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Resumo

O principal objectivo deste trabalho é descrever o
processo de conceptualizagio, implementagio e
avaliagdo do jogo multimédia “Vasco na Lisbea dos
Descobrimentos”. Este jogo resultou do projecto com o
mesmo nome realizado pelos alunos Diana Laranjeira,
Fatima Boia e Rodrigo Gralheiro, sob orientagéio da
regente da disciplina de Laboratdrio |V, da licenciatura
em Novas Tecnologias da Comunicagio [1], Ana Veloso.
O jogo foi realizade no ano lectivo 2001/2002, ¢ esta
direccionado para os ptiblicos-alve dos 7 aos 10 anos. A
narrativa do jogo desenrola-se numa época bastante
marcante da Histdria Portuguesa: ¢s Descobrimentos. A
avaliacgo do jogo foi enquadrada no projecto de
investigacio em curso no DeCA infitulado “As
tecnologias da comunicagdio e da informagio nas

" brincadeiras das criangas” [2] da autoria da referida
professora. A avaliaggo permitiu diagnosticar, a
adequacéo do jogo aos publicos-alvo (PA).

1. Introdugao

O jogo multimédia "Vasco na Lisboa dos
Descobrimentos” aproveita uma estratégla de
navegagao e de interacgdo muito simples para abordar
um tema importante e complexo que s8o os
Descobrimentos Poriugueses. Os jogos estéo
relacionados com os monumentos que existern
actualmente e que tiveram origem na Epoca dos
Descobrimentos. Construimos assim uma ponte lddica
[3] entre o presente e o passado da Historia de Portugal
através dos jogos. Os PA escolhides foram criangas na
faixa etaria dos 7 aos 10 anos. Para poder interpretar
um pouce dos Descobrimentos Portugueses era preciso
saber ler, por isso foi escolthida esta faixa efaria que se
diversificam entre a fase da iniciag&o e a fase do
dominio da leitura.

A estratégia de formacéio considerada para a realizagdo
do jogo foi a seguida na disciplina de Laboratério [V.
Sendo assim, ufilizdmos um processo iterativo e
integrador de 7 momentos, a saber:

1°momento- [deias geradoras e definigdo dos PA,
2°momento-Definicdo dos objectivos,
3°momento-Caracterizagdo dos PA,
4°momento-Diagnéstico dos PA,
5°momento-Realizagio de um protdtipo,
6°momento-Enquadramento do protétipo na
pés-produgdo final e 7°momento-Actividades de
feedback dos PA.

Como poderemos constatar e concluir, através dos
indicadores da andlise sobre os resultados obtidos na
avaliagdo efectuada, o jogo, de um modo geral, atingiu
0s seus objectivos.

2. Material e Métodos

O desafio do projecto da disciplina de Laboratdrio IV foi
conceber um jogo. A metodologia de formagao, usada
na disclplina, para a concepgio, implementagéo e
realizagdo do jogo, € segundo Veloso [4] a seguinte:

1°momento: ldeias geradoras - brainstorming -
e definigao dos PA,

Entre ideias sobre o Hércules, o Ulisses e outros herdis
infantis surgiu-nos a ideia de dar a conhecer as criangas
uma época bastante marcante da Histéria Portuguesa:
os Descobrimentos Portugueses. Pretendiamos
implementar uma aplicagio mais focalizada em Portugal
continental e ndo nas viagens dos navegadores dos
séculos XV e XVI. Também temos o facto de que, no
1%iclo do Ensino Basico, € iniciado o estudo sobre os
descobrimentos portugueses o que permitia, as criangas
da faixa etarla escolhida, explorar esta aplicacéo com
alguns conhecimentos de base.

2°momento: Definigdo dos ohjectivos gerais e
especificos do jogo

O objectivo geral foi criar uma aplicagéo I0dica com
informacgo importante. Por isso, tentdmos juntar a
ludicidade a Historia. Pretendiamos mostrar o que existe
hoje em dia em Portugal, fruto da época gloriosa dos
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descobrimentos, e qual a sua origem, sob uma
perspectiva ladica original.

3°mdmento: Caracteriza¢do dos PA
{inquérito escrito).

Os instrumentos de avaliagdo elaborados para a
caracterizagdo dos PA foram principalmente os
inquéritos. Estes sio muito importantes, porque
permitem fazer uma andlise estatistica dos dados,
fornecendo contribuicdes importantes para construgéio
do jogo apoiando a estrutura de desenvolvimento de um
modelo centralizado no utilizador como referide por
Preece [5].

Sabemos gque os PA escolhidos sdo muito dificeis de
satisfazer, pois as criangas sdo muito criteriosas nas
suas exigéncias e facilmente se desinteressam pelo seu
brinquedo, se este néo for suficientemente cativante. Por
isto, foram elaborados varios estudos para caraclerizar o
PA. Realizamos, simultaneamente, algumas entrevistas
com especialistas1 na drea da pedagogia e psicologia
infantit, que nos aconsetharam acerca da informagao
mais correcta a utilizar na aplicagdo, o modo de a
estruturar e de a dispor. As cores, o tipo de grafismo
elaborado pela colaboradora designer”, foram ac mesmo
tempo mostrados a estas pessoas, de forma a obtermos
alguma reaccio de feedback que nos pudesse conduzir
as solugdes mais adequadas.

A construgao do jogo passou pela criac8o de vérios
jogos que ac mesmo tempo fossem atractivos e
retractassem factos relevantes da Historia de Lisboa na
Epoca dos Descobtimentos. Abordar o utilizador com
uma nova aplicagdo, fazendo com que este se sinfa
confortavel e, de certa forma, interligado com esta, é ¢
sonho de qualquer tecndlogo. Foi com esta ambicdo que
tentamos construir esta aplicagio.

Construimos varios instrumentos para a caracterizagéo
dos PA, mas aqueles que forneceram dados mais
significativos foram os inquéritos. As categorias que se
pretendiam analisar foram: o conhecimento que as
criangas tinham sobre os descobrimentos portugueses,
0s seus gostos e preferéncias em relagio acs tipos de
jogos, os nomes das personagens que mais gostavam,
os sentimenios que inspiravam 0s nomes das mesmas,
e por Ultimo a experiéncia multimédia que possuiam.
Estes inquéritos foram distribuidos numa turma do 3%ano
do 1°ciclo do Ensino Basico, de Qliveirinha no concelho
de Aveiro.

4°momento: Diagndstico dos PA.

A fase anterior foi de extrema importancia do ponto de
vista conceptual e metodoldgico. O processo de
construcdo da aplicagdo tornou-se interactivo e iterative
na medida em que foram as criangas que definiram os
aspectos principais da aplicagéo, nomeadamente: o
nome das personagens e as suas caracteristicas, o tipo
de jogos e os monumentos a incluir. O processo
interactivo de construgéo das varias funcionalidades da
aplicag&o definidas em brainstorming, existiu devido as
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opinides recolhidas dos PA. Por exemplo o icone de
ligagio as orientacgdes de apoio ao jogador (ajuda), que
inicialmente se pensou em ser indicado por um céo,
passou a ser indicado por um papagaio, visto que as
criangas identificaram o cdo como sinénimo de
brincadeira e o papagaio sinénimo de conversa. O nome
destas personagens tambeém foi definido pelas criangas
e assim surgiu o Pantufa (cao) e o Nigui (papagaio).
Foram recolhidos outros dados importantes, tais como: o
conhecimento da época abordada ou o conhecimento da
cidade de Lisboa, o gque permifiu obier boas indicagbes
sobre a profundidade e forma de apresentar os
conteldos. No inquérite foi reservado um espacgo para o
desenho, para podermos observar como as criangas
viam no seu imagindrio esta teméatica e como
imaginavam as personagens. Destes desenhos
extraimos algumas ideias que constaram posteriormente
no design da aplicagio.

5°momento: Realizacdo de um protétipo

O conceito chave para a conceptualizagao desta
aplicagao foi; “Vasco, uma crianga actual, na virtual
Lisboa dos Descobrimentos”. Através de um
personagem que vive no mundo actual, a crianga podera
conhecer a cidade de Lisboa numa Epoca tdo
impertante, como foram os Descobrimentos. A visita é
virtual, porque n&o podemos recuar fisicamente no
tempo mas sim recriarmos o ambiente vivido na altura
de uma forma sugestiva, mas ndo realista. O desenrolar
da acgfo centra-se sob a personagem de nome Vasco,
Ele & um menino que fara uma apari¢do no passado, na
época referida. Ac explorar a cidade, a personagem
enconfrara diversos transeuntes, com quem podera
contactar e que lhe daréo informagtes sobre a cidade
a época, que posteriormente, podera usar quando
surgirem os jogos. Os jogos esto relacionados com os
individuos, com quem a personagem Vasco fala, ou com
0 ambiente em que se inserem. Por esse motivo,
cridmos esta personagem, uma crianga na idade dos .
PA, representante das caracteristicas e gostos desta
faixa etaria. Pretendemos que ele seja o elo de ligagéo
das criangas modernas com a Histdria dos locais
antigos, e que o jogador se veja retractado neste jovem.

Pensamos numa navegagdo facil e coerente, com
metaforas visuais ou auditivas perceptiveis que
cativassem o jogador, adequadas ao fema e a dindmica
da aplicagdo. O objectivo primordiat consistiu em
ultrapassar os desafios propostos nos vérios jogos
associados aos diferentes monumentos, que se
encontram no decorrer da aplicacio. A estratégia
adoptada foi incluirmas um pouco de Historia acerca dos
monumentos, local de visita virtual do jogador, para
melhor os conhecer e ajuda-lo assim a superar alguns
desses desafios apresentados. Para qgue a ligag&o entre
0 jogo e a Hisidria fosse estabelecida, era necessario
ser rigoroso na informagéo e apresentar ambientes
coerentes. Inicialmente, tivemos alguma dificuldade em
idealizar jogos atractivos que espelhassem os factos
histéricos, mas apds algumas reflexfes optamos por
inserir representagdes significativas da cidade de Lisboa
da altura, e que ainda o s0 hoje.



6°'momento: Reenquadramento do protétipo na
POs-produgio final.

O jogo tem uma navegagao simples. A aplicagdo
combina vérias cenas, cuja estrutura é semelhante em
todas, e nas quais aparece uma barra inferior, que esta
sempre presente. Esta surge quando o jogador passa
c€om o rato no fundo do ecrd, como se pode ver na
Figura 3, e serve para que este ndo se perca dentro da
aplicagdo. A barra é constituida por quatro icones, que
se activam por meio de zonas sensiveis, e se accionam
com o clique do rato. Todos os icones tém uma fungao
especifica dentro da aplicagéo, e tém também feedback
visual com a passagem do cursor na forma de seta para
a forma de dedo, conjuntamente com as pequenas
interacgdes que cada icone de ligagao faz. Para além
disso existe a mudanga do cursor normal para um cursor
especial com a forma de boca, sempre que o didlogo
com as personagens é possivel. Na barra de
ferramentas temos no canto inferior esquerdo setas, que
sé estardo disponiveis quando o jogador estiver a jogar
algum dos jogos propostos e, que permitem voltar &
cena tematica onde se insere o jogo. Do lado direito das
setas, aparece a imagem da personagem Vasco visto de
cima para sugerir a ida/retorno até ao menu.
Seguidamente, temos o papagaio que representa a
ajuda do programa e, por tltimo, temos o icone de saida
em forma de porta onde é dada a opg&o ao jogador de
abandonar a aplicagao a qualquer momento.

VASCO NA LISBOA DOS DESCOBRIMENTOS
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Figura 1:Cena do menu

A cena de entrada no menu dos jogos tem o Mosteiro
dos Jer6nimos, a Torre de Belém, o Terreiro do Pago e o
Mercado, Figura 1. No mapa da cidade de Lisboa temos
um caminho que deve ser percorrido pelo jogador na
pessoa da personagem Vasco. O caminho pretende
levar o jogador a iniciar a descoberta da cidade, a
interagir desde o inicio com a aplicagdo e a participar
nas suas proprias escolhas. As duas caravelas
presentes simbolizam a Epoca dos Descobrimentos.
Através das teclas direccionais o jogador deslocaré a
personagem Vasco para o Monumento que quer
explorar. Nao pode sair do caminho tragado mas nele
pode circular como quiser. No entanto, a partir do
momento em que a personagem Vasco toca no ponto
vermelho que esta junto ao monumento em questao,
surgira a cena correspondente de ligagao ao jogo. Assim
depois da dita personagem ter visitado um monumento,
quando regressa ao mapa da cidade (cena do menu), o
ponto vermelho passara a cinzento. A cor de fundo que
escolhemos foi 0 azul pelo simbolismo do mar. As
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restantes cores em tons de pastel também foram
escolhidas para ir de encontro com a realidade dos
monumentos. Usadmos a cor vermelha para destacar os
pontos no meio deste conjunto, uma vez que a sua
principal fung&o era chamar a atengao. Se o jogador
passar algum tempo sem fazer nada surgira um
feedback sonoro, que volta a recordar a acgao que o
jogador deve realizar.

Figura 2:Cena do Mosteiro dos Jerénimos

A cena do Mosteiro dos Jeronimos representa uma das
quatro cenas principais que constituem a aplicagéo,
nesta aparece a fachada do Mosteiro dos Jerénimos
vista de perto, estratégia adoptada nas cenas principais
que ligam aos jogos. Aqui, encontra-se de um lado um
Monge e do outro o Pantufa e duas grandes portas entre
eles. Sempre que o jogador passar com o rato sobre o
Monge, surgira o cursor na forma de boca, indicando
que este tem algo para contar. Se clicar sobre este, ele
passara a contar uma breve Histdria do Mosteiro, com
feedback sonoro e escrito. Se clicar no Pantufa, entrara
no jogo correspondente & cena. As cores castanho e
cinzento foram adoptadas para que as criangas tenham
uma nogao exacta da realidade do Mosteiro.
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Figura 3:Cena do jogo do Percurso Perigoso

O jogo, representado na Figura 3, esta directamente .
relacionado com a cena do Mosteiro dos Jerdnimos. E
um jogo de pergunta/resposta que exige pericia e
conhecimento por parte do jogador. Tentamos recriar a
ideia que o Mosteiro dos Jerénimos estaria assombrado
e que para sair dele era necessario conhecer a sua
historia, bem como, evitar os fantasmas que se
encontravam no seu interior. A personagem Vasco tem
que passar por um caminho, predefinido, no qual
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encontra cinco pontos de interrogagao que o fardo
responder a algumas perguntas, mas tem que evitar os
trés fantasmas que andam de um lado para o outro e lhe
obstruem o caminho. Para fugir deles, o nosso herdi tera
que utilizar as escapatdrias que se encontram no préprio
caminho. Quando é apanhado passa para a posi¢ao
imediatamente anterior aquela em que o fantasma se
encentrava. Assim, o jogador tem que passar
novamente pelo obstéaculo ndo superado sem ser
obrigado a repetir novamente todo o percurso. O
objectivo principal deste jogo néo é testar a pericia mas
sim os conhecimentos, por isso nao optamos pela
solugdo de fim de jogo ao fim de trés capturas feitas
pelos fantasmas. O final do caminho esta assinalado por
uma torre preta com uma bandeira. Ao nivel de som,
este jogo tem uma mdsica de fundo, e tem os feedbacks
sonoros de colisdo com as perguntas ou com o
fantasma, e ainda o feedback sonoro a indicar que
acertou na pergunta e que finalizou o jogo.

Figura 4:Cena do jogo do Tiro ao Alvo

A cena apresentada na Figura 4, pretende representar o
terrago da Torre de Belém com vista para o rio Tejo,
com um canh&o e algumas caravelas. Nesta cena
desenrola-se o jogo do Tiro ac Alvo. As cores que
escolhemos centram-se na tonalidade do azul que
constitui o mar, a contrastar com o cinzento das pedras
que fazem parte do muro da Torre de Belém. O objectivo
deste jogo consiste em afundar o maximo de caravelas
possiveis para que Lisboa nado seja invadida por navios
piratas, dispostos a arrebatar todas as riquezas. O
jogador utiliza o rato e tem que acertar no maior nimero
de caravelas. Se acertar numa caravela ouvira o
feedback sonoro a indicar que a caravela foi ao fundo.
Se acertar na agua, ouvira o som de tiro na agua. O
jogador tem dois niveis de dificuldade & sua disposigao,
que variam conforme a velocidade e nimero das
caravelas. No final, sabera em quantos barcos acertou e
quantos tiros deu na agua. Este jogo pretende explicitar,
de forma lidica, a importante miss&o de defesa da Torre
de Belém em Lisboa na Epoca dos Descobrimentos.

Figura 5:Cena do Mercado

A cena do mercado é constituida por trés arcadas cada
uma com a sua barraca, duas vendedoras e uma
aguadeira caracteristica da época, com o Pantufa no
meio. Nas barracas dos feirantes encontram-se produtos
caracteristicos da Epoca dos Descobrimentos. Esta
cena pretende mostrar a riqueza que eram 0s mercados
Portugueses na época dos grandes feitos, com uma
variedade incrivel de produtos vindos de todo o mundo.
As cores pretendem sobretudo realgar os produtos que
entram em contraste com o cinzento das arcadas, cor da
pedra caracteristica nos mercados. Tal como nas outras
cenas principais, o jogador pode conversar com as
personagens existentes, para saber algumas
curiosidades, nomeadamente qual a fungao das
aguadeiras e quais os produtos que cada banca vende.
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Figura 6:Cena do jogo dos Pares

O jogo dos Pares (Figura 6) € um jogo de memodria,
onde o jogador ird pdr a prova o seu raciocinio
associativo. O objectivo deste é encontrar os pares num
conjunto de cartas viradas. Para fundamentar este jogo,
recorremos as especiarias, frutas e legumes que
chegavam pelas rotas maritimas daquela época,
vendidas no mercado. Pretendemos aqui fazer uma
associagdo as diferentes proveniéncias dos produtos em
questao. O jogador tem trés niveis de dificuldade,
definidos pelo aumento do nimero de cartas (4, 6 ou 12,
conforme o nivel). Durante o jogo existem feedbacks
sonoros indicadores das acgdes de “virar carta”, “par
certo” e "passagem de nivel".



Figura 7:Cena do Jogo das Caravelas

No Jogo das Caravelas (Figura 7) pretendemos mostrar
aquilo que seriam as viagens na Epoca das
Descobertas. Contudo, cingimo-nos aoc mapa de
Portugal e aos seus portos mais conhecidos. Este jogo
consiste em entregar mercadoria em todos os portos do
mapa. O jogador estara, virtualmente, dentro da
caravela e tera que entregar a mercadoria no porto que
Ihe indicarem. Depois de percorrer todos os portos o
jogo termina. Para se orientar e conseguir movimentar a
caravela, o jogador tera de clicar com o rato sobre o
ponto cardeal que deseja. Ao chegar a um porto, se
estiver na localidade referida inicialmente, ouve um
feedback sonoro que indicara que esta certo. Caso
contrario, ouve um feedback sonoro diferente, a indicar
que deve tentar novamente até encontrar o porto
referido. A cor azul mantém-se para representar o mar e
a cor amarelo areia para representar o mapa de
Portugal, onde os portos estdo assinalados. A rosa-dos-
ventos tem os pontos cardeais em relevo, que permitem
por interacgao deslocar a caravela no mar.

7°momento: Actividades de feedback dos PA.

A avaliagdo ao jogo foi feita em laboratério, inserida no
projecto de investigagéo a decorrer no DeCA intitulado
“As tecnologias da comunicagao e da informagao nas
brincadeiras das criangas” [2], com um grupo de estudo
de 10 criangas pertencentes aos PA.

A avaliagao efectuada foi do tipo de observagao
participante, onde o observador era conhecido,
finalizada com uma entrevista orientada por um guido
semi-fechado [6]. O reportério verbal produzido pelos
sujeitos alvo foi registado em gravagao audio, e as
sessdes de observagao foram gravadas em video.

Na avaliagao feita ao jogo consideramos 3 categorias
gerais de analise. Procuramos assim obter orientagtes
sobre a funcionalidade, sobre navegabilidade e sobre a
interacgao ludica.

3. Analise de resultados

Para a analise das orientagdes sobre a funcionalidade
do jogo “Vasco na Lisboa dos Descobrimentos”,
perguntamos as criangas o que era dito na conversa
introdutéria de explicagao do jogo, ao que a maioria
respondeu ter percebido a explicagdo, e demonstrou
grande atengao no desenrolar dos acontecimentos.
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Quando questionamos se as criangas percebiam o que
significava o cursor na forma de boca, a maioria das
criangas, cerca de 70%, percebeu que quando este
cursor aparece € porque a personagem tem algo para
Ihe dizer. Quando perguntamos relativamente a
personagem de ligagao aos jogos, 0 cao, e a
personagem de ligagao a ajuda, o papagaio, a maioria
das criangas (70%) disse imediatamente que o cdo
serve para brincar, e associaram-no com facilidade aos
jogos. Também quase todas as criangas identificaram o
papagaio com conversa, e sabiam que este os podia
ajudar caso estivessem perdidos.

Na andlise das orientagdes sobre navegabilidade
perguntamos se as criangas sabiam a utilidade de todos
os icones da barra de ferramentas, e elas disseram
claramente que sim, conseguindo identifica-los um a um.
Notamos que para 50% das criangas & intuitivo o uso
das teclas direccionais para deslocar a personagem
Vasco, enquanto que as outras nao responderam ou nao
ligaram. Quando questionadas sobre a estratégia de
saida do jogo, a maioria das criangas disseram que vao
a barra de ferramentas, escolhem a cena do menu, e
depois escolhem outro jogo. Poucos usam as setas de
retrocesso para voltar a cena do menu. Mas a maioria
procura sem hesitar a porta, para sair da aplicagao. Para
50% das criangas, quando terminam o jogo, a
preferéncia € recomegar o mesmo, apesar de lhes
faltarem ainda jogar outros. Nao se detectou nenhuma
dificuldade das criangas em comegarem o proximo jogo,
pois na cena do menu apercebiam-se que o jogo ja tinha
sido jogado ou ndo, mediante a cor da bola junto aos
monumentos.

Nas orientagfes sobre a interacgdo lidica do jogo
“Vasco na Lisboa dos Descobrimentos”, apuramos que
todas as criangas gostaram de o jogar. No entanto, a
preferéncia das criangas relativamente aos jogos
distribuiu-se quase uniformemente por todos eles, e
como tal ndo houve nenhum jogo que tenha sido o
preferido das criangas. O motivo porque preferiam uns
relativamente aos outros também foram os mais
variados. Desde as respostas mais simples e obvias
como por exemplo “porque era giro" ou “porque tem
mais animagao", referindo-se ao jogo do Tiro ao Alvo,
até aquelas mais elaboradas como por exemplo, “tinha
perguntas e era mais dificil", relativamente, ao jogo do
Percurso Perigoso.

4. Conclusoes

Na sua maioria, as criangas gostaram dos jogos bem
como mostraram facilidade em compreender os desafios
e na interacgao com a tecnologia. No entanto,
identificamos alguns pormenores no design de
interacgao, onde talvez, ndo tenha sido utilizada a
melhor estratégia para os apresentar. Apesar das
criangas perceberem bem a explicagdo inicial dada para
a maioria dos jogos, verificamos que no jogo das
caravelas, Figura 7, as criangas voltavam a procurar a
ajuda, porque nao perceberem muito bem qual o mado
de interacgao para deslocar a caravela aos portos
indicados. De facto, neste jogo, a rosa-dos-ventos tinha
as setas com as indicagbes dos pontos cardiais em
relevo para tentar realgar o sitio da interacgdo, mas
mesmo isso nao foi suficiente. Relativamente ao resto
dos jogos pensamos que criangas entusiasmaram-se
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muito, o que nos feva a considerar que a nivel global a
receptividade ao jogo foi boa.
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