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Pequena descricao do Jogo

E um jogo educativo sério para ajudar as pessoas enquanto viajam ou exploram e conhecem um
lugar virtualmente. Existem 4 cidades / niveis no jogo para explorar; 1) Evora (Portugal); 2)
Antequera (Espanha); 3) Udine (ltalia); e 4) Velenje (Eslovénia). Pode escolher a cidade a ser
explorada pelo menu principal (Figura 1)
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Figura 1. Menu principal do jogo

No ponto de partida, o utilizador pode ver alguns “pins” na cor rosa e os edificios em cinza e
outras cores, dependendo da cidade (por exemplo, marrom claro em Antequera). Os pontos de
interesse (locais histéricos) a serem encontrados numa cidade sdo os desta cor especial:
amarelo em Evora, castanho claro em Antequera, vermelho em Udine e azul em Velenje. Os
“pins” rosa estao |4 para se teletransportar para outra parte da cidade e encontrar novos pontos
de interesse.

Cada cidade tem 10 monumentos ou lugares significativos para explorar. Para abrir a porta de
saida para a proxima cidade, os jogadores terdo que apanhar pelo menos cinco imagens de
monumento da cidade atual para ir para a proxima. Perto de qualguer monumento, existem “pins”
para o transporte rapido de um lugar para outro que esteja longe.

Precisa, também de usar um tablet virtual, clicando no botao direito do rato. Ao usar este tablet,
pode:



- Ver as imagens a serem apanhadas ao redor dos pontos de interesse (ha 3 fotos diferentes em
cada monumento) (modo de cadmara rosa)
- Ver a &rea em que esta com uma vista aérea (modo de ponto de localiza¢do rosa)

Figura 2: tablet virtual no modo de cdmara, a olhar para o ponto de interesse Castelo Antequera.
“Pins” e a porta de saida no meio

O prédio castanho claro a direita na figura 2 € um ponto de interesse; as silhuetas rosa sobre um
circulo indicam “pins” e a porta (fechada no inicio do jogo) é a saida da cidade para a proxima.
Esta porta seréa aberta assim que o jogador encontrar e apanhar pelo menos 5 fotos ao redor dos
pontos de interesse (edificios historicos).

Na figura 3, pode encontrar uma visédo do cenario com vista aérea.



Figura 3: tablet virtual no modo de ponfb de localizagdo em que o jogador (no meio) esta préximo
do ponto de interesse do Castelo Antequera. Os “pins” sdo pontos cor de rosa e a porta de saida
€ o0 ponto azul

Pode ver a cidade de cima enquanto usa os “pins” para outros lugares da cidade (Figura 4), onde
0s prédios cinza sao a definicdo basica da cidade e os prédios de uma cor diferente e construidos
com maior detalhe sdo os pontos de interesse.
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Figura 4: Vista aérea de Antequera enquanto muda para outro local na cidade



O inicio do Jogo

No ponto de partida de uma cidade, o jogador verda uma porta fechada, que pode ser aberta apés
a apanhar 5 imagens dessa cidade (Figura 2). Perto da porta, vocé pode encontrar “pins” para
transporte rapido para outras areas da cidade onde estao localizados novos pontos de interesse.
Pode-se também usar “pins” para voltar a localizagbes anteriores.

Movimento

Assim como qualquer jogo em primeira pessoa, os movimentos sdo semelhantes aqui. As teclas
de direcdo funcionam como um movimento para a direita, esquerda, frente e tras. O rato deve
alterar a diregéo e a aparéncia da camara (Figura 5). Pode ainda usar as teclas de seta, se
desejar.
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Figure 5: Teclas principais de movimento

Agora pode mudar-se na cidade e explora-la. Em todas as cidades, existem 10 monumentos. Ao
redor de cada monumento, ha 3 fotos localizadas. Os jogadores precisam abrir seu tablet virtual
no modo camara para ver e apanha-los um por um.



Para apanhar/coletar a foto

Quando o jogador abre o tablet virtual no modo de cAmara, as imagens colecionaveis aparecem,
através dele. A imagem é destacada para facilitar a sua identificagcdo enquanto o jogador recebe
feedback audiovisual sobre a imagem colecionavel. Depois de a imagem ser apanhada, ela
desaparece.

Figura 6. Apanhar a foto

Explorar a cidade
Um efeito aparece proximo da foto (cdmaras flutuantes) e pode abrir seu tablet virtual no modo
de camara para revelar e apanhar a foto. Quando desaparecer, significa que a foto foi apanhada.

Click no botao direito do Rato para abrir o tablet
virtual

A ferramenta mais importante e necessaria para jogar o jogo é a opgao de tablet virtual. Clique
com o botdo direito do rato para abrir esta ferramenta. Ela permitira que o jogador acesse os
mapas, veja objetos ocultos, como fotos, e encontre mais facilmente os “pins” por icones, que
nao estdo disponiveis na visualizagao normal.



Enquanto estiver usando a caAmara, os jogadores podem rolar para cima € alternar para a vista
aérea (Vista superior) do mapa para localizar os monumentos e “pins” dessa perspetiva (veja a
figura 3). E util para o jogador quando ele ndo consegue encontrar os pontos de interesse ou 0s
“pinS”'

Como encontrar a porta de saida, na Camara

O icone do e-Civeles ajuda a abrir a porta para o proximo nivel, depois de apanhar a quantidade
minima de fotos / imagens numa cidade (que sao 5).

Figura 7. Localizar a porta de saida quando pelo menos 5 fotos foram apanhadas

Use a cAmara para ver a grande placa e-Civeles para encontrar a porta de saida (sé aparece se
a quantidade minima de fotos reveladas for alcangada).



O fluxograma do Jogo
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Figura 8. Ciclo do Jogo

Selecione o nivel da cidade

Comegar

Explorar a cidade

Encontre fotos

Revelar e apanhar

Quantidade minima de fotos apanhadas: 5
Encontre a porta para sair

Fim

Mostrar dados rastreados

De qualquer forma, embora a porta seja aberta por ter apanhado 5 fotos, pode continuar a
apanhar mais fotos (h&a 30 fotos diferentes em cada cidade) antes de ir para a porta e sair.

“Pins”

Os “pins” sao um meio de transporte rapido no jogo. Existem varios perto da porta ou do ponto
de partida que levam o jogador a um ponto de interesse distante. Ao lado de todos os
monumentos, existem trés “pins”. Os “pins” azuis levam o jogador a um lugar distante e os verdes
levam o jogador de volta a porta inicial.



Figure 9. Pins

Os “pins” rosa levam a lugares distantes
O modo de camara no tablet virtual também os revela por icones

Cddigos QR perto de Pontos de Interesse

Cada ponto de interesse tem um codigo QR separado. O jogador pode vé-lo abrindo o modo de
camera no tablet virtual quando estiver perto dele. Os jogadores podem usar seus smartphones
ou tablets digitais reais para digitalizar o cédigo QR. Isso os levara diretamente a sites
especificos, onde todas as informacdes detalhadas sobre esse POI especifico sdo armazenadas.

As vezes, é necessario girar o dispositivo mével 90 graus (caso o dispositivo ndo possa exibir a
pagina de maneira legivel).



Figure 10. digitalizar um Cédigo QR de um ponto de interesse, com o dispositivo mével.

Rastreio de Dados

Apods a conclusdo de cada nivel, um écran seré exibido com os dados estatisticos das entradas
do teclado e rato que foram utilizados para concluir esse nivel. Uma captura de tela da pagina é
a seguinte, na figura 11.



Statistics

Time used for keys and mouse

6 of 30 Pictures found.
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Game restarts in 30s

Figura 11. Captura de écran dos dados estatisticos da utilizagao do teclado e do rato

A captura de écran acima também esta na pasta de dados do jogo. Esta informacado pode ser
usada pelos professores para analisar a melhoria de seus alunos, se desejado.

Botao: PANICO-ESTOU-PERDIDO

Para reiniciar o jogo da posicao inicial, se um jogador estiver perdido, existe o botao de
panico. "J".

J

O jogador retornara a sua posic¢ao inicial sem perder o progresso.
Apenas o administrador / professor deve saber desta funcionalidade.



