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RESUMO

Lucky Hero 's Legacy trata-se de um jogo de aventura, baseado no patriménio cultural
referente a ilha da Madeira. Tem como objetivo lutar contra a falta de interesse que os
adolescentes mostram no que toca ao patriménio cultural. (Apdés uma visita ao “Museu
Etnogrdfico da Madeira” onde se constou juntamente com todo os elementos da equipa
pedagoégica as inumeras dificuldades em captar a atencdo dos adolescentes e manté-los
interessados na cultura madeirense.) O jogo foi projetado de forma a oferecer liberdade para os
adolescentes explorarem os cendrios 3D da llha da Madeira descobrindo assim de forma

dinédmica e envolvente as suas lendas e patriménio cultural e natural.

Este documento descreve todo o processo e técnicas usadas no processo de recriagéo
dos patrimdénios no mundo digital bem como na criagéo de cinemdticas para a transmiss@o do

conteldo educacional.

Para comprovar a eficdcia da utilizagcdo de videojogo como meio de transmiss@o de
patriménio cultural foi realizada uma avaliagdo com 15 adolescentes. Esta avaliagdo do jogo,
demonstrou ter um potencial enorme na aprendizagem dos jovens em relagdo ao nosso
patriménio, fazendo assim com que esta aprendizagem seja divertida e motivante para os jovens.
Sendo assim Lucky Hero ‘s Legacy contribuiu com um novo conceito de aprendizagem para os

adolescentes, como também como método de preservacdo do proprio patriménio.

Palavras-chave: Patriménio Cultural; Modelagdo 3D; cinemdticas Video Jogo; Blender;

Fotogrametrig; Ilha da Madeira; Videojogo; Educacgdo.



ABSTRACT

Lucky Hero 's Legacy is an adventure game, based on the Cultural Heritage referring to the
island of Madeira. It aims to combat the lack of interest that adolescents show in the area of
cultural heritage. (After a visit to the “Ethnographic Museum of Madeira” where, together with alll
the elements of the pedagogical team, the numerous difficulties.) The game was designed to
provide freedom for teenagers to explore the 3D scenarios of Madeira Island thus dynamically and

engagingly discovering its legends and heritage.

This document describes the entire process and techniques used in the process of
recreating the heritage in the digital world as well as in the creation of kinematics for the

transmission of educational content.

To prove the effectiveness of the use of video games as a means of transmitting cultural
heritage, an evaluation was carried out with 15 adolescents. This assessment has shown enormous
potential in learning young people in relation to our heritage, thus making this learning fun and
motivating for young people. Thus, Lucky Hero 's Legacy contributed a new concept of learning for

adolescents, as well as a method of preserving their own heritage.

Keywords: Cultural Heritage; 3D modeling; Cinematics Video Game; Blender; Photogrammetry;
Madeira Island; Videogame; Education.
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1. INTRODUGAO

11 MOTIVACAO

O interesse pelo Patriménio Cultural ao longo dos dltimos anos tem vindo a
decrescer, apesar dos investimentos consideréveis verificados na criagéo de museus,
nomeadamente de Etnografia. Num relatério de estatisticas de cultura do ano de 2018
[1] foi possivel verificar que o nimero de visitas em Museus de Etnografia e de
Antropologia apresentam apenas 3,9% das visitas totais, indicando que estes séo os

terceiros tipos de museu menos visitado a nivel nacional.
Grafico 5.1.3: Total de visitantes, por tipo de Museu (%), 2018
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Figura 1 - Total de visitantes, por tipo de Museu (%), 2018

Em termos da R.A. da Madeirq, verificamos outro dado relevante onde regista
que cerca de 63% dos visitantes sdo estrangeiros, sendo a segunda mais alta a nivel

nacional.



Grafico 5.1.5: Total de visitantes estrangeiros de museus, por NUTS Il (%), 2018
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Figura 2 - Total de visitantes estrangeiros de Museus (%),2018

Com base em outro relatério de estatisticas culturais europeias onde o
estudo abrangeu uma amostra de 27.881 pessoas ao nivel da populagdo da UE, das
quais 1.062 em Portugal [2], podemos verificar uma grande falta de interesse no que
toca ao patriménio do seu pais. Esta fonte defende que este desinteresse pelo
patriménio se deve, em grande medida, a uma insuficiente disseminag¢do da
informagdo que existe entre a comunidade. Uma das solu¢des para maior divulgagdo
dessa informag¢do seria inovar nha maneira como é divulgada, como também
aumentando a sua frequéncia de divulgagcdo. Numa questdo de quem era o
responsdavel por este desinteresse e pela falta de protegcdo do patriménio, a grande
maioria respondeu que os governos sdo os responsdveis, pois estd neles ele esse

dever.

Verificando este problema, tentamos perceber como podemos melhorar
esta condigcdo. Apds pesquisas realizadas, percebemos que os jovens tém grande
interesse em videos jogos e que este interligado com a cultura poderia ser um meio
ideal para fim educativo. Atualmente, existemn inUmeros jogos sérios, de grande
sucesso, em que uma componente ltdica bem concebida é fundamental para a sua
percecdo como meios privilegiados de entretenimento que podem potenciar

implementagdes de contextos de patriménios culturais, tornando-os muito mais



acessiveis. No artigo [3]zyda afirma que embora a vertente educacional seja um
componente implicito num jogo sério, este deve ser secunddrio ao entretenimento,
realcando se um jogo sério ndo for divertido de jogar, seria inadequado,
independentemente do seu valor educacional e do seu contetddo. Embora a maioria
dos jogos sérios, tenham um objetivo de design diferentes dos jogos de
entretenimento, eles podem fazer uso de uma ampla variedade de recursos e efeitos
gréficos, sendo a prépria representagdo visual do patriménio um elemento

extremamente importante na criagdo de ambientes virtuais interativos.

Sendo assim e apds uma visita ao “Museu Etnogrdfico da Madeira” onde se
constou juntamente com todo os elementos da equipa pedagdgica as inUmeras
dificuldades em captar a atengdo dos adolescentes e manté-los interessados na
cultura madeirense surgiu a ideia de desenvolver um videojogo com contexto
cultural. O principal objetivo deste jogo € aumentar o interesse dos adolescentes pelo

patrimonio cultural madeirense e transmitir conhecimento de uma forma apelativa.

Lucky Hero's Legacy & um videojogo desenvolvido em colaboragdo por dois
estudantes da Universidade da Madeira do Mestrado de Design Media Interativos, o
autor desta tese Louis Michael e pelo Jodo Freitas. Devido a natureza do desafio viu-
se neste jogo dmbito para duas contribuigdes distintas. Este documento foca-se na
descricdo da contribuicdo referente a todo o processo de investigacdo da influéncia
do processo 3D e da criagdo de cinemdaticas na de preservacdo e aprendizagem do
patrimonio cultural. Enquanto a segunda contribuicéo, trata de investigar a influencia
da narrativa e das mecdnicas na de preservagdo e aprendizagem do patriménio
cultural e pode ser consultada através da tese do colega Jodo Freitas intitulada:

“Splinter Studio - Narrative and Game Mechanics with Cultural Context”.

Temos como objetivo geral e comum, o de fazer com o que jogo Lucky Hero's

Legacy eduque e cative junto dos adolescentes o interesse pela cultura madeirense.



No entanto também faz parte dos objetivos desta investigagdo usar o mundo digital
para manter intacto o nosso patriménio Cultural para as futuras geragdes, como
também ajudar a motivar os jovens a ganhar interesse em aprender através do
mundo visual do jogo. Este foi criado em 3D (trés dimensdes) com base em
referéncias de varios museus, que conseguiram manter intacto o patriménio cultural
imoével e mével, e apresentados no jogo. Por todos estes aspetos, & concebido ao
utilizador a possibilidade de se relacionar com as histérias, os mitos e os imdveis do

passado, transmitindo o valor da nossa regido que hd muito permanece.

Delineamos todo o nosso processo de investigacdo para responder as

seguintes questdes de investigagdo:

1) QIl: De que forma podemos incorporar o Patriménio Cultural e Histérico num jogo,
para conseguir promover o conhecimento histérico-cultural entre os
adolescentes?

2) QI2: Poderd o uso de cinemdticas durante o decorrer de um jogo ser uma técnica
adequada & transmiss@o de conhecimentos sobre o patriménio histérico-

cultural?

Apods e introdugdo do conceito, como os seus objetivos, o segundo capitulo descrever
a literatura analisada sobre a preservagdo do patriménio cultural e de que maneira
esta pode ser preservada num mundo digital. Além deste tema, também é abordada
a importéncia dos visuais nos videos jogos e como estes podem ser usados como
método educacional. O terceiro capitulo foca-se nas diversas fases de
desenvolvimento do projeto, detalhando as ferramentas usadas em cada processo.
No quarto capitulo & abordado o método de avaliagdo usado, descrevendo os
diferentes estudos realizados como também a sua andlise e discussdo sobre os
resultados. Na concluséo final é feita uma andlise revendo as questdes de

investigag@o e as suas contribuigbes, bem como o trabalho futuro e as suas

limitacgdes.



2. TRABALHO RELACIONADO

2.1 REVISAO DA LITERATURA

2.11 Preservacdo do Patrimonio Cultural

A preservagdo do patrimonio cultural para o mundo digital traz beneficios de
varias maneiras, gragas a esta digitalizagdo é possivel compartilhar o patriménio
para estudos académicos e para o publico permitindo a estes estudarem estes
artefactos sem os danificar e por Ultimo estes conseguem ficar preservados perante

os efeitos do tempo [4].

Por outro lado, este processo pode ajudar na divulgagdo da prépria cultura

para a sociedade e para futuras geragdes, preservando sempre o realismo [5].

Para efetuarmos este processo da recolha de dados, pode-se utilizar dois
métodos diferentes: através de fotogrametria e o método de scanners. No caso da
recolha de dados através das imagens podemos encontrar varios desafios, sendo o
mais relevante o de selecionar apenas o pretendido, deixando assim o fundo da
fotografia de parte. A técnica mais utilizada para este processo & usar de forma
estéreo vdrias fotografias e fazer uma jungdo destas para obter o 3D do objeto de

forma mais precisa [6].

O terceiro método, recorre a um dispositivo de rastreamento, uma Kinect que
através de luzes infravermelhos consegue recolher os dados de alcance do objeto.
Posteriormente, os dados recolhidos pela Kinect s@o processados no software
KinectFusion [7] que permite a reconstrucdo 3D do objeto usando os pontos de

profundidade recolhidos.

O método de recolha de dados através de scanner acaba por ser o mais
preciso, chegando a detalhes de 0,5 milimetros. Sendo assim o método mais

dispendioso [8].



Concluindo que mesmo havendo muitos métodos de recolha de dados para
a construgcdo do 3D, a apresentagcdo final depende muito das texturas
implementadas no 3D e usando as ferramentas ditas “low-cost” tais como a recolha
de dados através de imagens e o uso de Kinect podemos chegar a resultados

bastantes positivos.

Figura 3 - Modelo reconstruido com as texturas finais, com dados recolhidos por um
sensor Kinect

21.2 Aimportancia do estilo grafico nos jogos

As criancas conseguem facilmente reter a informagdo que € demonstrada
num ecrd de um computador [9]. Com este dado é possivel constatar que os jogos
para computador podem ser uma boa maneira para as criangas desenvolverem
habilidades de leitura. Um bom jogo educacional deve ser sempre bem estruturado
a nivel do seu desenvolvimento que por sua vez envolve principalmente o aspeto
visual do mesmo [10]. Para fortalecer esta ideiq, o estilo grafico de um jogo pode ter
grande influéncia para que os jogadores possam manter um alto nivel de
empolgagdo como também de interesse. Portanto, o estilo grafico € um facto que

poderd determinar o sucesso de um jogo educacional [11].
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Figura 4 - Descri¢cdo os estilos gréficos

Apbs as fases iniciais descritas foram implementados dois processos
distintos de recolha de dados: entrevistas e questiondrios. Nas entrevistas é possivel
verificar que grande parte dos utilizadores afirmam que o desempenho dos alunos
depende da sua imersdo e motivagdo, e que estas sdo alcangadas através dos
estilos grdficos, pois & possivel maior recolha de informagdo o que leva a uma melhor
performance do utilizador. Em termos genéricos observa-se que os jovens sdo mais
visuais que os adultos, e por esse motivo & necessdrio entender a importdncia dos
estilos graficos. Nos questiondrios foi possivel verificar que o dado mais relevante foi
que cerca de 53,3% afirmou que um dos grandes motivos de jogarem jogos, é gragas

ds apresentagdes graficas dos mesmos, tornando assim o principal fator.

Concluindo, o aspeto grdfico € uma parte essencial no processo de criagdo
dos jogos. O estilo grafico de um jogo deve ser adequado ao publico-alvo sendo que
isto, em particular nos jogos educacionais pode determinar o sucesso com que uma

mensagem & absorvida pelo utilizador.

2.1.3 Preservar o Patriménio através do mundo digital

Em relagcdo a preservagdo do patriménio cultural através do mundo
digital/virtual (O mundo virtual, deriva de tudo o que podemos compreender e
experimentar, mas que ndo podemos sentir ou tocar, ou seja ao imaterial, mais
concretamente ds aplicagdes de realidade aumentada e as aplicagdes de realidade
virtual. O mundo digital, diz respeito aos jogos, se resumem de longas sequéncias
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bindrias.), podemos perceber que os ambientes virtuais em aplicagdes como
também aplicagées de realidade aumentada podem conseguir algum nivel de
interatividade e imers@o, mas os jogos digitais conseguem ser o media mais
adequado, por via de uma forte componente visual, para recriar artefactos culturais
tangiveis e intangiveis por fornecer uma forma de interatividade e dindmica muito
maior. Afirmando ainda que jogar jogos sérios, tem grandes beneficios comprovados
em relagdo em adquirir maior habilidades de resolucdo de problemas entre outras, e
somando esses beneficios todos fazem dos jogos uma ferramenta muito forte para

a divulgagéo e preservacdo do patriménio cultural. [13]

Os jogos podem ser vistos em comparagdo a outros medias tradicionais,
como uma maneira de aprofundar a nossa compreensdo sobre o patrimoénio cultural
de maneira interativa. Para falar sobre os jogos desenvolvidos para o Patrimdnio
Cultural devemos fazer uma separagdo entre jogos de entretenimento e os jogos

sérios.

Os jogos podem ser divididos em 4, onde de um lado temos jogos totalmente
focados ao entretenimento em massa e no outro lado oposto, temos jogos sobre a

educacdo cultural num mercado muito mais pequeno [14].

ENTERTAINMENT FOCUS

COMMERCIAL GAMES GAME MODS

MASS MARKET SMALL MARKET
FOCUS o FOCUS

CULTURE-CENTRIC

GAMES SERIOUS GAMES

CULTURE FOCUS

Figura 5 - Varias categorias de tipos de jogos.



No entretenimento existem muitas maneiras de estes retratam o Patriménio
Cultural. A grande maioria destes sdo mencionados como jogos de documentdrios,
pois documentam de forma muito idéntica eventos histéricos, de certa maneira estes
jogos foram criados para entretenimento, mas também podem servir como jogos

educacionais.

Neste tipo de jogos o patriménio cultural é usado para conseguir dar mais
realismo ao mundo do jogo. Como exemplos temos a série da Ubisoft “Assassin’s
Creed" que conta uma histéria de ficgéo cientifica nas usando um mundo real e

inspirado em monumentos e personagens reais.[14]

Nos jogos sérios direcionados para o Patriménio Cultural, este tem grande
potencial, visto que possuem uma grande liberdade em vdrios aspetos, quando

através das aplicagdes interativas que é grande parte usada atualmente, ndo

possuem tanta liberdade.

Concluindo assim, os jogos so uma ferramenta moderna e de alta
interatividade e com grande penetragdo social, dando assim oportunidade de

divulgagdo do patriménio cultural.

2.1.4 Jogos como método de educacdo

Hoje em dia o uso de novas tecnologias para fins educacionais ainda é muito
desvalorizado, visto que ainda existe a ideia de que o0s jogos sGo0 maus para os jovens.
Os jovens jogam grande parte jogos de entretenimento que ndo tentam ensinar algo,
mas sim apenas que o jovem se divirta. Defendendo que os jogos e a educagdo
estdo interligados e que a indUstria de jogos sérios estd em répido crescimento, pois
estes permitem experienciar acontecimentos que ndo sdo possiveis, no Mundo real e
que possuem grande influéncia no desenvolvimento das capacidades dos jogadores

[15].



Um bom exemplo é o projeto ThIATRO [16], que trata de um jogo sério que
ajuda os alunos a aprender sobre a historia da arte. Gragas aos seus testes realizados
foi possivel verificar que os jogadores ganharam grande motivagcdo em aprender
como também a ganhar interesse pelo patriménio cultural. Afirmando que se
divertiram muito a jogar e que voltariom a jogar. Concluindo que existe grande

potencial em jogos que combinem entretenimentos com educacdo.

Find a painting that shows Justitia (scale and sword)

Figura 6 - Exemplo de uma cena do projeto ThIATRO.

Se um jogo sério for bem planeado, este pode servir de ferramenta bastante
importante pa explorar e preservar o patriménio cultural, sendo ideal para
desenvolvida para jovens com diferentes temas, diferentes design e questdes
diferentes. Para este ser bem planeado necessita que os modelos 3D sejam aplicados
de forma eficiente e principalmente criativa de forma a cativar mais o interesse e a
reduzir o distanciamento entre os jogos sérios e os jogos de entretenimento. Também
€ importante definir bem os restantes componentes do jogo para que os jovens

consigam desenvolver uma certa sensibilidade com o patriménio cultural.

Na metodologia sugerida por [15], devemos projetar para os jovens, pois
estes podem desenvolver opinido enraizada do patriménio, preservando assim o

patrimoénio para outras geragoes.
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2.2 DISCUSSAO SOBRE O TRABALHO RELACIONADO

Este trabalho ird usar algumas das ferramentas usadas nos artigos
mencionados, visto que demonstram resultados. A digitalizagcdo que iremos usar,
ser@ um intercalar entre através de imagens para os edificios e artefactos de grande
porte, e para os objetos mais naturais iremos usar a fotogrametria, finalizado o

modelo e aplicando as devidas texturas usando o software Blender.

A importé@ncia dos estilos grdficos para a influéncia que este pode ter no
jogador [9]. Iremos usar um estilo estilizado pois este consegue ser mais expressivo,
mas mantendo sempre um grande nivel de realismo que é fundamental para a

compreensdo dos jovens.

Muito do trabalho que é desenvolvido atualmente para a preservagdo do
patriménio é realizado através de museus e com aplicagbées ou de Realidade
Aumentada ou de Realidade Virtual o que pode nos dar uma grande imersdo, mas
ndo possuindo grande liberdade. Os artigos investigados revelam que um jogo pode
nos dar uma grande imers@o como também grande liberdade dando a possibilidade
ao jogador de explorar de diversas maneiras. O nosso projeto dard a possibilidade de
os jogadores interagirem no jogo com artefactos reais que podem ser encontrados
€m museus e 0s usarem para o seu propdsito na época, como também serd possivel
a exploragdo de monumentos de vdarias maneiras e acompanhar algumas evolugées
desses, durante vdrias épocas. O jogo ird centralizar-se nos jogos sérios, mas

tentando garantir ao jogador um entretenimento, nunca deixando de passar sempre

as informagdes educacionais para que este possa aprender.

O nosso projeto serd diferente porque iremos adotar um estilo mais de
entretenimento, mas tentando converter este para um jogo educacional. Trazendo
um pouco de fantasia com certas lendas da R.A. da Madeira e as misturando com

monumentos, e artefactos que fagam parte do patrimdnio cultural madeirense.

1



Os artigos mencionados ndo possuem nenhum estudo de um jogo que
contenham estas caracteristicas todas, de maneira a verificar se elas todas juntas
conseguem converter um jogo que usa ferramentas de “low-cost” para a
digitalizagéo de patrimoénios, que dé grande importdncia ao estilo grafico como fator
mais importante para os jovens e que com isso consiga motivar jovens a aprenderem

mais sobre uma determinada cultura gragas a estes fatores.



3. METODOLOGIA DO DESENVOLVIMENTO DO
JOGO

Antes de comegarmos o desenvolvimento técnico do jogo foi necessdrio
criar uma pipeline, de modo a servir como guia no processo. Na figura 7 é possivel ver
que o desenvolvimento do projeto foi dividido em duas secgdes: pré-producdo e

producdo, bem como as tecnologias nestes dois processos.

PRE "
PRODUGAO PRODUCAO

NARRATIVA
DESIGN

NEHAT\C-

09@

PRE ) ))
PRODUCAD ) NARRATIVA DESIGN

NARRATIVA NARRATIVA PERSONAGENS
DESIGN DO JOGO CENARIOS
PRODUCAO CRIAGAO 3D @ )) ANIMAGOES @ )) CINEMATICS @
CRIACAO 3D - 0 RIGGING @ NARRATIV, @
ANIMACOES MIXAMO :.-:Q\Mi:N\O
CINEMATICS ASSETS ROKOKO
T —0 . .

Figura 7 — Pipeline do desenvolvimento do jogo

3.1 PRE- PRODUCAO

Nesta fase € delineado o planeamento do projeto, desde o desenvolvimento
até a pesquisa. Servindo assim para debater ideias e definir os mecanismos usados
para o desenvolvimento do jogo. A Pré-Produgdo é dividida em duas partes: A

Narrativa, onde iremos abordar como chegamos ao conceito final e o seu processo,
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como também o Design, pretendido para o projeto, abordando ainda as ferramentas

que iria necessitar e a razdo de as usar.

O 6 O

PRE
PRODU(;AO NARRATIVA DESIGN
MARRATIVA NARRATIVA PERSOMNAGENS
DESIGN DO JOGO CENARIOS

Figura 8 — Diagrama do desenvolvimento da pré-producdo

3.1.1 Narrativa

Nesta secdo irei abordar como foi realizado o desenvolvimento da narrativa
€ o0 seu processo. Na primeira fase foi realizada uma pesquisa sobre mitos e lendas
madeirenses, através das quais foi obtida uma vasta lista, que teve de ser reduzida
para ndo tornarmos o jogo confuso. Selecionamos trés lendas, tornando a histéria
mais linear e menos complexa. A medida que a narrativa foi sendo desenvolvida,
foram introduzidas vdrias personagens e os diversos mapas para complementarem
a histéria, dando assim sentido e fluidez. O processo desta selecdo estd descrito em

mais detalhe na tese do aluno Jodo Freitas secgdo “Narrative Development”.

O conceito geral passa por criar um jogo de aventurag, na llha da Madeirg, na

época dos descobrimentos. A personagem principal acabou por ser uma Lagartixa,
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por se tratar de uma espécie endémica da Ilhg, e o seu inimigo, uma Osgaq, por ser

uma espécie introduzida na regido.

Relativamente aos Mapas, selecionamos cinco regides da ilha que

continham uma lenda ou um patriménio imével.

Apds vdrias interagbes para a criagdo da narrativa, eis um sumdario da
narrativa. A ilha possuia uma pérola que continha o conhecimento cultural da llha e
esta era protegida por um grande guardido. Certo diq, a ilha foi invadida por uma
Osga e o seu exército que tentaram se apoderar da pérola, mas o guardido para ndo
deixar que isso acontecesse acabou por destruir a pérola em 3 fragmentos que se

espalharam pela ilha.

Uma Lagartixa, chamada Lucky, que navegava perto da costa, foi
surpreendida pela forte agitagdo do mar fazendo com que esta fosse projetada
contra as rochas, acabando por ficar inconsciente. Um velho que por ali se
encontrava, ajudou este réptil e levou-o pela ilha. Apés algum tempo de recuperagéo,
o velho vé em Lucky um ser Unico, como o salvador, acabando por lhe contar a

maldigdo que existia nesta ilha.

Comeca assim a jornada de Lucky na tentativa de ajudar o velho a recuperar
os fragmentos perdidos, comegando em Machico. O velho comeca por ensinar
algumas habilidades bdsicas que este iria necessitar para o desenrolar da histéria.
Ao chegar ao centro de Machico, Lucky depara-se com a Lenda de Machim, que
retrata a histéria de dois infelizes amados que faleceram ali, junto a uma darvore.
Gracas a uma mensagem deixada por Machim, foi construida a primeira Capela na
ilha, que atualmente & conhecida como a "Capela do Senhor dos Milagres”. Como
Machim era um protetor de um fragmento da pérola, ao interagir com a Capela, Lucky
consegue recuperar o seu primeiro fragmento. Chegando ao Garajau, Lucky depara-

se com outra lenda:
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Segundo esta, a espada de D. Sebastido estaria escondida neste local, tendo
como objetivo encontré-la. J& com a espadaq, Lucky tinha de ir ao encontro da
Fortaleza de SGo Jodo Baptista do Pico para procurar mais um fragmento da pérola.
Ao chegar a Fortaleza, Lucky depara-se com a Osga e o seu exército, acabando por
derrotd-los, conquistando mais um fragmento. Inesperadamente, a Osga consegue
raptar o velho, levando-o para bem longe dali. Contudo, este deixa uma pista, na qual
Lucky deveria seguir o Corvo, a fim de o ajudar. Com a ajuda do Corvo, Lucky chega
a baia de Cadmara de Lobos, para descobrir mais uma lenda. Alj, vivia um fantasma,
o Rei Ladislau da Polénia, que possuia uma armadura lenddria e que com esta, Lucky

teria possibilidade de derrotar finalmente a Osga.

Apbs derrotar o Ladislau, Lucky dirige-se até Séo Vicente, uma vez que era &
que a Osga aprisionava o velho. Lucky ja possuia a lenddria espada de D. Sebasti@o
e a armadura de Ladislau e estava pronto para defrontar a Osga. Apés uma batalha
épica, Lucky acaba por levar a melhor e salva o velho. O velho ent&o fornece o
derradeiro teste a Lucky, para ter a certeza de que este era digno de obter o
conhecimento sobre a Ilhg, fazendo-Ihe 5 perguntas sobre a nossa cultura. Acertando
nas perguntas, Lucky coloca de volta os fragmentos na Capela de S&o Vicente,

restaurando assim o conhecimento pela liha.

3.1.2 Design das Personagens e Cendrios

1. Personagens

Terminada a definicdo da narrativa, foi desenvolvida a personagem
principal. Foi escolhida uma espécie endémica da llha, quebrando um pouco do
tradicional, fazendo assim com que chamasse a ateng¢do dos utilizadores. Para o seu
mentor, decidimos optar por uma figura humana com uma certa idade para passar
a ideia de sdbio. Em relagdo ao inimigo, foi escolhido uma espécie ndo endémica da
regido - uma Osga. Para a criagdo fisica da personagem principal, foi realizada uma

pesquisa sobre as suas cores, formas e texturas.



Para isto foi necessario realizar uma moodboard com vdrias fotografias para servir
de inspiragdo, tanto com imagens reais como também de exemplos em 3D j&
desenvolvidos e até desenhos. O processo desta selecéo esté descrito em mais
detalhe na tese “Splinter Studio - Narrative and Game Mechanics with Cultural

Context” do aluno Jodo Freitas na sec¢do “Character Development”.

PERSONAGEM

Figura 9 — Moodboard realizada para a criagdo da personagem

Apbs a realizag@o desta moodboard, foram selecionados os aspetos mais
relevantes que podia utilizar para a criagdo da personagem. A realizagdo do desenho
é fundamental numa fase inicial para conseguirmos ter uma ideia de como poderd
ficar e podermos realizar qualquer alteragdo necessdria antes de passarmos para a
modelagdo 3D. O desenho realizado (Figura 10), foi o primeiro esboco, tendo como

fonte de inspiragdo a moodboard realizada e as caracteristicas pretendidas.

Figura 10 — Desenhos realizados para a criagcdo da personagem
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Para as restantes personagens foi criada uma tabela com as caracteristicas
de cada uma, de modo a facilitar a produgdo. O processo desta selegdo esté descrito
em mais detalhe na tese “Splinter Studio - Narrative and Game Mechanics with

Cultural Context” do aluno Jodo Freitas na secgdo “Character Development”.

TABELA DAS PERSONAGENS

G CUCE oo Jveo L wisov i vosu L osrs

» ESPECIE LAGARTIXA HUMANO OSGA HUMANO OSGA
» TIPO DE CORPO MAGRO MAGRO ROBUSTO FORTE MAGRO
» ALTURA 1,70M 1,80 2M 1,90M 1,50M | 1,60M | 1,70M
» PERSONALIDADE AVENTUREIRO SABIO AGRESSIVO ESPERITUOSO SIMPLES
CURIOSO LEAL AUTORITARIO FURTIVO VULGAR
AGIL MADURO DOMINANTE LENTO OBEDIENTE

Tabela 1 — Tabela com as caracteristicas das personagens

2. Cendrios

Conforme a informacdo recolhida de cada regido da Ilha, realizamos uma
moodboard para cada mapa, com as caracteristicas semelhantes ds identificadas.
Os cendrios pretendidos, sdo ambientes idénticos & propria ilha da Madeira, com
muitas zonas de floresta, montanhas altas e alguns abismos, dando assim, maior

empatia ao jogador.

Figura 11 - Moodboard o estilo pretendido para os cendrios
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Machico, € um cendrio onde possui uma pequena aldeia junto & foz da
ribeira coberta de floresta. Relativamente & sua baia, & coberta com areia negra e

algum calhau. A volta da aldeia temos grandes montanhas cobertas de floresta e

grandes abismos. (Figura 12)

PMachico

Figura 12 - Moodboard realizada para a criagdo do cendrio de Machico, juntamente
com o resultado final

Garajau, é representado como um local com um ambiente bastante seco,
com grandes rochas e abismos junto ao mar. Deste modo, ndo é apresentada muita
zona verde. Neste cendrrio podemos encontrar uma grande abunddncia de espécies

de cactos e tabaibos. (Figura 13)

Figura 13 - Moodboard realizada para a criagdo do cendrio do Garajau, juntamente
com o resultado final

Funchal é o cendrio mais pequeno que temos, pois, o foco principal é a
Fortaleza do Pico. Podemos visualizar uma grande drea em redor da fortaleza, como
também as montanhas ao fundo. E possivel ainda, observar a baia do Funchal e uma

aldeia junto ao mar. (Figura 14)
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Figura 14 - Moodboard realizada para a criagcéo do cendrio do Funchal, juntamente
com o resultado final

Camara de Lobos € um cendrio com grande drea de mar e uma grande
montanha no lado oposto. Encontramos uma zona de floresta que cobre uma

pequena aldeia que se situa no centro da baia. (Figura 15)

Figura 15 - Moodboard realizada para a criagéo do cendrio de C. Lobos, juntamente
com o resultado final

Sdo Vicente &€ um local onde é possivel visualizar a principal ribeirag, inserida
no seu belo vale. Na foz da ribeira, encontra-se a capela de Séo Vicente. Ainda é

possivel ver uma pequena aldeia junto a ribeira. (Figura 16)
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Sio Picene

i

Figura 16 - Moodboard realizada para a criagdo do cendrio de Sdo Vicente,
juntamente com o resultado final

Este processo, ajudou a definir bem o que pretendemos e todos os detalhes

que gostariamos de implementar na préxima fase.

3.2 FERRAMENTAS

Q@O0 O

BLENDER MIXER MESH UNITY WORLD PHOTO- DAVINCI
ROOM CREATOR SHOP RESOLVE
VDA rerumzacie USSR CUAGASSSR cusgAgpes  Tomumase eelcope

Figura 17 — Ferramentas usadas na produg¢do do jogo

3.21 Blender

O Blender [17] & um software gratuito que possui todas as ferramentas
necessdrias para a criagdo de conteddo em 3 dimensdes (3D). Ferramentas estas,
que permitem elaborar a Modelagem, Renderizagdo, Animacgdo e Rigging, Edicéo de
Video, VFX, Composi¢do, Texturizagdo e variados tipos de Simulagdes. Verificamos
que o software de modelagdo 3D mais apropriado seria o Blender 2.9, ndo sé pelo
facto de possuirmos um vasto conhecimento na sua utilizagdo, como também por
ser um software gratuito comparado aos outros softwares, como os da Autodesk
(Maya, 3ds Max) onde temos de ter uma licenca de estudante ou entdo pagarmos
por uma.
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Uma das principais desvantagens de usar outro tipo de software, como & o
caso da Autodesk, sGo as atualizagdes visto que as contém apenas anualmente e
ndo possui grande fiabilidade. Este problema refere-se ao facto de que muitas das
vezes, os ficheiros deixam de ser compativeis com as versdes anteriores, acabando

muitas vezes por serem corrompidos.

Por comparagdo, uma das grandes vantagens do Blender, para além das
suas atualizagées regulares, é conter tudo em um, ou seja, neste software temos a
possibilidade de modelagem, escultura, texturizagdo, animagdo e renderizagdo,
proporcionando ao utilizador uma maior facilidade de expor as suas ideias e
possibilitar uma melhor qualidade no seu trabalho. Por 0ltimo, este possui uma
grande comunidade com um vasto conteldo e tutoriais, que incentiva as pessods a
entender. Gragas a esta vasta comunidade, existem muitos plugins para facilitar o

seu uso, e que nos pode poupar imenso tempo.

3.2.2 Quixel Mixer

O Mixer[18] foi a ferramenta escolhida para a texturizagéo dos modelos 3D
por ser gratuito e possuir uma vasta biblioteca com materiais inteligentes que se
adapta a cada objeto de maneira igual, para além de megascans’. O Mixer trata-se
de um software bastante intuitivo e de fdcil utilizagdo. A alternativa mais popular ao
Mixer seria utilizar o Substance Painter, pois trata-se de um programa de texturizagdo
3D de grande qualidade com inumeras ferramentas e biblioteca de materiais, no

entanto trata-se de um software de licenca paga.

3.2.3 MeshRoom

O MeshRoom[19] é um software de estrutura fotogramétrica de visGo

computacional, que fornece algoritmos de reconstrugdo 3D. A utilizagdo do

"'megascans: biblioteca de objectos 3D, desde vegetagdo até superficies que
sdo digitalizagées do mundo real, disponivel nas plataformas da Quixel.
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MeshRoom permite fazer uma reconstrugdo 3D totalmente baseada em fotografias,
facilitando a criagdo de modelos 3D mais complexos. O principal motivo para a
utilizagéo do mesmo, para além de se tratar de um software gratuito e de rapida

aprendizagem, é a qualidade do resultado final que ele nos oferece.

3.2.4 Unity

Utilizamos o Unity [20] como nossa engine de renderizagdo n&o sé por ser
um software onde j& possuiamos alguma experiéncia, mas também por ser gratuito.
E uma ferramenta simples no que toca a implementagdo de materiais em objetos, no
entanto no que diz respeito ao nivel de detalhe que pretendemos dispor, & necessdria

uma atencdo acrescida.

Esta ferramenta, também fornece vdrios tipos de renders, nomeadamente,
Universal Render Pipeline usado para a maioria dos jogos desenvolvidos no Unity.
Para atingir um nivel de qualidade gréfica mais realista é utilizado outro tipo de render
denominado de “High Definition Render Pipeline”. E maioritariomente usado, tanto

para jogos de extrema fidelidade grafica, como para demonstragdes de produto.

3.2.5 World Creator

O World Creator[21] &€ um plugin que pode ser comprado na Unity Store para
gerar terrenos e paisagem, que possui vastas ferramentas de edi¢cdo de facil
manipulagdo. Decidi usar este plugin para ter uma ferramenta de criagdo de um
terreno baseado numa textura, fornecendo assim detalhes mais realistas de cada
mapa pretendido. Através de recursos a height maps, é possivel criar uma cépia
exata de uma localizagdo. Com as suas ferramentas, é possivel esculpir ou até
delinear caminhos em que este depois ao gerar hovamente o terreno modifica o
terreno deixando o que foi delineado intacto. Este software, contém também a fungéo
de gerar um conjunto de modelos de vegetacdo de forma dindmica pelo terreno, ou
seja, sem que este pareca repetitivo, sendo possivel reajustar qualquer objeto gerado
em algum lugar indesejado.
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3.2.6 Photoshop

O Photoshop [22] & um software de edicdo de imagem que, através das suas

ferramentas, é possivel editar o estilo de visualizagdo.

Este software teve lugar neste projeto, para a estilizagcdo das texturas e
utilizagdo da ferramenta chamada “action”, em que foi possivel transformar os

renders das personagens em ilustragoes.

3.2.1 Davinci Resolve

Trata-se de um software Unico no mercado por conseguir reunir varias
ferramentas num Unico software. Podemos criar edi¢g@o de video, corregcdo de cores,
dudio, como também efeitos visuais, totalmente gratuito. O Davinci [23] foi usado
para a criagdo das cinematics da narrativa, juntamente com a gravagdo das falas,

adicionando ainda as pranchetas ilustradas com os sons ambientes.

3.3 PRODUCAO

A fase de producgdo foi dividida em 3 subprocessos: Cria¢gdo 3D, Animagdo,
Cinemdticas. Nesta seg¢do serd descrito o processo todo de criagcdo do jogo,

explicando cada processo e as ferramentas usadas.
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i S
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Figura 18 — Pipeline do desenvolvimento da produgdo
24



3.3.1 Criagdo 3D

Numa fase inicial da criagéo 3D, foi realizado um grafico de forma a entender
melhor todos os passos necessdrios para concluirmos esta fase. Este processo for

dividido em 4 subprocessos: criagdo das personagens, patriméonio, cendrios e os

assets.
PERSONAGENS CRIACAO BASE PATRIMONIO CENARIOS N ASSETS
ESCULPIR CRIACAQ BASE HEIGHT MaP
RE-TOPOLOGIA UNWRAP TEXTURIZACAO
Q® = 000 .- 000 Q0
TEXTURIZACAO EFEITOS VISUAIS

Figura 19 — Quatro etapas da criagdo 3D, juntamente com as ferramentas necessarias

1. Personagens

O processo das personagens foi desenvolvido com recurso a dois softwares
(Blender e o Mixer). Antes de comegar a etapa de modelagem, temos de ter em
atencdo que estas personagens serdo alvo de animagdes, deste modo é importante

garantir uma boa mesh topology.

Para além deste pormenor importante, temos de ter em ateng@o a “mesh
topology”, visto que a topologia ird influenciar a maneira com que a mesh deforma,
quando esta for animada. De forma a garantir uma boa topologia o ideal é usar faces
de quatro lados (quads), evitando o uso de triéingulos. E importante ainda, manter o

ndmero de poligonos o mais baixo possivel para facilitar a modelagem base.
i. CriagGo da Base

Antes de comecgar e modelar a partir do cubo, deve-se colocar as imagens
de referéncia das personagens no layout, no sentido de servirem como referéncia na
modelagdo. Os desenhos devem estar devidamente alinhados, com a mesma altura

e centralizados.
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Na primeira fase da construgdo da nossa personagem, foi utilizado um
método de modelagem de caixa que se baseia na premissa de modelar algo
complexo a partir de formas simples. Comecamos por dar extrude em faces,

movendo vértices e adicionando modificadores de subdivisdo para suavizar a forma,

até obter o formato que pretendemos. (Figura 20)

Figura 20 — Criagdo de um cubo no modo de edi¢cdo

P

Quando modelamos um modelo com base em imagens, & melhor
superestimar o tamanho da forma fazendo-os um pouco maior que a referéncia,
porque a medida que vamos adicionando mais detalhes, alguns vértices s@o

subdivididos fazendo com que a forma encolha.

P

Nesta fase & importante modelar e planear as préximas etapas para
conseguirmos uma boa topologia no final, adicionando mais subdivisées em dreas

necessdrias.

De modo a facilitar a produ¢g@o e garantir a simetria das personagens,
dividimos a forma pelo meio e adicionamos um modificador de espelhagem, assim,
todas as alteragdes que sdo feitas num dos lados, serd replicado automaticamente

no outro lado.
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Figura 21 — (1) Criagéo da cabeca; (2) Aplicagdo do modificador de simetria;

Apbs termos a forma do rosto pretendida, aplicamos o mesmo processo no
resto do corpo. Adicionando formas simples e modelando de forma separada cada

membro da personagem, como acima referido.

Apbs termos a base da personagem, comegamos na etapa de adicionar
mais detalhes. Esta fase baseia-se em adicionar loops e mover vértices até chegar
ao que pretendemos. Com a ferramenta Knife, efetuamos os cortes necessdrios para

a abertura da zona dos olhos e da boca.

Figura 22 — (1) Uso de imagens de referéncio; (2) Finalizagdo da cabeca da
personagem;

P

Nesta face & importante manter uma topologia simples para facilitar a
manipulacdo, sendo Util o uso do modificador de subdiviso, de modo a verificar
como a geometria reage ao ser subdividida.
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Apbs a definigdo dos membros e do rosto, o préximo passo é fazer a sua
jungdo. A maneira correta é garantir que ambas as partes tenham o mesmo nimero
de vértices para ser possivel uma conexdo eficaz. Apés esta verificagdo estar

concluida, selecionamos 4 vértices (quads) de forma a fechar a forma, conectando

assim todo o corpo, deixando-o apenas huma geometria Unica.

Figura 23 — (1) Forma base da personagem, sem modificadores; (2) Aplicagéo do
modificador de suavizar a forma; (3) Jungées dos bracos com o tronco da
personagem;

ii.  Esculpir

No modo de esculpir, 0 método de trabalho é totalmente diferente do modo
de edi¢do, uma vez que é usado elementos individuais como vértices, arestas e faces,
enquanto o modo de esculpir séo selecionados multiplos vértices com ajuda de um
pincel. A medida que o modelo é esculpido, sGo gerados mais vértices de forma a
conseguir adicionar mais detalhes. Também podemos usar o modo de Dyntopo, em
que d medida que vamos esculpindo v@o sendo adicionados mais vértices numa
determinada drea, onde & usado o pincel. Também podemos usar o modo de
Dyntopo, em que & medida que vamos esculpindo véo sendo adicionados mais
vértices numa determinada dreaq, onde &€ usado o pincel. Tornando assim possivel
esculpir formas complexas em uma mesh simples, ao invés de subdividir o nimero

de vértices no modelo todo. Esta ferramenta foi excluida por ndo manter a topologia

do modelo & medida que vamos esculpindo.
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Este processo teve sempre como referéncia & moodboard realizada na pré-produgdo

da lagartixa, com base em imagens reais, de modo a entender que tipo de texturas e

onde estas deveriam ser aplicadas, para tentar obter a forma mais realista possivel.

Figura 24 - (1) Modelo de alta resolucdo; (2) Esculpir através de texturas reais de
répteis;

iii. Re-topologia

Usando o plugin chamado “Quad Remesher’[24] podemos selecionar o
ndmero de quad pretendidos na mesh para assim garantir uma simetria eficiente.
Este processo é fundamental visto que reduz o nUmero de vértices na mesh sem

perder os detalhes adicionados.

Figura 25 — Resultado apds o uso do plugin “Quad Remesher”
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iv.  Unwrap UVW

O Unwrap & uma etapa fundamental no processo de criagdo de uma
personagem, consiste em desembrulhar a mesh numa imagem 2D. Sem ele, o
programa seria incapaz de conseguir obter a informagdo para determinar a escalg,
posicdo e a rotagdo das mesmas. Por sua vez, o UV define como uma textura em 2D
ird ser aplicada na superficie da mesh. O primeiro passo para o fazer o UV nas
personagens € usar o “Mark Seam” para o Blender, para saber onde desejaomos que
seja feito o corte. No modo de edi¢do, selecionamos as arestas que pretendemos de

maneira a conseguir dividir a personagem por partes. Para que este processo se

torne mais eficaz, realizamos a marcagdo em partes menos visiveis.

Figura 26 — (1) Uso da ferramenta “Mark Seam”; (2) Projecdo 2D do modelo; (3)
Aplicagdo de uma textura para verificar se o UV foi bem realizado;

v.  Projecdo

Neste ponto, comegamos por efetuar o Unwrap da personagem para que as

partes desejadas figuem todas separadas, tanto em formato 3D como 2D, como &
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possivel verificar na (Figura 26). Em seguida é aplicada uma textura de teste para
verificarmos como o Unwrap se apresenta na projecdo da textura, este processo &

feito para o funcionamento dos UVs na mesh.

Podemos ajustar o tamanho de cada pega para que fiqguem com a mesma
escala em toda a personagem, mantendo assim o mesmo nivel de resolugdo em
todas as partes do corpo, sendo que quanto mais pequeno for a textura, mais
resolucdo terd nessa drea. Apds finalizarmos este processo a personagem encontra-

se pronta para a fase de texturizagdo.
vi.  Texturizagdo

Chegamos & ultima fase da criagdo da personagem, para este processo
iremos usar o Quixel Mixer, iniciando por importar o nosso modelo, aplicando uma cor

base.

P

A partir desta cor é aplicada um gradiente comegando num tom mais
escuro para o mais claro. Criamos uma mdascara apenas nas arestas, colocando
uma cor mais escura para que seja feita a nogdo de profundidade. Desta maneira,
podemos usar um modelo mais low poly, uma vez que poderiamos adicionar mais

detalhes com ajuda dos mapas de texturas “metalness”, “roughness”, “displacement”,

“normals”.

Figura 27 - (1) Primeira fase da texturizacdo; (2) Resultado final do modelo;

31



Apbs concluir a fase de texturizagdo, o modelo é enviado novamente para o

Blender para que seja aplicado a todos os mapas de textura. Deixando assim o

modelo finalizado para a fase de Rigging.

Figura 28 — Aplicagdo dos diversos mapas de texturas no modelo dentro do Blender

Este processo foi replicado para a criagdo de todas as personagens do jogo.
Durante este processo, foi optado por criar as personagens através de um cubo com
ajuda dos modificadores e do modo de edigdo, comegando por mover vértices e

adicionando planos.

Desta maneirag, este processo torna as partes do modelo com maior nimero
de vértices irregulares em relagdo a outras, o que implica no final ter de fazer uma
retopologia completa. Seguindo esta abordagem, permite com que tenhamos
sempre o controle sobre o nUmero de vértices criados, deixando a mesh otimizada.

Podemos consultar o resultado final no anexo:3D das Personagens em detalhe.
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Figura 29 — Todas as personagens criadas para o jogo

i

A recriag@o do patriménio cultural imbével no jogo € o principal foco desta

2. Patrimoénio Cultural

tese, onde o objetivo passa por recriar estes patriménios no mundo digital,
preservando-os. Com base na pesquisa realizada no inicio deste processo, decidi
focar em 2 tipos de recriagdo: através de observagdo de fotografia e andlise, como

também, através de Fotogrametria.
i. Fotogrametria

Decidi usar este método apenas na capela de Sdo Vicente por este, conter
uma forma muito natural e ndo industrial. Na primeira fase deste processo temos de

preparar as imagens em questdo.

Para isto, &€ necessdrio ter alguns cuidados: ter uma imagem nitida, sem
desfoque de movimento e sem desfoque de profundidade, para isso, devemos reduzir
a abertura (f) e a sensibilidade a luz (1ISO) da cadmera para valores minimos possiveis,

de modo a termos o menor ruido possivel na imagem. Para a reconstrugdo da capela
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foram usadas 45 fotografias tiradas ao redor da mesma, com o objetivo de obter

informagdes de 360° sobre o objeto.

De seguida, carregamos as fotografias tiradas no software MeshRoom e com
a ajuda dos nodes definimos os par@metros que pretendemos. Apds processar,
clicamos no botdo “Load Model” para carregarmos o modelo na janela, nesta fase
podemos verificar como ficou a mesh e alterar novamente os pardmetros, caso ndo

esteja como o pretendido.

Ao atingirmos a mesh final, passamos por aplicar um filtro de modo a
suavizd-la, reduzindo o nimero de vértices e aumentando o simplification factor

tornando-a com um acabamento muito mais simples.

No painel de nodes definimos a saida de textura para esta nova mesh,

processando novamente a informagdo. Apds esta fase estar concluida, temos o

modelo com as texturas e com uma boa topologia.

Figura 30 — Criag@o do modelo 3D da Capela de Séo Vicente no MeshRoom
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O modelo é entdo exportado do MeshRoom e importado para o Blender. A
capela foi colocada num plano para que a sua base se apresentasse de forma plana

e através do modo de esculpir, foram retirados os pontos desnecessdrios.

Ao terminar este processo, em que a mesh se apresenta de forma mais
similar ao real, é retirada a sua textura original de forma a ser mais facil a sua

visualizaggo.

Apbs a conclusdo da reconstrugdo da mesh, é realizado o “Unwrap” de modo
a ser possivel a sua texturizagdo. O processo é feito no Quixel Mixer, usando texturas
de rochas para serem aplicadas como cor base da mesh, realizadas com a ajuda do

Photoshop, com que permanecesse com o mesmo estilo grafico do restante jogo.

Com a ajuda de mdscaras, selecionamos apenas as partes mais profundas
e aplicamos uma cor mais escura para transmitir a nogéo de profundidade. Referente
a capela, é aplicada uma textura de parede pintada aplicando o mesmo processo

no rochedo.

Figura 31 — Processo de desenvolvimento do modelo 3D da Capela de Sdo Vicente

ii. Observacdo delmagens

Os restantes patriménios foram recriados, observando fotografias e pinturas
antigas do mesmo. Visto que se trata de edificios que continham formas mais retas

e industriais, foi utilizado este método pelo facto de ser mais pratico.

35



Apds a realizagdo de uma moodboard com diversas imagens e dngulos, as
imagens das plantas foram importadas no Blender nas respetivas perspetivas. Neste
exemplo, comecei por modelar a estrutura base do forte, sempre com ajuda das
referéncias. Adicionando um cubo e manipulando-o, movendo vértices e dando
extrude em faces até obter a forma base do forte. Apbs ter a forma dos muros, foi
adicionado um modificador de boolean para retirar os extras, formando assim as

ranhuras. Concluindo esta fase, adicionando o chd@o e alguns detalhes extras.

P

Na segunda fase desta reconstrugdo, &€ adicionado todos os detalhes
possiveis, tais como: portas; portdes; janelas; telhados; escadas e rochas nas
extremidades do muro. Todos estes objetos sGo modelados seguindo sempre o
mesmo processo, nomeadamente, a modelagem de um cubo movendo vértices até
possuir a forma que pretendemos. Com ajuda de modificadores, criamos as

aberturas para as portas e janelas.

A fase de modelagem encontra-se assim concluida, dando inicio ao Unwrap
do modelo para facilitar na sua texturizagéo na seguinte fase. De seguida, separamos

as faces pretendidas por tipos de materiais e com ajuda da ferramenta Mark Seam,

comegamos a delinear os recortes do modelo.

Figura 32 - (1) Modelagem inicial do Forte; (2); Resultado final do modelo do Forte

Na ultima fase, o modelo é exportado para o Quixel Mixer de modo a ser
realizado a texturizagdo, implementando os diversos mapas para conseguir
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transmitir os efeitos pretendidos de cada material. As texturas utilizadas, sGo editadas
até ficarem estilizadas como pretendido. Apds concluirmos a texturizagdo, enviamos
as texturas para o Blender e colocamos nos mapas corretos. No sentido de verificar
se 0s mapas reagem como o pretendido, é realizado um render rdpido do modelo

com algumas luzes. Os restantes patriménios (Capela dos Milagres, Casa tradicional,

Barco Xavelha) foram precedidos de maneira idéntica.

Figura 33 - (1) Capela do Senhor dos Milagres; (2) Palheiro Tradicional; (3) Barco
“Xavelha”;

Apenas o traje tradicional teve um processo um pouco distinto, uma vez que
foi modelado a partir da base do corpo da personagem “Velho”. Ativando o modo de
edi¢do, selecionei as partes do corpo onde iriam conter uma pega de roupaq, por
exemplo os calgées. Apds a selegdo dessa drea no corpo da personagem,
duplicamos a mesh e damos um scale significativo para que este seja maior que a
prépria mesh da personagem. De seguida, comegamos a esculpir um pouco a forma
para dar a ideia de roupa. Apds concluirmos este processo para todas as pegas de
roupa necessdrias, criamos as marcas de corte para obtermos o Unwrap, enviando
para o Quixel Mixer. Nesta fase, teremos de ter o cuidado de editar as texturas para
que estas estejam sempre de acordo com o jogo. Podemos consultar o resultado final

no anexo:3D dos Patriménios Culturais.
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Figura 34 — Criagdo do traje tradicional madeirense

3. Cendrios

i. Heightmap

O processo de criagdo dos cendrios é desenvolvido no Unity usando um
plugin World Creator onde permite a criagdo de terrenos com base num heightmap
[25]. Este tipo de mapas, consegue armazenar valores referentes & altura de uma
superficie, através de uma escala de cinzas que representam as determinadas

alturas, sendo o preto a altitude mais baixa e o branco a mais alta.

Figura 35 — (1) Heightmap de Machico; (2) Heightmap do Garajau; (3) Heightmap do
Funchal ; (4) Heightmap de C.Lobos ; (5) Heightmap de Sdo Vicente ;

Na primeira fase deste processo é necessdrio selecionar o tipo de render que
estamos a usar no projeto, como também o heightmap pretendido. Para este projeto,
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foram utilizados cinco mapas de heightmap de diversas zonas da ilha (Machico,

Garajau, Funchal, C. Lobos e Séo Vicente).

Import

Save Pr Export

Texturing Object: oS About

Figura 36 — Unity usando o plugin World Creator

Na se¢do da ferramenta “Input Terrain” colocamos o heightmap de forma a
gerar o terreno, atendendo & sua textura. Modificamos os pardmetros de resolugdo
que controlam o nivel de detalhes pretendidos como também a altura e largura real
do mapa. Para obter um resultado mais real, foi adicionado ainda filtros de ruido e de
erosdo, dando a ideia de uma ilha vulcdnica. A Gltima fase antes da texturizagdo é a
definicdo das estradas e dos rios, novamente com a ajuda do plugin & possivel

personalizd-los para que encaixem perfeitamente no terreno.
ii. Texturizagdo

O cendrio base encontra-se finalizado, dando-se inicio a texturizagdo. A
aplicagdo de texturas é gerada usando o plugin World Creator, em que este aplica as
texturas dependendo da inclinagdo do terreno, altura, cavidade e o nivel do mar,

deixando assim a parte manual apenas para alguns detalhes pretendidos.
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Figura 37 — Adicionar texturas no World Creator

iii. Adicionar Ambiente e Luz

Nesta fase, d@-se inicio a aplicagéo de modelos 3D (de Natureza) com ajuda
da ferramenta de terreno no Unity (Paint Trees). Com base na moodboard realizada
inicialmente, comegamos por colocar as drvores em zonas mais abundantes, como
também a relva e os arbustos, deixando assim os pequenos detalhes para uma fase
final, como o calhau e algumas rochas. Estes modelos foram adquiridos no software
Unity Store [26] e alterados para as cores pretendidas. De forma a podermos ter uma
maior visualizag@o dos cendrios é adicionado uma fonte de luz, e um skybox. A skybox

P

€ nada mais que uma imagem que é renderizada em torno de toda a cenaq,

permitindo o efeito do horizonte.

Figura 38 — Aplicacdo de vegetagdo no cendrio
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iv. Efeitos visuais

Numa das fases finais da produgéo dos cendrios, foi usado o post processing
no Unity, onde permite adicionar efeitos & cdmera. Este factor apresenta uma maior
qualidade visual do projeto, permitindo ainda, ajustd-la com maior facilidade a
aparéncia de vdrios efeitos sem a necessidade de nos preocuparmos com aspetos
técnicos, dispondo uma maior liberdade em focar apenas na estética visual do

efeito.

Para a introducdo destes efeitos, foi necessdrio a criagéo de um volume

global para que estes se aplicassem em todos os cendrios presentes no jogo.

Foram adicionados os seguintes efeitos: (1): Tonemapping permitindo assim
transferir as cores de 16 bits para um valor mais tradicional de 8 bits ; (2) color
Adjustments, permite alterar o tom geral, como o brilho e, o contraste da imagem
final; (3) Vignette, € um efeito que adiciona bordas mais escuras ; (4) Bloom, faz com
uma fonte de luz brilhe em uma determinada superficie ; (5) Depth of Field, este efeito
consegue simular algumas propriedades de uma lente da cdmera, focando algo e
desfocando o desnecessario dando assim uma maior profundidade ; (6) Shadows,
permite controlar a tonalidade e o brilho das sombras, como também os tons médios
e mais altos da imagem ; (7) chromatic Aberration, este Ultimo efeito faz com as

bordas de um objeto, se dispersem entre as dreas claras e nas mais escuras.

n v Volume

Global Volume Profile ® ' New Clone

Tonemapping
Color Adjustments
Vignette
Bloom
Depth Of Field
© Shadows Midtones Highlights

2 *hromatic Aberration

Add Override

Figura 39 — Aplicagdo de efeitos ou post processing
4]



Na Ultima fase da produgdo, no que diz respeito aos cendrios é adicionado
mais elementos 3D para complementar o meio envolvente do mapa, como algumas
rochas de forma a criar abismos, criagdo de algumas grutas, colocagdo de
vegetagdo de menor porte, entre outros detalhes que ajudam a caracterizar cada

cendrio

Para finalizar & adicionado um efeito de nevoeiro, de forma a transmitir a

ideia de atmosfera e profundidade no cendrio. Este foi o processo utilizado para a

criagéo dos 5 cendrios apresentados no jogo.

Figura 40 - Fase final da criagdo dos cendrios
Apds concluir a criagdo dos cendrrios, é feita a implementagdo do game level

design de cada um.

Na Figura 41 temos o processo realizado para o desenvolvimento do nivel do garajau,
em que consiste num desafio para que o utilizador conseguisse ultrapassar vdarias
plataformas, para que assim, pudesse alcangar a chegada ao topo. Podemos

consultar o resultado final no anexo: Cendrios Desenvolvidos.

v. Implementag@o do Game Level

Inicialmente realizamos o design deste nivel através de formas bdsicas

como cubos, para facilitar a colocacd@o das plataformas e realizarmos testes rapidos,
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verificando assim o grau de dificuldade desta tarefa. Apenas no final € implementado
o modelo 3D pretendido para o cendrio, completando assim o game level design
desta parte em especifico do mapa. Este processo foi repetido em todos os cendrios
que envolvessem algum design de mapa especifico para uma determinada missdo,
seguindo sempre o conceito implementado pelo meu colega, referido na tese
“Splinter Studio - Narrative and Game Mechanics with Cultural Context” do aluno Jodo

Freitas na secgdo “Level Planning”.

F4

p

— 4

g—‘_ 44 )

4

oy

Figura 41 - (1) Protétipo do game level do Garajau; (2) Implementagéo do game level
final do Garajau; (3) Game level do mapa de Machico; (4) Game level do mapa de
C.Lobos;

vi.  Assets
Alguns dos assets usados para a criagdo dos cendrios foram adquiridos na
Unity Store e outros da plataforma Sketchfab que possui um plugin diretamente com

o Blender, permitindo assim baixar os modelos e alterd-los para o pretendido. Na

Tabela 2 é possivel ver os modelos usados.
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TABELA DE ASSETS

s [l H H H OO H O DO

» TIPO ESCUDO FOICE ESPADA MACHADO ESCUDO FOICE ESPADA MACHADO ESPADA
» NIVEL NORMAL NORMAL NORMAL NORMAL EPICO EPICO EPICO EPICO LENDARIO
» CRIACAOQ SKETCHFAB a4 a4 4 77 a4 a4 a4 MODELADO

Tabela 2 - Lista de assets usados no jogo

Uma das armas usadas no jogo é a Espada Preta de Bordo (9), que foi
inventada e desenvolvida em Portugal na época dos Descobrimentos. Esta arma foi
modelada com base em imagens de referéncia, no sentido de ser usada numa das

missdes dentro do jogo.

P B L

Figura 42 — Armas usadas no jogo; Comparagdo do modelo 3D da Espada Preta de
Bordo e uma imagem de referéncia
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3.3.2 Animacgdo

Nesta secdo iremos abordar os métodos utilizados para a realizagdo das
animagées para o jogo, dividindo estas em 3 partes: Rigging, Mixamo [27] e o Rokoko

[28].
1. Rigging das Personagens

A animagdo é caracterizada pela movimentagdo de um objeto ou da
transformagdo da sua forma ao longo de um determinado tempo. Os objetos podem

ser animados de varias maneiras.

Para a animagdo das personagens, deste jogo, foi usada a ferramenta do
Blender usada para animar objetos/personagens: Rigging. Rigging é também o
termo usado para adicionar bones que controlem um objeto ou uma parte do corpo.
Ao juntarmos vdrios bones podemos criar um armature, que permite criar um
esqueleto similar ao do mundo real que contém vdrias jungdes flexiveis. Os bones sé@o
os elementos bdsicos da construgdo de um armature, e podem ser divididos em duas

categorias: Deforming Bones ? e Control Bones.

Antes de comecar, ativamos o par@dmetro de simetria, para que todos os
bones adicionados numa parte da personagem fossem replicados no lado oposto. E
importante a personagem estar em posicdo de T, de forma a facilitar na montagem

do esqueleto e num futuro, para impedir deformagdes inconvenientes.

2 0s Deforming Bones estdo diretamente envolvidos nas alteragées das posigdes dos
vértices associados a esses mesmos bones. Sendo que os Control Bones reagem com as
alteragoées feitas por outros bones funcionando da forma oposta aos deforming, pois estes néo
alteram diretamente as posicdes dos vértices associados a si mesmo.
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Figura 43 — Aplicagdo do armature no modelo 3D

Apds a conclusé@o da criagdo do esqueleto, este é conectado com o corpo

da personagem criando automaticamente os weights.

Este processo permite que seja processado todas as influéncias que cada
bone terd, sobre os vértices e guardard essa informagdo no layer dos vértices. Caso
este cdlculo ndo seja como o desejado podemos sempre entrar no modo de weights
e selecionar o bone, para pintar a zona que pretendemos que este influencie. O
weights afetard a maneira como a mesh se comporta em relagdo as animagoes. Este
processo contém um passo bastante importante para a criagdo de uma animagdo,

garantindo assim o movimento correto pretendido em cada bone.

Com o Rigging concluido, é altura de exportar a personagem, sem qualquer
associagdo da armature em ficheiro fbx para a plataforma online do Mixamo. Esta
plataforma permite encontrar uma grande variedade de animagdes realizadas

através de MoCap.
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2. Mixamo

Apds concluirmos a importagcdo do modelo no Mixamo, & necessdrio
selecionar determinadas partes do corpo, com a finalidade de executar um célculo
de auto-rigging. As animagdes sdo todas exportadas em 60fps para garantir assim

uma maior fluidez das mesmas.

e & o o

Figura 44 - Biblioteca de animagées do Mixamo

3. Rokoko (Retarget)

O Plugin do Blender destinado & realizacdo de um re-target das animagdes, chama-
se Rokoko. Este tem o objetivo de manter o esqueleto interligado com as animagdes.
O re-target facilita o processo de trabalho caso seja necessaria alguma alteragéo no

futuro.

PP

Figura 45 — Retarget das animagdes do Mixamo para o modelo final
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O primeiro passo & selecionar o armature fonte, ou seja, a animagdo do
Mixamo, e definir o nosso alvo, que é a armature criada. O segundo, diz respeito &
associacdo dos nomes de cada bone ao respetivo elemento. Finalizando,
pressionamos o botdo de retarget animation, que ird transferir a animagdo do

MIiXamo para a Nossa personagem.

Este processo de animagdo foi idéntico para as restantes personagens do
jogo. Inicialmente, as animagdes iriam ser captadas com ajuda de Kinect juntamente
com o NI Mate [29] que transferia as coordenadas de pontos do nosso corpo captado
pela Kinect para um esqueleto associado no Blender possibilitando a criagdo de
animagdes personalizadas. Devido ao curto prazo de tempo que tinhamos,
acabamos por optar pelas animagdes pré-definidas do Mixamo, facilitando o

processo.

3.3.3 Cinematicas

No contexto das cinemdticas estas, sd@o divididas em 2 tipos: Narrativa e
Patrimdnio. Em que o objetivo da Narrativa passa por demonstrar partes da histéria
visualmente adicionando assim informagdes necessdrias para a compreensdo da
mesma. A Cinemd@tica do Patriménio demonstra em detalhe os modelos 3D criados
como também acrescenta informagdes sobre determinadas lendas. Num total foram
realizadas 5 cinematicas do patriménio e 19 pranchetas ilustradas resultando em 3

cinemadaticas da narrativa.
1. Da Narrativa

Esta segdo diz respeito a criagdo das cinemdticas da narrativa do jogo. Na
primeira fase, foi criado uma storyboard com desenhos simples para entender a
maneira mais eficaz de transmitir a informacdéo pretendida. Estes pequenos videos
servem para o utilizador perceber, de forma mais clarag, o contexto da narrativa do
jogo, dando-o motivagdo para continuar a jogar e finalizar a histéria. Apbés a

realizagcdo dos desenhos e da aprovagdo dos mesmos, passamos para a fase de
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preparagdo dos cendrios em questdo para cada cena. Dentro do Unity preparamos

uma cdmera para a realizagdo de um render numa perspetiva vantajosa para passar

a informagdo do que pretendemos.

Figura 46 — Render do cendrio de Sdo Vicente

A segunda fase diz respeito as posicdes das personagens, que pretendemos.
Nesta fase inicial, néo & necessdrio a animagdo das personagens, apenas a pose.
Dentro do Blender criamos uma cdmera com a mesma perspetiva do render feito no
Unity, colocando assim a imagem como background da cdmara. Apds ajustar as
personagens de modo a coincidirem com o cendrio, foi realizado um render com um

fundo transparente.
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Figura 47 — Render das personagens

A terceira fase, passa por enviar a imagem do cendrio do Unity e o render
feito das personagens no Blender para dentro do Photoshop para dar inicio & edi¢do.
Ao ser selecionado a imagem das personagens e pintando-as com uma dada cor,
colocamos o nhome do layer como “subject”, e no layer do cendrio colocamos
“Background”. Com a ajuda de uma action criamos um estilo de imagem pintada,

juntando as duas numa sbé.

Figura 48 - llustragéo no Photoshop

Com as pranchetas todas finalizadas, e os textos definidos, damos inicio &
gravagdo das vozes com um microfone do telemével e posteriormente editado
dentro do Davinci Resolve. Foi necessdrio a gravacdo de 3 vozes: o Velho (Jorge

Lopes), o Lucky (Louis Michael) e o narrador da histéria (Anténio Ramos). Tendo os
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componentes todos para a criagdo dos videos finais, &€ realizada a montagem dentro
do Davinci Resolve, adicionando assim as ilustragdes criadas para cada cenaq, as
vozes, as legendas e ainda sons de fundo. Foram criados num total 19 pranchetas
ilustradas, originando 4 cinemdaticas para serem introduzidas no jogo com um total
de 2,19 minutos. Podemos consultar o resultado final no anexo: Cinemdticas da
Narrativa, como também é possivel visualizar o video da intro do jogo no link:

https://www.youtube.com/watch?v=93km47GmDzZk&ab _channel=LouisSousa.

LUCKY-CINEMATIC

01:00:18:07

B N

2 saes 111 pn
(2 4 & i % % [d
@ s

@i

Figura 49 — Desenvolvimento dos videos no DaVinci

2. Do Patrimoénio Cultural

Neste capitulo, iremos abordar os videos realizados dentro do jogo com foco
nos patriménios construidos. Para isto, foi necessdrio realizar storyboard de onde
irfamos colocar as cdmeras e que informagdo estas iriam conter. Com ajuda do
Photoshop foi criado a interface do video, como o titulo de cada e de um background.
Dentro do Unity, criamos um canvas com as interfaces criadas, adjustando-as nas

posi¢cdes e tamanhos pretendidos.

Nesta fase, foi utilizado o plugin do Unity Cinemachine [30] que permite

controlar c@meras de forma inteligente, ou seja, permite definir um ponto de focagem
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https://www.youtube.com/watch?v=93km47GmDZk&ab_channel=LouisSousa

em que independentemente do movimento executado pela cdmeraq, esta iré manter
sempre o foco no mesmo lugar, dando assim a liberdade e a facilidade de animar o
cendrio. Para isto &€ necessdrio criar uma animacdo e definir os keyframes que
guardam as coordenadas naquele exato momento. Executamos este processo para

as diversas posi¢cdes desejadas e com tempos distintos.

Apbs esta fase se apresentar como concluida, foi desenvolvido uma timeline,
de modo a associar todos os elementos pretendidos. Em primeiro lugar, adicionamos
as cAmeras e as respetivas animagées. Primeiro juntamos as cdmeras com as suas
respetivas animagdes fazendo com que estas sobreponham-se na timeline para
terem uma transicdo automatica entre elas. Agora gravamos a voz do Narrador para
sincronizar com as animagdes das cdmeras, adicionando também as legendas. Para
finalizar o video & adicionado uma musica de fundo aos videos. Podemos consultar o

resultado final no anexo: Cinematicas do Patriménio Cultural.

Foraleos de
Fio ot Bipisio do Pics

Figura 50 — Desenvolvimento das Cinematicas Culturais no Unity
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4. METODOLOGIA DA AVALIACAO DO JOGO:
LUCKY HERO'S LEGACY

41 PROTOTIPO TESTE

Esta se¢do aborda um estudo de avaliagdo inicial do Lucky Hero's Legacy,
descrevendo o processo usado neste estudo®, mostrando os resultados e as
conclusoées. No primeiro protétipo do jogo colocamos 5 jovens a realizarem um teste
em que este baseava-se em concluir o tutorial do jogo, para percebermos se as

mecdnicas bdsicas do jogo estdo funcionando como pretendido.

411 Protocolo e Medidas

Este estudo foi realizado via online devido & situagdo de pandemia que nos
encontramos, e por esse motivo foi criado um servidor no programa Discord [31], para
realizarmos os testes em chamada de voz e partilha de ecrd. Pedimos assim que
cada utilizador partilhasse o ecrd para podermos analisar o comportamento do
mesmo dentro do jogo e & medida que fossem jogando para comentar aspetos que
gostavam no jogo e os que menos gostavam. No final da experiéncia foi realizado um
pequeno questiondrio qualitativo com 5 perguntas. Na primeira perguntamos se os
jogadores se sentiram entusiasmados com o jogo e que elementos do jogo gostaram
mais. Foi pedida a avaliagdo da dificuldade do jogo numa escala de 1 a 7 (1 era
discordo totalmente e 7 concordo totalmente). A terceira pergunta, pedia a

enumeragdo dos momentos em que os jogadores se sentiram perdidos.

As duas Ultimas perguntas pediram aos utilizadores para enumerar 3 pontos

positivos e 3 pontos negativos do jogo.

¥ Tendo em conta que os testes realizados foram efetuados em conjunto.
Todos os dados obtidos foram analisados individualmente adequando-os a cada
contribui¢éo.
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4]1.2 Resultados e conclusdes

Os participantes foram todos do sexo masculino, tendo 2 utilizadores com 15
anos e 3 com 14 anos. O feedback em relagdo & experiéncia dos participantes foi

agrupado pelos topicos mais emergentes.

User Feedback Negativo

® ORIENTACAO

® ANIMAGOES
ENIMIGOS

® CAMERA

o u

® SONS

® INTERAGOES

Figura 51 —-Grdfico dos feedback negativos, divididos por categorias

Com base na figura 51, & possivel visualizar o tépico com maior feedback
negativo. Referindo-se desta forma, a uma falta de orientagdo enquanto os
jogadores efetuam as missdes fornecidas pelo jogo. Ou seja, por vezes o jogador
sentia-se perdido e ndo sabia como navegar pelo mapa ou até mesmo o que fazer

em cada missdo fornecida.

Obtivemos também outros trés pontos relevantes para o nosso jogo,
nomeadamente a animagdo, os Inimigos e a cdmera que requerem uma certa
atencdo. Na animagdo tivemos problemas, em relagéo ao esquivar da personagem
e também a prépria animagdo dos inimigos, além de estes serem muito féceis de
derrotar. Em relagdo a cdmera, o feedback foi dividido em dois: cGmera da
personagem onde o seu movimento ndo era fluido e a cdmera das cinematicas néo

demostrar muito detalhe dos patriménios.
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No entanto, a nivel de feedback positivo (Figura 52) obtivemos os seguintes
pontos mais relevantes: o salto do personagem, combate implementado, a parte
visual da personagem, a representagdo da Madeira e o cendrio representado, no
geral. Realgando assim alguns dos comentdrios dos utilizadores: “A parte das lendas
é fixe porque aprendemos mais sobre a ilha”; “A lagartixa estava fixe e o estilho

grafico”.

User Feedback Positivo

® SALTOS
@ ATAQUES

AMBIENTE
® VISUAIS
® oA

Figura 52 - Grdafico do feedback positivo

Podemos ver na figura 53 as alteragdes realizadas, sendo a de cima referente

ao primeiro teste e a imagem de baixo relativo ao protétipo final.

Neste exemplo & demostrada as alteragdes realizadas nas cinematicas do
Patriménio Cultural. Na primeira vers@o, a animagdo continha apenas uma cémera,
juntamente com o texto todo pretendido. Na segunda versdo, foi adicionada mais
c@meras para dar mais dindmica ao video, como também para demostrar mais
detalhes do préprio patriménio. Relativamente ao texto, foi introduzido um narrador,
onde as legendas acompanhavam as vozes do mesmo. Por (ltimos detalhes de

interface para melhorarem a experiéncia.
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CAPELA DO SENHOR BOM JESUS DOS MILAGRES

1 DE QUE QUANDO OS PRIMEROS NAIEGADORES POR
mumrmmszmouﬁwmmmsmmmmmumma

Figura 53 — (1) Cinematica da Capela do Senhor dos Milagres no primeiro protétipo
do jogo; (2); Cinematica da Capela do Senhor dos Milagres apés o feedback recolhido
no primeiro protoétipo

4.2 PROTOTIPO FINAL

4.2.1 Protocolo

Para que a realizagéo do teste se procedesse, foram necessdrios os
seguintes elementos: um computador, rato, teclado, sistema de som e ligagdo &
internet. £ enviado um link para um servidor no Discord, criado propositadamente
para este teste. No servidor foi fornecido o link do jogo para que seja efetuado o

download, por parte dos utilizadores.
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Antes de efetuar o teste pretendido, foi entregue um pré-questiondrio,

dividido em quatro secc¢odes:

1) Formuldrio de consentimento de participagdo do estudo, informando que o
participante é livre de abandonar a sua participagdo em qualguer momento, bem
como, a declaragdo de como o utilizador concorda participar neste estudo de
forma anénima e de livre vontade.

2) Demogrdfico (User ID, Idade, Género) para avaliar a efetividade da experiéncia,
atendendo a um vasto nimero de idades.

3) Experiéncias anteriores com videojogos, para avaliar o conhecimento geral sobre
0s jogos.

4) Conhecimento Cultural, referente a llha da Madeira desde lendas e patriménios.

Antes de serem executados os testes, foi pedido aos utilizadores que
partilhassem o ecrd, de modo a podermos observar o seu comportamento ao longo
do jogo. Numa fase final da experiéncia, os utilizadores responderam a 5 perguntas

(dentro do jogo), para poder finalizd-lo. Estas respostas sdo anotadas pelos

investigadores num questiondrio que s6 estes tém acesso.

Depois da experiéncia foi realizado um pds-questiondrio, dividido em trés
seccdes: o conhecimento geral da Ilha, escala de Guess-18 [32] e o feedback geral
da experiéncia. Esta primeira secdo, em relagdo ao conhecimento geral da ilhg, foi
igual ao do pré-questiondrio, de modo a percebermos se a experiéncia teve alguma
influéncia sobre as respostas. Através da escala de GUESS-18, conseguimos avaliar
varios pardmetros do jogo, explicados na sec¢do seguinte. A fase final do poés-
questiondrio, conteve uma sec¢do de feedback geral sobre o jogo, onde foi pedido aos
utilizadores para descreverem o que mais gostaram no jogo. No final, agradecemos

a participagdo e a disponibilidade dos utilizadores.
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1. Escala de GUESS-18

Foi usada a escala de GUESS-18, avaliando 7 par@metros da experiéncia com
0 jogo homeadamente: Usabilidade, Narrativa, Jogabilidade, Satisfagdo, Criatividade,
Som, Visuais e Gratificagdo Pessoal. Esta € uma versdo reduzida da escala de
GUESS[33]. A GUESS-18 possui 16 perguntas likert [34] com 7 pontos de classificagdo
em cada pergunta, sendo o 1 = discordo fortemente e o nUmero 7 = concordo
fortemente. Apbs a recolha dos dados, foi calculada a média de cada par@metro, e

de seguida foi somado para formar uma pontuagdo final, sendo esta medida entre o

valor de 9 a 63.
2. Questiondrios de aprendizagem

Este questiondrio tem como objetivo perceber se o conhecimento foi retido
pelos utilizadores. Foram realizadas 5 perguntas englobando topicos relacionados
com o patriménio cultural que tenham sido transmitidos pelas cinematicas. Para a
andlise destes resultados foram realizados por graficos, percebendo assim as
percentagens de perguntas corretas, podendo numa fase final analisar o nivel de

conhecimento obtido pelos utilizadores.

4.2.2 Resultados

i. Demogrdficos

O jogo foi testado por 15 utilizadores com uma média de idade de 15,4 e um
desvio de padrdo de 1,4. Todos do sexo masculino. Num total de 11 utilizadores, jogam
com frequéncia e possuem um grande ndmero de horas de jogo, num total estimado
de 120 horas totais. Recorrem na totalidade (os 15 utilizadores) ao uso do computador
como fonte de diversdo, tendo estes também uma vasta variedade de estilo de jogo

preferido.
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Terror

1,7%

Estrategia

11,9%
Desporto

8,5%

Accao
20,3%

Simulagao
13,6%

Aventura

Luta
13,6%

Figura 54 - Estilo de jogo preferido dos adolescentes

iil Pré e P6s Questiondrio

Como ja referido anteriormente, fizemos um pré e pbés questiondrio de
conhecimento geral da ilha a nivel da cultura. Na primeira questéo abordamos
lendas referentes & llha da Madeira e as restantes sobre Portugal Continental. Deste

modo, obtivemos os seguintes resultados:

Qual destas lenda falam sobre a llha da Madeira ?

B Pre [ Pos
100,00%

75,00%

50,00%

25,00%

Lenda de Machim* Lenda do Coto da Lenda da Boca do Lenda da Padeira de
Moura Inferno Aljubarrota

0,00%

Figura 55 — Comparagdo entre as respostas do pré e o pds questiondrio na primeira
questdo
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No pré questiondrio, as respostas foram bastante dispersas entre si, sendo
que apenas 33.3% acertaram na resposta correta. Nos pds questiondrio obtivemos
um resultado ascendente, em que todas as respostas apresentaram-se 100%

corretas.

N

Relativamente & segunda questdo, foi abordado o conhecimento das

fortalezas de Portugal e da llha da Madeira.

Qual destas Fortalezas pertence a llha da Madeira ?

B Pre B Pos
100,00%
75,00%
50,00%
25,00%
0,00%
Fortaleza de Fortaleza de Sdo  Fortaleza de Nossa  Fortaleza de Sao
Santiago Joao Baptista do Senhora da Bras
Pico * Conceicao

Figura 56 - Comparacdo entre as respostas do pré e o pbds questiondrio na segunda
questdo

Como é possivel visualizar na figura 56, referente ao pré questiondrio,
obtivemos duas respostas com valores significativos de 40% cada uma. Nos poés
questiondrio, obtivemos uma melhoria de 80% na resposta correta e os restantes 20%

dispersos pelas outras trés opgoes.

Na dltima questéo (figura 57) referente ao nome do barco tradicional
madeirense, no pré questiondrio obtivemos respostas dispersas, sendo a resposta

“N@o sei” a mais predominante com 40%.
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Qual € o nome do barco de pesca tradicional Madeirense ?

B Pre [ Pos
100,00%
75,00%
50,00%
25,00%
0.00% [ | [ | m
o : & & Y @ 2 3@ -
A R O SR &
Z & © & & > & e
K @ + o > «
& s

Figura 57 - Comparagdo entre as respostas do pré e o pds questiondrio na terceira
questdo

No pds questiondrio, 80% dos utilizadores responderam acertadamente. No
entanto, 13.2% mantiveram a mesma resposta que no pré questiondrio e apenas 6.6%

adicionaram uma resposta diferente.

Respostas correctas
100,00% 86,60%

75,00%

50,00%

32,10%

25,00%

0,00%
Pré Pds

Figura 58 — Comparacgdo entre as respostas do pré e pds questiondrios em geral
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Resumindo os resultados num grafico apenas, podemos verificar que no pré-
questiondrio 32,10% dos utilizadores responderam de maneira correta, tendo esse

valor aumentado no pdés-questiondrio para 86,60%.
iii. Questiondrios de aprendizagem

Na fase final do jogo, foi realizado um questiondrio de 5 perguntas multiplas
para verificar se o jogo foi eficaz a transmitir conhecimento em relagdo ao patriménio

cultural e lendas aos participantes.

Os dados recolhidos pelos questiondrios enviados no final do jogo, serviram
para confirmar que o jogo captou atengd@o dos utilizadores para as informacgdes

pretendidas.

A primeira questdo presente no jogo é direcionada & lenda de Machim, que
deu origem & capela do senhor dos milagres, em que nos dados obtidos esta foi bem
compreendida pelos utilizadores onde a grande maioria acertou (73.3%). A segunda
questdo trata-se do material utilizado para cobrir as casas tradicionais, a palha,
obtendo apenas uma resposta errada. Na terceira questdo encontramos um cendrio
idéntico em que apenas um utilizador errou na questdo, referente a fortaleza de Séo
Jodo Baptista do Pico. Na pendltima questéo, foi verificada uma maioria (80%) na
resposta corretq, relacionada com a cor do interior do barco xavelha. Por fim, a dltima
questdo estd relacionada com a construg@o da capela de Séo Vicente num rochedo

obtendo 86.7%, respostas certas.

Com estes dados podemos concluir que conseguimos captar a atengdo dos
jovens, durante toda a experiéncia ao longo do jogo, fazendo com que prestassem

atengdo tanto a narrativa do jogo como ao seu meio envolvente.

Na secdo do conhecimento geral da Ilha, foram desenvolvidos dois

questiondrios para a realizagdo dos testes, de modo a verificar se havia alguma
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alteracdo de resposta, entre elas, antes e apds a experiéncia, realcando o facto

destes dois questiondrios serem diferentes um do outro, mas com o mesmo intuito.

Total de respostas correctas

@® Totalcerto @ Total errado

Figura 59 — Total de repostas correctas nas perguntas de aprendizagem dentro do
jogo

Apds concluirmos a recolha de dados, referente aos questiondrios enviados
aos utilizadores, observamos que a maioria (85.3%) foram corretas e apenas (14.7%)

foram incorretas como & possivel verificar no seguinte grdfico.
iv.  Feedback

Relativamente ao feedback recolhido no final da experiéncia, as repostas
recolhidas foram bastante positivas, tais como: “O jogo td bem conseguido, divertido
e atraente. Recomendol! Top “; “Grdficos muito bons, design de mundo e
personagens bastante trabalhados, e sombras muito bem desenvolvidas“e “Eu
gostei da histéria do jogo. Achei interessante o facto de ser o primeiro jogo que joguei

com o mapa da madeira e o jogo é muito divertido.”
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v.  Experiéncia do Jogo

Como altimo parédmetro de avaliagdo, utilizamos a escala de GUESS-18 como

método de avaliagdo geral do jogo.

Os quinze utilizadores, responderam a um conjunto de 16 questées em que a
cada duas perguntas é relacionada com um pardmetro. Como é possivel verificar na
tabela 3, os dados foram recolhidos numa escala de 1 a 7, tendo atengcdo no

pardmetro E2 em que este resultado é inverso.

Overall GUESS
User U N J S C S1 G \" Score
P1 6,5 3 7 6 6,5 5,5 4 5,5 44
P2 6,5 7 5 7 5 7 6,5 51
P3 7 7 4 7 7 7 7 53
P4 6,5 7 3 7 6,5 6 7 6,5 49,5
P5 3,5 5 4 6 6 5 6 38,5
P6 7 7 6 7 4 7 7 6,5 51,5
P7 7 7 55 7 6 6,5 7 53
P8 4,5 7 5 5,5 4 4,5 6 41,5
P9 7 65 65 6,5 7 7 7 7 54,5
P10 5 65 65 6,5 5 55 65 6,5 48
P11 45 65 55 6 6 7 6 6 47,5
P12 7 5,5 7 7 5 6 7 7 51,5
P13 6 6 55 6,5 6 6 5,5 6,5 48
P14 7 7 6,5 7 7 7 7 7 55,5
P15 6 5 4 5,5 1 6 6,5 6 40

Tabela 3 - Resultados da Escala de GUESS (U — Usabilidade; N — Narrativa; J —
Jogabilidade; S — Satisfacdo; C — Criatividade: S1 — Som; G — Gratificagdo Pessoal; V-
Visuais)

U N J S C S1 G \Y GUESS Score
Média 6 6,2 54 6,5 5,5 6,2 64 6 48,5
Desvio Padrao 1,15 1,15 1,23 0,57 1,59 0,82 0,83 1,08 5,3
Tabela 4 - Media e Desvio Padrdo da Escala de GUESS
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Na tabela 3, podemos verificar a média atingida em cada paré@metro por
utilizador, e ao somarmos essa média obtemos a pontuagdo composta da escala de

GUESS-18, tendo como valor méximo possivel 63 e minima de 9

€ possivel visualizar a média de cada pardmetro com valores

Na figura 60, é
A resposta de

entre 5.4 a 6.5, numa escala de 1 a 7 em que o nimero 1 refere-se &

“discordo plenamente” e o 7 “concordo plenamente”

7
Gratificagdo Pessoal Visuais

Rating

Criatividade

Satisfagdo

Narrativas Jogablidade

Usabilidade
GUESS Subscales

Figura 60 — Valores médios do total de cada parémetro da escala de GUESS-18

4.2.3 Discussdo
Nesta sec¢do, sdo discutidos em detalhe os resultados obtidos, primeiro

iremos discutir os resultados de uma forma mais geral em relagdo a experiéncia de

jogo dos participantes e posteriormente iremos olhar em detalhe para os resultados

em relagdo a questdes de investigagdo propostas no inicio desta investigagdo

Consideragées gerais em relagdo a experiéncia de utilizador com o jogo

Lucky Hero’s Legacy
Uma vez que os nossos utilizadores ja tinham uma pratica em jogos, devido

a sua experiéncia face aos mais variados estilos de jogo que j& tinham
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experimentado ao longo da sua vida, facilitou a sua experiéncia de jogo, uma vez que
estes jG conheciam as mecdnicas bdsicas de um jogo de aventura, como: andar,

correr, saltar e combate.

N

Gracas & escala de GUESS-18 foi possivel avaliar em geral, aspetos
importantes no jogo, tais como, usabilidade, narrativa, jogabilidade, satisfagdo,
criatividade, som, gratificagdo pessoal e visuais. Em todos os par@metros tivemos
resultados positivos, realgando o par@metro da satisfagdo do utilizador com uma
pontuagdo de 6.5 de 7. No aspeto tanto visual como na narrativa, tivemos uma
pontuagdo de 6.2, confirmando assim que os utilizadores ficaram cativados pela
apresentagdo grdfica do jogo, independentemente das suas idades. Semelhante ao
que foi encontrado nos resultados das entrevistas realizadas no estudo feito por O.
Raimundo[6] em que verificaram que o desempenho dos adolescentes depende da
sua imers&o e motivagdo, alcangados através dos estilos graficos. Nesta experiéncia
do Lucky Hero's Legacy deparamos com o mesmo, onde o estilo grafico teve grande
influéncia na motivagdo dos utilizadores, como também na recolha de informagdo,

levando a uma melhor performance e motivagdo para concluir o jogo.

QIT: De que forma podemos incorporar o Patriménio Cultural e Histérico
num jogo, para conseguir promover o conhecimento histérico-cultural entre os

adolescentes?

Desenhou-se o Lucky Hero's Legacy com o objetivo de promover o
conhecimento histérico-cultural entre os adolescentes, para isso ao longo do
documento descreveu-se todo processo de representacgéo do patriménio (como as
casas tradicionais madeirenses, a Capela de Nosso Senhor dos Milagres, o Forte do
Pico, o Barco Xavelha e a Capela de Sdo Vicente. Criagdo de 2 trajes tradicionais e as
personagens). Este processo € demoroso e trabalhoso pois evolveu vérias etapas e
refinamentos de modo a primeiro selecionar qual o patriménio a ser representado e
depois todo o processo para representd-lo de modo a manter a autenticidade. Ao

realizar a avaliagdo do jogo com o publico-alvo podemos afirmar que este processo
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foi recompensador, visto que gragas d qualidade representagdo grafica dos
elementos culturais representados em cada nivel de jogo, houve um aumento de
conhecimento por parte dos jovens. E de realgar o potencial deste jogo, visto que
apbés a interagdo durante de uma hora os utilizadores foram capazes de identificar
conhecimentos culturais, que antes da experiéncia ndo possuiam. Os utilizadores
estiveram atentos a pequenos detalhes presentes no patriménio, obtendo desta

forma um resultado de 85.3% de respostas certas no fim da experiéncia.

Mais concretamente podemos olhar para a primeira questdo presente no
jogo direcionada & lenda de Machim. Lenda que deu origem & capela do senhor dos
milagres, os dados obtidos demonstram que esta foi bem compreendida pelos
utilizadores pois a grande maioria acertou na resposta certa (73.3%). Por exemplo, na
segunda questdo, sobre o material utilizado para cobrir as casas tradicionais, a palha,
obtivemos apenas uma resposta errada. E resultados igualmente positivos

verificaram-se nas restantes perguntas especificas sobre o patrimoénio.

Na sec¢do do conhecimento geral da Ilha, foram desenvolvidos dois
questiondrios para a realizagdo dos testes, de modo a verificar se havia alguma
alteragdo de resposta, entre elas, antes e apds a experiéncia. Verifica-se um aumento
significativo nas respostas corretas, tendo sempre ultrapassado os 80% de respostas

corretas apds o jogo.

O uso do patriménio & usado para conseguir dar mais realismo ao mundo
do jogo [14], podemos verificar este acontecimento na série da Ubisoft “Assassin’s
Creed. Com base nos resultados, € possivel verificar que a introdugdo do patriménio
no jogo, demonstrou que os utilizadores identificavam o patriménio associando-o a

um determinado local.

A qualidade e realismo dos assets desenvolvidos poderd ter sido um dos
fatores que fez com que os participantes tivessem ficado téo envolvidos com o

patrimonio. Por exemplo um dos comentdrios referidos, ao longo do jogo foi:” eu gostei
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de ver a capela de S@o Vicente que td igual & real “, comprovando que os modelos
3D sdo idénticos da realidade e reforcando que o uso da técnica com recurso a

fotometria foi uma decisdo sensata.

QI2: Podera o uso de cinematicas durante o decorrer de um jogo ser uma
técnica adequada a transmissdo de conhecimentos sobre o patriménio histérico-

cultural?

Foram criadas num total 5 cinemdticas do patriménio. Esta execugdo foi
repensada, porque no primeiro teste realizado, ndo conseguimos cativar o utilizador
apenas com uma animagdo da cdmara. Para a sua execucdo final, foram usadas
animagdes de cdmeras, para demonstrar os patrimdénios com mais detalhe, e
dinamismo. Foi adicionado também a voz de um narrador para a ajudar a salientar
alguns dos detalhes e informagdo mais relevante. As informacdes descritas nestas
cinemdticas foram analisas, para conseguirmos passar a informagdo da melhor
maneira possivel. Visto que o nosso publico alvo sd@o adolescentes, tentamos

descrever esta informagdo de maneira mais intuitiva para estas idades.

As cinemdticas, demonstram a informagd&o que pretendemos passar para
os utilizadores, sendo que no questiondrio de aprendizagem, estes tinham de estar
com atengdo aos detalhes e a narrativa para conseguir responder de forma
correta.Com base nos estudos readlizados, verificamos que & possivel reter
informacgdo através das cinemdaticas apresentadas. No Pré-Questiondrio foi possivel
verificar que 32.1% dos utilizadores acertaram na resposta, e apds a visualizagdo das
cinematicas essa percentagem passou para 86.6%, demonstrando assim, que houve
um aumento em relagdo ao conhecimento cultural.Com referido no exemplo do
projeto ThIATRO [16], foi possivel verificar que os utilizadores ganham grande
motivagdo em aprender como também ganharam interesse pelo patriménio. No jogo
Lucky Hero 's Legacy, deparamos com a mesma situagdo, onde realgo o comentario
de um utilizador: “eu gostei de ver a capela de s@o vicente que td igual & real e

também fiquei a saber coisas novas como a das lendas de Wilson Il e também sobre
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a ilha que eu vivo”, demonstrando assim que o factor de aprendizagem esteve

presente nesta experiéncia.

Concluindo assim, com um ponto de vista do desafio deste projeto, onde tive
algumas situagdes inesperadas das quais o facto de ter que construir os modelos 3D
na grande maioria com base em imagens de referéncias devido a situagdo de COVID
e ndo poder visitar alguns dos museus em questdo. Como também o facto de
inicialmente termos planeado realizar a captagdo de movimento com as Kinects
para a realizagdo das animagdes, mas devido ao curto espago de tempo tivemos de

abandonar essa ideia.

Gracgas a este projeto, desenvolvi um workflow, mais detalhado e preciso, no
que diz respeito & modelag¢do 3D. Definindo as etapas de maneira mais prética e
rdpida. Também desenvolvi habilidades em fotogrametria conseguindo um bom
resultado final. Para melhorar este processo seria ideia visitar os proprios patrimonios
como também conversar com historiadores, para conseguir adicionar mais detalhes
importantes referentes a determinadas épocas. Esta informagdo poderia influenciar
a maneira da realizagdo das cinemdticas, retratando assim estes detalhes em
animagdes que ajuda o utilizador a reter mais informagdo sobre determinado

patriménio e & sua época.

4.2.4 Limitagbes e Trabalho Futuro

Concluindo esta investigagdo, deparamos com algumas limitagdes deste
estudo. A primeira limitagdo trata-se do facto de termos realizado os testes apenas
com utilizadores do sexo masculino e com experiéncia em video jogos tornando
assim estas amostra limitada. A situagdo de pandemia influenciou o processo de
recrutamento dos utilizadores em que tivemos que recorrer a um recrutamento
online. O ideal passaria por no futuro tornar esta amostra mais ampla, aumentando
o numero de utilizadores de forma a incluir varios niveis de experiéncia com jogos e

ainda participantes do sexo feminino.
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No aspeto técnico podemos melhorar a otimizagdo do jogo, visto que alguns
jogadores tiveram dificuldades em executar algumas partes do jogo por falta de
poder de processamento grdfico. A solugdo passaria por otimizar todos os modelos
3D, reduzindo o nimero de vértices e diminuindo a qualidade das texturas. Ao
tornarmos o jogo mais otimizado, poderiamos alterar este para versGo mobile

ampliando assim o nosso publico.

Em relagdo ao contetdo presente neste projeto também & limitado, visto que
temos apenas 3 lendas referidas no jogo e 6 patriménios. Demonstrando assim que
0 jogo poderia ser expandido adicionando mais lendas e patriménios em toda a llha
da Madeira, aumentando assim o contelddo presente no jogo.Com base nos
resultados, é possivel afirmar que este jogo tem um enorme potencial, para ser um
método de aprendizagem para os jovens. Seria interessante apresentar o projeto ds
escolas em parceria com a Secretaria da Educagdo de maneira que este jogo possa

ser testado numa escala maior, a fim de verificar se seria viével ou ndo.

Do mesmo modo, poderia ser apresentada uma proposta a varios museus da ilhg,
em que fosse possivel conhecer e aprender alguns aspetos presentes no jogo, desde
alguns objetos e até mesmo o quotidiano dos nossos antepassados. Este ponto
positivo, possibilita aos jogadores visitarem o museu de modo a compreender melhor

sobre determinados objetos ou tarefas que experimentaram durante o jogo.

De modo a aumentar a interagdo do jogador, iriam ser introduzidos novos
NPC's (onde poderia ser criada uma parceria com museus, de maneira a adicionar
histérias e artefactos antigos) com diversos trajes tradicionais de cada aldeia, em
que seria possivel comprar e vender os itens. Inclusive, poderiam ser apresentadas
algumas cenas, onde relatava o quotidiano dos aldedes no tempo dos
descobrimentos, criando assim missdes secunddrias. Gostariamos ainda de incluir
novas missoes, lendas e patriménios criando um jogo em que abrangesse as

freguesias todas da regido.
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5.CONCLUSAO

Com esta investigagdo verificamos que a criagdo de um jogo de aventura
com caracteristicas culturais tem potencial para ser um método eficaz no processo

de aprendizagem dos jovens.

Foi apresentado parte do processo de criagdo do jogo, Lucky Hero’s Legacy,
que integra cendrios e histérias do patriménio cultural, com o objetivo de motivar os
jovens a conhecer um pouco do nosso passado e a ganharem um interesse pela

nossa cultura.

Realgando assim a importéncia que os modelos 3D, visuais e as cinematicas
tiveram para o sucesso do projeto. Os modelos 3D, juntamente com o cendrio, tiveram
um papel importante na motivagdo e no entusiasmo dos utilizadores, sendo possivel
verificar com os feedbacks recolhidos. O facto de conseguir recriar os patriménios
culturais para um mundo digital faz com este fique imortalizado e que seja

preservado para geragdes futuras.

Numa vis@o geral sobre o projeto, conseguiu cumprir todas as tarefas
definidas para esta investigagcdo. Foram estabelecidas contribuicdes em diversos
campos, desde o método de modelagem de personagens para um jogo de forma
otimizada, a criagdo de cendrios através de heights maps, a criagéo de modelos 3D
usando o método de fotogrametria, como o de implementagdo de patriménios
culturais num jogo, provando assim que é possivel aprender sobre a cultura
madeirense através de um jogo. Apontando como contribui¢do principal o facto de
este método ter um potencial enorme na aprendizagem dos jovens em relagdo ao
nosso patriménio, fazendo assim com que esta aprendizagem seja divertida e
motivante para os jovens. Gragas do jogo também foi possivel passar o nosso

patriménio para um mundo digital preservando-o assim para futuras geragoes,

mantendo assim uma proximidade entre o passado e o futuro.
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Concluindo assim, que o projeto Lucky Hero’s Legacy pode fornece

contribui¢cées praticas no dmbito de aprendizagem como o de preservagdo.
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7. ANEXOS

7.1 PROTOCOLO UTILIZADO NO TESTE PILOTO

Bem Vindos e desde jd muito obrigado por participarem neste teste. O teste

tem uma duracéo de 30/40min.
O Luky Hero's Legacy é um jogo de aventura-acdo em terceira pessoaq,

baseado no patrimdnio cultural da Madeira.

Vamos fornecer o jogo enviando um link na google drive, mas este néo pode
ser divulgado com ninguém, visto que ainda estamos numa fase de testar as

mecdnicas do jogo.

Enquanto jogam, v&o partilhar o vosso ecrd@ e esse ser@ gravado para depois
podermos analisar o vosso comportamento dentro do jogo. No final terdo de

responder a 5 perguntas.

1. Ficaste entusiasmado com o jogo?
1. Se Sim: que elementos tornaram o jogo
entusiasmante/divertido?
2. Se N&o: o que achas que poderia ser adicionado para tornar
0 jogo mais divertido?
2. Numa escala de 1a 7 (em que 1é fécil e 7 muito dificil quanto darias a este
jogo.)
1. 2.1 Que elementos /momentos foram dificeis?
3. Enumera os momentos em que te sentiste perdido (ou confuso
conforme o que querem mesmo saber)
4. Digam 3 pontos que mais gostaram no jogo.
5. Digam 3 pontos que ndo gostaram no jogo ou que poderiam ser
melhorados.
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7.2 QUESTIONARIO — TESTE PILOTO

Lucky - Splinter Studio ( 1° Game
Test )

O Luky Hero's Legacy & um jogo de aventura-agdo em terceira pessoq,

baseado no patriménio cultural da Madeira.

1. NeUser

2. Género
Marcar apenas uma oval.

Masculino

Feminino

3. Idade

4. Talkin loud

5. 1. Ficaste entusiasmado com o jogo?

Marcar apenas uma oval.
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6. 11Se Sim: que elementos tornaram o jogo entusiasmante/divertido?

/. 12 Se N@o: o que achas que poderia ser adicionado para tornar o jogo mais

divertido ?

8. 2.Numa escala de1a7 (em que1é facil e 7 muito dificil quanto darias a este

jogo.)

\©

2.1 Que elementos /momentos foram dificeis?

10. 3. Enumera os momentos em que te sentiste perdido (ou confuso conforme o

gue querem mesmo saber)

11.4. Digam 3 pontos que mais gostaram no jogo.
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12.5. Digam 3 pontos que ndo gostaram no jogo ou que poderiam ser

melhorados.

13.Feedback ou Comentarios extras

7.3 PROTOCOLO - FINAL DO JOGO

Dar as boas vindas aos participantes. Agradecer pela participacao e fazer uma breve

introducao que explique o projeto e o propdsito do estudo.

Antes de mais obrigado por participarem neste user test. O Luky Hero's Legacy
€ um jogo de aventura-agdo em terceira pessoa, baseado no patrimonio cultural da
Madeira. Este jogo estd a ser produzido no contexto de Tese por dois jovens
Madeirenses - Jodo Freitas ( Programador ) e o Louis Michael ( Modelador 3D ) e

gostdvamos que pudessem nos ajudar nos testes que vamos realizar.

Este trabalho teve inicio ap6s o projeto em equipa de Game Design no segundo
semestre do primeiro ano do Mestrado de Design Media Interativos. Em que este era
partilhado por dois elementos. O objetivo do projeto era criar um jogo de aventura
baseado na llha da Madeira e todo o seu Patriménio Cultural. No entanto, para criar um

jogo com tamanha dimenséo foi necessario repartir o trabalho entre dois alunos.

O propésito principal do projeto é implementar um protétipo de um jogo
funcional de aventura com contexto cultural. Um dos maiores desafios a ultrapassar é
garantir um jogo com espirito de aventura enquanto este apresenta factos historicos e
alguma informagéo cultural sobre a Madeira. Realcando também que é pretendido

alcancar o fator nostalgico para os jogadores que sejam de origem madeirense.

Entregar os questionarios aos participantes antes da experiéncia
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Informar que os questionarios séo totalmente andnimos e que iremos usar um

namero de identificacdo para cada.

Ler o Consentimento de Participagdo no Estudo e concordar com a

participacao.

Entregar um questionario (PRE) antes da experiéncia onde iremos avaliar vérios

parametros.

Comecar a experiéncia, Explicar resumidamente como eles devem manusear o

equipamento.
Equipamentos:
PC + Rato + Teclado + Sistema de Som + Net

A primeira fase do teste sera entrar num servidor Discord criado

propositadamente para o teste.
No servidor terdo um link para efetuarem o download do jogo.
Apos iniciarem o jogo terao de fazer partilha de ecra.

Processo de Observagao

0 utilizador enquanto estiver na experiéncia sera-lhe pedido para “pensar alto” ou seja,

para ir comentar tudo o que pensa do jogo e os investigadores irdo tirar notas.

Depois da experiéncia: entregar os questionarios para avaliagdao. Lembrar que usem

0s mesmos nimeros atribuidos.

Entregar um questionario (POS) antes da experiéncia onde iremos avaliar vérios

parametros.
Game User Experience Satisfaction Scale (GUESS)

A Escala de Satisfac@o da Experiéncia do Usuario do Jogo (GUESS) € uma ferramenta

de 55 itens que avalia nove construtos que descrevem a satisfacado do videogame.

No fim: agradecer a participagao



7.4 PRE-QUESTIONARIO

Splinter Studio - Lucky Hero 's Legacy,
PRE

Titulo: Splinter Studio - Lucky Hero’s Legacy
Principais investigadores: Louis Michael e Jodo Freitas

Propésito do estudo:

- O propésito deste estudo é para avaliar o efeito que os videojogos tém sobre o
enriquecimento do conhecimento sobre os jovens.

Procedimentos:

- Primeiramente sera pedido para que responda a dois questiondrios, um no inicio da
experiéncia e outro no fim da experiéncia.
Esta sessdo sera feita online, através da plataforma Discord.

Requisitos do Participante:

- O participante é admitido para participar neste estudo, se este ndo apresentar
problemas ndo motores, que interfiram com a compreensao, comunicagao e
execucdo das tarefas.

Conhecimento na lingua portuguesa e motivado para participar.

Riscos:

- Osriscos ou desconforto associado com a participacdo neste estudo nao sédo
maiores que aqueles encontrados durante o dia a dia.

*Qbrigatorio

Formuldrio de Consentimento de Participagdo no Estudo:

O participante é livre de cessar a sua participagdo a qualquer momento. Recusar a participagéo ou retirar o
seu consentimento ou descontinuar a participagdo no estudo, este ndo recebera qualquer penalidade ou
perda de beneficios ou direitos em que seja intitulado. O investigador principal pode ou ndo remover o
participante do estudo por qualquer nimero de razdes. Em qualquer situagdo, este ndo sofrera qualquer
penalidade ou perda de beneficios em que este seja intitulado. O participante tem o direito de fazer questdes
ou aceder a informagdo em caso de duvidas acerca do estudo, deve fazé-las livremente agora. Em caso de
haver questdes mais tarde, por favor contacte o investigador principal para o seguinte enderego de email
(meter email).
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Consentimento de Voluntariado

Ao concordar em baixo, o participante concorda com todos os pontos acima referidos, e todas as suas
questdes foram esclarecidas. E encorajado a efetuar questdes de qualquer aspecto sobre este estudo,

durante qualquer momento deste estudo e no seu futuro. Ao concordar com este formulario, concorda em
participar neste estudo.

1.Questdo *

Marcar tudo o que for

aplicavel.

|:| Eu concordo

em participar

Demogréfico

2. UserID*

3. Idade *

4. Geénero *

Marcar apenas uma oval.

() Feminino
Q Masculino

Q Prefiro ndo dizer
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Experiéncia Anterior

5. Ultima vez que jogou *

Marcar apenas uma oval.

Q Hoje

O Ontem

() Ultima semana
() Ultimo més
() Ultimos 2-3 meses

6. Total de horas jogadas *

Marcar apenas uma oval.

) 1019h

() 20-39h

() 4079h

() 80-120h
D Mais de 120h

7. Tipo de dispositivos *

Marcar tudo o que for

aplicavel.

e
|:| Consolas
|:| Telemovel

8. Estilho de jogo preferido *
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Accio

Aventura
Corridas / Carros
Luta

Musica

Puzzle
Simulagio
Desporto
Estratégia

Outra opgdo..

Conhecimento Cultural

9. Qual destas lenda falam sobre a Ilha da Madeira ? *

Marcar apenas uma oval.

Lenda da Boca do Inferno
Lenda da Padeira de Aljubarrota

Lenda de Machim

0000

10.

171.Qual é a forma da casa tradicional madeirense ? *

12. Qual destas Fortalezas pertence a Ilha da Madeira ? *
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Marcar apenas uma oval.

Fortaleza de Nossa Senhora da Conceigao
Fortaleza de Juromenha

Fortaleza de Sao Bréas

13.

14.Qual é 0 nome do barco de pesca tradicional Madeirense ? *

7.5 POS—QUESTIONARIO

Splinter Studio - Lucky Hero 's Legacy, -
POS

Titulo: Splinter Studio - Lucky Hero 's Legacy,,
Principais investigadores: Louis Michael e Joao Freitas

Propdsito do estudo:
O propésito deste estudo é para avaliar o efeito que os videojogos tém sobre o
enriquecimento do conhecimento sobre os jovens.

Procedimentos:

Primeiramente sera pedido para que responda a dois questionarios, um no inicio da
experiéncia e outro no fim da experiéncia.

Esta sessdo sera feita online, através da plataforma Discord.

Requisitos do Participante:
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O participante é admitido para participar neste estudo, se este ndo apresentar
problemas ndo motores, que interfiram com a compreensao, comunicagao e
execucgdo das tarefas.

Conhecimento na lingua portuguesa e motivado para participar.

Riscos:
Os riscos ou desconforto associado com a participagao neste estudo nao séao
maiores que aqueles encontrados durante o dia a dia.

*Qbrigatorio

1. UserID

Conhecimento Cultural

2. Qual destas lenda falam sobre a Ilha da Madeira ? *

Marcar apenas uma oval.

Lenda da Boca do Inferno
Lenda da Padeira de Aljubarrota
Lenda de Machim

Lenda do Coto da Moura

3. Qual é aforma da casa tardicional madeirense ? *

4. Qual destas Fortalezas pertence a Ilha da Madeira ? *

Marcar apenas uma oval.
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Fortaleza de Nossa Senhora da Conceigao
Fortaleza de Juromenha

Fortaleza de Sao Bréas

J00d0

Fortaleza de Sao Joao Baptista do Pico

5. Qual é o nome do barco de pesca tradicional Madeirense ?

Com base em sua experiéncia de jogar este jogo, classifique as seguintes

Experién
afirmagdes em uma escala de “Discordo totalmente” a “Concordo totalmente”.

de
6.

7. Acho que os controles do jogo sdo simples *

Marcar apenas uma oval.

1 234567

Discordo Concordo

8. Acho ainterface do jogo fcil de navegar. *

Marcar apenas uma oval.

1 234567

Discordo Concordo

9. Estou cativado pela histdria do jogo desde o inicio. *

Marcar apenas uma oval.

1 234567
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Discordo Concordo

10. Eu gosto da histéria fornecida pelo jogo. *

Marcar apenas uma oval.

1 234567

Discordo Concordo

11. Eu sinto-me desligado do mundo exterior enquanto jogo. *

Marcar apenas uma oval.

1 234567

Discordo Concordo

12. Eu ndo me importo em verificar eventos que estdo acontecendo no mundo real durante o jogo.
%

Marcar apenas uma oval.

1 234567
Discordo Concordo
13. Eu acho o jogo divertido. *
Marcar apenas uma oval.
1 234567
Discordo Concordo
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14. Eu sinto-me aborrecido enquanto jogo. *

Marcar apenas uma oval.

1 234567

Discordo Concordo

15. Acho que o jogo me permite ser imaginativo. *

Marcar apenas uma oval.

1 234567

Discordo Concordo

16. Eu sinto-me criativo enquanto jogo. *

Marcar apenas uma oval.

1 234567

Discordo Concordo

17.Eu gosto dos efeitos sonoros do jogo. *

Marcar apenas uma oval.

1 234567

Discordo Concordo

18. Eu sinto que o dudio do jogo (por exemplo, som efeitos, misica) melhora a minha experiéncia

enquanto jogo. * Marcar apenas uma oval.
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1 234567

Discordo Concordo

19. Estou muito focado no meu préprio desempenho durante o jogo. *

Marcar apenas uma oval.

1 234567

Discordo Concordo

20. Eu quero fazer o melhor possivel durante o jogo. *

Marcar apenas uma oval.

1 234567

Discordo Concordo

271. Acho que o jogo oferece suporte a interacdo social (por exemplo, chat) entre os jogadores. *

Marcar apenas uma oval.

1 234567

Discordo Concordo

22.Gosto de jogar este jogo com outros jogadores. *

Marcar apenas uma oval.

1 234567
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Discordo Concordo

23. Eu gosto dos graficos do jogo. *

Marcar apenas uma oval.

1 234567

Discordo Concordo

24. Acho que o jogo é visualmente atraente. *

Marcar apenas uma oval.

por

Discordo Concordo

Obrig Obrigado por nos ajudar com este estudo. Vocé pode fornecer algum feedback
geral na sec¢ao abaixo, ou pode terminar o estudo agora, se desejar.

particip

25. Feedback geral

7.6 QUESTIONARIO DE APRENDIZAGEM

A lenda de Machim e Ana deu origem a que capela:

e Capela do Senhor dos Milagres
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e Igreja De Nossa Senhora Da Conceigdo
¢ Igreja De S&o Salvador
e Capela De Sao Pedro
Qual o material que era utilizado para cobrir as casas tradicionais ?

Palha

Madeira

Barro

Pele de Animais

A Fortaleza de Sdo Joédo Baptista do Pico servia de protegéio contra ataques

Piratas
Locais
Espanhdis
Franceses
Qual era a cor do interior do Barco "Xavelha" ?

Azul
Verde
Vermelho
Amarelo
Porque a Capela de Sdo Vicente foi construida num rochedo ?

Proteger do Mar

Proteger contra os Piratas
Proteger do Clima no Norte
Proteger contra os Espanhdis
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7.7 IMAGENS DA GAMEPLAY DO JOGO

HERO'SLEGACY &

£

S
NOVO JOGO

SAIR

Figura 62 - Imagem referente as interagdes do jogador com os NPC's
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Um Fim Tragico
@ Arvore de Machim 0/1

Figura 64 - Imagem ao cendrio de Machico
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g.ao Forte
& Gruta do Forte 0/1

Figura 65 - Imagem referente cénario do Garajau

Figura 66 - Imagem referente ao combate com Ladislau
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Derrota o Wilson Il

Figura 68 - Imagem referente ao combate com Wilson i
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Capela do Senhor dos Milagres

Igreja De Nossa Senhora Da
Conceigao

Alenda de Machim e Ana deu origem a lgreja De Sao Salvador
que capela:

Capela De Séo Pedro

Figura 70 - Imagem referente ao questionario final.

98



7.8 3D DAS PERSONAGENS EM DETALHE

Figura 71 — Personagem — Wilson |I

Figura 72 — Personagem - Ladislau
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Figura 73 — Personagens - Osgas

User Perspective
0) Scene Collection | toncobase 003

Figura 74 — Personagem — Velho
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7.9 3D DOS PATRIMONIOS CULTURAIS

7.9.1 Palheiro Tradicional

Figura 75 — Processo de modelagem do patriménio — Palheiro Tradicional

Figura 76 — Resultado final do 3D do patriménio — Palheiro Tradicional
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7.9.2 Capela de Nosso Senhor dos Milagres

Figura 77 - Processo de modelagem do patriménio — Capela de Nosso Senhor dos
Milagres

Figura 78 - Resultado final do 3D do patriménio — Capela de Nosso Senhor dos
Milagres
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7.9.3 Fortaleza do Pico

Figura 80 - Resultado final do 3D do patriménio - Fortaleza do Pico
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7.9.4 Barco Xavelha

Figura 81 - Processo de modelagem do patrimoénio — Barco Xavelha

Figura 82 - Resultado final do 3D do patrimébnio — Barco Xavelha
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7.9.5 Capela de Sdo Vicente

Figura 84 - Resultado final do 3D do patriménio — Capela de S&o Vicente
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7.10 CENARIOS DESENVOLVIDOS

Figura 86 - Cendrio do Garajau
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Figura 87 - Cendrio do Forte do Pico

- ——

Figura 88 - Cendrio de C.Lobos
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Figura 89 - Cendrio de Machico

7.11 CINEMATICAS

7.11.1 Cinemdaticas da Narrativa

"
¥4 .

Certo dia, uma Lagartixa chamada Lucky navegava perto da costa da ilha

Figura 90 — Cinemdatica da Narrativa — Prancheta 1
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Invadiu esta ilha, e com o seu exército de répteis, acabaram por se apoderar da ilha.

Figura 91 - Cinematica da Narrativa — Prancheta 2

O guardiao lutou com todas as suas forcas contra o Wilson II
para que a pérola ndo cai-se nas mao erradas.

Figura 92 - Cinemdatica da Narrativa — Prancheta 3
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Ao chegar a Sao Vicente, Lucky depara-se com a Wilson II

Figura 94 - Cinematica da Narrativa — Prancheta 5
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7.11.2 Cinematicas do Patrimonio Cultural

Palheirs "Jradicional”

_edemadeira, por ser um material apropriado para o equilibrio da temperatura do interior
e ao seu baixo custo, resultante da sua afluéncia na regido.

Figura 95 — Cinemdatica sobre o Palheiro Tradicional

indabafa

Figura 96 - Cinemdtica sobre a Capela do Senhor dos Milagres
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oo i
i Jodo Pagiista do Pico T A N -
. ]

y A " / K 7" : R E
“des. Jodo Baptista do Pico, co} no uma forca inexpugriavel. Tendo a mesma trés pragas superiore‘i,ﬁhlas asoutras,
formado por um armamento de oito colubrinas, armas de fogo de longo alcance de trezeijbras de v W

Figura 97 - Cinemdtica sobre a Fortaleza de Séo Jodo Batista do Pico

Forco " Ravelha"

"‘ 2 \". -l .
> 4 ) y 4
b 2 i wApresentando-se da seguinte forma: na"li igua” e nas "aguas mortas”, sioutilizados : :
overmelho, o branco e o amarelo. O bordo é pintado de preto e o interior e os remos de azul. : z& i

Figura 98 - Cinematica sobre o Barco Xavelha
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Lapela de §ao Vicente

’ " .t

Segunido algumas versdes da histéria, o santua i erguido nolocal onde apareceu o martif Sio Vicﬁie,
que é também o padroeiro da igreja paroquial.

*

Figura 99 - Cinematica sobre a Capela de Séo Vicente
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