (REVISAO 1)....cccrierreisssercssercssarossnsessssssssnssssesssserossasossasssssssssssssssasossasossassssassssass 80
Idioma do jogo Portugueés (REVISAD 2)....ciceicssersssercssercssarossnsessasssssassssessssasossasossasssssssssssssssesossasossassssassssass 83
Idioma do jogo INGIES (REVISAO 1) .cccicrcrererrisssersssercssercssarossnsesssssssssssssessssasossasossasssssssssssssssasossasossassssassssnns 86
Idioma do jogo INGIES (REVISAD 2) .cccicrcerererrisssersssersssarcssssossnssssssssssssssssssssasossasossasssssssssssssssasossasossassssassssass 89
Idioma do jogo Espanhol (ReVISA0 1) .....cccveiiricrericscsniisscnrissssnnisscsssisssssssisssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssse 92
Idioma do jogo Espanhol (ReVISA0 2) .....cccvveiieicrnricscsaniisscnnisssssnisssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssse 95
Idioma do JOZO (FINAL)..uuuuiiiiivreiiricsnricscsnnicssssniissssssiosesssiosssssssssssssissssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 98
FiCha TECIMICA . .ciiiieierreiessnicssnnicssanesssanesssanssssnssssssssssssssssssssssasssssasssssssssssassssssssssnsssssssssssssssssasssssanes 106
BiDLIOGIafia ...ccccueeiiiinisniicniisniinnissnnicssssnnnecsssssssesssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasssssssans 108



Lista de figuras

Figura 1 : Levada do Rei[5] - Percurso pedestre recomendado..........c.cceeveeeeiieeiiienciienieeeiieeeeeens 3
Figura 2 : Levada do Caldeirdao Verde[8] - Percurso pedestre recomendado..........ccceeeveuveevciieenneenns 4
Figura 3 : Levada 25 Fontes[9] - Percurso pedestre recomendado...........ccoeeeveeeeiiieeiiieniieeniieeeneeens 4
Figura 4 : Metodologia DSR .......ccuiiiiieeeee ettt et e e e e s 11
Figura 5 : Screenshot do ecra no nivel - Beach Buggy RACING .............cocecueeeeueeecieeecieeeieeeieeennenn 18
Figura 6 : Screenshot do ecra no jogo - Beach Buggy RACING ............cc.ooeeeuveeeceeeeciieeiieeeieeeeieeennnnns 18
Figura 7 : Screenshot do JOZO Temple RUN ..............coccveeeecuiieeiieeeieeeeiee et sree e s 19
Figura 8 : Screenshot do JOZO SUDWAY SUTTEFS .......ooeecueeeeeiieeiieeeiee et 19
Figura 9 : Screenshot do JOZO SORMIC DASH 2 ...........oooeoueeeeiiieeiieeeiee et 19
Figura 10 : Screenshot da aplicagao WalKkMe ............c..coccueeeeuieeeiiieeiie et eee e 20
Figura 11 : Processo de criag@o de UM JOZO ....vvieevieeiiieeiiieeciiie et eteeeireeeate e e teeeeaee e ssvaeeeeveeesnnee s 22
Figura 12 : Principais motores de JOZO[4]...couiiiiiiiiiiieeeiieeeiee ettt ettt e e eaae e e e es 26
Figura 13 : Levadas recomendadas..........cccueeeuiieiiiieiiieeciieeeeee ettt eetae e e tee e eae e e ssaeesnneeesnnee s 27
Figura 14 : Mockup do menu INICIAL.........c..eoiiiiiiiiiiieiiie et e e 34
Figura 15 : Mockup do ecra apds clicar N0 botao JOAT.........cceeeeiiieiiieeiiee e 34
Figura 16 : Menu INICIAL .......ccciiiiiiiecii ettt e e e e e ta e e etaeeenaaeesnsaeesnneeennneees 35
Figura 17 : Ecra ap0s clicar N0 bOtA0 JOZAT ........cccuiiiiiiieiieciie ettt 35
Figura 18 : Mockup do menu das defiNIGOES ........c.eeeeviieriiieeiiieeiiieecteeeree et e eee et e e eree e ereeesenee s 35
Figura 19 : Menu das defiNIGOES .......cccuuiieiiieeeiieeeiieecieeeeieeestee ettt e ae e eiae e et e e eaaeeeaeeessnaeeenseeennneees 35
Figura 20 : Mockup do menu de informagao da levada..........c.ccoocvvieeiiieiiiieiiieeeeceeece e, 36
Figura 21 : Menu de informagao da [evada ............cceocuvieeiiiiiiie et 36
Figura 22 : Mockup do menu de preparagao da TOUPA........eeeveveeereveeerieeeiieeeniieeeeireeeieeeeeeeeeveeesnneees 37
Figura 23 : Menu de preparagao da TOUPA ........eeeevieeeieeeriieeniieesieeesireeeireeesseeeeareeeseeessseeessseeesseeas 37
Figura 24 : Pergunta sobre avisar alguém de ir a uma caminhada............c.cccecveeevvieniieeniieeeeeeenen. 37
Figura 25 - Mensagem sobre avisar alguém de ir a uma caminhada............ccceeevveeeeiiencieenneeenenenn. 37
Figura 26 : Mockup do menu de preparagao da VIAZEIM .......cccueeeeiieeriieeriieeeiieeeieeeeieeeeneeeeveeeseneees 37
Figura 27 : Menu de preparagao da VIAZEIM .......cccvieeiiueeeeiieerrieesiieeeeireeeireeesseeeeeeeesseeesnseeessseeessseeas 37
Figura 28 : Mensagem de aviso para ter o telemovel carregado..........coeeveeeeiieeiiieeiieecieeeeeeee, 37

iX



Figura 29

Figura 30 :

Figura 31

Figura 32 :

Figura 33

Figura 34

Figura 35 :

Figura 36
Figura 37
Figura 38

Figura 39

Figura 40 :

: Exemplo de algumas combinagdes de roupa...........ccueeeeeveeeiieeiiieeriieerieeeriee e 38
Comportamento do ator consoante 0s 0bjetos qUE diSPOC .....ccvveereveeereveeeiereeriieeeieeeene 40
D SEM OCCIUSION AT ...t ete s ae e sebeaesssaeesaeessseeesseesnseaens 41
COM OCCIUSTON AFEA ..ot e e ae e va e e tae e s saeesaseesnsaeesnseaennnes 41
: Pergunta sobre 0 acompanhamento............cecueeeiiieeiiieesiiieeciieeeiee e 42
: Mensagem sobre 0 aCoOMPaNNamMENtO..........cccueeeiuieeriiiieriieeeiieesieeerreeereeeseeeeeeeeesaeeees 42
Informagao no jogo quando nao tem telemoOvel .........cccvveeiiieciiieniieeeeceeee e 42
: AViSO apOs tentar ir Para 0S ADISNOS ...eeecuvieeiireeiieeeiieeeiieeeieeesreeesreeeseaeessseeesareesseeens 42
: Aviso ao tentar fazer MOVIMENtOS NAS CUTVAS ......eeuvierueerieeiieeiieiee et eiee e eiee e eeee e 43
s Pausa para beber AQUA .........cccueiiiiiiiiiie e e e 43
: Aviso ap0s entrar dentro da levada .........c.ccoovieeiiiieiiiecece e 43
Informagao dos NUMETros de EMETZENCIA........cccvereriiieriieeciieeriee e e e e ree e 43



Lista de graficos

Grafico 1 : Evolugao das vendas dos smartphones ao longo dos anos[11] .......ccccveevviierciieniieeniennns 5
Grafico 2 : Dormidas por pais de residéncia dos HOSpedes.........cc.eeevviieiiiieiiiieciieeiee e 5
Grafico 3 : Principais mercados emissores nos estabelecimentos hoteleiros em 2014........................ 6
Grafico 4 : Acidentes nos caminhos pedestres e levadas na Madeira no ano 2011............ccccvveenneenne 7
Grafico 5 : Acidentes nos caminhos pedestres e levadas na Madeira no ano 2012............cccccveeeeneenne 7
Grafico 6 : Acidentes nos caminhos pedestres e levadas na Madeira no ano 2013.............ccccveeeneeene 8
Grafico 7 : Acidentes nos caminhos pedestres e levadas na Madeira no ano 2014............cccccveeeneenne 8
Grafico 8 : Acidentes nos caminhos pedestres e levadas na Madeira no ano 2015............ccccveeeneenne 9
Grafico 9 : Acidentes nos caminhos pedestres e levadas na Madeira no ano 2016............ccccceeeeuneeenne 9
Grafico 10 : Relagdo entre o nivel de respostas corretas pré € pos Jogo[19] ....eevvveevevievcieevcieeennnen. 15
Grafico 11 : Evolucao das vendas consoante os sistemas operativos dos smartphone ..................... 23
Grafico 12 : SeX0 dOS INQUITIAOS ....eeieiiieeiieeciieeciie ettt et e et e e eaaeeetaeeeaeeessneeesnseeesaneees 45
Grafico 13 : Faixa etaria dos INQUITIAOS........cccuiiiiiieeiiieeeieeeeiee ettt ere e tee e e taeeeaee e ssaeeereeesnnee s 45
Grafico 14 : Nacionalidade dos INQUITIAOS ........eeevieeiiieeiiieeciie ettt eaee e eaee e ere e e es 45
Grafico 15 : Conhece a Madeira (fo1 1) .......ocoiiieiiieiiiieeie e 45
Grafico 16 : (Pré-jogo) Existéncia de conhecimento da gastronomia ............cceeeeveeeeeeeencveeencveeennnnnn. 46
Grafico 17 : (P6s-jogo) Existéncia de conhecimento da gastronomia...........cceeeeuveeeeeveercnieenneeennnenn. 46
Grafico 18 : (Pré-J0g0) GaSrONOMUIA ......cccuveeeiiieeiieeeiieesteeerieeeseteeeseaeeeereeessaeeesreesseeesssneessseeensseees 46
Grafico 19 : (POS-J0Z0) GaASTIONOMIA......cccuvieeiiieetieeeiieeeieeesteeesteeeseaeeesereeessaeeesreesseeesnseeessseeensseees 46
Grafico 20 : (Pré-jogo) Conhecimento sobre a levada..........ccceeeeiiieeiiieiieeeiee e 47
Grafico 21 : (P6s-jogo) Conhecimento sobre a levada.........ccceeeeiiieiiieeiiieeieeeeece e 47
Grafico 22 : (Pré-jogo) Conhecimento sobre a levada (caso afirmativo) .........cceccveeeeveeecieencneeenenenn. 47
Grafico 23 : (P6s-jogo) Conhecimento sobre a levada (caso afirmativo).........ccecveeeeveeecveeeeveeennnenn. 47
Grafico 24 : (Pré-jogo) Comportamentos nas caminhadas/levadas..........c.cccccvveevveeniiiencieencneeeennn. 48
Grafico 25 : (P6s-jogo) Comportamentos nas caminhadas/levadas ...........ccccceeevvieviiiencieenceeennen. 48
Grafico 26 : (Pré-jogo) Caminhada/levada no proprio dia ..........cceeeeeveeeiieeeiieeeiieeeie e 49
Grafico 27 : (P6s-jogo) Caminhada/levada no proprio did..........cceeeeveeeeieeeiieeenieeeieeeeeeevee e 49
Grafico 28 : (Pré-jogo) Melhores horas para fazer uma caminhada/levada ............cccccoovevvennnnennenn. 50

Xi



Grafico 29 :

Grafico 30 :

Grafico 31

Grafico 32 :

Grafico 33
Grafico 34

Grafico 35

Grafico 36 :
Grafico 37 :
Grafico 38 :

Grafico 39 :

(P6s-jogo) Melhores horas para fazer uma caminhada/levada.............ccccoevevvennneennenn. 50
(Pré-jogo) Acompanhamento em caminhada/levada............cccccecvveeviieeniieecieeeiieeee, 50
: (P6s-jogo) Acompanhamento em caminhada/levada ............ccccveeviieeiiieeiieecieeeee 50

(P1é-1020) AIIMENLAGAOD .....eeeeevieeiiieeeiiieeiiee et e eite e et e e et e e s aee e s beeessaeeesaeeessneesnseeesnneens 51

1 (POS-J0Z0) AIIMENLAGAD ... .ccuvvieririeeieiieeiieeeiteeeite e et e e et e e saeeesereeessraeesseeesseessseesssaeens 51
: (Pré-jogo) Informar alguém que vai a uma caminhada/levada.............ccccoeeveeeveennnnnne 52

: (P6s-jogo) Informar alguém que vai a uma caminhada/levada............ccccoccvveeveennnnnn. 52

(Pré-jogo) Conhecimento sobre 0 nimero de emergéncia .........ccceeeveeerveeereveeneveennnennn 53
(P6s-jogo) Conhecimento sobre 0 nimero de emergencia.........c.ceeeveeerveeeceveeneeeennnennn 53
(Pré-jogo) Planeamento para caminhadas/levadas .............cccceeviveeniieeniiencieeeieeee. 54

(P6s-jogo) Planeamento para caminhadas/levadas...........ccccccveeviieeniieeniienieeeeeeen 54

Xii



Lista de tabelas

Tabela 1 :
Tabela 2 :
Tabela 3 :
Tabela 4 :
Tabela 5 :
Tabela 6 :
Tabela 7 :
Tabela 8 :
Tabela 9 :
Tabela 10
Tabela 11
Tabela 12
Tabela 13
Tabela 14
Tabela 15
Tabela 16

Tabela 17

Tabela 18 :

Resumo do ntimero de acidentes e mortes nos caminhos pedestres e levadas ................... 9
Analise dos jogos: Subway Surfers, Temple Run, Sonic Dash 2 e Beach Buggy Racing .19
Dados recolhidos de Dire¢ao Regional do Turismo da Madeira[55] .......cccceeevveevrieennenn. 28
Levadas N30 recomendadas..........cooueeiuiiiiiiiiiiiieie e 28
Regras de seguranga aplicadas N0 JOZO....cccvuieriieeriieeeiieeiee ettt 29
Informagdes sobre 0s testes INFOrmMalS ..........cccviiiieiiiiie i e 32
Vestuario da PerSONAZEIMI.......ccuvieiiuieeeiieeeieeeeteeesteeesteeeseteeesreesssseessseeesseessseeesseeessees 39
Analise da pontuacdo média nos graficos 22 € 23 ......cceeeviieeriieeeiee e 48
Analise da pontuacdo média nos graficos 24 € 25 .....ccceeeviieeviieeiiie e 49
: Andlise da pontuacdo média nos graficos 26 € 27 ......ccceevvuieeeiieeniiieeiee e 49
: Andlise da pontuagcdo média nos graficos 28 € 29 ........cceecveiviiieciie e 50
: Andlise da pontuagcdo média nos graficos 30 € 31 ......ccceevviiiiiiiiieniieecee e 51
: Andlise da pontuacdo média nos graficos 32 € 33 ......ccoviviiiiiiii e 52
: Andlise da pontuagcdo média nos graficos 34 € 35 ......ccvvivviiiiciiieceeee e 53
: Andlise da pontuagcdo média nos graficos 36 € 37 ......cceeevviieiiiieniieeee e 53
: Andlise da pontuagcdo média nos graficos 38 € 39 ......ccceeviiiiiiieiiie e 54
: Pontuacao total dos questiondrios (pré-jogo) € (POS-JOLZO0) ..veerurrrerreeerveeerrreeeirreerreeennnes 55

Célculo da aprendizageim N0 JOZO .....ccuuieeurreeiiieeiieeeieeeeteeesteeereeeereeesaeeeeaeesseeesnseens 55

Xiii



Abreviaturas

ALS
DREM
DRFCN
DSR
ETC

FPS

PIB
POPRAM
RAM
SRETC
SRPC
UNESCO

Advanced Life Support

Dire¢ao Regional de Estatistica da Madeira

Dire¢ao Regional de Florestas e Conservagao da Natureza
Design Science Research

Ericsson Texture Compression

Frames Per Second

Produto Interno Bruto

Programa Operacional Plurifundos da Regido Autonoma da Madeira
Random Access Memory

Secretaria Regional da Economia, Turismo e Cultura
Servico Regional de Protecao Civil

United Nations Educational, Scientific and Cultural Organization

Xiv



XV



1. Introducao

Ao longo dos anos, a computagdo evoluiu imenso havendo grandes melhorias a nivel de placas
graficas, Random Access Memory (RAM) e espago no disco rigido. A internet, que antes era restrita
a um determinado publico, hoje em dia ¢ indispensavel, seja em smartphones, tablets, computadores
portateis ou fixos. Efetivamente, o acesso ao mundo através desta rede global permite uma enorme
distribuicao de conteudos ¢ de informagao.

No dominio ludico, os jogos também tém acompanhado esta evolucao, sendo notério que estdo
cada vez mais realistas. Antigamente, eram todos programados de raiz, sendo necessario fazer todo o
processo de criagdo a nivel ldgico, sem programas pré-feitos com a possibilidade de reutilizagao.

Hoje em dia, fruto do progresso, existem os motores de jogos, também conhecidos como game
engines, que facilitam o processo de criacdo integrando elementos essenciais, designadamente a
interface e a sua interacao, o som, a colisdo entre elementos, o motor de fisica e a animagao.

Basicamente, o presente trabalho pretende dar conta da construcdo de um jogo didatico com o
intuito de alertar para os perigos adjacentes nas levadas da ilha da Madeira e regras de seguranga a
seguir.

Atualmente sdo internacionalmente reconhecidas as potencialidades no turismo de pedestrianismo
que a ilha apresenta, incluindo os percursos pedestres tematicos, o que tem correspondido a um
investimento na abertura de novos trilhos ¢ beneficiacdo dos existentes, visando atrair um maior
numero de visitantes que mostrem disponibilidade para associar o lazer ao saber em programas de
descoberta da Natureza, considerando-se o significativo retorno econdmico que lhes esté afeto.

Assim sendo, o facto de a orografia' da ilha ser sui generis, ou seja, de seu proprio género, a um
tempo montanhosa e acidentada, mas densa e verdejante, proporcionando um clima agradavel a todos
0s que a visitam, contribui decisivamente para que este destino turistico seja bastante cotado nas
bolsas turisticas mundiais. Saliente-se que que atualmente o turismo representa uma fatia bastante
relevante da Economia da Madeira, mais precisamente cerca de 25 a 30% do Produto Interno Bruto
(PIB) regional.[1]

Deste modo, o turismo € um setor importantissimo, ja que ao mesmo esta associado o aumento de
emprego e a criacdo de riqueza. Relativamente a outros pontos turisticos mundiais, a Madeira oferece
a sua grande beleza natural quer a nivel paisagistico e ambiental, quer a nivel da sua cultura e

tradicdes. Consciente deste potencial, a Secretaria Regional da Economia, Turismo e Cultura

! Orografia - dedica-se a descricao das elevagdes do relevo



(SRETC) tem dado, dado especial interesse a iniciativas relacionadas com o ecoturismo, ao turismo
da natureza e aventura, incluindo os safaris. No entanto, os turistas procuram com grande frequéncia
as atividades ligadas ao contacto direto com a natureza, nas quais se destacam as caminhadas nas
levadas, Trekking, o Mergulho e o Sea Watching. Tendo em conta a procura das atividades atras
referidas, os responsaveis pelo setor t€ém sentido a imperativa necessidade de apostar num ambiente
seguro, pois ha que investir, acima de tudo, na prevencao e seguranca dos percursos e dos turistas,
com vista a promogao e desenvolvimento destas atividades, uma vez que as mesmas trazem, a médio
e longo prazo, vantagens econémicas nao so para a ilha, mas também para todos os que a visitam.

Segundo os registos oficiais atualmente disponiveis, os incidentes e ocorréncias mostram que nao
¢ propriamente o risco das atividades que afeta e mata aqueles que as praticam, mas, sobretudo, o
facto de haver turistas que nao respeitam e acatam as recomendacdes associadas ao equipamento €
orientagdo necessarios, bem como a auséncia total de planeamento/avaliacdo das dificuldades do
percurso a trilhar. Registe-se que, muitas vezes, tomam deliberada e individualmente a decisdo de
aventurar-se pela natureza sem o conhecimento e orientacdo especializados necessarios. A este
proposito ¢ oportuno referir que as empresas que se dedicam a este tipo de atividades tém vindo
crescentemente a alertar os seus clientes para a necessidade de consciencializarem-se de que o risco
¢ imenso, € que ha que controlar e equilibrar a exposi¢ao ao risco, bem como o seu controlo, com o
objetivo primordial de poder assegurar a seguranga das atividades e dos seus utilizadores.

Atendendo a que que as novas tecnologias sao hoje o futuro, o presente trabalho tem por objetivo
dar conta da constru¢do de um jogo didatico, que alerta para os perigos que estdo associados as
levadas, bem como as regras de seguranga a seguir, procurando, dar um contributo valido e eficaz
para o conhecimento, preven¢do e mitigacao dos principais riscos/vulnerabilidades/consequéncias
ligados as atividades em causa, visando essencialmente evitar as perdas humanas.

Registe-se que no trabalho figuram partes retiradas de anteriores trabalhos por mim elaborados no
ambito da unidade curricular Introducdo a Investigagdo em Engenharia, nomeadamente os
documentos “Ficha de Registo de Tema e Orientador de Dissertacdo”[2], “Design Science

Research’[3], um artigo, bem como um relatério sobre o meu tema[4].

1.1. Motivacao e Contribui¢ao

Por definicdo, as levadas sdo canais de irrigacdo com um caminho pedonal ao lado criados pelo
homem num ambiente florestal. Estes canais servem para levar as dguas provenientes da chuva, em
excesso, para os terrenos agricolas. Historicamente, comecaram a ser construidos no século XV,
sendo de registar que no século XX ja existiam aproximadamente duzentas levadas. Todos os anos

as levadas da ilha da Madeira sdo frequentadas por imensos turistas, que visitam a ilha, e também por
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locais. Através da figura 1, verifica-se o perigo existente, representado pela seta amarela, num

percurso pedestre recomendado. A levada esta representada pela seta branca e o trilho pela seta azul.

Figura 1 : Levada do Rei[5] - Percurso pedestre recomendado

Segundo um estudo da Secretaria Regional do Turismo[6], assente num inquérito de 1983
destinado aos turistas, relativamente ao que lhes parecia mais apelativo na Madeira, cerca de 35,7%
revelaram que a beleza natural era um dos atributos mais inesqueciveis, secundado pela amabilidade
dos residentes, com 35,6%, pelo clima, com 12,4%, e, por fim, a variedade de flores, com 7,8%.

Em 2009 e 2010, a mesma secretaria distribuiu outro inquérito[6] cujo objetivo foi tragar o perfil
do turista e saber os montantes gastos pelo mesmo, aquando da sua visita. Os resultados reafirmaram
que os turistas que visitam a ilha tém como intuito apreciar e contactar com a beleza da ilha (34%).
De seguida, outros objetivos também foram apurados, nomeadamente o sol e o mar (21%), a cultura
(13%), a visita a familiares e amigos (11%), a gastronomia (10%), city e short break (7%), descanso
(3%) e golf e touring (1%).

Deste modo, conclui-se que os inquéritos levados a cabo provam que a vinda a Madeira tem como
objetivo primordial o contacto com a natureza, com os seus locais maravilhosos e acolhedores, sendo
as caminhadas pelas levadas um dos veiculos principais para o apreciar da vasta e deslumbrante
natureza.

Com efeito, existem levadas que oferecem mais condigdes de seguranca do que outras, razao pela
qual, quase todos os anos, se registam casos de pessoas que perdem a vida nas levadas pelas mais
variadas razdes, desde a falta de cuidado, de conhecimento dos materiais necessarios ou mais
apropriados, ou mesmo pela falta de seguranca desses trilhos. No entanto, as levadas mais
perigosas/desafiantes sao aquelas que atravessam a Floresta Laurissilva, que, como se sabe, faz parte
do Patrimoénio Natural Mundial da UNESCO[7] desde 1999.

As levadas mais famosas sao a levada do Caldeirdo Verde (figura 2) e a levada de 25 Fontes (figura
3). A primeira foi construida no século XVIII, apresentando uma grande variedade de espécies

vegetais da Floresta Laurissilva, oferecendo-nos a possibilidade de encontrar varios tuneis feitos pelo
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Homem, para no final encontrar um lago proveniente das aguas do ribeiro do Caldeirdao Verde. A
segunda levada mencionada comegou a ser construida no século XIX e a propria designagao ja nos

remete para os imensos canais de agua em redor da lagoa no final do percurso.

Figura 2 : Levada do Caldeirdao Verde[8] - Figura 3 : Levada 25 Fontes[9] - Percurso
Percurso pedestre recomendado pedestre recomendado

Infelizmente, os acidentes que ocorrem nesses trilhos provém de razdes associadas ao descuido, a
falta de conhecimento das regras de seguranca ou a infragdo das regras de seguranga. A Direcao
Regional de Florestas e Conservacao da Natureza (DRFCN)[10] alega que alguns turistas procuram
explorar para além dos percursos recomendados, € passo a citar “... a enorme dificuldade de controlo
dos inumeros turistas que utilizando aplicagdes informéticas ou alguma bibliografia nao oficial,
decidem imprudentemente percorrer trilhos e veredas da regido, muitos deles perigosos".

Com a evolugao dos computadores, cada vez mais rapidos e eficientes, os motores de jogo vieram
facilitar a construcao dos jogos, pois estes ja tém operacdes pré-definidas envolvidas no ciclo de vida
de um jogo. Estes motores de jogo, também conhecidos como game engines, contém principalmente
um motor de fisica, um motor gréafico, scripts para definir os comportamentos dos objetos em cena e
auxilio para animagdo e som. Perante o surgimento de mais motores de jogo, naturalmente
comegaram a surgir mais jogos no mercado, de diferentes tipos, e para todas as idades. De entre esses
jogos, muitos deles sao de caracter didatico ou educativo, nomeadamente para as criangas aprenderem
a dominar determinadas areas do conhecimento. Este aumento de jogos no mercado também pode
dever-se ao melhoramento dos telemoveis, quer na memoria, performance € nos seus novos
componentes. O numero de vendas de smartphones, a cada ano que passa, tem aumentado e ira

aumentar com uma rapidez impressionante, como mostra o grafico 1.



Sera criado um jogo, para dispositivos moveis, em que tentard salvaguardar a segurancga de todas
as pessoas interessadas em frequentar estes percursos pedestres, ajudando-as na prevengao dos riscos,

a fim de diminuir o nimero de acidentes e mortes nestes passeios.

Global smartphone shipments forecast from 2010 to 2020 (in million units)*

2,000
1873 18623 18307

1,500

1,000

500

2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016% 2017+  2018*  2019*  2020*

Grafico 1 : Evolucdo das vendas dos smartphones ao longo dos anos[11]

1.2. Enquadramento

A ilha da Madeira ¢ visitada por muitos turistas devido ao 6timo clima durante todo o ano ¢ a
segurancga que oferece, a que acresce uma muito residual pratica de criminalidade. Com efeito, no dia
12 de Dezembro de 2015, o arquipélago foi mesmo distinguido como “melhor destino insular
mundial” de 2015 através do World Travel Awards[12]. Mais recentemente a ilha foi distinguida
como “melhor destino insular da europa” de 2016 também pelo World Travel Awards[13].

Através dos graficos 2 e 3 podemos verificar que a ilha tem sido maioritariamente procurada por
visitantes da Alemanha, Reino Unido, Portugal, Franga, Escandindvia, Paises Baixos e Espanha,

nomeadamente entre os anos 2003 e 2014.

7 000

2003 2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013

mAlemanha ®Reino Unido = Portugal wFranga = Escandindvia = Outros

Grafico 2 : Dormidas por pais de residéncia dos Hospedes

Dados obtidos da Direcdo Regional de Estatistica da Madeira (DREM)[14]
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Franga (12,0%)
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Espanha (3,4%)

Outros (27,8%)

\ Estrangeiro

0%

Grafico 3 : Principais mercados emissores nos estabelecimentos hoteleiros em 2014

Dados obtidos da Direcdo Regional de Estatistica da Madeira (DREM)[15]

As levadas nao sdo, de todo, percursos recentes, mas ancestrais, posto que o povoamento da ilha
desde muito cedo associado a estes percursos rudimentares, iniciados no século XV, tendo sido
escavados na rocha a medida que se ia desvendando e povoando a ilha. Atualmente, a rede de levadas
tem ja a extensao de 1400 km, apesar de a ilha ter 756 km quadrados [6].

Sublinhe-se que as levadas mais antigas t€ém cerca de um metro de largura, com a profundidade a
oscilar entre cinquenta e setenta centimetros, bem diferentes das levadas dos ultimos cinquenta anos,
pois tém maior capacidade (largura com cerca de um metro e altura de cerca de um metro e vinte
centimetros).

Antigamente, as levadas eram uma necessidade, pois transportavam a agua indispensavel a vida
dos seus habitantes. Todavia, com o correr dos tempos, 0s percursos assumiram também o caracter
de lazer, sendo que os passeios pelas levadas constituem um dos primeiros objetivos turisticos.
Infelizmente, apesar dos varios alertas para a necessidade de cumprimento das regras de seguranca,
ainda se regista um elevado indice de acidentes/ocorréncias nestas caminhadas.

Tendo em conta a importancia desta atividade para o turismo, como ja atras foi acentuado, a
Assembleia Regional aprovou no ano de 2000 o decreto legislativo regional n°7-B/2000/M[16], no
qual assinala um conjunto de quarenta e quatro percursos pedonais recomendados na ilha da Madeira
e quatro no Porto Santo.

No referido decreto ¢ bem visivel a preocupagao com a sinalética e orientagdao dos utentes destes
percursos a fim de que sejam evitados acidentes.

A par do decreto aprovado, no contexto do Programa Operacional Plurifundos da Regido
Autonoma da Madeira (POPRAM III)[17], a DRFCN promoveu a beneficiacdo e remodelacao de

percursos pedestres recomendados, tendo procedido ao arranjo e recuperagcdo de cerca de 18,



investindo 4,4 milhdes de euros[6]. Atesta-se, deste modo a importancia que esta atividade assume
para a economia da ilha.

Ha a realgar, ainda, que quer as medidas legislativas, quer as medidas de prevengao nao tém sido
suficientes, dado que todos os dias ouvimos relatos/noticias de turistas que ficam feridos ou morrem
nas levadas da Madeira.

A este proposito, os graficos 4 a 9 assinalam o nimero de acidentes em caminhos pedestres € em

levadas, mais precisamente entre os anos 2011 e 2016.

Acidentes caminhos pedestres e Levadas

(Ano 2011)
10
, mEEE L L
Meses
M Janeiro M Fevereiro M Margo Abril B Maio M Junho
H Julho B Agosto B Setembro M Qutubro Novembro Dezembro

Grafico 4 : Acidentes nos caminhos pedestres ¢ levadas na Madeira no ano 2011

Acidentes caminhos pedestres e Levadas

(Ano 2012)
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W Julho W Agosto H Setembro M Outubro Novembro Dezembro

Grafico 5 : Acidentes nos caminhos pedestres e levadas na Madeira no ano 2012

Pelos valores apurados, como os graficos ilustram, ¢ dificil estabelecer um padrdo quanto a época
do ano em que ha um maior nimero de acidentes nos percursos de caminhos pedestres e levadas.
Talvez possamos afirmar que nos meses de primavera e verao ha mais acidentes, mas o ano de 2012

nao se enquadra bem nesta observacao; o més de outubro registou o maior nimero de acidentes.



Acidentes caminhos pedestres e Levadas

(Ano 2013)
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Grafico 6 : Acidentes nos caminhos pedestres e levadas na Madeira no ano 2013

E expectavel que os dias de melhores condi¢des climatéricas atraiam mais pessoas a estes
percursos, mas como a ilha da Madeira € um local em que o clima raramente ¢ desagradavel, mesmo

no inverno, ¢ possivel visita-los.

Acidentes caminhos pedestres e Levadas

(Ano 2014)
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Grafico 7 : Acidentes nos caminhos pedestres e levadas na Madeira no ano 2014

Constata-se que o ano de 2015, regista um grande aumento de acidentes face aos quatro anos
anteriores (Tabela 1). As razdes desse aumento nao surgem nos registos recolhidos, mas podem
dever-se a uma maior afluéncia de participantes nestes percursos turisticos. Motivo por que se torna
necessario saber-se mais informacao sobre a forma de desfrutar destes passeios em seguranga, um

dos grandes objetivos deste jogo.



Acidentes caminhos pedestres e Levadas

(Ano 2015)
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Grafico 8 : Acidentes nos caminhos pedestres e levadas na Madeira no ano 2015

Acidentes caminhos pedestres e Levadas

(Ano 2016)
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Grafico 9 : Acidentes nos caminhos pedestres e levadas na Madeira no ano 2016

Com base nos dados apresentados, chegamos a conclusdao que, em média, entre 2011 ¢ 2016 (até
a data dos dados recolhidos), a ilha da Madeira registou 41 acidentes, ¢ um total de 22 mortes, em
caminhos pedestres e levadas, como ilustra a tabela 1.
Ano 2011 2012 2013 2014
N°de

2015 2016 Total Meédia

. 3 41

acidentes
N° de

4 4 3 4 5 2 22 3.7

mortes4

Tabela 1 : Resumo do nimero de acidentes e mortes nos caminhos pedestres e

levadas

? Dados existentes até Agosto de 2016 (inclusive)
* Com base nas estatisticas do Servico Regional de Protecio Civil (SRPC)[71]
* Com base nas noticias do Diario de Noticias da Madeira[72]
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Desta analise pode-se concluir da pertinéncia de realizar este trabalho para contribuir

para a minimiza¢do do nimero de mortes que ocorrem nas visitas as levadas.

1.3. Questdes de Investigacao

Relativamente as questdes de investigacao, estas foram divididas em trés seccdes dependendo da
area envolvente.

E um facto que, nos dias que correm, os jogos se afirmam cada vez mais como um modo de lazer
para o ser humano. Através dos dados recolhidos neste trabalho ira ser apresentada a percentagem de

aprendizagem proporcionada pelo jogo didatico elaborado.

Jogos didaticos Que percentagem foi aprendido através do jogo feito neste trabalho?

E sabido que as levadas sao importantes a nivel do turismo da ilha da Madeira, pois os turistas sao
convidados a ir a esses passeios, mercé da publicidade e divulgagao operacionalizadas dentro e fora
da Madeira. Nao obstante, € necessario saber as regras de seguranga, bem como 0s percursos que

oferecem mais seguranga.

O que fazer/saber antes e durante um passeio nas levadas?

Seguranca Quais sao as causas dos acidentes nas levadas?

Quais os percursos pedestres recomendados?

O jogo que sera feito tentard ser o mais intuitivo possivel para todo o publico alvo definido. Serao
apresentados e usados no jogo produzido as heuristicas propostas por Jakob Nielsien no que toca a

usabilidade.

o . As heuristicas propostas por Jakob Nielsien tornaram o jogo mais
Usabilidade nos jogos
acessivel?

1.4.0Objetivos

O presente trabalho comporta, na sua esséncia, dois objetivos passando-se sumariamente a

descrever: primeiramente, alertar para os perigos € o que se deve fazer antes e depois num passeio
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nas levadas da ilha da Madeira, e, em ultima analise, verificar se o jogo ensina, com base na andlise
dos resultados.

Na pratica, far-se-4 um jogo didatico, em 3D, para telemoveis e tablets, com o objetivo de ensinar
as pessoas o que sao as levadas, o que fazer antes e durante o passeio numa levada e, claro, apreciar
as belas paisagens da ilha da Madeira proporcionadas por esses passeios. Durante o jogo serdao
também apresentadas algumas iguarias da ilha, tais como a poncha, a banana, o bolo de mel, como
forma de obtencao de pontos.

Os jogos denominados como jogos didaticos estao inseridos num caracter educativo, pretendendo-
se, de uma forma mais dinamica, facilitar a aprendizagem de um determinado dominio. Através dos
inquéritos que serdo feitos, encontrar-se-a a percentagem de ensino. Basicamente, os utilizadores
serdo inquiridos, antes e depois de procederem ao teste do jogo, com a finalidade de analisarmos os

resultados obtidos.

1.5. M¢étodo de Investigacao

O Design Science Research (DSR) € um conceito que ja existe ha algum tempo, podendo ser usado
para uma melhor orientagdo em projetos de ordem cientifica. No entanto, ha pessoas que fazem uso
do termo Design Science Research sem darem conta. Este termo envolve o conhecimento implicito
no design, abrangendo o estudo cientifico do mesmo, assim como o uso do seu processo na criagao
cientifica do conhecimento.

DRS serve para resolver um determinado problema e d4 origem a um artefacto que esta enquadrado
num certo ambiente.

Para a concretizagdo dos artefactos ¢ necessario recorrer a métodos rigorosos quer no
desenvolvimento, quer na avaliagao.

Pode ser usado em diferentes contextos, no ambito dos quais seja preciso aplicar rigor cientifico.

Metodologia DSR na dissertacio

Desenvolver
Conhecimento
Enquadramento @ ﬁ .,
i aplicavel
Avaliar

Figura 4 : Metodologia DSR

Enquadramento: Pessoas (turistas e locais); Sociedade; Saude publica
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Desenvolver: Artefacto (Jogo didatico)

Avaliar:

1* fase — Fazer testes com pessoas para verificar o que nao estiver bem, voltando ao estado

Desenvolver (iterativo);

2% fase — Resultados através da comparacao dos inquéritos

Conhecimento aplicavel:

Procurar:
® (Quantos turistas visitam a ilha da Madeira, assim como a sua origem;
® (O que sdo levadas;
® Materiais a usar nesses passeios;
® (Quantos acidentes ocorrem nessas levadas;
® (uais as levadas recomendadas;
® Saber a percentagem do ensino através de videojogos;
® (Quantas pessoas t€m smartphone;
® (Qual sera o motor de jogo usado;
® (uais sdo as heuristicas de Nielsen.

A metodologia DSR pode ser utilizada no projeto de dissertagdo da seguinte forma:

Design como um artefacto

O artefacto gerado sera um jogo didatico em 3D para tentar minimizar o problema de saude
publica em que resultam mortes e feridos nas visitas menos preparadas, ou descuidadas, as

levadas.

Relevancia do problema

Problema: Todos os anos, nestes trilhos com canais de agua ocorrem muitos acidentes, nos
quais acabam sempre por falecer pessoas. As causas apontadas sdo, de uma maneira geral,

algum descuido e/ou desconhecimento de que materiais e vestuario levar.

Relevancia: A ilha da Madeira ¢ visitada por muitos turistas todos os anos, sendo que grande
parte dos mesmos frequenta as levadas, para além de muitos locais. O que ¢ facto € que nao
existe nenhum jogo relacionado com as levadas da Madeira, o que constitui uma lacuna, uma

vez que atualmente maioria das pessoas tém acesso a smartphones.
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Avaliagao do Design

® Para a obtengao de resultados serdo feitos testes com pessoas que irdo preencher inquéritos e

aventurar-se-ao num jogo didatico, disponivel em varias linguas, devido a diversidade de

turistas que visitam a ilha da Madeira. Sumariamente, o processo passara por trés fases:

primeira fase - questionario; segunda fase - jogo; terceira fase - questionario.

O

Primeiramente ira ser feita a elaboracdo de questionarios para testar o conhecimento
que as pessoas tém acerca das levadas, bem como o que fazer antes e durante o passeio
numa levada.

Com o proposito das pessoas aprenderem, a exploracao do jogo visa orienta-las para
anocao de levadas, prepara-las para o que fazer antes e durante o passeio nas mesmas,
e leva-las a apreciar as paisagens que esses passeios promovem.

A fim de verificar a aprendizagem ganha através do jogo, ird ser feito um inquérito,
ap6s testado o mesmo, com o proposito de posteriormente serem analisados os

resultados.

Contribui¢des da pesquisa

® O artefacto devera:

O

O

Minimizar o descuido nas levadas, assim como a perda de vidas.

Apresentar o ambiente envolvido em cada levada, como por exemplo: paisagens, flora.

Rigor da pesquisa

® Para o desenvolvimento do artefacto ira ser dividido em cinco processos:

O

Requisitos — o que serd necessario implementar no jogo, de modo a ensinar as pessoas
0 que sao as levadas, o que fazer antes e durante o passeio numa levada, e quais as

levadas selecionadas para o jogo
Pré-produgao — protétipo low-fidelity
Producdo — desenvolver o jogo

Feedback — fazer pequenos testes com pessoas, visando ter uma perce¢do de como as

pessoas interagem com o jogo, voltando ao processo Producao, caso seja necessario

Pos-producao — plano de testes

13



Design como processo de pesquisa

® (O artefacto ird ser construido a partir de um protétipo low-fidelity e serdo feitos testes

informais para testar as heuristicas de usabilidade de Jackob Nielsen.

Comunicag¢ao da pesquisa
® (s resultados irdo comprovar se os jogos didaticos sdo a melhor maneira de as pessoas
aprenderem um determinado dominio em questao.

® Sec as pessoas irdo aprender o que fazer antes e depois nos passeios as levadas com a maior

segurancga possivel.

® Organizacdes que planeiam passeios nessas levadas e que pretendam alertar/ensinar as

pessoas do que esperar nesses caminhos

® Também tornar publico o jogo para quem estiver interessado em experimenta-lo.

14



2. Revisao da Literatura

Ao desenvolver um programa, este pode ser classificado em varias categorias. Dessas categorias
da-se destaque a duas: jogos e aplicagdes. Um jogo pode ser do tipo didatico, ou seja, com o objetivo
de ensinar e/ou do tipo nao didatico, em outras palavras, para divertimento. As aplicagdes, apesar de
serem programas como os jogos, estas ndo se enquadram como jogos didaticos nem como jogos de
divertimento.

Este capitulo sera dividido em trés seccgoes: 2.1 Jogos didaticos, em que ird ser abordada a
aprendizagem nesses jogos; 2.2 Jogos de entretenimento em que serdo descritos e analisados jogos
de divertimento; 2.3 Aplicagdo informativa em que ira ser descrita uma aplicagdo que nao tem o

intuito de ensinar, nem de lazer.

2.1.Jogos didaticos

Nos dias que correm, os jogos didaticos tém por objetivo ensinar, tornaram-se mais populares e
com impacto em diversas areas[18].

A titulo de exemplo, o trabalho apresentado por Castro e Costa[19] aborda um jogo criado no
ambito da Quimica, chamado “Super Atomo”, com o objetivo de ensinar tematicas sobre os 4tomos.
Para o efeito, foram criados inquéritos antes e pds-jogo de modo a obter dados relativos a
aprendizagem, tendo-se verificado que os 54 alunos inquiridos tiveram uma maior percentagem de

respostas corretas apos o jogo, como documenta o grafico 10.
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Grafico 10 : Relagao entre o nivel de respostas corretas pré e pos jogo[19]

Estudos recentes revelaram que no campo da medicina, mais precisamente em suporte de vida
avancado (Advanced Life Support (ALS)), foi feito um jogo didatico 3D intitulado como
EMSAVE[20], com o objetivo de adquirir conhecimentos e habilidades associados ao suporte de vida

avangado. Foram realizados 40 testes, sendo que 15 eram do sexo masculino e 25 do sexo feminino,
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destes testes resultaram experiéncias que atestaram a pertinéncia do mesmo, ja que houve um
crescimento de respostas corretas entre os resultados pré-teste e pos-teste (80% das questdes).

Na verdade, as vantagens dos sistemas de treino informatizados, como os jogos 3D, fomentam e
motivam os participantes na aprendizagem ja que une elementos de jogo as simulacdes, provando e
reiterando que os jogos sdo importantes para o treino e triagem no que concerne ao dominio
médico[20].

Os jogos tém sido ferramentas importantes no ensino, ou seja, a utilizagdo de jogos como recurso
didatico. No ambito do ensino da biologia, foi criado um jogo de tabuleiro[21] para ajudar no ensino
da zoologia. O jogador era representado por um pino e apos o lancamento dos dados, avangava uma
posi¢ao. Dependo do sitio onde ficasse no tabuleiro, respondia a questdes que estavam definidas em
cartdes. Se acertasse o jogo continuava, caso contrario regredia uma posicao.

Foram feitos testes com 30 alunos entre os 11 e 14 anos. Os questionarios e teste do jogo foram
feitos na seguinte ordem: questiondrio (7 dias apo6s ser dada a matéria), jogo (15 dias apds o
questionario), questionario (7 dias apds o jogo).

A experiéncia proporcionou aos discentes uma outra forma de aprendizagem, colocou-lhes
questdes sobre a classificacio zooldgica’, mais especificamente questdes relacionadas com a parte
morfologica e fisiologica dos animais, dando conta dos seus habitos alimentares, ficando registado
que o jogo implementado potenciou a apreensao dos conteudos/conhecimentos diretamente
associados com a identificagdo dos grupos de animais[21].

No decorrer desta experiéncia outras questdes foram abordadas, nomeadamente a classificagdao
taxonomica® animal, sendo notoria a dificuldade dos alunos a este nivel, dado que o vocabulario
empregue no jogo nao era conhecido dos alunos. Da analise das classificagdes obtidas no decorrer do
pré e pds-teste, constatou-se que o jogo possibilitou uma melhor aprendizagem dos conhecimentos
através do jogo. Em tltima analise inferiu-se que os jogos e as atividades ludicas devem, sempre que
possivel, fazer parte do dia a dia dos alunos e dos professores, pois, quando usadas no contexto correto
e adequado, sdo absolutamente importantes para fomentar a aprendizagem[21].

Tendo como base um estudo realizado, foi possivel verificar que os jogos didaticos proporcionam
a consolida¢ao de matérias importantes como por exemplo a gramatica da lingua estrangeira[22].
Registou-se nesse estudo que os alunos, maioritariamente, ndo utilizam o manual e materiais
complementares para consolidar a gramatica. Dito isto os jogos didaticos sdo uma ajuda preciosa, na

compreensdo da mesma, tendo sido o item mais selecionado pelos discentes. Em segundo lugar,

> Classificagio zoolégica — juncdo cientifica de espécies extintas ou atuais
6 Classificaco taxonémica — agrupamento cientifico dos seres vivos
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surgiram os exercicios escritos e as atividades de conversacao, ndo havendo, no entanto, alusao aos
exercicios de audi¢do. O inquérito apurou, igualmente, que os jogos de formato Quiz sao os eleitos
para a compreensao da gramadtica, seguidos dos jogos interativos e, por ultimo, os jogos didaticos.
Neste estudo constatou-se que os jogos didaticos possibilitam que os alunos sejam mais
independentes aquando da sua autocorrecao no decorrer do jogo € que quando os jogos sao usados na
aprendizagem, a eficdcia ¢ maior ¢ a motivagao também, sendo a sua captagdo e apreensao bem
conseguida.

A finalizar, comparando o ensino mais tradicional e o ensino associado aos jogos didaticos, a
aprendizagem que inclui jogos didaticos ¢ mais positiva e ¢ vista como uma motivagao,

nomeadamente quando comparada com os métodos tradicionais de ensino.

2.2.Jogos de entretenimento

Para além dos jogos didaticos, existem os jogos de entretenimento que ndo tém o objetivo de
ensinar, mas sim de diversdo. Dos varios jogos de entretenimento que existem sdao destacados os
seguintes: Temple Run, Subway Surfers, Beach Buggy Racing e Sonic Dash 2. Com a finalidade de
analisar estes jogos, serdo classificados nos seguintes topicos: género, niveis, transicdo entre menus,
movimento principal, barra de posi¢do no jogo, funcionamento do tutorial, particulas nos objetos,
pontuagdo com o deslocamento e pontuacao online. Estes topicos serdo mais explicitados a medida
que os jogos serao descritos.

O jogo Temple Run (figura 7) criado em 2011 por Imangi Studios[23] atingiu em 2014, um bilido
de downloads[24]. E um jogo do tipo Endless runner, ou seja, sé quando o jogador embater em algum
objeto ou cair numa ravina € que para. Inicialmente, o jogo foi lancado para o sistema iOS[25] e s
posteriormente ficou disponivel nas plataformas Android[26] e Windows Phone[27]. Neste jogo ¢
possivel ter uma boa percecdo dos abismos, com a particularidade de que, quando a personagem cai
nestes, desaparece dando a perce¢do que caiu no infinito. No entanto, a forma como ¢ feita a viragem
numa curva ¢ uma passagem muito rapida entre os dois caminhos (o atual e o posterior a curva),
provocando uma sensagao de desconforto.

O jogo Subway Surfers[28] ¢ um jogo single-player, na 3 pessoa, criado em 2012, disponivel para
dispositivos moveis Android[29], iOS[30] e Windows Phone[31], em que o objetivo € correr o mais
longe possivel evitando os obstaculos, ou seja, do tipo Endless runner. Os cenarios deste jogo sao em
ambientes de cidades mais populares do mundo, sendo o tema do jogo “World Tour”. O jogo teve
grande sucesso, tendo em 2015 alcancado 1 bilido de downloads e, nesse mesmo ano, foi o jogo mais
descarregado na Apple store e na Google play, como foi noticia no site oficial do jogo[32]. Com o

decorrer do jogo aparecem alguns objetos rodeados por particulas, pelo que desperta a atencao do
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jogador, sendo este facto importante porque influencia o jogo quer ao nivel da pontuagdo, quer ao
nivel da mecanica de jogo. A transi¢do entre menus ¢ feita de uma forma estatica, ou seja, sem
qualquer tipo de animagdo. Note-se que um simples fade in ou fade out entre eles era suficiente para
tornar a transi¢cdo mais suave. Este jogo utiliza o Facebook para ter acesso as pontuacdes dos amigos
do utilizador autenticado, aumentando assim a rivalidade entre eles.

O jogo Beach Buggy Racing (figuras 5 ¢ 6) ¢ um jogo de corrida de carros desenvolvido e
publicado por Vector Unit[33] em 2014, também com versdao em Android[34] e iOS[35]. Existe
claramente o conceito de niveis definido, como podemos verificar na figura 5. O jogador interage
com o jogo através do acelerometro ou dos botdes no ecra. Neste jogo ha uma barra de posi¢ao que
indica onde se encontra o carro. Com esta barra, o jogador consegue perceber o quanto esta perto ou
longe da meta, constituindo uma maneira de o utilizador nao ficar perdido, passe a expressao, ou nao
ter anogao do tempo. Também € usado um sistema de particulas em objetos a apanhar. Nao ¢ possivel
usar o Facebook para competir com os amigos. Ap6s um teste no iPhone 5s nota-se que através dos
botdes no ecrd o jogador ndo tem tanta sensibilidade de controle do carro como quando ¢ usado o

acelerometro.

Easy Street

Figura 5 : Screenshot do ecra no nivel Figura 6 : Screenshot do ecra no jogo
- Beach Buggy Racing - Beach Buggy Racing

O jogo Sonic Dash 2 (figura 9) ¢ um jogo que apesar de ser do tipo Endless Runner introduz o
conceito de nivel, ou seja, 0 jogo continua até o jogador ter um determinado XP e nimero de metros
percorridos, definida no nivel corrente. E uma abordagem diferente e que torna este tipo de jogo mais
desafiante. Foi criado por Hardlight[36] e publicado em 2015 por Sega[37] em versdo Android[38] e,
posteriormente, para iOS[39]. A transi¢do entre menus ¢ dinamica, isto ¢, contempla animacao entre
menus dando uma sensa¢ao mais suave de transi¢ao. O tutorial deste jogo ¢ feito com o jogador em
movimento, mas quando esta perto do obstaculo ou da zona em que € suposto o utilizador ter interagao
no jogo, este para até o jogador interagir. Esta abordagem ¢ positiva, dado que evita o jogador perder

e voltar ao inicio do tutorial para fazer o mesmo comando.
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Figura 7 : Screenshot do jogo  Figura 8 : Screenshot do jogo  Figura 9 : Screenshot do jogo

Temple Run Subway Surfers Sonic Dash 2

Beach Buggy
Jogo Temple Run Subway Surfers Sonic Dash 2

Racing

Endless Runner  Endless Runner Endless Runner Car Racing
Sem conceito Sem conceito de Com conceito de Com conceito
de nivel nivel nivel de nivel
Transicio entre . . L. L.
Estatica Estatica Dinamica Dinamica
menus
Movimento Acelerometro ou
Swipe Swipe Swipe
principal Botoes
Com barra,
Barra de Com barra de
Nenhuma Nenhuma aumentando com os )
posicio no jogo posicao

objetos apanhados

Em movimento, Em movimento,
Funcionamento
Em movimento com abordagem de parando até ser Em movimento
do tutorial
recuar 2 segundos feito
Particulas nos . .
Nao Sim Nao Sim
objetos
Pontuacio com Sempre a Tempo de
Sempre a aumentar Sempre a aumentar
o deslocamento aumentar chegada a meta
Pontuaciio Facebook Facebook
Game Center Game Center
online Game Center Game Center

Tabela 2 : Andlise dos jogos: Subway Surfers, Temple Run, Sonic Dash 2 ¢ Beach
Buggy Racing
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Em resumo, foi elaborada a tabela 2, registando-se que os jogos foram testados no sistema iOS
com a versao 10.0.2, num iPhone 5s. Note-se que sendo feito o teste no sistema iOS € normal aparecer
na pontuacao online o Game Center. Caso tenha sito implementado um sistema de pontuagdo online

similar no Android, entao o mecanismo usado foi o Google Play Game.

2.3. Aplicacao informativa

As aplicagdes informativas sao aplicagdes que ndo tém o intuito didatico nem de entretenimento
como foi apresentado anteriormente. Uma aplicacdo informativa poderd ter o propodsito de
simplesmente informar o utilizador de lugares de interesse.

Em 2012 foi criada uma aplicagdo chamada WalkMe (figura 10) pela empresa WalkMe Mobile
Solutions[40] para Android[41] e iOS[42] com a finalidade de facilitar a obtencdo de informagdes
sobre as caminhadas nas levadas. Esta empresa também criou um site[43] que d4a, do mesmo modo,
a possibilidade de ver essas informagdes. Essa aplicagdo oferece ao caminhante um conjunto de

utilidades:
® Percursos e mapas disponiveis offline;
® GPS que indica a posi¢ao da pessoa no mapa;
® Distancia, dificuldade, duragao e altitude do percurso;
® Descricao e fotos do percurso;
® Pontos de interesse ao longo do caminho;
® Diregdes para chegar ao percurso via automovel, via transportes publicos;

® Equipamento a utilizar.

%

=T owER

Figura 10 : Screenshot da aplicacao WalkMe

No entanto, através desta aplicagdo os caminhantes nao t€ém a no¢ao dos perigos que podem correr

nesses passeios, mostrando apenas pontos especificos atraentes, ndo mostrando realmente os perigos.
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Note-se que ja sao apresentados os equipamentos a utilizar, as regras de seguranca € 0os nimeros para
ligar em caso de emergéncia. Porém, como a maioria das pessoas tem pouca experiéncia ou quase
nenhuma em percorrer estas levadas, acabam por nao levar todo o equipamento necessario € nao ter

muita atencao a sua propria seguranca.
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3. Jogo didatico 3D

A aplicacao WalkMe consiste numa aplicagao com a finalidade de fornecer informagao util a quem
frequenta as levadas da Madeira. No entanto, essa informacao podera nao suficiente para alertar dos
perigos existentes nas levadas.

Nas levadas existem varios perigos que, quem visita, nem sempre ndo tem nocao. Este facto pode
ser comprovado com a elevada taxa de mortalidade nas levadas da ilha da Madeira. Dito isto,
pretende-se desenvolver um jogo com o intuito de informar aos visitantes das levadas sobre os
perigos, de modo a combater a taxa de mortalidade. Este jogo terd com base a investigacao
relacionada no contexto dos jogos de didaticos e de entretenimento.

Com a utiliza¢ao dos conceitos associados aos jogos didaticos pretende-se criar um jogo que ensine
aos visitantes sobre os perigos adjacentes nas levadas, ndo menosprezando as caracteristicas de
divertimento identificadas nos jogos de entretenimento.

O processo de construcao do jogo far-se-4 através de um método de desenvolvimento apresentado
por Macedo e Rodrigues[44], no qual se apresentam principalmente duas etapas: Pré-Produgao, que
sera referida na sec¢do 3.1 ¢ a Producdo, estd descrita na sec¢do 3.2 com a finalidade de
desenvolvimento do jogo. E importante referir que as etapas apresentadas no trabalho sdo
fundamentais para definir bem as carateristicas importantes de um jogo, tanto a nivel inicial como a

nivel de desenvolvimento e/ou aperfeicoamento.

Conceitos
Basicos do jogo

Layout do Testes

Storyboard jogo

funcionais

Gréficos e
Principais Animagoes
caracteristicas do jogo
Informagéo da
jogabilidade do jogo
Informagdes sobre os
niveis do jogo
Ferramenta e
Tecnologia

Programagao Teste do
do jogo Jogo

Figura 11 : Processo de criagdo de um jogo
Adaptado de Macedo e Rodrigues[44]
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3.1. Pré-Producao do jogo

Sera descrita a fase de andlise em 3.1.1 Especificacao e 3.1.2 Storyboard especificando-se as

concegdes iniciais para projeto a ser desenvolvido.

3.1.1. Especificacao

O jogo serd intitulado Madeira Island Discover, tendo a seguinte storyline: Um jogo 3D para tentar
minimizar o problema de saude publica em que resultam mortes e feridos nas visitas as levadas. Para
descrever de uma forma sucinta o jogo apresenta-se o seguinte resumo: Este jogo dé& enfase as regras
de seguranca nos passeios as levadas num ambiente 3D. E composto por 9 niveis, sendo estes os
seguintes: Nivel 1 (Balcdes), Nivel 2 (Alecrim), Nivel 3 e 4 (Piornais), Nivel 5 (Moinho), Nivel 6 (25
Fontes), Nivel 7 (Risco), Nivel 8 (Rei) e Nivel 9 (Caldeirdo Verde). E possivel ver informagdes
(distancia, duracao, coordenadas) e fotos das levadas.

O publico alvo sao todas as pessoas capazes de fisicamente e psicologicamente fazer estes passeios
nas levadas.

Com o decorrer dos anos, o sistema Android comegou a liderar como o sistema operativo mais
usado. De acordo com os dados apresentados no grafico 11 pela statista[45], verificAmos que o
Android ¢ claramente o sistema operativo que predomina na maioria dos smartphones, razao pela

qual o jogo produzido tera como destino a plataforma Android.

Global smartphone sales to end users from 1st quarter 2009 to 2nd quarter
2016, by operating system (in million units)
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Grafico 11 : Evolugao das vendas consoante os sistemas operativos dos smartphone

O jogo sera feito em 3D e, como sera exportado para dispositivos moveis, tera de haver um cuidado
quanto a complexidade que cada objeto tera, dado que os dispositivos méveis tém recursos limitados,

pelo que seré preciso estar tudo muito otimizado.
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A interacdo do jogador com o jogo serd efetivada através de toques (deslizes) no ecra.

O jogo a ser desenvolvido estara em 3 linguas (portugués, espanhol e inglés), pois como a ilha da
Madeira ¢ visitada por muitos turistas de diversas nacionalidades, como mostra os graficos 2 ¢ 3,
optou-se por selecionar as linguas estrangeiras espanhol e inglés.

Havera, sempre que possivel, uma transi¢do dindmica entre menus. Também serd introduzido o
modo tutorial no inicio do nivel 1, no qual a personagem estara parada a espera que o utilizador faca
a interacao pedida com o jogo.

Neste jogo sera tido em conta o género de jogo Endless runner, mas sera finito. A personagem ira
estar sempre a andar e ndo a correr, uma vez que nao devemos correr nas levadas, portanto nao faria
sentido num jogo didatico fazer com que a personagem corresse, induzindo em erro o que devemos
fazer durante esses passeios nas levadas. Nas curvas ndo sera possivel fazer qualquer desvio ou
movimento brusco (saltar por exemplo) como medida de seguranga. Quando for feita a modelagao do
jogo, sera tida em conta a no¢do de abismos para alertar que ¢ preciso ter muita atencao. No ecrd de
jogo, terd uma barra de posi¢ao, para o jogador ter presente a nogao do tempo.

Os pontos serdo acumulados adquirindo objetos (rodeados por particulas) durante o jogo, sendo
estes elementos tradicionais da Madeira, designadamente: poncha, banana, bolo de mel. Os pontos
acumulados durante cada nivel serdo depois necessarios para desbloquear o nivel seguinte.

Antes de entrar em cada nivel, sera possivel consultar informagdes sobre essa levada (descricao,
coordenadas e fotografias).

Atualmente, o Facebook ¢ usado por milhdes de pessoas desde 2008[46], portanto sera benéfico o
jogo desenvolvido ter acesso a api do Facebook para aumentar a rivalidade entre os amigos, que
também jogam o jogo.

A empresa 3DRT[47] tem muitos conteudos 3D para jogos e web, em que estes ja incluem
animacoes. Sera usado entao modelos 3D de animais voadores para ser colocado no jogo.

O jogo tentard usar as regras de usabilidade através das heuristicas propostas por Jakob Nielsien,

apresentado por Lewis e Rieman[48] passando-se a enunciar:

1. “Dialogos simples e naturais”: Utilizar informac¢ao de forma clara ¢ objetiva, descrevendo
2

sempre o essencial.

2. “Falar a lingua do utilizador”: Usar linguagem simples, evitando sempre termos especificos.

b

3. “Minimizar a carga de memoria do utilizador”: Nao fazer com que o utilizador se lembre de
acoes passadas.

4. “Ser consistente”: Manter os padroes usados em outros contextos, mantendo as suas acoes,
sem nunca as alterar.

5. “Fornecer feedback’: Fornecer ao utilizador informagdes sobre as suas agoes.
24



6. “Fornecer saidas claramente marcadas”: O utilizador deve ser capaz de sair rapidamente do
ponto onde esta, se assim o desejar.
7. “Fornecer atalhos”: Dar ao utilizador maneiras de navegar mais rapidamente. Util para
utilizadores mais avangados.
8. “Boas mensagens de erro”: Para eventuais erros, informar utilizador a razdo porque
2
aconteceram, nunca o intimidando.

9. “Prevenir erros”: Evitar erros durante a navegagao entre interfaces.

As heuristicas vao ser aplicadas nos menus do jogo e apos o jogo estiver funcional, serdao feitos
testes informais com utilizadores tendo o intuito de verificar a utilizacdo das heuristicas ¢ fazer os

devidos ajustes, caso seja necessario. Vao ser abordadas em 3.2.1 Testes informais.

3.1.1.1. Ferramentas usadas

Quanto aos motores de jogo, existe uma tese de mestrado elaborada por Pattrasitidecha[49] que
fez a comparacao entre os diversos motores de jogo que existem para jogos 3D em dispositivos
moveis. Os resultados ditam que ndo existe um programa completo, provando que cada um tem as
suas vantagens/desvantagens. No ambito da tese foi criada uma tabela com a comparacao exaustiva
sobre as engines, apresentando-se na figura 12 um excerto da mesma.

A figura 12 mostra as duas engines mais poderosas (Unity da Unity Technologies[50] e Unreal
Engine (UDK) da Epic Games[51]), tendo em conta as pontuagdes mais altas através dos dados que
o autor recolheu.

No entanto, o artigo apresentado por Pachoulakis e Pontikakis[52], em que foi feita uma demo de
um jogo em ambos os programas, relata que apesar do Unity ser visto como mais facil de usar, o
Unreal v.4 trouxe uma Ul (User Interface) mais facil de entender.

Apos teste com ambos os motores de jogo, o Unity destacou-se como mais intuitivo, quando
comparado com o Unreal. Dito isto, sera utilizado o Unity como motor de jogo.

Para além do recurso a utilizagdo do Unity, serdo utilizados outros dois programas que completarao
o programa principal (Unity). Um deles sera o Blender, desenvolvido por Blender Foundation[53],
que ¢ um software livre para producdo de contetidos em trés dimensdes. O outro serd o
MakeHuman|54] produzido por uma equipa de profissionais amantes da modelagao em 3D intitulada

como The MakeHuman team onde serd modelada a personagem principal do jogo.
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Features UDK Unity3D iOS Pro

1. Programming Libraries

1.1 3D Graphics

1.1.1 Bump Mapping o

1.1.2 Normal Mapping o

1.1.3 Parallax Mapping 0
o
0

e o0ooo

1.1.4 Static Global lllumination

1.1.5 Ambient Occlusion Not on mobile

1.2 3D Physics PhysX PhysX
1.3 Artificial Intelligence o X
1.4 Network 0 0
1.5 Particle Effects 0 0
1.6 30 Audo fmod fmod
1.7 3D Video Bink 0

2. Usability

2.1 Ease of Leaming

2.1.1 Tutorials 4 5
2.1.2 Examples 4 5
2.1.3 Communities 4 5
2.1 4 Programming Language Unreal Script C#, Javascript
2.1.5 Technical Suoport x X

Figura 12 : Principais motores de jogo[49]

3.1.1.2. Medidas de seguranca aplicadas no
JOgoO

A seguranca ¢ um dos aspetos mais importantes do jogo, isto porque ird permitir atingir o principal
objetivo, que consiste reduzir a mortalidade nas levadas da ilha da Madeira.

Reconhecendo-se que os percursos pedestres das ilhas da Madeira e Porto Santo constituem um
produto turistico de sucesso que deve ser mantido (e, se possivel, incrementado), a seguranga deve
constituir uma das principais preocupacoes a ter em aten¢ao e a salvaguardar a todo o custo, devendo
apostar-se sobretudo na prevengao e no respeito por algumas recomendagdes que podem evitar riscos
e, no limite, consequéncias tragicas. Se ¢ verdade que o risco e o ordenamento do territorio sao
essenciais a seguranga e¢ a qualidade de vida da populagdo, ndo ¢ menos certo defender que devem
ser percebidos como essenciais a sustentabilidade econémica — através do turismo, € em particular do
pedestrianismo, a fim de serem mais valorizados.

Assim sendo, durante um passeio nas levadas ¢ importante saber o que fazer/saber antes e durante
a caminhada. As regras para a seguranca nas levadas sao enumeradas pela Direcdo Regional do
Turismo da Madeira[55]:

® Nunca ir sozinhos para essa caminhada.

® Saber antecipadamente informagdes sobre o percurso.

® Dizer a alguém qual a caminhada que vai fazer e a hora mais provavel de chegada.

® (Controlar as horas durante o trilho, certificando-se de que acaba o percurso antes de escurecer.
® (Certifique-se que leva alimentagdo, assim como liquidos.

® [evar equipamento adequado.
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Tentar ter um equipamento para contato, em caso de emergéncia.

Se as condi¢des atmosféricas se agravarem, regressar, caso esteja durante o percurso. Caso

contrario, ndo tentar fazé-lo.

As levadas que oferecem mais seguranga sao igualmente enunciadas pela Direcao Regional do

Turismo da Madeira[56] como levadas recomendadas. Na figura 13 foi usado um ficheiro KML

criado num contexto de aprendizagem para um livro chamado “Google Earth na Sala de Aula” de

Antunes[57], com a localizacao de algumas.

Legenda
Levada 25 Fontes
Levada da Fajé do Rodrigues
Levada do Caldeirdo Verde
Levada do Moinho

& Levada doRei
Levada do Risco

&+ Levada dos Bakcoes

s Levada dos Cedros.

s00gle earth

Figura 13 : Levadas recomendadas
Imagem retirada do programa Google Earth usando o ficheiro KML

Na tabela 3 s3o apresentadas algumas informagdes, nomeadamente a distancia, dificuldade e

duracao sobre essas levadas recomendadas.

A lista de causas que necessitam de equipas de salvamento apresentado por Neves[1] na sua

dissertacao sao, de um modo geral, o que acontece nos acidentes das levadas.

Vestuario improprio;

Fadiga;

Falta de hidratagao;

Diminuig¢ao da temperatura corporal, levando a Hipotermia;
Nao ter condigdes fisicas para a exigéncia da atividade;
Alimentagdo nao ser a mais correta;

Incorreto planeamento;

Nao avisar previamente a conhecidos o percurso a realizar;
Incapacidade de enfrentar a aflicao e/ou o desconforto;

Condi¢des meteorologicas.
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25
Faja do Caldeirao
Levadas Balcoes | Cedros Fontes

Rodrigues Verde
/Risco

1,5 km 5,1 km

+1,5 +4,6 +5,1
Distancia 58km 3,9km= 10,3km 11km 65km=
km=3 km = km =
7,8 km 13 km
km 9,2km 10,2 km

Dificuldade TSI Médio Médio Médio Médio Médio Médio Médio

1:30 3:30 3a3:30 3:30 5:30
3 horas 3 horas 5 horas
horas horas horas horas horas

Tabela 3 : Dados recolhidos de Direcao Regional do Turismo da Madeira[55]

Para além das levadas recomendadas, foi procurado outras levadas que nao estao enquadradas nas
mais seguras (tabela 4), para mostrar e evidenciar no jogo os perigos existentes nestas levadas.
Concluindo-se, as levadas que irdo ser aplicadas sdo: Balcdes (Nivel 1), Alecrim (Nivel 2),
Piornais (Nivel 3 e 4), Moinho (Nivel 5), 25 Fontes (Nivel 6), Risco (Nivel 7), Rei (Nivel 8) e
Caldeirao Verde (Nivel 9). No inicio do primeiro nivel do jogo existira um tutorial para mostrar os
controlos ao jogador. No total, o jogo contara com nove niveis.
Alecrim[58] Piornais[59] Piornais[59]
(Nivel 2) (Nivel 3) (Nivel 4)

1 - 2 horas 2 horas 2 horas

Tabela 4 : Levadas ndo recomendadas

Levadas

As regras de seguranca que vao ser aplicadas no jogo estao descritas na tabela 5.

Regras de seguranca aplicadas no jogo

1. Meteorologia do dia seguinte (temperatura e estado do tempo)

2. Roupa apropriada consoante a meteorologia
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3. Horas de inicio
Nota: Isto ¢ para o jogador saber que tem de fazer uma preparagdo prévia do seu passeio
4. Questao: Numa situagdo real, diria a alguém que iria fazer a caminhada?
Nota: Caso seja ndo, o jogador ndo pode continuar.
5. Objetos para a viagem (agua, fruta, pao e telemovel)
Nota: O jogador tem comportamentos diferentes consoante os objetos levados (figura 30), de modo
a chamar a atencao deste para a importancia de leva-los todos.
6. Caso o telemovel esteja nos objetos para a viagem, aparece um painel mostrando o
telemovel a ser carregado com a informagado que € necessario para casos de emergéncia.
7. Velocidade de deslocamento da personagem: normal (evitando dar a nogao de ser possivel
correr nas levadas)
8. No inicio do jogo aparece a seguinte questao: Esta acompanhado por alguém?
Nota: Caso a resposta seja nao, o jogador nao pode comegar a jogar.
9. Assumindo que 0 ¢ a posicao inicial e 1 posi¢do final, o jogo faz 3 pausas: na posi¢ao 0,25,
0,5 ¢ 0,75, mostrando uma informagao de beber e/ou comer, assumindo claro que tem todos
os objetos. Ou seja, isto € para dar a ilusdo que € necessario fazer pausas durante os passeios.
10. Se o jogador tentar ir para a levada, perde o jogo e ¢ dado o seguinte aviso: Numa situagao
real podera ser muito perigo! Nao volte a fazé-lo!
Isto ¢ importante porque a pressao da dgua por vezes pode ser elevada, e, numa situagao real, pode
colocar em risco a vida da pessoa.
11. Manter o boneco sempre dentro das areas delimitadas.
12. Nao deixar o jogador deslocar o boneco nas curvas, mostrando um sinal de perigo caso
tente fazer.
13. Caso o jogador perca o jogo, serd apresentada a seguinte mensagem: Numa situacao real,
devera contactar: Emergéncia: 112; Proteg¢ao Civil: 291 700 112

Tabela 5 : Regras de seguranga aplicadas no jogo

3.1.2. Storyboard

Esta subsecc¢do apresenta o storyboard do jogo através de sequéncias de ecrds, sendo estes ecras

criados para o mockup do jogo.
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3.2.Produ¢ao do jogo

Nesta sec¢do sera apresentada o modo como o jogo foi implementado. Os detalhes apresentados
para a producao do jogo foram descritos tento em conta a realizagao de testes informais, descritos em
3.2.1.

As diferentes fases da criacdo do jogo serdo explicadas em: 3.2.2 Menus, onde iré ser detalhado o
conteudo dos mesmos; 3.2.3 Modelagao ¢ animacao 3D, descrevendo-se o modo como foi modelada
a boneca principal e como foram colocadas as animagdes; 3.2.4 Sons, em que serd abordado o dudio
usado no jogo; 3.2.5 Loégica, no qual ird apresentar-se como foram feitos alguns procedimentos de
modo a atingir os objetivos; 3.2.6 Otimizagdo, fase em que sdo abordadas as diversas técnicas de
compressao e otimizacdo dos diversos componentes que compdem o jogo. Na subsecgdo 3.2.7

Simulacdo demonstra-se o jogo em funcionamento.

3.2.1. Testes informais

Foram realizados 6 testes informais, depois do jogo estar funcional. Nestes testes os jogadores
tinham que responder a um questiondrio antes e depois do jogo, com intuito de testar os questionarios,
e também testar o jogo, antes de fazer-se os testes formais.

Tentou-se abranger o maximo de idades representativas do publico alvo. A tabela 6 apresenta um

resumo mais detalhado do perfil das pessoas que fizeram os testes.

16 anos 21 anos 27 anos 28 anos 35 anos 49 anos
9° ano 12° ano Licenciatura Mestrado 12° ano 9° ano

WEan) BTG EGEE Portuguesa  Portuguesa  Espanhola Inglesa  Portuguesa Portuguesa

Tabela 6 : Informagdes sobre os testes informais

Note-se que todos estes testes informais foram feitos em portugués, mesmo havendo duas pessoas
de nacionalidade estrangeira, também tinham conhecimento da lingua portuguesa. No entanto, o

idioma do jogo foi na sua lingua nativa.
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As heuristicas de Nielsien foram analisadas consoante um guido de teste, passando-se a enumerar:

1. Vaas definigoes.
1.1. Altere o idioma do jogo para o que preferir.
1.2. Meta o som a metade e volte ao menu inicial.
2. No menu inicial, assumindo que tem amigos que ja jogaram este jogo, faca login com o
Facebook para saber a pontuacao deles.
3. Se quiser encontrar informacao sobre o jogo, onde vai procurar?
4. Veja a informagdo acerca da levada do nivel 1.
4.1. Leia o texto todo sobre a levada.
4.2. Veja a segunda foto em fullscreen.
5. Inicie o nivel 1.

6. (No jogo) Coloque o volume no méaximo.

Guido de teste

Nota: Na pagina de programador do Facebook ¢é possivel criar perfis falsos para teste, sendo entdo
usado este recurso para fazer a simulagdo dos amigos que ja jogaram.

No menu de preparacao da roupa, os jogadores nunca sabiam quando prosseguir, ou seja, nao
tinham noc¢ao de quando a roupa era apropriada ou nao, ficando um pouco perdidos, porque apos
clicarem no botao seguir € que se sabia se era possivel continuar ou nao. Colocou-se no canto inferior
direito, informagao sobre se a roupa estava apropriada ou nao, dando informagao em tempo real do
nivel de adequacao da roupa. As heuristicas ndo foram bem aplicadas neste caso, pois com a sua
utilizagao, este problema seria evitado.

Quanto ao menu de preparacdo da viagem, os utilizadores ndao sabiam como interagir,
nomeadamente o que fazer. Era expectavel que o jogador fizesse drag and drop dos objetos para a
mochila, mas das 6 pessoas, so 2 fez drag and drop. Foi entdo criado um botdo de ajuda.

No decorrer do jogo, aparecem objetos 3D nas faixas, que o jogador tem que apanhar para
aumentar a sua pontuagdo, mas se fosse a primeira vez que apanhasse um tipo de objeto, o jogo ficava
mais lento, para tentar dar foco ao nome do objeto que aparecia no topo do ecrd com uma animagao.
A lentiddo era introduzida alterando a velocidade do jogo, decrementando, durante 2 segundos, de 1
até 0, em que com velocidade 1 o jogo decorria normalmente e com 0 o jogo ficava parado. Com o
decorrer dos testes informais verificou-se que essa nao seria a melhor opcdo, uma vez que os
jogadores achavam que era um bug, e depois comecgavam a tentar comandos alternativos para resolver
a situacdo. Assim, foi removida a lentiddo implementada nao alterando a velocidade do jogo,

mantendo sempre a velocidade normal, ou seja, velocidade 1.
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Outra modificagao efetuada teve a ver com o facto de existir um bug quando a personagem entrava
na area da curva. Isto acontecia quando na curva era feito algum deslocamento.

Como medida de tornar o swipe (deslize) mais fluido, foi alterada a sua implementacao, porque
nos testes informais, as pessoas abordaram o facto da personagem demorar a transitar de uma faixa

para a outra.

3.2.2. Menus

Inicialmente foram criados mockups dos menus no programa Balsamiq Mockups[60], e s6 depois
foi feita a implementagdo. De notar que existem mockups que ndo estao totalmente de acordo com a
implementagao final. Estas diferengas devem-se as sugestdes que foram aceites por parte das pessoas
que fizeram os testes informais (3.2.1 Testes informais). Nas figuras 14 e 16 podemos verificar
algumas diferencas entre o que foi pensado e a versdo final, respetivamente, notando-se assim
modificagdes entre o pré-design e o pos-design. No momento da implementagao foi colocado o ecra
dindmico com animagdes, ou seja, ao clicar nos botdes os painéis “entram’ na cena, em vez de

aparecer um painel estatico por cima.

3.2.2.1. Menu 1nicial

No comego, o menu de abertura do jogo foi desenhado como mostram as figuras 14 e 15. Apos os
testes informais, foi concluido que apesar de ser intuitivo, teria que ser adaptada a interface a fim de

tornar mais agradavel, o que ¢ ilustrado pelas figuras 16 ¢ 17.

= M 1200 = |l 12:00

Figura 14 : Mockup do  Figura 15 : Mockup do ecra
menu inicial apos clicar no botao Jogar

O menu inicial ¢ composto por quatro painéis que estdo escondidos (painel de informacao sobre o
jogo, painel de definigdes, painel com os niveis e o painel das pontuacdes), ou seja, estdo fora do
campo de visdo do utilizador, e, ao clicar nos botdes correspondentes, através de animagao, mais

propriamente de deslizamento, aparecerem no ecra.
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clicar no botao Jogar

3.2.2.2. Menu das defini¢oes

Um dos painéis escondidos no menu inicial, apresenta as defini¢des do jogo. Este esta representado
em trés linguas, assumindo a linguagem do telemovel, caso este esteja em ingl€s, portugués ou
espanhol. Caso contrario, ou se nao for possivel detetar o idioma do dispositivo, o jogo ficard em

inglés. De notar que este ecra ficou quase totalmente igual ao modelo definido, como documentam

as figuras 18 ¢ 19.

= i/l 12:00

Volume da Musica
L @
Volume dos Efeitos
(

)

Alterar Linguagem

Figura 18 : Mockup do  Figura 19 : Menu das
menu das definigdes defini¢des

3.2.2.3. Menu de informacao da levada

Foi criado um menu de informagado acerca das levadas, contendo uma personagem, informacao,
coordenadas e fotos, o que ¢ ilustrado pelas figuras 20 e 21.

Primeiramente foi necessario obter o texto necessario para cada levada. No inicio estava pensado
colocar uma imagem da personagem principal do jogo, mas como em 4 de 6 testes informais foi
sugerido que a personagem “lesse” o que estd descrito na informacao, entao colocou-se uma imagem

diferente para as 3 linguas. A justificacdo das pessoas, que deram a sugestao, foi que poderiam estar
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a ouvir a descri¢ao da levada e ao mesmo tempo estarem a ver as fotos, mas que deveria ter uma
op¢ao de parar.

Usou-se o sistema de texto-voz que converte um conjunto de palavras em voz humana artificial,
utilizando-se igualmente um programa chamado Crazy Talk[61] que serve para fazer Text-to-
Speech[62], animando uma imagem 2D, simulando a fala. Implementou-se a funcionalidade de parar,

recomegar ou diminuir o volume da fala do boneco, caso o utilizador queira.

3

2

= | 12:00 °
‘,; 3.

al%¢

Levada dos Balcdes (Nivel 1)
Este percurso inicia-se no
Informagdo Ribeiro Frio e tem como destino
o fabuloso Miradouro dos
Balcdes, depois de um curto
mas grandioso percurso entre o

Figura 20 : Mockup do Figura 21 : Menu de
menu de informag¢ao da informacao da levada
levada

3.2.2.4. Menu de preparagao de roupa

O menu da escolha da roupa (figuras 22 e 23), oferece a possibilidade de o utilizador aprender a
escolher a roupa mais adequada para levar ao passeio na levada. No inicio ¢ apresentada a temperatura
prevista para o dia seguinte, precisamente para ter tempo de preparagao (Aplicada regra de seguranca
1). Preparar com antecedéncia, ¢ uma maneira importante de estudar o espaco e ambiente envolventes,
assim como as suas limitagdes. De acordo com a temperatura, ¢ possivel alterar a roupa facultando
sempre a informacao no canto inferior direito, designadamente se o vestuario ¢ ou nao adequado
(Aplicada regra de seguranga 2). Outro ponto fundamental sdo as horas desses passeios, porque ¢
necessario ter no¢ao do tempo, quer do tempo que leva a percorrer a levada ida e volta, como também
uma margem para a eventualidade de acontecer algum imprevisto, e tempo para fazer pausas, sendo
conveniente regressar sempre antes de anoitecer. A possibilidade de escolhas das horas definidas sao
as 10 horas e as 14 horas, pois sdo as melhores horas para a realizacao destas caminhadas, a seguir ao
pequeno almogo ou a seguir ao almogo (Aplicada regra de seguranca 3).

Apos a escolha da roupa apropriada e das horas, quando selecionado no botao para continuar (canto
superior direito) € feita uma questao ao utilizador (figura 24), se numa situagao real iria dizer a alguém
que ia fazer uma caminhada, ndo o deixando prosseguir se o utilizador disser que nao (figura 25). Foi

entdo aplicada regra de seguranca 4.
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Dos 3 em 6 testes informais, foi sugerido que houvesse a possibilidade de haver um botdao de
rotacdo para personagem. Foi aceite essa sugestao havendo entdo um botao de rotagdo de 360 graus,

localizado no centro do canto inferior.

RSNy

ANTeS De FAZER
UMA CAMINHADA
Tem SemPRe e
AVISAR ALGUEM :(
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Figura 22 : Mockup Figura 23 : Menu  Figura 24 : Pergunta  Figura 25 - Mensagem
do menu de de preparacgao da

preparagdo da roupa
roupa ir a uma caminhada  de ir a uma caminhada

sobre avisar alguém de  sobre avisar alguém

3.2.2.5. Menu de preparagdo da viagem

A existéncia de um menu de preparacdo de viagem (figuras 26 e 27) ¢ essencial para o jogador
saber o que levar para a caminhada (Aplicada regra de seguranca 5). Do lado direito estdo os
componentes para levar, no que o jogador tem que deslocar, através de drag and drop, para a mochila
que se encontra no final do ecra.

De notar que, se ndo levar os objetos todos, tera de “sofrer” as devidas consequéncias durante o
jogo (figura 30).

Se o telemovel estiver nos objetos a levar, ¢ dado um aviso (figura 28), para o facto de ser
importante ter o telemdvel com a bateria carregada para situagdes de emergéncia (Aplicada regra de

segurancga 6).
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Figura 26 : Mockup do Figura 27 : Menu de Figura 28 : Mensagem de aviso
menu de preparacdo da preparacdo da viagem

. para ter o telemodvel carregado
viagem
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3.2.3. Modelacao e animac¢ao 3D

Primeiramente ¢ importante relembrar que foram incluidos no jogo nove niveis, o que equivale a
oito levadas diferentes, pois existe uma em dois niveis, sendo que apenas esta feita a modelacao de
uma, mais propriamente o nivel 1.

Inicialmente, estava previsto fazer a modelagao do boneco principal com o programa MakeHuman
em que se podia criar um boneco com uma roupa basica. Para o jogo sera necessario ter uma cena
com a possibilidade de mudar a roupa do ator, pretendendo-se com esta fazer com que o jogador
escolha a melhor roupa, consoante o estado do tempo. Se fosse usado este programa era necessario
exportar o boneco para o programa Blender ¢ fazer toda a modulagiio da roupa. E um processo
demorado porque, para além de ser preciso modelar a pega de roupa, também ¢ necessario fazer a
adaptacao ao boneco principal.

No decorrer de uma pesquisa de programas de modelagdo, foi encontrado um programa chamado
Fuse, que foi fundado pela empresa Mixamo[63]. At¢ a data (31-10-2016), estd em modo
preview[64], e ¢ gratuito, pertencendo agora a Adobe Systems[65]. Com este programa oferece-se a
possibilidade de ter mais diversidade de roupas para colocar no ator com mais facilidade.

Primeiramente foi criada uma mulher em 3D, associando o seu esqueleto modo jogo, ou seja, com
o esqueleto necessario para ter animacoes.

Posteriormente escolheram-se as roupas alternativas para colocar no jogo. Estas foram
selecionadas tendo em conta a meteorologia (temperatura e estado do tempo): sol, chuva e nublado.
Escolheu-se quatro pares de sapatos, duas calgas, trés fops ¢ dois chapéus diferentes, como mostra a
tabela 7. No total, o nimero de combinagdes perfaz 4*2*3*2 =48, ou seja, um boneco por cada roupa
diferente sendo entao 48 bonecos. Pode-se ver algumas combinagdes na figura 29. A desvantagem de
ter todas estas combinagdes € que o jogo vai ficar mais pesado, mas, em contrapartida, a cena da

escolha da roupa torna-se mais rapida.

mmmnn

Figura 29: Exemplo de algumas combinagdes de roupa
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No que diz respeito a animacao da personagem sao necessarias animagoes basicas: idle (estado
normal da personagem), sitting (personagem sentada), walk (personagem a andar), slide to left
(deslocamento para a esquerda), slide to right (deslocamento para a direita), died (animagao a morrer).

Utilizou-se animagdes gratuitas de Mixamo. Para poder associar um modelo 3D com as animagdes,
foi necessario criar um controlador de animagao para cada objeto 3D.

Quanto a modelacdo da levada, primeiramente foi criado um modelo basico no Unity, que
basicamente tinha a estrutura de uma montanha. Depois foi adaptada consoante as suas caracteristicas.

Em relagdo aos seus componentes, foi feita a modelagao no programa Blender, mais propriamente
a banana, bolo de mel e poncha. Depois estes componentes foram exportados com formato .fbx de
modo a importar, posteriormente, no Unity.

Vestuario

Sapatos

Tabela 7 : Vestuario da personagem

Chapéus

Também foram colocados animais voadores, sendo necessario associar controladores de animagao
para determinar as animagdes durante as deslocagdes. Estes animais foram adquiridos através de

3DRT.

3.2.4. Sons

Para a criagdo da musica dos menus foi utilizado um programa intitulado GarageBand[66],
disponivel apenas para Mac OS X. A musica principal do menu teve a permissao de uso providenciada
Fernando de Brito Vintém[67], desde que seja colocada a devida referéncia. Juntamente com esta
musica foram adicionados alguns sons de animais existentes no programa de edicao.

A mausica principal do jogo foi selecionada e comprada de acordo com o contexto do jogo didatico

elaborado. Outros sons foram igualmente comprados ou com licenca livre.
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3.2.5. Logica

Nesta subseccao ird falar-se do modo como as operagdes principais de jogo foram definidas, de
modo a atingir os objetivos. Dessas operacdes destacam-se as seguintes: movimentagdes da
personagem e comportamento da personagem consoante os objetos disponiveis.

Os movimentos da personagem no jogo acontecem quando o dispositivo movel deteta no ecrd o
deslize do dedo da direita para a esquerda, da esquerda para a direita, de cima para baixo e de baixo
para cima.

O boneco principal comporta-se de maneira diferente, dependendo do nimero de objetos que levar
para a caminhada (Aplicada regra de seguranga 5). Estes objetos (agua, fruta, pao e telemodvel) sao
obtidos no menu de preparacao da viagem. Assume-se que a posicao 0 e 1 corresponde a posicao
inicial e a posicao final no jogo, respetivamente.

Inicialmente, se ndo tiver telemovel, o jogo ndo comega dando uma mensagem de alerta. O jogador
terd de voltar ao menu inicial. Durante o jogo, existem 3 pausas (posi¢ao 0,25, 0,5 e 0,75). Nessas
posi¢des, consoante os objetos levados, ¢ mostrado ao jogador uma mensagem, simulando o beber
e/ou comer. Caso ndo leve um determinado objeto, o jogo termina. A figura 30 mostra, mais

detalhadamente, como se comporta o ator.

posisso no 0 0.25 0.5 0.75 1
Jogo
Posidoque  Se ndo tiver Se nao tiver Se nao tiver Se nao tiver
telemovel agua fruta e pao fruta ou pao

Agua, Fruta, Pao, Telemével

Figura 30 : Comportamento do ator consoante os objetos que dispode

3.2.6. Otimizacgao

Quando o jogo foi testado pela primeira vez no telemovel, estava muito lento, ou seja, os valores
dos Frames Per Second (FPS) estavam muito baixos, mais concretamente com 10 FPS. Assim sendo,
procurou-se como fazer debug através do Unity a partir do telemoével, conseguindo-se notar onde,

supostamente, estava o problema.
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Na pratica, verificou-se que a camara fazia, por cada frame, a renderizagao da cena por completo,
ou seja, fazia a renderizagao também dos objetos que estavam fora do campo de visao da camara. No
entanto, também foi notado que a existéncia de objetos 3D com muitos vértices contribuia para a
renderizagdo ser mais lenta. Isto deve-se a quantidade de vértices que a CPU e GPU tém de processar.

Para resolver este problema foi necessario calcular o occlusion culling. Este ¢ um recurso oferecido
pelo Unity em que se desativa a renderizagdo dos objetos fora da vista da camara. Podemos encontra-
lo em Component >Rendering >Occlusion Area. E possivel verificar o antes e o depois com o uso
deste recurso, conforme ¢ ilustrado nas figuras 31 e 32. Apesar de ter-se ganho aproximadamente 10
FPS, isto pode ter uma consequéncia, que ¢ a seguinte: o que estiver no plano de fundo da camara,
ou seja, mais afastados, a medida que o jogador anda, ira ter-se a sensagao que os objetos 3D estao

desfocados e depois ficam focados.

Figura 31 : Sem Occlusion Area Figura 32 : Com Occlusion Area

Também foram importados novamente para o programa de modelacdao os objetos 3D, tentando
reduzir a0 maximo os vértices, até ficar um nivel aceitavel e ndo ficar deformado o objeto
tridimensional, havendo uma minimiza¢ao da malha de poligonos.

Outra técnica usada foi a colocagdo de todos os componentes que estavam na cena € nao tinham
qualquer tipo de animagdo como estaticos. Internamente, o programa Uity trata estes de maneira
diferente, acelerando o processo de renderizagao.

Em termos de escala, nomeadamente o terreno do cenario, os objetos apresentam unidades muito
reduzidas, tendo que ser adaptado todo o projeto para essas unidades, o que contribuiu imenso para a
melhoria dos FPS, ou seja, no seu aumento.

Apos os testes informais, os jogadores queixavam-se que o jogo estava lento. Entao foi colocada
a qualidade do jogo na mais baixa e, em contrapartida, o jogo fica mais rapido. Essa alteragao foi feita
em Edit>Project Settings >Quality>Faster. A alteragdo visivel foi o desaparecimento das sombras.
Note-se que nos testes formais, ninguém abordou a questao das sombras.

Quanto aos sons, estes foram colocados em mono, em vez de stereo, com a menor qualidade

possivel, uma vez que em telemoveis isso nao ¢ notado.
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Em vez de termos uma imagem por cada elemento da UI, ao nivel das imagens, adotou-se uma
técnica que consistiu em criar uma imagem maior, com mais elementos 14 dentro, fazendo depois o
mapeamento de cada uma. Para essas imagens, os tamanhos tém de ser de base 2 para poder ser
aplicado um algoritmo de compressao intitulado por Ericsson Texture Compression (ETC) versao 2
desenvolvido por Ericsson Research[68], sendo que no Unity ¢ usado em imagens com dimensdes
32x32, 64x64, 128x128, 256x256, 512x512, 1024x 1024, 2048x2048, 4096x4096, 8§192x8192. A
versao 2 deste algoritmo trouxe suporte ao OpenGL ES 3.0 e OpenGL 4.3 e com compressao RGBA,
que na versao 1 ndo era suportada como apresenta Jacob Strom[69]. A compressao € necessaria para
poder ter-se mais texturas em memoria € mais performance ao nivel da GPU.

De notar que nas defini¢des do jogo deu-se a possibilidade de definir a qualidade do jogo, normal
(em que desativa a renderizacao da dgua na levada) ou alta (ativa a renderiza¢ao da agua na levada),
de modo que, dependendo dos recursos que o seu dispositivo tem, poder ter mais ou menos
performance.

Nos testes formais concluiu-se que a lentidao do jogo ficou resolvida, pois ninguém abordou a

otimizacao do jogo, estando este com 25 FPS.

3.2.7. Simulacao

Com o intuito de verificar as regras de seguranga que foram aplicadas no jogo, foi feita uma

simulacao (figuras 33 a 40) desde o inicio do jogo até terminar.

NAo Tem TeLemoveLl
E MUITO INPORTANTE
TER UM PARA

Figura 33 : Pergunta Figura 34 : Figura 35 : Figura 36 : Aviso
sobre o Mensagem sobre o Informacgao no jogo apoés tentar ir para
acompanhamento acompanhamento quando nao tem os abismos
telemovel
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Nas levadas ndo devemos correr porque existem perigos adjacentes a estas, especialmente em
sitios sem protecao e também, dependendo da altura do ano, o piso pode estar escorregadio sendo
entdo o deslocamento da personagem com velocidade normal (regra de seguranca 7).

No inicio do jogo ¢ feita uma questdo ao jogador se estd acompanhado por alguém. Se o jogador
responder negativamente o jogo nao comega. Pode comprovar-se pelas figuras 33 e 34. Com isto,
pretende-se chamar a atencdo que, numa situagdo real, tem que estar acompanhado sendo entao
aplicada a regra de seguranga 8. Ainda no inicio do jogo, caso no menu de preparagao da caminhada

o telemovel ndo fora selecionado aparece uma informacao (figura 35) para relembrar que ¢ mesmo

importante ter um telemovel, em caso de emergéncia.

i pom Q

NUMA SITUAGAO REAL
PO SER MUITO
PERIGOSO! NAO
VOLTE A FAZé-LO!

CL o i e
Figura 37 : Aviso ao  Figura 38 : Pausa Figura 39 : Aviso Figura 40 :
tentar fazer para beber agua apoés entrar dentro Informacao dos
movimentos nas da levada numeros de
curvas emergéncia

Na figura 38 pode verificar-se um exemplo de uma paragem no jogo (regra de seguranca 9), na
posigao 0,25, para beber agua.

Se em alguma circunstancia o jogador quiser movimentar-se para dentro da levada, este perde o
jogo e serda mostrada uma mensagem (figura 39). Com isto pretende-se alertar que, numa situagao
real, pode ser muito perigoso devido a elevada pressdo da agua. Neste caso foi aplicado a regra de
seguranca 10.

Durante o jogo, se o jogador tentar deslocar-se para os abismos ou sair fora do trilho (figura 36)
aparece durante 3 segundos o sinal de perigo, impondo-se entdo a regra de seguranca 11. Nas curvas
nao ¢ possivel fazer movimentos (regra de seguranga 12). Se o jogador tentar fazé-lo também aparece
o sinal de perigo (figura 37).

Caso o jogador perca o jogo ¢ informado dos nimeros de emergéncia (figura 40). Aplicou-se a

regra de segurancga 13.
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4. Resultados

A fim de verificar se o jogo desenvolvido ensinava foi feito testes com utilizadores, em que estes

tiveram que responder um questionario antes ¢ depois de experimentarem o jogo.

4.1. Testes com utilizadores

Os resultados sdao baseados nos dados obtidos através dos testes feitos com 106 pessoas. De notar
que nas respostas com texto livre, devido ao elevado nimero de respostas diferentes, so6 foram
colocadas nos graficos as que apareceram em maior numero. O calculo da aprendizagem foi

determinado segundo o nivel 2 de aprendizagem proposto por Kirkpatrick[70]:

(Post-learning Score — Pre-learning Score)

x 100
(Maximum Score — Pre-learning Score)

Para tal, ird ser usada uma pontuacdo. Por cada resposta certa (resposta esperada) equivale a 1
ponto, sendo 9 pontos, 0 maximo da pontuacao por cada questionario, correspondendo ao numero
maximo de respostas certas. Para o célculo da pontuacdo média por pergunta, usou-se a seguinte

formula:

Pontuagdao média =

< IR

x = Pessoas que responderam corretamente

y = Numero total de pessoas (106)

4.1.1. Informagdes sobre os inquiridos

De notar que se tentou obter a participagdo de um numero equivalente de ambos os sexos,
registando-se uma maior participagdo masculina, embora a diferenca ndo seja significativa, 4%.
Relativamente as pessoas inquiridas, verificou-se uma maior incidéncia nas camadas mais jovens,
uma vez que quase metade das pessoas t€ém menos de 25 anos. Podemos confirmar estas informacgdes
através da leitura dos graficos 12 e 13. A faixa etaria dos inquiridos ser, em quase metade, entre os
18 e 25 anos, levanta um problema que ¢€: estes sdo talvez o grupo em que t€ém mais facilidade e
contacto com os smartphones. No entanto, nao houve nenhuma diferenca consideravel com as outras

faixas etarias.
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Feminino Masculino

52%

48%

Grafico 12 : Sexo dos inquiridos Grafico 13 : Faixa etaria dos inquiridos

Nestes testes, as pessoas que participaram sao na grande maioria de nacionalidade portuguesa,
como ilustra o grafico 14. No entanto, também houve a participacao de pessoas com nacionalidade
espanhola e inglesa. O idioma do questionario e do jogo usado para os inquiridos de nacionalidade

estrangeira foi na sua lingua nativa.

B Portuguesa B Espanhola [0 Inglesa

90
80
70
60
50
40
30
20

10

o

Grafico 14 : Nacionalidade dos inquiridos

4.1.2. Conhecimento sobre a 1lha da Madeira

Das pessoas inquiridas, 71% nunca foram a Madeira, como ilustra o grafico 15. Naturalmente,
algumas delas tém alguns conhecimentos sobre a ilha, mesmo ndo a tendo visitado. Analisando os
graficos 15 e 16, verificamos que, no entanto, quanto ao conhecimento da gastronomia da Ilha da
Madeira, a diferenca ¢ de apenas 3%, para mais. Ou seja, dos que nunca visitaram a Madeira, sdo

poucos os que sabem alguma coisa sobre a sua gastronomia.

Grafico 15 : Conhece a Madeira (foi 14)
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Pergunta: Tem algum conhecimento sobre a Gastronomia (bebidas/comidas tradicionais) da ilha

da Madeira?

Grafico 16 : (Pré-jogo) Existéncia de Grafico 17 : (Pés-jogo) Existéncia de

conhecimento da gastronomia conhecimento da gastronomia

As perguntas sobre o conhecimento da gastronomia da Madeira nao foram consideradas para a
aprendizagem do jogo, pois o objetivo ¢ analisar se as regras de seguranca foram aprendidas. No
entanto, a percentagem de aprendizagem foi de 100% (grafico 17), sendo que a resposta escolha
multipla, neste caso, ndo demonstra realmente se as pessoas aprenderam. Na pergunta em que se pede
para dizer o que conhece da gastronomia da Madeira, ¢ onde realmente o inquirido mostra o seu

conhecimento (grafico 18 e 19), pois a sua resposta comprovara ou nao a sua sabedoria.

Pergunta: Se respondeu sim na alinea anterior, diga o que conhece da gastronomia da Madeira.
Resposta esperada: Banana, poncha e bolo de mel
ll Banana M Poncha [ Bolode mel M Espetada M Bolo do caco M Lapas

10
100
90
80
70
60
50
40
30
20

10

o

Grafico 18 : (Pré-jogo) Gastronomia Grafico 19 : (P6s-jogo) Gastronomia

Note-se que em alguns casos se obtiveram respostas multiplas, ou seja, em que haviam, na mesma

resposta, varios produtos tradicionais, ndo fazendo sentido somar todos os valores.
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4.1.3. Conhecimento sobre levada/caminhada

Relativamente ao conhecimento sobre o que ¢ uma levada, ap6s o jogo as pessoas mostraram
conhecimento de 100%, como podemos verificar nos graficos 20 e 21. No entanto esta resposta nao
foi considerada por achar-se que esta resposta multipla ndo demonstra aprendizagem, mas sim na
resposta aberta.

Pergunta: Sabe o que ¢ uma levada?

Resposta esperada: Sim

Grafico 20 : (Pré-jogo) Conhecimento sobre a Grafico 21 : (P6s-jogo) Conhecimento

levada sobre a levada

Apo0s o jogo, 88 inquiridos demonstraram saber o que era uma levada, sendo que antes do jogo
apenas 2 pessoas sabiam, como podemos verificar pelos graficos 22 e 23. Nao se obteve o total de
aprendizagem nesta resposta, apesar de no inicio do jogo haver uma seta a apontar para a levada e
depois a sua descrigdo. Para a pergunta 1, a pontuacdo média no questionario (pré-jogo) foi de 0,02

em 1 e no questionario (pds-jogo) 0,83 em 1, como mostra a tabela 8.

Pergunta 1: Se respondeu sim, assinale uma opg¢ao consoante o seu conhecimento.
Resposta esperada: Canal de irrigagdo com um caminho pedonal ao lado criado pelo homem
num ambiente florestal (1 ponto)

M Canal de irrigagdo com um caminho pedonal feito pelo homem M Trilho com agua i@ Trilho B Caminho pedestre
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10

0

Grafico 22 : (Pré-jogo) Conhecimento Grafico 23 : (P6s-jogo) Conhecimento

sobre a levada (caso afirmativo) sobre a levada (caso afirmativo)
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Pontuacio média da pergunta 1

Grafico 22
Grafico 23

Tabela 8 : Andlise da pontuagao média nos graficos 22 e 23

Quanto aos graficos 24 e 25 que contém as respostas ao que se deve fazer numa caminhada/levada,
ha grandes semelhangas antes e depois do jogo. No entanto, houve um aumento nas respostas de
ingerir liquidos e comer durante o percurso. Isto porque o jogo parava consoante a posicao do jogador.
Assumindo que 0 era posi¢ao inicial e 1 a posi¢ao final, o jogo parava em 0,25 (Beber liquidos), 0,5
(Beber liquidos e comer) e 0,75 (Beber liquidos e comer). Houve pessoas que responderam os dois
numa so6 resposta. Para além disso, nos graficos 24 e 25 estdo apenas as respostas com apareceram
em maior nimero. A pontuacdo média no questiondrio (pré-jogo) da pergunta 2 foi de 0,095 em 1 e

no questionario (pds-jogo) 0,465 em 1, como mostra a tabela 09.

Pergunta 2: O que deve fazer numa caminhada/levada?

Resposta esperada: Fazer pausas para beber liquidos (% pontos) e comer (% pontos)

M Tirar fotografias M Geocaching i Apanhar pokémons B Beber liquidos Bl Comer M Apreciar a paisagem

26
24
22
20
18
16
14
12
10

8

6
4
2
)

Grafico 24 : (Pré-jogo) Comportamentos Grafico 25 : (P6s-jogo) Comportamentos

nas caminhadas/levadas nas caminhadas/levadas

ApoOs o jogo, 85 participantes responderam que ndo fariam um passeio pelas levadas no proprio
dia, representando assim uma pontuagdo média de 0,8 em 1. (tabela 10). Este facto pode revelar
alguma maior tomada de consciéncia sobre o tipo de preparacao e cuidados que estas atividades
envolvem, como mostram os graficos 26 e 27. Contudo, esperava-se uma taxa superior de
aprendizagem. Deveria ter sido dado mais énfase na view, que se deve fazer estes passeios de pelo

menos no dia seguinte, para ter tempo de preparagao.

48



Pontuacio média da pergunta 2

o 3 12
Beber liquidos x=12 ik 0,11+0,5 Total = 0,055+0,04 =

Grafico 24

9 0,095
Comer =9 vl ’
X 106 0,08 * 0,5
Beber liquid =67 o7
eber liquidos X o6~ 0,63+0,5 Total = 0,315+0,15 =
Grafico 25 32 0.465
Comer =32 vl ’
X 106 0,30 % 0,5

Tabela 9 : Anélise da pontuagao média nos graficos 24 e 25

Pergunta 3: Se quiser passear nas caminhadas/levadas, ird fazé-lo no préprio dia?
Resposta esperada: Nao (1 ponto)

M Sim B Nao

70
60
50
40
30
20

10

0

Grafico 26 : (Pré-jogo) Caminhada/levada  Grafico 27 : (P6s-jogo) Caminhada/levada

no proprio dia no proprio dia

Pontuacio média da pergunta 3

Grafico 26 x =36 ﬁ ~ 0,34
106 ’

Grafico 27 x =85 E ~ 0,80
106 ’

Tabela 10 : Analise da pontuacao média nos graficos 26 ¢ 27

A opinido dos participantes quanto ao melhor periodo do dia para fazer uma caminhada/levada
modificou-se significativamente depois de terem experimentado o jogo, representando uma
pontuagdo média de, aproximadamente, 0,93 em 1 (tabela 11). Isto deve-se ao facto de a inica opgao

no menu ser apenas 10 horas ou 14 horas. O final do dia, concretamente entre as 16h e as 20h,
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anteriormente preferido por 25 pessoas, nao foi escolhido por ninguém. A esmagadora maioria, 99
pessoas, respondeu 10h ou 14h. Pode-se verificar estes valores nos graficos 28 e 29.
Pergunta 4: Quais sao as melhores horas para iniciar as caminhadas/levadas?
Resposta esperada: 10:00 ou 14:00 (1 ponto)

M 10:00 0u 14:00 M Entre 15:30 e 18:00 . Entre 16:00 e 20:00

Grafico 28 : (Pré-jogo) Melhores horas Grafico 29 : (P6s-jogo) Melhores horas

para fazer uma caminhada/levada para fazer uma caminhada/levada

Pontuacio média da pergunta 4

Grifico 28 x =30 30 0,28
i = — =
106
99
Grafico 29 x=99 —
rafico 106 0,93

Tabela 11 : Anélise da pontuagdo média nos graficos 28 e 29

Quanto a realizar esta atividade sozinho ou acompanhado, houve um aumento de respostas a favor
de ndo o fazer sozinho.
Pergunta 5: Na caminhada/levada deve estar acompanhado ou podera estar sozinho?

Resposta esperada: Acompanhado (1 ponto)
Bl Acompanhado B Sozinho
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Grafico 30 : (Pré-jogo) Acompanhamento  Grafico 31 : (P6s-jogo) Acompanhamento

em caminhada/levada em caminhada/levada
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Pontuacio média da pergunta 5

Grafico 30 x =90 2 ~ 0,85

106

103
Grifico 31 x =103 — =~ (0,97

106

Tabela 12 : Anélise da pontuagdo média nos graficos 30 e 31

A quase totalidade, 103 dos inquiridos prefere fazer as levadas acompanhado, o que pode ser
verificado no grafico 31. A pontuacdo média, na pergunta 5 do questiondrio (pré-jogo), foi de
aproximadamente 0,85 em 1 e de 0,97 em 1 no questiondrio (pds-jogo), podendo-se confirmar pela
tabela 12. Isto deve-se ao facto de no inicio no jogo ser perguntado se numa situagao real o jogador

estaria acompanhado, nao o deixando comegar o jogo se a resposta fosse negativa.

ApoOs experimentarem o jogo, a agua revelou-se como o alimento da maxima importancia, como
demonstram os graficos 32 e 33. Para a pergunta 6, a pontuacao média no questiondario (pré-jogo) foi
de 0,11 em 1 e no questionario (pds-jogo) 0,22 em 1, como mostra a tabela 13. Deveria ser feita outra
abordagem no menu de preparagdo da viagem, de modo a chamar mais a atencdo. Contudo,

dependendo da alimentacao levada, o boneco principal comportava-se de diferentes maneiras (figura
30).

Pergunta 6: Se for a uma caminhada/levada, o que leva em termos da alimentacao?
Resposta esperada: Agua (gpontos), sanduiche (%pontos) e fruta (gpontos)

B Agua M Sanduiche i Fruta M RedBull M Chocolates M Sumo

0B IREEFEI
s
o

CO“NWEO O

Grafico 32 : (Pré-jogo) Alimentagao Grafico 33 : (P6s-jogo) Alimentagao
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Pontuacio média da pergunta 6

, 17
Agua x=17 — =
g 106 0,16 * 0,33

8 008033  Total = 0,05+ 0,03 + 0,03 =
106
0,11

Grafico 32 Sanduiche X

Il
o)

9
106~ 0,08 * 0,33

|
el

Fruta X

- 43
Agua =43 — =
gu X 106 0,41 % 0,33

11 Total = 0,14 + 0,03 + 0,05 =
Grafico 33 Sanduiche x=11 —— =~ 0,10 % 0,33
106 0,22

16
Frut: =16 — =
ruta X 106 0,15 0,33

Tabela 13 : Anélise da pontuagdo média nos graficos 32 e 33

No inicio, 33 participantes achavam necessario informar alguém (grafico 34), que nao fosse
consigo, que ia fazer uma levada, representado uma pontuacao média de 0,31 em 1 (tabela 14). Depois
do jogo, dos que ndo sabiam, todos compreenderam essa necessidade (grafico 35), representando a
pontuagdo maxima, ou seja, 1 (tabela 14). A abordagem de nao poder prosseguir-se no jogo enquanto

a resposta fosse nao, foi uma solugao fiavel pois todos os jogadores aprenderam.

Pergunta 7: Informaré alguém que ira fazer uma caminhada/levada?

(Assuma que essa pessoa nao vai consigo)

Resposta esperada: Sim (1 ponto)

M Sim B Nio
Grafico 34 : (Pré-jogo) Informar alguém Grafico 35 : (P6s-jogo) Informar alguém
que vai a uma caminhada/levada que vai a uma caminhada/levada
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Pontuacio média da pergunta 7

Grafico 34 x =33 33 0,31
i = —=
106 ’
Grafico 35 x =106 % =1
106

Tabela 14 : Anélise da pontuagdo média nos graficos 34 e 35

Pergunta 8: Se acontecer algum problema durante a caminhada/levada sabe para quem telefonar?

Resposta esperada: Sim (1 ponto)

M Sim B Nio
100 10
90 100
80 €0
70 80
70
60
60
50
50
40 “©
30 30
20 20
10 10
0 o
Grafico 36 : (Pré-jogo) Conhecimento Grafico 37 : (P6s-jogo) Conhecimento
sobre o numero de emergéncia sobre o numero de emergéncia

ApoOs o jogo, todos sabiam para quem telefonar, em caso de acontecer alguma situagdo andmala,
como pode-se verificar no grafico 37, representando a pontuacdo maxima, ou seja, 1 (tabela 15).
Todavia, no questionario (pré-jogo) apenas 10 responderam que nao sabiam os numeros de
emergéncia, como pode-se verificar no grafico 36. No jogo era apresentado um painel com
informacao do nimero de emergéncia e da protecao civil, quando o jogador perdia o jogo. Destas 10
pessoas, a adog¢ao do painel com informagdes foi eficaz. Contudo, se esse valor fosse mais elevado,

poder-se-ia ter mais certezas ou ndo desta eficacia.

Pontuacio média da pergunta 8

Grafico 36 x =96 D 091
i = — =
106 ’
Grafico 37 x =106 g =1
106

Tabela 15 : Andlise da pontuagdo média nos graficos 36 e 37

No geral, apds o jogo, os participantes deram mais importancia ao vestuario e as condi¢oes

meteoroldgicas, como podemos verificar nos graficos 38 e 39. Isto pode deve-se ao facto de os
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jogadores terem estado algum tempo na escolha da roupa consoante a meteorologia do dia seguinte.
Deveria ter sido dado mais destaque no jogo as informagdes dos percursos e a alimentagdo, havendo

também mais intera¢ao do utilizador.
Pergunta 9: O que costuma planear/saber, antes de ir as caminhadas/levadas?

Resposta esperada: Informacdes do percurso (ipontos), alimentacao ( i pontos), meteorologia

(i pontos) e vestuario (% pontos)

B Informagdes do percurso Ml Alimentagdo L@ Pontos de interesse B Meteorologia B Vestuario B Falar com guias

50 60
45 35
50
45
40
30 35
25 30
20 2
20

15

10

5 5
0 0

Grafico 38 : (Pré-jogo) Planeamento para Grafico 39 : (P6s-jogo) Planeamento
caminhadas/levadas para caminhadas/levadas
Através da tabela 16 verificou-se que a pontuacdo média, no planeamento para as
caminhadas/levadas (pré-jogo), foi de 0,21 em 1. Verificou-se que ap6s o jogo houve um aumento

para 0,42 em 1.

Pontuacio média da pergunta 9

Informagdes 48
x =48 —— =~ 0,45 % 0,25
do percurso 106
. ~ 21 Total = 0,11 +
o . Alimentagio x =21 == 0,20 * 0,25 S
0,05+0,02 +
38 9
Meteorologia x=9 —— =~ 0,08 % 0,25 0,03 =0,21
106
Vestuario x=14 14 0,13 % 0,25
= —= *
106 ’
Informagdes 48
x =48 —— =~ 0,45 % 0,25
do percurso 106
Alimentagao x=21 A ~ 0,20 * 0,25 Tl =011 5
— 0,05 +0,12 +
Meteorologia x =49 % ~ 0,46 * 0,25 0,14 =10,42
Vestuario X =60 60 0,57 x 0,25
= —= *
106 ’

Tabela 16 : Anélise da pontuagdo média nos graficos 38 e 39
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4.2. Aprendizagem

Na tabela 17 podemos verificar a pontuagao final dos questionarios pré-jogo e pos-jogo. Constata-
se que as perguntas em que se obtiveram menos pontuagdo no questionario (pré-jogo) foram as
perguntas 1 e 2. No questionario (p6s-jogo) foram as perguntas 6 € 9.

Antes das pessoas experimentarem o jogo, as perguntas com maior pontuacao foram a 5 e a 8.

ApoOs 0 jogo as perguntas 5 e 7 tiveram maior pontuacao, nao contando com a pergunta 8.

N N N N

oielens 0,02 0,095 0,34 0,1 0,31 0,91 0,2 3,125
Pré-jogo

okt 0,83 0,465 0,80 0,93 0,97 0,22 1 1 0,42 6,635
Pos-jogo

Tabela 17 : Pontuacao total dos questionarios (pré-jogo) e (p0s-jogo)

Para o calculo da aprendizagem, o Maximum Score ¢ igual ao nimero de respostas certas num
questionario, ou seja, as 9 perguntas que foram consideradas para obter-se o nivel de aprendizagem.
O Pre-learning Score corresponde a pontuagao de todas as respostas no questionario feito (pré-

jogo), tendo o valor 3,125.

O Post-learning Score equivale a pontuagdo de todas as respostas no questionario (pds-jogo), com

o valor 6,635.

(Post-learning Score — Pre-learning Score)

x 100
(Maximum Score — Pre-learning Score)
Aprendizagem ~ 60%
(6,635 — 3,125) -
(9 —3,125)

Tabela 18 : Calculo da aprendizagem no jogo

De acordo com os dados calculados, podemos verificar que a percentagem total de aprendizagem

foi de aproximadamente 60%, como mostra a tabela 18.
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5. Conclusoes e trabalho futuro

Em conclusdo, verificou-se uma percentagem de aprendizagem situada num total de
aproximadamente 60%.

Foram abordadas as regras de seguranca, nomeadamente o que fazer/saber antes ¢ durante um
passeio nas levadas, as causas dos acidentes nestas e quais os percursos pedestres recomendados.

Durante os testes formais, notou-se que os utilizadores facilmente navegavam pelos menus e,
quando tentavam fazer alguma acdo, o processo foi quase sempre intuitivo, concluindo-se de uma
maneira geral que as heuristicas de Jakob Nielsien foram bem aplicadas. Isto resultou dos ajustes
feitos apos os testes informais.

Através do jogo procurou-se avisar que nao devemos ir para caminhadas sozinhos, tendo
inclusivamente, a titulo preventivo, o cuidado de avisar alguém da nossa intengdo de fazer essa
caminhada.

Durante o jogo, se o utilizador nao tiver comida suficiente, acaba por morrer em sitios diferentes,
dependendo da quantidade de comida de que dispde, alertando para a importancia de ter alimentos
durante as caminhadas.

Paralelamente, ¢ dada a conhecer a gastronomia da ilha da Madeira através dos objetos que o
utilizador tem de apanhar durante o jogo para adquirir pontos. Esses objetos sdo, a titulo de exemplo,
a banana, a poncha, o bolo de mel.

Por outro lado, no menu que contém informacdes sobre a levada, seria interessante colocar videos
do ambiente, pois, durante os testes, algumas pessoas abordaram isso, de modo a poderem ver melhor
o nivel de seguranga assim como o ambiente envolvente. Mas, para o efeito, seria necessaria uma
remodelagdo do ecrd, assim como a recolha de videos e¢ a sua devida montagem. Igualmente
necessario seria saber como integrar no jogo, ou seja, se os videos seriam carregados localmente, o
que tornaria o jogo mais pesado, ou se seria necessario o acesso a internet para poder visualiza-los.

Relativamente ao nivel dos graficos e otimizacdo, ha que melhorar ainda os modelos 3D,
oferecendo-lhes um aspeto visual mais atrativo, moderno e otimizado.

Futuramente sera necessario criar uma aplicagdo no Facebook, na area de programador, e seguir
os procedimentos para tornar possivel a conexao com o jogo. Para o efeito, ¢ necessario criar uma
pagina web com uma descrigdo de privacidade com o objetivo de descrever a finalidade do uso dos
dados. Essa aplicagdo terd os dados, mais especificamente a pontuagdo dos utilizadores que tiverem
feito o login no jogo, para registar a pontuagdo. Em relagdo ao jogo, este ja esta preparado para essa
conexao, apenas sendo necessario colocar no programa Unity o id da aplicagao que foi criada na area

de programador.
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Outro ponto importante serd testar este jogo em diversos dispositivos, pois, apesar de ter sido
tomada em conta a diversidade de ecras existentes, devera considerar-se a eventualidade de algum se
comportar de uma maneira nao esperada, tanto a nivel visual, como a nivel de desempenho. Para isso,
0 mais interessante a fazer seria submeter na loja da Google e da Apple com uma versao beta, a fim
de poder fazer estes testes. Com vista a detetar erros no jogo em tempo real, com relatorios diarios e
mesmo instantaneos quando estes ocorrem, teria que ser implementado o Fabric no jogo.

Quanto ao deslocamento do boneco, este encontra-se com um tempo de resposta ainda nao
perfeito, sendo necessario futuramente comprimir ainda mais o projeto porque esta diretamente
relacionado.

Com o motor de jogo usado, ¢ possivel exportar para outras plataformas, nomeadamente iOS e
Windows Phone, visto que o alvo sao dispositivos méveis. No entanto, ¢ necessario proceder a
algumas alteracdes, pois, por mais hibrido que seja o programa, ¢ sempre necessario alterar algumas
funcionalidades.

Com vista a poder mandar notificagdes aos utilizadores para, por exemplo, relembrar como voltar
a jogar, aumentando a sua pontuagao para ultrapassar os seus amigos ou, outro exemplo, poder alertar
o jogador para atualizar o seu jogo, € necessario implementar as notificagdes. Para isso ¢ necessario
criar plugins, na parte nativa de cada plataforma, podendo designa-la como uma mini API, para depois

poder usar no Unity.
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Questionario em Portugués (Revisado 1)

PORTUGUES
Formuldrio Jogo Tese (PT)

Qual é o seu sexo?
Masculino
Feminino

Qual a sua nacionalidade?

Qual a sua faixa etdria?

Ilha da Madeira

Conhece a ilha da Madeira?
Sim
Nao
Tem algum conhecimento sobre a Gastronomia (bebidas/comidas tradicionais) da ilha da
Madeira?
Sim
Ndo
Se respondeu sim na alinea anterior, diga o que conhece da gastronomia da Madeira.

Levada/Caminhada

Sabe o que é uma levada?
Sim
Ndo
Se respondeu sim, assinale uma opc¢do consoante o seu conhecimento:
Trilho
Trilho com dgua num dos lados
Canal de irrigagdo com um caminho pedonal ao lado criado pelo homem num
ambiente florestal
Caminho pedestre
O que costuma planear/saber, antes de ir as caminhadas/levadas?
O que deve fazer numa caminhada/levada?
Se quiser passear nas caminhadas/levadas, iré fazé-lo no préprio dia?
Sim
N3o
Quais sdo as melhores horas para iniciar as caminhadas/levadas?
10:00 ou 14:00
Entre 15:30 e 18:00
Entre 16:00 e 20:00
Na caminhada/levada deve estar acompanhado ou poderé estar sozinho?
Acompanhado
Sozinho
Se for a uma caminhada/levada, o que leva em termos da alimentacio?

Informara alguém que ird fazer uma caminhada? (Assuma que essa pessoa ndo vai consigo)

Sim
Nao

Se acontecer algum problema durante a caminhada/levada sabe para quem telefonar?
Sim
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Nao
Se respondeu sim na alinea anterior diga quais?

60




Questionario em Portugués (Revisdo 2)

PORTUGUES
Formuldrio Jogo Tese (PT)

Qual é o seu sexo?

Masculino

Feminino
Qual € a sua nacionalidade?
Qual é a sua-idade faixa-etdria?

Ilha da Madeira

Conhece a lilha da Madeira?

Sim

N3o
Tem algum conhecimento sobre a gGastronomia (bebidas/comidas tradicionais) da iilha da
Madeira?

Sim

Ndo
Se respondeu sim-na-alinea-anterior, diga o que conhece da gastronomia da Madeira.
Levada/Caminhada
Sabe o que é uma levada?

Sim

Ndo
Se respondeu sim, assinale uma opcdo consoante o seu conhecimento:

Trilho

Trilho com dgua num dos lados
Canal de irrigagdo com um caminho pedonal ao lado criado pelo homem num
ambiente florestal
Caminho pedestre
O que costuma planear/procurar saber; antes de fazer uma iras caminhadas/levadas?
O que deve fazer numa caminhada/levada?
Se decidir guiserpassear fazer uma nas caminhadas/levadas, ird fazé-lo no préprio dia?
Sim
Ndo
Quais sdo as melhores horas para iniciar as caminhadas/levadas?
10:00 ou 14:00
Entre as 15:30 e as 18:00
Entre as 16:00 e as 20:00
Na caminhada/levada deve estar acompanhado ou podera estar sozinho?
Acompanhado
Sozinho

Se fizer uma fera-uma-caminhada/levada, o que leva em termos dea alimentacdo?

Informara alguém que ird fazer uma caminhada/levada? (Assuma que essa pessoa ndo vai
consigo)

Sim

Ndo
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Se acontecer algum problema durante a caminhada/levada, sabe para quem deve
telefonar?

Sim

Ndo
Se respondeu sim, ra-alinea-anterior- diga para quem deve telefonar.-guais?
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Questionario em Inglé€s (Revisao 1)

INGLES
Form Game Thesis (EN)

What is your gender?
Male
Female
] What is's your nationality?
What is your age?

Madeira Island

] Do you know the-Madeira island?
Yes

No
’ Do you have any knowledge of Madeira Island’s traditional food and drink? abeut
Yes
No
If you've you-answered with yes in-to the previous question paragraph, say-tell us what
you know about Madeira’s gastronomy.

Levada/MWalk Mountain walks

Do you know what is-aJevada? a mountain walk is?
Yes
No
If you’ve answered with yes to the previous question, choose the option that matches your
experience with mountain walks: yes,check-one dependingon-yourknowledge:
Mountain walk Rai
Mountain walk with water on one side Railwherein-one-side-has-a-waterchannel
Irrigation channel with a path on one side created by man in a forest environment
Pedestrian path
What do you usually plan out or learn before going on a walk on a mountain path? What
usuatly plan/to-know, before yougotothe walks/levadas?
What should you do while you’re out in a walk yeu-sheuld-de-in-a-walk-Hevada?
When you feel like going on a walk H#yeu-want-te-walk the-hiking/levadas,do you-wilt do it
ien that e same day?

Yes
No
| What are the best times to start the-watks/levadas a walk?

10:00 or 14:00
Between 15:30 and 18:00
Between 16:00 and 20:00
Should you bring someone with you when you go on a walk or go alone? tr-walk/levada, de

Go aAccompanied by someone
o aAlone
What kind of food do you usually take with you when you’re going on a walk? {fyeuge-te

7
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Do you will-tell someone that you’re going on will-take-a walk? (Assuminge no one thatthis
person-wil-ret-go with you)

Yes

No
If a fault-problem were to occurs during watking/levada your walk, de-would you know who
to call?

Yes

No
If you answered yes in the previous paragraph-question, say who you would call.-that?
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Questionario em Inglés (Revisao 2)

INGLES
Form Game Thesis (EN)

What is your gender?
Male
Female
What i's your nationality?
What is your age?

Madeira Island

Do you know the-Madeira lisland?
Yes

No
Do you have any knowledge about the gGastronomy (traditional drinks/food) by theistand
of Madeira Island?

Yes

No
If you answered yes, in-the previeusparagraph;-say what you know about Madeira-the
gastronomy of Madeira Island.

“Levada”/Walk

Do you know what -a “levada” is isalevada?
Yes
No
If you answered yes, eheek-one-depending-en- choose an option according to your
knowledge:
Trail Rai
Trail along a waterway Railwherein-one-side-has-a-waterchannel
Man-made waterway along a footpath in a forest environment. trrigatien-channel
Pedestrian trail path
What do you usually plan /try to know, before you go-on a “levada”/walk te-the
walks/levadas?
What are you supposed to do in a walk/”levada”? sheuld-de-ina-watkflevada?
If you decide to go on a “levada”/walk, should you do it that very day? wantto-walkthe
Yes
No
WhatWhich is are the best times to start the-“levadas”/walks walksflevadas?
10:00 or 14:00
Between 15:30 and 18:00
Between 16:00 and 20:00
Should you be accompanied in a “levada”/walk, or can you be alone? in-walk/levada, deyou
mustbeaccompanied-ormaybealone?
Accompanied
Alone
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f you go on a “levada”/walk, what food will you take? if yougoto-the walk/levada, what

De-Will you wil-tell someone that you will take-a-go on a “levada”/walk? (Assume that this

person will not go with you)
Yes
No
If any problem fault-occurs during a “levada”/walking/levada, do you know who to call?
Yes
No

If you answered yes, in-the previeus-paragraph-say-who will you call.that?
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Questionario em Espanhol (Revisao 1)

ESPANHOL

Formulario Tesis juego (ES)

Cudl es su género?
Masculino
Femenino
‘ Cuaal es tu nacionalidad?
Cudl es su edad?

Isla de la-Madera

Usted conoce sabe-gue la isla de Madeira?
Si
No
Tiene un poco de conocimiento acerca de su !z gastronomia (bebidas/comidas tradicionales)
en-Madeira?
Si
No
Si su respuesta es si en el parrafo anterior, diga lo que sabe la gastronomia de Madeira.

Levada/Caminata

Sabes lo que es una levada?
Si
No
Si su respuesta es si En-caso-afirmative, margue-une-enfuneién assinale una opcion de
acuerdo con de sus conocimientos:
Trilho
Trilho con agua en un lado
\ Acequia con un camino en un lado creada por e} hombre en un ambiente de bosque
Camino peatonal
Que suele planificar/saber, antes de ir a una caminata/levada?

Sabe lo que te-gue-debe hacer en una caminata/levada?

Si quieres hacer una andarel-caminatas/levadas, lo haces r& en ese el mismo dia?

Si
No

\ Cuadles son los mejores momentos para empezar una caminata/levadas?
10:00 o 14:00

Entre las 15:30y las 18:00
Entre las 16:00y las 20:00
\ Enl una caminata/levada debe ir acompafiadoa o puede estar solo?

Acompafiado

Solo
Si va a hacer una caminata/levada, le-que debe tener para su deta-alimentacién?

Dile a alguien que va a ir a una caminata? (Supengames-Pensando que esta persona
no va consigo)

Si

No

Si se suceder un problema durante una caminata/levanda ya sabes a quién llamar?
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Si
No
Si su respuesta es si en el parrafo anterior decir quién llamarias e2
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Questionario em Espanhol (Revisao 2)

‘ l‘

ESPANHOL

Formulario Tesis juego (ES)

¢Cudl es tsu género?
Masculino
Femenino

¢Cuaal es tu nacionalidad?

éCudl es tsu edad?

Isla de la-Madera

éConoces Ysted-sabe-gue-la lisla de Madeira?
Si
No

Tiene un-peco-de-conocimiente-acerea ¢ Conoces algo de la gastronomia (bebidas/comidas
tradicionales) ea-de |a Isla de Madeira?
Si
No
Si surespuesta-es-has respondido si-en-elparrafo-anterior, diga lo que sabes de la
astronomia de |a Isla de Madeira.

“Levada”/Caminata

éSabes lo que es una “levada”?

Si

No
Si has respondido si, elige una opcién de acuerdo a tu conocimiento Er-case-afirmative;
margue-uno-enfuncidn-de susconocimientos:

Sendero Frithe

Sendero Frithe-con un canal de agua al erun-lado

Canal de riego con un sendero al lado creado por el hombre en un entorno de
bosque Aceguia con-un camino-en un lado creada porel-hombre en-un-ambiente de

Camino peatonal
¢Qué sueles planear/intentas saber, antes de salir a una “levada”/caminata? Lo-que-suele
w‘ . i i 13
éQué debes hacer en una “levada”/caminata? te-gque-debe-haceruna-caminataflevada?
¢Si decides salir a una “levada”/caminata, debes hacerlo Si-quieres-andarel
caminatas/levadas;te-hard en el mismo dia?

Si

No
¢Cudl es el mejor momento para salir a una “levada”/caminata? Cudlessenlos-mejores

10:00 o 14:00

Entre las 15:30y las 18:00

Entre las 16:00 y las 20:00
¢Debes ir acompafiado a una "levada"/caminata o puedes ir solo? Eluna-caminataflevada
debeiracompafiada-opuede-estarsolo?

Acompafiado

Solo
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éSi te vas a una “levada”/caminata qué comida llevaréds? Si-una-caminataflevada,loque
- 16n2
éLe dirds a alguién que vas a ir a una “levada”/caminata? Dile-a-alguien-gue va-a-ira

una-caminata? (Supon Supengames que esta persona no ird va-contsigo)
Si

No
Si ocurre alguin se-sueeder-un problema durante una “levada”/caminata, eaminata/levanda
ya-sabes a quién llamar?

Si

No
Si has respondido si, di a quién vas a llamar. Sisurespuesta-essien-elpirrafo-anteriordecir
que?
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Questionario (Final)

Formulario Jogo Tese (PT)
*Obrigatério

1. Qual é o seu sexo? *
Marcar apenas uma oval.

Masculino

Feminino

2. Qual é a sua nacionalidade? *

3. Qual é a sua idade? *
Marcar apenas uma oval.

<18

18<25
25<45
45 <85

llha da Madeira
4. Conhece a llha da Madeira? *
Marcar apenas uma oval.
Sim

Nao

5. Tem algum conhecimento sobre a gastronomia (|

da Madeira? *
Marcar apenas uma oval.

Sim

Nao
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6. Se respondeu sim, diga o que conhece da gastronomia da Madeira.

Levada/Caminhada
7. Sabe o que é uma levada? *
Marcar apenas uma oval.
Sim
Nao
8. Se respondeu sim, assinale uma opgdo consoante o seu conhecimento:
Marcar apenas uma oval.
Trilho
Trilho com &gua num dos lados

Canal de irrigagdo com um caminho pedonal ao lado criado pelo homem num
ambiente florestal

Caminho pedestre

9. O que costuma planear/procurar saber, antes de fazer uma caminhadal/levada? *

10. O que deve fazer numa caminhadal/levada? *

Pagina 2de 3
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13.

. Se decidir fazer uma caminhadal/levada, ira fazé-lo no préprio dia? *

Marcar apenas uma oval.
Sim

Néo

. Quais sdo as melhores horas para iniciar as caminhadas/levadas? *

Marcar apenas uma oval.
10:00 ou 14:00
Entre as 15:30 e as 18:00
Entre as 16:00 e as 20:00

Na caminhadal/levada deve estar acompanhado ou podera estar sozinho? *
Marcar apenas uma oval.

Acompanhado

Sozinho

. Se fizer uma caminhadallevada, o que leva

em termos de alimentagao? *

. Informara alguém que ird fazer uma caminhadal/levada? (Assuma que essa pessoa ndo

vai consigo) *
Marcar apenas uma oval.

Sim

Néo

. Se acontecer algum problema durante a caminhadal/levada, sabe para quem deve

telefonar? *
Marcar apenas uma oval.

Sim

Néo

. Se respondeu sim, diga para quem deve

telefonar.

Pagina3de3
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Form Game Thesis (EN)

*Obrigatério

1. What is your gender? *
Marcar apenas uma oval.

Male

Female

2. What is your nationality? *

3. What is your age? *
Marcar apenas uma oval.

<18

18<25
25 <45
45<85

Madeira Island

4. Do you know Madeira Island? *
Marcar apenas uma oval.

Yes

No

5. Do you have any knowledge about the gastronomy (traditional drinks/food) of Madeira
Island? *

Marcar apenas uma oval.

Yes
No

Pagina 1de 3
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6. If you answered yes, say what you know about the gastronomy of Madeira Island.

“Levada”/Walk
7. Do you know what a “levada” is? *
Marcar apenas uma oval.

Yes
No

8. If you answered yes, choose an option according to your knowledge:
Marcar apenas uma oval.

Trail
Trail along a waterway
Man-made waterway along a footpath in a forest environment

Pedestrian trail

9. What do you usually plan /try to know, before you go on a “levada”/walk? *

10. What are you supposed to do in a walk/“levada”? *
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. Should you be panied in a

. If you decide to go on a “levada”/walk, should you do it that very day? *

Marcar apenas uma oval.
Yes
No

. Which is the best time to start the“levadas”/walks? *

Marcar apenas uma oval.
10:00 or 14:00
Between 15:30 and 18:00
Between 16:00 and 20:00

da”/walk, or can you be alone? *
Marcar apenas uma oval.

Accompanied

Alone

. If you go on a “levada”/walk, what food will

you take? *

. Will you tell someone that you will go on a “levada”/walk? (Assume that this person will

not go with you) *
Marcar apenas uma oval.

Yes

No

. If any problem occurs during a “levada”/walk, do you know who to call? *

Marcar apenas uma oval.

Yes
No

. If you answered yes, saywho will you call.
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Formulario Tesis juego (ES)
*Obrigatério

1. ¢Cual es tu género? *
Marcar apenas uma oval.

Masculino

Femenino

2. ¢Cudl es tu nacionalidad? *

3. ¢Cual es tu edad? *
Marcar apenas uma oval.

<18

18<25
25 <45
45<85

Isla de Madera
4. ¢Conoces la Isla de Madeira? *
Marcar apenas uma oval.
Si
No

I,

5. ¢Conoces algo de la gastronomia (bebid

tradici

Madeira? *
Marcar apenas uma oval.

Si
No

1ales) de la Isla de
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6. Si has respondido si, di lo que sabes de la gastronomia de la Isla de Madeira.

“Levada”/Caminata
7. ¢Sabes lo que es una “levada”? *
Marcar apenas uma oval.
Si
No

8. Si has respondido si, elige una opcién de acuerdo a tu conocimiento :
Marcar apenas uma oval.

Sendero
Sendero con un canal de agua al lado
Canal de riego con un sendero al lado creado por el hombre en un entorno de bosque

Camino peatonal

9. ¢Qué sueles planear/intentas saber, antes de salir a una “levada”/caminata? *

10. ¢Qué debes hacer en una “levada”/caminata? *
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. ¢Si decides salir a una “levada”/caminata, debes hacerlo en el mismo dia? *

Marcar apenas uma oval.
Si
No

. ¢Cudl es el mejor momento para salir a una “levada”/caminata? *

Marcar apenas uma oval.
10:00 o 14:00
Entre las 15:30 y las 18:00
Entre las 16:00 y las 20:00

. ¢Debes ir acompaiiado a una "levada"/caminata o puedes ir solo? *

Marcar apenas uma oval.

Acompafiado

Solo

. ¢Site vas a una “levada”/caminata qué

comida llevaras? *

. ¢Le dirds a alguién que vas a ir a una “levada”/caminata? (Supén que esta persona no

ira contigo) *
Marcar apenas uma oval.

Si
No

. Si ocurre algin problema durante una “levada”/caminata, sabes a quién llamar? *

Marcar apenas uma oval.
Si
No

. Si has respondido si, di a quién vas a

llamar.
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Idioma do jogo Portugués (Revisado 1

<?xml version="1.0"?>
<language>
<!l ->

<portuguese>
<MainMenuScene>
<Components_UI>
<string name="title_text">Madeira Island Discovery</string>
<string name="play_button_text">Jogar</string>
<string name="informationPanelCloseAtive_text">Primeiro, fechar
este painell</string>
</Components_UI>
</MainMenuScene>
<DressingScene>
<Components_UI>
<string name="title_scene_text">Preparag¢do da roupa</string>
<string name="hours_trip_tile_text">Horas</string>
<string name="question_call_anyone_text">Numa situac¢do real, vocé
diria a alguém que iria fazer a caminhada?</string>
<string name="no_button_text">N&o</string>
<string name="yes_button_text">Sim</string>
<string name="yes_tell_anyone_text">Muito Bem :)</string>
<string name="continue_button_text">Continuar</string>
<string name="no_tell_anyone_text">Vocé tem que contar sempre a
alguém sobre a viagem, antes de ir a um passeio :(</string>
<string name="back_button_text">Voltar</string>
</Components_UI>
</DressingScene>
<PrepareTripScene>
<Components_UI>
<string name="title_scene_text">Preparagdo da viagem</string>
<string name="play_button_text">Jogar</string>
<string name="duration_text">Duracdo:</string>
<string name="size_levada_text">Tamanho:</string>
<string name="objects_trip_title_text">Objetos para a viagem</string>
<string name="bag_text">Mochila</string>
<string name="object_water_text">Agua</string>
<string name="object_fruit_text">Frutas</string>
<string name="object_bread_text">P3o</string>
<string name="object_mobile_text">Telemdvel</string>
<string name="object_flashlight_text">Lanterna</string>
</Components_UI>
</PrepareTripScene>
<CategoriesScene>
<Components_UI>
<string name="intro_button_text">Introdugdo</string>
</Components_UI>
</CategoriesScene>
<SelectLevelScene>
<Components_UI>
<string name="level1_button_text">Nivel 1</string>
<string name="level2_button_text">Nivel 2</string>
<string name="level3_button_text">Nivel 3</string>
<string name="level4_button_text">Nivel 4</string>
<string name="level5_button_text">Nivel 5</string>

80



<string name="level6_button_text">Nivel 6</string>
<string name="level7_button_text">Nivel 7</string>
<string name="level8_button_text">Nivel 8</string>
<string name="level9_button_text">Nivel 9</string>
</Components_UI>
</SelectLevelScene>
<AboutScene>
<Components_UI>
<string name="about_scroll_text">Este jogo foi criado por Rudi Luis,
num contexto académico.</string>
</Components_UI>
</AboutScene>
<SettingsScene>
<Components_UI>
<string name="music_volume_text">Volume da Musica</string>
<string name="effects_volume_text">Volume dos Efeitos</string>
<string name="defaults_button_text">Por Defeito</string>
<string name="change_language_text">Alterar Linguagem</string>
<string name="info_language_changed_text">Linguagem
alteradal</string>
</Components_UI>
</SettingsScene>
<CrazyTalkScene>
<string name="coordinates_text">Coordenadas</string>
</CrazyTalkScene>
<GameScene>
<Components_UI>
<!-- Others -->
<string name="score_text">Pontos</string>
<string name="best_score_text">Melhor Pontuagdo</string>
<l-- PanelPause -->
<string name="resume_button_text">Resumo</string>
<string name="restart_button_text">Recomecar</string>
<string name="settings_button_text">Defini¢des</string>
<string name="return_main_menu_button_text">Menu
Principal</string>
<!-- PanelSettings -->
<string name="music_volume_text">Volume da Mdsica</string>
<string name="effects_volume_text">Volume dos Efeitos</string>
<string name="quality_title_text">Qualidade</string>
<string name="normal_quality_text">Normal</string>
<string name="high_quality_text">Alta</string>
<!-- PanelEndGame >
<string name="completed_Level_text">Completo</string>
<string name="next_button_text">Préximo</string>
<!-- PanelGameOver -->
<string name="tite_gameOver_text">Fim do Jogo</string>
<string name="tite_play_again_text">Jogar outra vez</string>
<!-- PanellnfoSOS -->
<string name="ok_button_info_SOS_text">0k</string>
<string name="warning_info_SOS_text">Numa situagdo real, deverd
contactar: Emergéncia: 112 Protegdo Civil: 291 700 112</string>
<!-- PanellnfoRememberComponent -->
<string name="title_attention_text">Atenc¢do</string>
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<string name="yes_button_text">Sim</string>

<string name="no_button_text">Ndo</string>

<string name="message_info_remember_text">Quer ver esta
informacédo posteriormente?</string>

<!-- PanelinfoComponent -->

<string name="title_information_text">Informacdo</string>

<string name="ok_button_info_component_text">0k</string>

<string name="info_component_levada_text">Canal de irrigacdo com
um caminho pedonal ao lado criado pelo homem num ambiente florestal</string>

<string name="info_component_banana_text">A banana da Madeira é
uma subespécie da banana origindria e cultivada extensamente na ilha da Madeira, tradicionalmente
mais pequena que a banana sul-americana mas acentuada no paladar. </string>

<string name="info_component_poncha_text">A poncha é uma bebida
tradicional e emblematica da Madeira, feita de aguardente de cana-de-agucar, aglcar e sumo de
limdo.</string>

<string name="info_component_bolo_de_mel_text">0 Bolo de mel de
cana da Madeira, ou simplesmente bolo de mel, é um bolo tipico da dogaria do arquipélago da Madeira.
Tal como o nome sugere, é preparado com mel de cana, remontando as suas origens a época durea de
produgdo de aglcar no arquipélago.</string>

<!-- CanvasAlertAlone -->

<string name="question_tile_text">Questdo</string>

<string name="alert_alone_text">Estd acompanhado por
alguém?</string>

<string name="yes_button_question_text">Sim</string>

<string name="no_button_question_text">Ndo</string>

<string name="close_button_text">Fechar</string>

<string name="alert_yes_alone_text">Muito Bem :)</string>

<string name="alert_no_alone_text">Tem que estar acompanhado

:(</string>
<string name="back_button_text">Voltar</string>
<!-- CanvasEating -->
<string name="eating_info_text">Comendo e Bebendo!</string>
</Components_UI>
</GameScene>
</portuguese>

</language>
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Idioma do jogo Portugués (Revisao 2)

<?xml version="1.0"?>
<language>
<!-- ->
<portuguese>
<MainMenuScene>
<Components_UI>
<string name="title_text">Madeira Island Discovery</string>
<string name="play_button_text">Jogar</string>
<string name="informationPanelCloseAtive_text">Primeiro, fechar

este painell</string>
</Components_UI>
</MainMenuScene>
<DressingScene>
<Components_UI>
<string name="title_scene_text">Preparag¢io da roupa</string>
<string name="hours_trip_tile_text">Horas</string>
<string name="question_call_anyone_text">Numa situacdo real, voeé
diria a alguém que iria fazer a caminhada?</string>
<string name="no_button_text">N3o</string>
<string name="yes_button_text">Sim</string>
<string name="yes_tell_anyone_text">Muito Bem :)</string>
<string name="continue_button_text">Continuar</string>
<string name="no_tell_anyone_text">Vocé tem-que contar sempre-a
ira-ump ie Antes de fazer uma caminhada tem sempre de avisar

loyé b i ntes-d
aigueém-sobrea-viagem;antesd

alguém :(</string>

<string name="back_button_text">Voltar</string>
</Components_UI>
</DressingScene>
<PrepareTripScene>
<Components_UI>
<string name="title_scene_text">Prepara¢io da viagem</string>
<string name="play_button_text">Jogar</string>
<string name="duration_text">Duracdo:</string>
<string name="size_levada_text">Tamanho:</string>
<string name="objects_trip_title_text">Objetos para a viagem</string>
<string name="bag_text">Mochila</string>
<string name="object_water_text">Agua</string>
<string name="object_fruit_text">Frutas</string>
<string name="object_bread_text">Pdo</string>
<string name="object_mobile_text">Telemdvel</string>
<string name="object_flashlight_text">Lanterna</string>
</Components_UI>
</PrepareTripScene>
<CategoriesScene>
<Components_UI>
<string name="intro_button_text">Introdugdo</string>
</Components_UI>
</CategoriesScene>
<SelectLevelScene>
<Components_UI>
<string name="level1_button_text">Nivel 1</string>
<string name="level2_button_text">Nivel 2</string>
<string name="level3_button_text">Nivel 3</string>
<string name="level4_button_text">Nivel 4</string>
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<string name="level5_button_text">Nivel 5</string>
<string name="level6_button_text">Nivel 6</string>
<string name="level7_button_text">Nivel 7</string>
<string name="level8_button_text">Nivel 8</string>
<string name="level9_button_text">Nivel 9</string>
</Components_UI>
</SelectLevelScene>
<AboutScene>
<Components_UI>
<string name="about_scroll_text">Este jogo foi criado por Rudi Luis,
num contexto académico.</string>
</Components_UI>
</AboutScene>
<SettingsScene>
<Components_UI>
<string name="music_volume_text">Volume da Musica</string>
<string name="effects_volume_text">Volume dos Efeitos</string>
<string name="defaults_button_text">Por Defeito</string>
<string name="change_language_text">Alterar Linguagem</string>
<string name="info_language_changed_text">Linguagem

alteradal</string>
</Components_UI>
</SettingsScene>
<CrazyTalkScene>
<string name="coordinates_text">Coordenadas</string>
</CrazyTalkScene>
<GameScene>
<Components_UI>
<!-- Others -->
<string name="score_text">Pontos</string>
<string name="best_score_text">Melhor Pontuacdo</string>
<!-- PanelPause -->
<string name="resume_button_text">Voltar Resume</string>
<string name="restart_button_text">Recomecar</string>
<string name="settings_button_text">Defini¢des</string>
<string name="return_main_menu_button_text">Menu
Principal</string>
<!-- PanelSettings -->
<string name="music_volume_text">Volume da Mdsica</string>
<string name="effects_volume_text">Volume dos Efeitos</string>
quality_title_text">Qualidade</string>
<string name="normal_quality_text">Normal</string>
<string name="high_quality_text">Alta</string>
<!-- PanelEndGame -->
<string name="completed_Level_text">Completo</string>
<string name="next_button_text">Préximo</string>
<l-- PanelGameOver -->
<string name="tite_gameOver_text">Fim do Jogo</string>
<string name="tite_play_again_text">Jogar eQutra vVez</string>
<!-- PanelinfoSOS -->
<string name="ok_button_info_SOS_text">0Kk</string>
<string name="warning_info_SOS_text">Numa situacdo real, deverd
contactar: Emergéncia: 112; Protegdo Civil: 291 700 112</string>
<!-- PanellnfoRememberComponent -->
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<string name="title_attention_text">Atenc¢do</string>

<string name="yes_button_text">Sim</string>

<string name="no_button_text">N3o</string>

<string name="message_info_remember_text">Quer ver esta
informacdo posteriormente?</string>

<!-- PanelinfoComponent -->

<string name="title_information_text">Informagdo</string>

<string name="ok_button_info_component_text">Ok</string>

<string name="info_component_levada_text">Canal de irrigacdo com
um caminho pedonal ao lado criado pelo homem num ambiente florestal.</string>

<string name="info_component_banana_text">A banana da Madeira é
uma subespécie da banana, erigindria-e-largamente cultivada extensamente-na illha da Madeira,
tradicionalmente-mais pequena que a banana sul-americana mas-com um sabor mais intenso acentuada
no-paladar. </string>

<string name="info_component_poncha_text">A poncha é uma bebida
tradicional e emblematica da Madeira, feita de aguardente de cana-de-aglcar, aglicar e sumo de
limdo.</string>

<string name="info_component_bolo_de_mel_text">0 Bbolo de mel
de cana da Madeira, ou simplesmente bolo de mel, é um bolo tipico da dogaria do arquipélago da
Madeira. Tal como o nome sugere, é preparado com mel de cana, remontando as-suas-origens-a época
durea de produgdo de aglicar no arquipélago.</string>

<!-- CanvasAlertAlone -->

<string name="question_tile_text">Questdo</string>

<string name="alert_alone_text">Estd acompanhado por
alguém?</string>

<string name="yes_button_question_text">Sim</string>

<string name="no_button_question_text">N3o</string>

<string name="close_button_text">Fechar</string>

<string name="alert_yes_alone_text">Muito Bem :)</string>

<string name="alert_no_alone_text">Tem que estar acompanhado

:(</string>
<string name="back_button_text">Voltar</string>
<!-- CanvasEating -->
<string name="eating_info_text">Comendo e Bebendo!</string>
</Components_UI>
</GameScene>
</portuguese>

</language>
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Idioma do jogo Inglés (Revisao 1

<?xml version="1.0"?>
<language>
<l-- ->
<english>
<MainMenuScene>
<Components_UI>
<string name="title_text">Madeira Island Discovery</string>
<string name="play_button_text">Play</string>
<string name="informationPanelCloseAtive_text">First, close this panel!</string>
</Components_UI>
</MainMenuScene>
<DressingScene>
<Components_UI>
<string name="title_scene_text">Outfit Preparation</string>
<string name="hours_trip_tile_text">Hours</string>
<string name="question_call_anyone_text">In a real situation, you
weoutd-should tell someone you're doing the walk who-weuld-do-the-walk?</string>
<string name="no_button_text">No</string>
<string name="yes_button_text">Yes</string>
<string name="yes_tell_anyone_text">Very well :)</string>
<string name="continue_button_text">Continue</string>
<string name="no_tell_anyone_text">Always;you You always have to
tell someone about the trip, before going on te a walk :(</string>
<string name="back_button_text">Back</string>
</Components_UI>
</DressingScene>
<PrepareTripScene>
<Components_UI>
<string name="title_scene_text">Trip Preparation</string>
<string name="play_button_text">Play</string>
<string name="duration_text">Duration:</string>
<string name="size_levada_text">Length:</string>
<string name="objects_trip_title_text"> The trip’s objects Objects-to-the trip</string>
<string name="bag_text">Bag</string>
<string name="object_water_text">Water</string>
<string name="object_water_text">Water</string>
<string name="object_fruit_text">Fruits</string>
<string name="object_bread_text">Bread</string>
<string name="object_mobile_text">Phone</string>
</Components_UI>
</PrepareTripScene>
<CategoriesScene>
<Components_UI>
<string name="intro_button_text">Introduction</string>
</Components_UI>
</CategoriesScene>
<SelectLevelScene>
<Components_UI>
<string name="level1_button_text">Level 1</string>
<string name="level2_button_text">Level 2</string>
<string name="level3_button_text">Level 3</string>
<string name="level4_button_text">Level 4</string>
<string name="level5_button_text">Level 5</string>
<string name="level6_button_text">Level 6</string>
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<string name="level7_button_text">Level 7</string>
<string name="level8_button_text">Level 8</string>
<string name="level9_button_text">Level 9</string>
</Components_UI>
</SelectLevelScene>
<AboutScene>
<Components_UI>
<string name="about_scroll_text">This game was created by Rudi Luis,
in an academic context.</string>
</Components_UI>
</AboutScene>
<SettingsScene>
<Components_UI>
<string name="music_volume_text">Music Volume</string>
<string name="effects_volume_text">Effects Volume</string>
<string name="defaults_button_text">Defaults</string>
<string name="change_language_text">Change Language</string>
<string name="info_language_changed_text">Language

changed!</string>
</Components_UI>

</SettingsScene>

<CrazyTalkScene>
<string name="coordinates_text">Coordinates</string>

</CrazyTalkScene>

<GameScene>

<Components_UI>
<l-- Others -->
<string name="score_text">Score</string>
<string name="best_score_text">Best Score</string>
<!-- PanelPause -->
<string name="resume_button_text">Resume</string>
<string name="restart_button_text">Restart</string>
<string name="settings_button_text">Settings</string>
<string name="return_main_menu_button_text">Main Menu</string>
<!-- PanelSettings -->
<string name="music_volume_text">Music Volume</string>
<string name="effects_volume_text">Effects Volume</string>
<string name="quality_title_text">Quality</string>
<string name="normal_quality_text">Normal</string>
<string name="high_quality_text">High</string>
<!-- PanelEndGame -->
<string name="completed_Level_text">Completed</string>
<string name="next_button_text">Next</string>
<!-- PanelGameOver >
<string name="tite_gameOver_text">Game Over</string>
<string name="tite_play_again_text">Play Again</string>
<!-- PanelinfoSOS -->
<string name="ok_button_info_SOS_text">Ok</string>
<string name="warning_info_SOS_text">In a real situation, you should
contact: Emergency: 112 Civil Protection: 291 700 112</string>

<!-- PanellnfoRememberComponent -->
<string name="title_attention_text">Attention</string>
<string name="yes_button_text">Yes</string>
<string name="no_button_text">No</string>
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<string name="message_info_remember_text">Do you want to see this
information later?</string>

<!-- PanelinfoComponent -->
"title_information_text">Information</string>
'ok_button_info_component_text">0k</string>

<string name="info_component_levada_text">Irrigation channel with a
path on one side created by man in a forest environment.</string>

<string name="info_component_banana_text">Madeira's banana is a
subspecies of the original banana and widely cultivated in Madeira there.; It’s, traditionally smaller than
the South American's banana but still sharp on the palate. </string>

<string name="info_component_poncha_text">The poncha is a
Madeira’s -traditional and-emblematie-drink-of drink Madeira, made out of brandy-ef -sugarcane brandy,
sugar and lemon juice.</string>

<string name="info_component_bolo_de_mel_text">Madeira’s
Sugarcane Honey cake, ef-Madeira,-more commonly called ersimply-honey cake is-part of the
archipelago’s typical sweets a-typical-cake-of the-Madeira-archipelago-sweets. As its the-name suggests,
the honey cake is itis-made with the cane’s eane-honey, dating its origins back to the heyday of sugar
production in the archipelago.</string>

<l-- CanvasAlertAlone -->

<string name="question_tile_text">Question</string>

<string name="alert_alone_text">Is someone accompanying you? Are
you panied-by 1e?</string>

"yes_button_question_text">Yes</string>
no_button_question_text">No</string>
‘close_button_text">Close</string>

<string name="alert_yes_alone_text">Very Well :)</string>

<string name="alert_no_alone_text">You must never be alone have to
be-always-accompanied-:(</string>

<string name="back_button_text">Back</string>

<!-- CanvasEating -->

<string name="eating_info_text">Eating and Drinking!</string>

</Components_UI>
</GameScene>
</english>
</language>
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Idioma do jogo Inglés (Revisdo 2)

<?xml version="1.0"?>
<language>
<!-- >
<english>
<MainMenuScene>
<Components_UI>
<string name="title_text">Madeira Island Discovery</string>
<string name="play_button_text">Play</string>
<string name="informationPanelCloseAtive_text">First, close this panel!</string>
</Components_UI>
</MainMenuScene>
<DressingScene>
<Components_UI>
<string name="title_scene_text">Outfit Preparation</string>
<string name="hours_trip_tile_text">Hours</string>
<string name="question_call_anyone_text">In a real situation, you
wotd-tellsomeone-would you tell someone you who-weuld will go on a-de-the-walk?</string>
<string name="no_button_text">No</string>
<string name="yes_button_text">Yes</string>
<string name="yes_tell_anyone_text">Very well :)</string>
<string name="continue_button_text">Continue</string>
<string name="no_tell_anyone_text"> Always;y You always have to tell
someone about-the-trip,-before going to a walk :(</string>
<string name="back_button_text">Back</string>
</Components_UI>
</DressingScene>
<PrepareTripScene>

<Components_UI>
<string name="title_scene_text">Trip Preparation</string>
<string name="play_button_text">Play</string>
<string name="duration_text">Duration:</string>
<string name="size_levada_text">Length:</string>
\ <string name="objects_trip_title_text">Objects for to-the trip</string>
<string name="bag_text">Bag</string>
<string name="object_water_text">Water</string>
<string name="object_water_text">Water</string>
\ <string name="object_fruit_text">Fruits</string>
<string name="object_bread_text">Bread</string>
‘ <string name="object_mobile_text">Mobile Phene</string>
</Components_UI>
</PrepareTripScene>
<CategoriesScene>
<Components_UI>
<string name="intro_button_text">Introduction</string>
</Components_UI>
</CategoriesScene>
<SelectLevelScene>
<Components_UI>
<string name="levell_button_text">Level 1</string>
<string name="level2_button_text">Level 2</string>
<string name="level3_button_text">Level 3</string>
<string name="level4_button_text">Level 4</string>
<string name="level5_button_text">Level 5</string>
<string name="level6_button_text">Level 6</string>
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<string name="level7_button_text">Level 7</string>
<string name="level8_button_text">Level 8</string>
<string name="level9_button_text">Level 9</string>
</Components_UI>
</SelectLevelScene>
<AboutScene>
<Components_UI>
<string name="about_scroll_text">This game was created by Rudi Luis,
in an academic context.</string>
</Components_UI>
</AboutScene>
<SettingsScene>
<Components_UI>
<string name="music_volume_text">Music Volume</string>
<string name="effects_volume_text">Effects Volume</string>
<string name="defaults_button_text">Defaults</string>
<string name="change_language_text">Change Language</string>
<string name="info_language_changed_text">Language
changed!</string>
</Components_UI>
</SettingsScene>
<CrazyTalkScene>
<string name="coordinates_text">Coordinates</string>
</CrazyTalkScene>
<GameScene>
<Components_UI>
<!-- Others -->
<string name="score_text">Score</string>
<string name="best_score_text">Best Score</string>
<!-- PanelPause -->
<string name="resume_button_text">Resume</string>
estart_button_text">Restart</string>
ettings_button_text">Settings</string>
<string name="return_main_menu_button_text">Main Menu</string>
<!-- PanelSettings -->
<string name="music_volume_text">Music Volume</string>
<string name="effects_volume_text">Effects Volume</string>
<string name="quality_title_text">Quality</string>
<string name="normal_quality_text">Normal</string>
<string name="high_quality_text">High</string>
<!-- PanelEndGame >
<string name="completed_Level_text">Completed</string>
<string name="next_button_text">Next</string>
<!-- PanelGameOver -->
<string name="tite_gameOver_text">Game Over</string>
<string name="tite_play_again_text">Play Again</string>
<!-- PanelinfoSOS -->
<string name="ok_button_info_SOS_text">0k</string>
<string name="warning_info_SOS_text">In a real situation, you should
contact: Emergency: 112; Civil Protection: 291 700 112</string>
<!-- PanelinfoRememberComponent -->
<string name="title_attention_text">Attention</string>
<string name="yes_button_text">Yes</string>
<string name="no_button_text">No</string>
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<string name="message_info_remember_text">Do you want to see this
information later?</string>

<!-- PanelinfoComponent -->

<string name="title_information_text">Information</string>

<string name="ok_button_info_component_text">0Kk</string>

<string name="info_component_levada_text">Man-made waterway
along a footpath trrigation-channel with-a-path-on-one side-created-by-man-in a forest
environment.</string>

<string name="info_component_banana_text">Madeira's banana is a
subspecies-of the-original-banana subspecies and-widely cultivated in Madeira, traditionally-smaller than
the South American’s banana, but-with a more intense flavor sharp-on-the-palate. </string>

<string name="info_component_poncha_text"> The-p “Poncha” is a
traditional and typical emblematie-drink of Madeira, made with ef brandy-of sugarcane “aguardente”,
sugar and lemon juice.</string>

<string name="info_component_bolo_de_mel_text">Sugar cane H
honey cake of Madeira, or simply honey cake, is a typical pastry from the Madeira archipelago eake-of the
Madeira-archipelage-sweets. As the name suggests, it is made with sugar cane honey, dating its-eriginste
from the heyday of sugar production in the archipelago.</string>

<I-- CanvasAlertAlone -->

<string name="question_tile_text">Question</string>

<string name="alert_alone_text">Are you walking with aceempanied
by someone?</string>

<string name="yes_button_question_text">Yes</string>

<string name="no_button_question_text">No</string>

<string name="close_button_text">Close</string>

<string name="alert_yes_alone_text">Very Well :)</string>

<string name="alert_no_alone_text">You have to-be always have to
walk accompanied :(</string>

<string name="back_button_text">Back</string>

<!-- CanvasEating -->

<string name="eating_info_text">Eating and Drinking!</string>

</Components_UI>
</GameScene>
</english>
</language>
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Idioma do jogo Espanhol (Revisdo 1

<?xml version="1.0"?>
<language>
<!-- >
<spanish>
<MainMenuScene>
<Components_UI>
<string name="title_text">Madeira Island Discovery</string>
<string name="play_button_text">Jugar</string>
<string name="informationPanelCloseAtive_text">Primer, cierre de

este panell</string>
</Components_UI>
</MainMenuScene>
<DressingScene>
<Components_UI>
<string name="title_scene_text">Preparacion de ropa</string>
<string name="hours_trip_tile_text">Horas</string>
<string name="question_call_anyone_text">En una situacién real, le
dice a alguien que haria el paseo?</string>
<string name="no_button_text">No</string>
<string name="yes_button_text">Si</string>
<string name="yes_tell_anyone_text">Muy bien :)</string>
<string name="continue_button_text">Continuar</string>
<string name="no_tell_anyone_text">Siempre hay que decir a una
persona le-a-nadie sobre el viaje antes de ir a dar un paseo :(</string>
<string name="back_button_text">Retorno</string>
</Components_UI>
</DressingScene>
<PrepareTripScene>
<Components_UI>
<string name="title_scene_text">Preparacion de viaje</string>
<string name="play_button_text">Jugar</string>
<string name="duration_text">Duracién:</string>
<string name="size_levada_text">Tamafio:</string>
<string name="objects_trip_title_text">Los objetos al viaje</string>
<string name="bag_text">Bolsa</string>
<string name="object_water_text">Agua</string>
<string name="object_fruit_text">Frutas</string>
<string name="object_bread_text">Pan</string>
<string name="object_mobile_text">Teléfono</string>
<string name="object_flashlight_text">Linterna</string>
</Components_UI>
</PrepareTripScene>
<CategoriesScene>
<Components_UI>
<string name="intro_button_text">Introduccién</string>
</Components_UI>
</CategoriesScene>
<SelectLevelScene>
<Components_UI>
<string name="levell_button_text">Nivel 1</string>
<string name="level2_button_text">Nivel 2</string>
<string name="level3_button_text">Nivel 3</string>
<string name="level4_button_text">Nivel 4</string>
<string name="level5_button_text">Nivel 5</string>
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<string name="level6_button_text">Nivel 6</string>
<string name="level7_button_text">Nivel 7</string>
<string name="level8_button_text">Nivel 8</string>
<string name="level9_button_text">Nivel 9</string>
</Components_UI>
</SelectLevelScene>
<AboutScene>
<Components_UI>
<string name="about_scroll_text">Este juego fue creado por Rudi Luis,
en un contexto académico.</string>
</Components_UI>
</AboutScene>
<SettingsScene>
<Components_UI>
<string name="music_volume_text">Volumen de la misica</string>
<string name="effects_volume_text">Volumen de los efectos</string>
<string name="defaults_button_text">Por defecto</string>
<string name="change_language_text">Cambiar el idioma</string>
<string name="info_language_changed_text">Cambiado el
idiomal</string>
</Components_UI>
</SettingsScene>
<CrazyTalkScene>
<string name="coordinates_text">Coordenadas</string>
</CrazyTalkScene>
<GameScene>
<Components_UI>
<!-- Others -->
<string name="score_text">Puntos</string>
<string name="best_score_text">Mejor Puntuacién</string>
<l-- PanelPause -->
<string name="resume_button_text">Resumen</string>
<string name="restart_button_text">Recomenzar</string>
<string name="settings_button_text">Ajustes</string>
<string name="return_main_menu_button_text">Menu
Principal</string>
<!-- PanelSettings -->
<string name="music_volume_text">Volumen de la musica</string>
<string name="effects_volume_text">Volumen de los efectos</string>
<string name="quality_title_text">Calidad</string>
<string name="normal_quality_text">Normal</string>
<string name="high_quality_text">Alta</string>
<!-- PanelEndGame >
<string name="completed_Level_text">Terminado</string>
<string name="next_button_text">Siguiente</string>
<!-- PanelGameOver -->
<string name="tite_gameOver_text">Final del juego</string>
<string name="tite_play_again_text">Volver a Jugar</string>
<!-- PanellnfoSOS -->
<string name="ok_button_info_SOS_text">0k</string>
<string name="warning_info_SOS_text">En una situacién real, debe
comunicarse con: Emergencia: 112 Proteccién Civil: 291 700 112</string>
<!-- PanellnfoRememberComponent -->
<string name="title_attention_text">Atencién</string>

93




<string name="yes_button_text">Si</string>

<string name="no_button_text">No</string>

<string name="message_info_remember_text">Quieres ver |a esta
informacién mas adelante?</string>

<!-- PanellnfoComponent -->

<string name="title_information_text">Informacién</string>

<string name="ok_button_info_component_text">Ok</string>

<string name="info_component_levada_text">Acequia con un camino
en un lado creada por e-hombre en un ambiente de bosque.</string>

<string name="info_component_banana_text">El Platano de Madeira
es una subespecie del platano originale s y es ampliamente cultivadoa en Madeira, siendo
tradicionalmente mds pequefio que el banano de América del Sur, pero aln afilados en el
paladar.</string>

<string name="info_component_poncha_text">La Poncha es una
bebida tradicional y emblematicae della isla-Madeira, y es hecha de aguardiente de cafia de azlcar, el
azicary el jugo de limén.</string>

<string name="info_component_bolo_de_mel_text">El pastel de miel
de cafia de azlcar : i , 0 simplemente torta de miel es un dulce
tipico del archipiélago-della isla de-Madeira-dulces. Como su nombre indica, esta hecho con miel de cafia,
que data sus origenes a la época dorada de la produccién de azdcar en el archipiélago.</string>

<l-- CanvasAlertAlone -->

<string name="question_tile_text">Pregunta</string>

<string name="alert_alone_text">Alguien lo acompafia? Estd
acompafiado por alguien?</string>

<string name="yes_button_question_text">Si</string>

<string name="no_button_question_text">No</string>

<string name="close_button_text">Cerca</string>

<string name="alert_yes_alone_text">Muy bien :)</string>

<string name="alert_no_alone_text">Tienes que estar siempre

acompafiado :(</string>
<string name="back_button_text">Retorno</string>
<!-- CanvasEating -->
<string name="eating_info_text">Comer y beber!</string>

</Components_UI>
</GameScene>
</spanish>
</language>
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Idioma do jogo Espanhol (Revisao 2)

<?xml version="1.0"?>
<language>
<!-- >
<spanish>
<MainMenuScene>
<Components_UI>
<string name="title_text">Madeira Island Discovery</string>
<string name="play_button_text">Jugar</string>
<string name="informationPanelCloseAtive_text">Primer, cierre-de [En
primer lugar, cierra este panel!</string>
</Components_UI>
</MainMenuScene>
<DressingScene>
<Components_UI>
<string name="title_scene_text">Preparacion de ropa</string>
<string name="hours_trip_tile_text">Horas</string>
<string name="question_call_anyone_text">¢En una situacion real, le
dirds a alguién que vas a ir a una caminata? En-una-situacidn-realle-dice-a-alguienque-haria-el

paseo?</string>

<string name="no_button_text">No</string>
\ <string name="yes_button_text">Sii</string>
<string name="yes_tell_anyone_text">Muy bien :)</string>
<string name="continue_button_text">Continuar</string>
<string name="no_tell_anyone_text">Siempre hay que decirle a
alguien nadie sebre-elviaje-antes de ir a una caminata darun-paseo :(</string>
<string name="back_button_text">Retorne Volver</string>
</Components_UI>
</DressingScene>
<PrepareTripScene>
<Components_UI>
\ <string name="title_scene_text">Preparacion del viaje</string>
<string name="play_button_text">Jugar</string>
<string name="duration_text">Duracion:</string>
<string name="size_levada_text">Tamafio:</string>
\ <string name="objects_trip_title_text"> tes-e Objetos at-para el viaje</string>
<string name="bag_text">Bolsa</string>
<string name="object_water_text">Agua</string>
<string name="object_fruit_text">Frutas</string>
<string name="object_bread_text">Pan</string>
<string name="object_mobile_text">Mdvi Teléfono</string>
<string name="object_flashlight_text">Linterna</string>
</Components_UI>
</PrepareTripScene>
<CategoriesScene>
<Components_UI>
<string name="intro_button_text">Introduccion</string>
</Components_UI>
</CategoriesScene>
<SelectLevelScene>
<Components_UI>
<string name="level1_button_text">Nivel 1</string>
<string name="level2_button_text">Nivel 2</string>
<string name="level3_button_text">Nivel 3</string>
<string name="level4_button_text">Nivel 4</string>
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<string name="level5_button_text">Nivel 5</string>
<string name="level6_button_text">Nivel 6</string>
<string name="level7_button_text">Nivel 7</string>
<string name="level8_button_text">Nivel 8</string>
<string name="level9_button_text">Nivel 9</string>

</Components_UI>
</SelectLevelScene>

<AboutScene>

<Components_UI>

<string name="about_scroll_text">Este juego fue creado por Rudi Luis,

en un contexto académico.</string>
</Components_UI>

</AboutScene>

<SettingsScene>

<Components_UI>

idiemal</string>

<string name="music_volume_text">Volumen de la misica</string>
<string name="effects_volume_text">Volumen de los efectos</string>
<string name="defaults_button_text">Por defecto</string>

<string name="change_language_text">Cambiar el idioma</string>
<string name="info_language_changed_text">jIdioma cCambiado-el

</Components_UI>
</SettingsScene>
<CrazyTalkScene>

<string name="coordinates_text">Coordenadas</string>

</CrazyTalkScene>

<GameScene>

<Components_UI>

Principal</string>

llamar eomunicarse: Emergencia:

<!-- Others -->

<string name="score_text">Puntos</string>

<string name="best_score_text">Mejor Puntuacién</string>
<!-- PanelPause -->

<string name="resume_button_text">Volver Resumen</string>
<string name="restart_button_text">Recomenzar</string>
<string name="settings_button_text">D
<string name="return_main_menu_button_text">Menu

<!-- PanelSettings -->

<string name="music_volume_text">Volumen de la muisica</string>
<string name="effects_volume_text">Volumen de los efectos</string>
<string name="quality_title_text">Calidad</string>

<string name="normal_quality_text">Normal</string>

<string name="high_quality_text">Alta</string>

<!-- PanelEndGame -->

<string name="completed_Level_text">Terminado</string>

<string name="next_button_text">Siguiente</string>

<!-- PanelGameOver -->

<string name="tite_gameOver_text">Final del Jjuego</string>
<string name="tite_play_again_text">Volver a Jugar</string>

<!-- PanelInfoSOS -->

<string name="ok_button_info_SOS_text">OKk</string>

<string name="warning_info_SOS_text">En una situacion real, debes
112; Proteccién Civil: 291 700 112</string>

<!-- PanellnfoRememberComponent -->
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<string name="title_attention_text">Atencién</string>

<string name="yes_button_text">Sii</string>

<string name="no_button_text">No</string>

<string name="message_info_remember_text">¢ Quieres ver esta
informacién mas tarde adelante?</string>

<!-- PanellnfoComponent -->

<string name="title_information_text">Informacién</string>

<string name="ok_button_info_component_text">0Kk</string>

<string name="info_component_levada_text">Canal de riego con un
sendero al lado creado por el hombre Acequia-con-un-camino-en-un-lado-creadapor-el-hombre-en-un
ambiente-de-besgue.</string>

<string name="info_component_banana_text">El pPldtano de Madeira
es una subespecie del pldtano eriginales-y-ampliamente cultivadoa en Madeira, tradicionalmente-mds
pequefio que el platano banane-de América del Sur, pero con un sabor mds intenso afilades-en-el
paladar.</string>

<string name="info_component_poncha_text">La “pPoncha” es una
bebida tradicional y emblemdticae de Madeira, hecha con de-aguardiente de cafia de azicar, elazlcary
eHuge zumo de limén.</string>

<string name="info_component_bolo_de_mel_text">El pastel de La
miel de cafia de azlicar de Madeira-pastel, o simplemente torta-pastel de miel, es un dulee-pastel tipico
del archipiélago de Madeira-dulees. Como su nombre indica, esta hecho con miel de cafia, que-y data sus
origenes a-desde la época de oro derada de la produccién de azicar en el archipiélago.</string>

<I-- CanvasAlertAlone -->

<string name="question_tile_text">Pregunta</string>

<string name="alert_alone_text">¢Estds acompafiado por

alguien?</string>

<string name="yes_button_gquestion_text">Sfi</string>

<string name="no_button_question_text">No</string>

<string name="close_button_text">Cerrarea</string>

<string name="alert_yes_alone_text">Muy bien :)</string>

<string name="alert_no_alone_text">Siempre tFienes que estar
siempre-acompafiado :(</string>

<string name="back_button_text">Retorno Volver</string>

<!-- CanvasEating -->

<string name="eating_info_text">Comiendor y Bbebendor!</string>

</Components_UI>
</GameScene>
</spanish>
</language>

97




Idioma do jogo (Final)

<?xml version="1.0"?>
<language>
<!I-- ->
<english>
<MainMenuScene>
<Components_UI>
<string name="title_text">Madeira Island Discovery</string>
<string name="play_button_text">Play</string>
<string name="informationPanelCloseAtive_text">First, close this panel!</string>
</Components_UI>
</MainMenuScene>
<DressingScene>
<Components_UI>
<string name:

itle_scene_text">Outfit Preparation</string>

<string name="hours_trip_tile_text">Hours</string>
<string name="question_call_anyone_text">In a real situation, would
you tell someone you will go on awalk?</string>

<string name="no_button_text">No</string>
<string name="yes_button_text">Yes</string>
<string name="yes_tell_anyone_text">Very well :)</string>
<string name="continue_button_text">Continue</string>
<string name="no_tell_anyone_text"> You always have to tell
someone before going to a walk :(</string>
<string name="back_button_text">Back</string>
</Components_UI>
</DressingScene>
<PrepareTripScene>
<Components_UI>
<string name="title_scene_text">Trip Preparation</string>
<string name="play_button_text">Play</string>
<string name="duration_text">Duration:</string>
<string name="size_levada_text">Length:</string>
<string name="objects_trip_title_text">Objects for the trip</string>
<string name="bag_text">Bag</string>
<string name="object_water_text">Water</string>
<string name="object_water_text">Water</string>
<string name="object_fruit_text">Fruit</string>
<string name="object_bread_text">Bread</string>
<string name="object_mobile_text">Mobile</string>
</Components_UI>
</PrepareTripScene>
<CategoriesScene>
<Components_UI>
<string name="intro_button_text">Introduction</string>
</Components_UI>
</CategoriesScene>
<SelectLevelScene>
<Components_UI>
<string name="levell_button_text">Level 1</string>
<string name="level2_button_text">Level 2</string>
<string name="level3_button_text">Level 3</string>
<string name="level4_button_text">Level 4</string>
<string name="level5_button_text">Level 5</string>
<string name="level6_button_text">Level 6</string>
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<string name="level7_button_text">Level 7</string>
<string name="level8_button_text">Level 8</string>
<string name="level9_button_text">Level 9</string>
</Components_UI>
</SelectLevelScene>
<AboutScene>
<Components_UI>
<string name="about_scroll_text">This game was created by Rudi Luis,
in an academic context.</string>
</Components_UI>
</AboutScene>
<SettingsScene>
<Components_UI>
<string name="music_volume_text">Music Volume</string>
<string name="effects_volume_text">Effects Volume</string>
<string name="defaults_button_text">Defaults</string>
<string name="change_language_text">Change Language</string>
<string name="info_language_changed_text">Language
changed!</string>
</Components_UI>
</SettingsScene>
<CrazyTalkScene>
<string name="coordinates_text">Coordinates</string>
</CrazyTalkScene>
<GameScene>
<Components_UI>
<!-- Others -->
<string name="score_text">Score</string>
<string name="best_score_text">Best Score</string>
<!-- PanelPause -->
<string name="resume_button_text">Resume</string>
estart_button_text">Restart</string>
ettings_button_text">Settings</string>
<string name="return_main_menu_button_text">Main Menu</string>
<!-- PanelSettings -->
<string name="music_volume_text">Music Volume</string>
<string name="effects_volume_text">Effects Volume</string>
<string name="quality_title_text">Quality</string>
<string name="normal_quality_text">Normal</string>
<string name="high_quality_text">High</string>
<!-- PanelEndGame >
<string name="completed_Level_text">Completed</string>
<string name="next_button_text">Next</string>
<!-- PanelGameOver -->
<string name="tite_gameOver_text">Game Over</string>
<string name="tite_play_again_text">Play Again</string>
<!-- PanelinfoSOS -->
<string name="ok_button_info_SOS_text">0k</string>
<string name="warning_info_SOS_text">In a real situation, you should
contact: Emergency: 112; Civil Protection: 291 700 112</string>
<!-- PanelinfoRememberComponent -->
<string name="title_attention_text">Attention</string>
<string name="yes_button_text">Yes</string>
<string name="no_button_text">No</string>
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<string name="message_info_remember_text">Do you want to see this
information later?</string>

<!-- PanelinfoComponent -->

<string name="title_information_text">Information</string>

<string name="ok_button_info_component_text">0K</string>

<string name="info_component_levada_text">Man-made waterway
along a footpath in a forest environment.</string>

<string name="info_component_banana_text">Madeira's banana is a
banana subspecies widely cultivated in Madeira, smaller than the South American banana, but with a
more intense flavor. </string>

<string name="info_component_poncha_text">“Poncha” is a
traditional and typical drink of Madeira, made with sugarcane “aguardente”, sugar and lemon
juice.</string>

<string name="info_component_bolo_de_mel_text">Sugar cane
honey cake of Madeira, or simply honey cake, is a typical pastry from the Madeira archipelago. As the
name suggests, it is made with sugar cane honey, dating from the heyday of sugar production in the
archipelago.</string>

<!-- CanvasAlertAlone -->

<string name="question_tile_text">Question</string>

<string name="alert_alone_text">Are you walking with
someone?</string>

<string name="yes_button_question_text">Yes</string>
<string name="no_button_question_text">No</string>
<string name="close_button_text">Close</string>

<string name="alert_yes_alone_text">Very Well :)</string>
<string name="alert_no_alone_text">You always have to walk

accompanied :(</string>
<string name="back_button_text">Back</string>
<!-- CanvasEating -->
<string name="eating_info_text">Eating and Drinking!</string>

</Components_UI>
</GameScene>
</english>
<! ->
<portuguese>
<MainMenuScene>
<Components_UI>
<string name="title_text">Madeira Island Discovery</string>
<string name="play_button_text">Jogar</string>
<string name="informationPanelCloseAtive_text">Primeiro, fechar

este painell</string>
</Components_UI>
</MainMenuScene>
<DressingScene>
<Components_UI>
"title_scene_text">Preparagdo da roupa</string>
ours_trip_tile_text">Horas</string>
<string name="question_call_anyone_text">Numa situacdo real, diria a
alguém que iria fazer a caminhada?</string>
<string name="no_button_text">Ndo</string>
<string name="yes_button_text">Sim</string>
<string name="yes_tell_anyone_text">Muito Bem :)</string>
<string name="continue_button_text">Continuar</string>
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<string name="no_tell_anyone_text"> Antes de fazer uma caminhada
tem sempre de avisar alguém :(</string>
<string name="back_button_text">Voltar</string>
</Components_UI>
</DressingScene>
<PrepareTripScene>
<Components_UI>
<string name="title_scene_text">Preparag¢do da viagem</string>
<string name="play_button_text">Jogar</string>
<string name="duration_text">Durac&o:</string>
<string name="size_levada_text">Tamanho:</string>
<string name="objects_trip_title_text">Objetos para a viagem</string>
<string name="bag_text">Mochila</string>
<string name="object_water_text">Agua</string>
<string name="object_fruit_text">Frutas</string>
<string name="object_bread_text">P3o</string>
<string name="object_mobile_text">Telemédvel</string>
<string name="object_flashlight_text">Lanterna</string>
</Components_UI>
</PrepareTripScene>
<CategoriesScene>
<Components_UI>
<string name="intro_button_text">Introdugio</string>
</Components_UI>
</CategoriesScene>
<SelectLevelScene>
<Components_UI>
<string name="level1_button_text">Nivel 1</string>
<string name="level2_button_text">Nivel 2</string>
<string name="level3_button_text">Nivel 3</string>
<string name="level4_button_text">Nivel 4</string>
<string name="level5_button_text">Nivel 5</string>
<string name="level6_button_text">Nivel 6</string>
<string name="level7_button_text">Nivel 7</string>
<string name="level8_button_text">Nivel 8</string>
<string name="level9_button_text">Nivel 9</string>
</Components_UI>
</SelectLevelScene>
<AboutScene>
<Components_UI>
<string name="about_scroll_text">Este jogo foi criado por Rudi Luis,
num contexto académico.</string>
</Components_UI>
</AboutScene>
<SettingsScene>
<Components_UI>
<string name="music_volume_text">Volume da Musica</string>
<string name="effects_volume_text">Volume dos Efeitos</string>
<string name="defaults_button_text">Por Defeito</string>
<string name="change_language_text">Alterar Linguagem</string>
<string name="info_language_changed_text">Linguagem
alteradal</string>
</Components_UI>
</SettingsScene>
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<CrazyTalkScene>
<string name="coordinates_text">Coordenadas</string>
</CrazyTalkScene>
<GameScene>
<Components_UI>
<!-- Others -->
<string name="score_text">Pontos</string>
<string name="best_score_text">Melhor Pontuagdo</string>
<!-- PanelPause -->
<string name="resume_button_text">Voltar </string>
<string name="restart_button_text">Recomecar</string>
<string name="settings_button_text">Defini¢des</string>
<string name="return_main_menu_button_text">Menu
Principal</string>
<!-- PanelSettings -->
<string name="music_volume_text">Volume da Musica</string>
<string name="effects_volume_text">Volume dos Efeitos</string>
<string name="quality_title_text">Qualidade</string>
<string name="normal_quality_text">Normal</string>
<string name="high_quality_text">Alta</string>
<l-- PanelEndGame -->
<string name="completed_Level_text">Completo</string>
<string name="next_button_text">Préximo</string>
<!-- PanelGameOver -->
<string name="tite_gameOver_text">Fim do Jogo</string>
<string name="tite_play_again_text">Jogar Outra Vez</string>
<!-- PanelInfoSOS -->
<string name="ok_button_info_SOS_text">0K</string>
<string name="warning_info_SOS_text">Numa situagdo real, deverd
contactar: Emergéncia: 112; Protegdo Civil: 291 700 112</string>
<!-- PanellnfoRememberComponent -->
<string name="title_attention_text">Aten¢do</string>
<string name="yes_button_text">Sim</string>
<string name="no_button_text">N&o</string>
<string name="message_info_remember_text">Quer ver esta
informagdo posteriormente?</string>
<!-- PanellnfoComponent -->
<string name="title_information_text">Informagdo</string>
<string name="ok_button_info_component_text">0k</string>
<string name="info_component_levada_text">Canal de irrigacdo com
um caminho pedonal ao lado criado pelo homem num ambiente florestal.</string>
<string name="info_component_banana_text">A banana da Madeira é
uma subespécie da banana, largamente cultivada na Ilha da Madeira, mais pequena que a banana sul-
americana mascom um sabor mais intenso . </string>
<string name="info_component_poncha_text">A poncha é uma bebida
tradicional e emblematica da Madeira, feita de aguardente de cana-de-aglcar, aglcar e sumo de
limdo.</string>
<string name="info_component_bolo_de_mel_text">0 bolo de mel de
cana da Madeira, ou simplesmente bolo de mel, é um bolo tipico da dogaria do arquipélago da Madeira.
Tal como o nome sugere, é preparado com mel de cana, remontando a época durea de produgdo de
aglcar no arquipélago.</string>
<!-- CanvasAlertAlone -->
<string name="question_tile_text">Questdo</string>
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<string name="alert_alone_text">Estd acompanhado por
alguém?</string>

<string name="yes_button_question_text">Sim</string>

<string name="no_button_question_text">N3do</string>

<string name="close_button_text">Fechar</string>

<string name="alert_yes_alone_text">Muito Bem :)</string>

<string name="alert_no_alone_text">Tem que estar acompanhado

:(</string>
<string name="back_button_text">Voltar</string>
<!-- CanvasEating -->
<string name="eating_info_text">Comendo e Bebendo!</string>
</Components_UI>
</GameScene>

</portuguese>

<l-- -->

<spanish>

<MainMenuScene>
<Components_UI>
<string name="title_text">Madeira Island Discovery</string>
<string name="play_button_text">Jugar</string>
<string name="informationPanelCloseAtive_text">{En primer lugar,
cierra este panel!</string>
</Components_UI>
</MainMenuScene>
<DressingScene>
<Components_UI>
<string name="title_scene_text">Preparacién de ropa</string>
<string name="hours_trip_tile_text">Horas</string>
<string name="question_call_anyone_text">¢En una situacién real, le
dirds a alguién que vas a ir a una caminata? </string>
<string name="no_button_text">No</string>
<string name="yes_button_text">Si</string>
<string name="yes_tell_anyone_text">Muy bien :)</string>
<string name="continue_button_text">Continuar</string>
<string name="no_tell_anyone_text">Siempre hay que decirle a
alguien antes de ir a una caminata :(</string>
<string name="back_button_text">Volver</string>
</Components_UI>
</DressingScene>
<PrepareTripScene>
<Components_UI>
<string name="title_scene_text">Preparacion del viaje</string>
<string name="play_button_text">Jugar</string>
<string name="duration_text">Duracién:</string>
<string name="size_levada_text">Tamafio:</string>
<string name="objects_trip_title_text"> Objetos para el viaje</string>
"bag_text">Bolsa</string>
<string name="object_water_text">Agua</string>
<string name="object_fruit_text">Frutas</string>
<string name="object_bread_text">Pan</string>
<string name="object_mobile_text">Mévi </string>
<string name="object_flashlight_text">Linterna</string>
</Components_UI>
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</PrepareTripScene>
<CategoriesScene>
<Components_UI>
<string name="intro_button_text">Introduccién</string>
</Components_UI>
</CategoriesScene>
<SelectLevelScene>
<Components_UI>
<string name="level1_button_text">Nivel 1</string>
<string name="level2_button_text">Nivel 2</string>
<string name="level3_button_text">Nivel 3</string>
<string name="level4_button_text">Nivel 4</string>
<string name="level5_button_text">Nivel 5</string>
<string name="level6_button_text">Nivel 6</string>
<string name="level7_button_text">Nivel 7</string>
<string name="level8_button_text">Nivel 8</string>
<string name="level9_button_text">Nivel 9</string>
</Components_UI>
</SelectLevelScene>
<AboutScene>
<Components_UI>
<string name="about_scroll_text">Este juego fue creado por Rudi Luis,
en un contexto académico.</string>
</Components_UI>
</AboutScene>
<SettingsScene>
<Components_UI>
<string name="music_volume_text">Volumen de la musica</string>
<string name="effects_volume_text">Volumen de los efectos</string>
<string name="defaults_button_text">Por defecto</string>
<string name="change_language_text">Cambiar el idioma</string>
<string name="info_language_changed_text">jIdioma
cambiado!</string>
</Components_UI>
</SettingsScene>
<CrazyTalkScene>
<string name="coordinates_text">Coordenadas</string>
</CrazyTalkScene>
<GameScene>
<Components_UI>
<!-- Others -->
<string name="score_text">Puntos</string>
<string name="best_score_text">Mejor Puntuacién</string>
<!-- PanelPause -->
<string name="resume_button_text">Volver </string>
<string name="restart_button_text">Recomenzar</string>
<string name="settings_button_text">Definiciones </string>
<string name="return_main_menu_button_text">Menu
Principal</string>
<!-- PanelSettings -->
<string name="music_volume_text">Volumen de la musica</string>
<string name="effects_volume_text">Volumen de los efectos</string>
<string name="quality_title_text">Calidad</string>
<string name="normal_quality_text">Normal</string>
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<string name="high_quality_text">Alta</string>

<!-- PanelEndGame -->

<string name="completed_Level_text">Terminado</string>

<string name="next_button_text">Siguiente</string>

<!-- PanelGameOver -->

<string name="tite_gameOver_text">Final del Juego</string>

<string name="tite_play_again_text">Volver a Jugar</string>

<!-- PanelInfoSOS >

<string name="ok_button_info_SOS_text">0K</string>

<string name="warning_info_SOS_text">En una situacién real, debes
llamar : Emergencia: 112; Proteccién Civil: 291 700 112</string>

<!-- PanelinfoRememberComponent -->

<string name="title_attention_text">Atencién</string>

<string name="yes_button_text">Si</string>

<string name="no_button_text">No</string>

<string name="message_info_remember_text">¢ Quieres ver esta
informacién mads tarde ?</string>

<!-- PanelinfoComponent -->

<string name="title_information_text">Informacién</string>

<string name="ok_button_info_component_text">0K</string>

<string name="info_component_levada_text">Canal de riego con un
sendero al lado creado por el hombre en un entorno de bosque.</string>

<string name="info_component_banana_text">E| pldtano de Madeira
es una subespecie de platano ampliamente cultivado en Madeira, mas pequefio que el platano de
América del Sur, pero con un sabor mas intenso .</string>

<string name="info_component_poncha_text">La “poncha” es una
bebida tradicional y emblemdtica de Madeira, hecha con aguardiente de cafia de azicar, azicary zumo
de limén.</string>

<string name="info_component_bolo_de_mel_text">El pastel de miel
de cafia de azlicar de Madeira, o simplemente pastel de miel, es un pastel tipico del archipiélago de
Madeira. Como su nombre indica, estd hecho con miel de cafia, y data sus origenes desde la época de oro
de la produccién de azicar en el archipiélago.</string>

<!-- CanvasAlertAlone -->

<string name="question_tile_text">Pregunta</string>

<string name="alert_alone_text">¢Estds acompafiado por
alguien?</string>

<string name="yes_button_question_text">Si</string>

<string name="no_button_question_text">No</string>

<string name="close_button_text">Cerrar</string>

<string name="alert_yes_alone_text">Muy bien :)</string>

<string name="alert_no_alone_text">Siempre tienes que estar
acompafado :(</string>

<string name="back_button_text"> Volver</string>

<!-- CanvasEating -->

<string name="eating_info_text">Comiendo y Bebendo!</string>

</Components_UI>
</GameScene>
</spanish>
<l ->
</language>
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Ficha Técnica

Design dos menus:

http://www.gamedeveloperstudio.com/graphics/viewgraphic.php?item=1q4n6w1z332n96336p

http://www.gamedeveloperstudio.com/graphics/viewgraphic.php?item=1y401v3q8y9d758m4p

http://www.gamedeveloperstudio.com/graphics/viewgraphic.php?item=184v143a957w516x9r

Boneco principal e suas animacdes: https://www.mixamo.com/

Muisicas e sons:

Bailinho da Madeira de www.vintem.com

Jogo: https://www.pond5.com/stock-music/11630664/kojis-island-playful-quirky-video-

game-music.html

Obter objeto durante o jogo: https:// www.pond5.com/stock-music/33786540/bubbly-coin-

orab-game-effect.html

Passaros: https://freesound.org/people/hargissssound/sounds/345851/

Nivel ganho: https://freesound.org/people/Tuudurt/sounds/258142/

Modelos 3D:
Portdo: http://archive3d.net/?a=download&id=dc3dd585
Quadro de informagodes: http://archive3d.net/?a=download&id=451de867
Garrafa de agua: http://archive3d.net/?a=download&id=d966cd8a
Fruta: http://archive3d.net/?a=download&i1d=95999c¢2d
Pao: http://archive3d.net/?a=download&id=d1292d86
Telemovel: http://archive3d.net/?a=download&1d=50329c0c

Animais: https://3drt.com/store/characters/animals/birds-and-critters.html

Foto do fundo do Menu principal:
http://www.panoramio.com/photo/48803087

Cena Preparaciao da roupa:

fcones da meteorologia: http://ui-cloud.com/weather-app-ui/
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fcone de rotagdo: http://icons.iconarchive.com/icons/aha-soft/free-3d-printer/512/Rotation-

icon.png
Imagem do boneco: Adaptado do livro: O Traje Tradicional da Madeira, Vanessa Leao,
2014

Cena de Informacao sobre levada:

Imagens: http://www.visitmadeira.pt/

Imagens e informacdes: http://www.walkmeguide.com

Cena do jogo:

Pedra: http://archive3d.net/?a=download&1d=73fee8f0

Flores: http://archive3d.net/?a=download&1d=642d9727
http://archive3d.net/?a=download&id=10d53dca
http://archive3d.net/?a=download&id={b21e447
http://archive3d.net/?a=download&id=e35e51c5

Animais: http://3drt.com/store/characters/animals/birds-and-critters.html
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