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Resumo

O bullying é um problema real e grave que acarreta severas consequéncias para 0s
jovens envolvidos diretamente nestas situacdes. Os Jogos Sérios tém dado provas da sua
eficacia terapéutica em problemas na area da resolucdo de conflitos, indicadora de um
potencial ainda a explorar em abordagens destinadas a atenuar o problema da agressao
entre pares, na escola e fora dela.

Neste projeto desenvolvemos um Jogo Sério, para jovens dos 10 aos 12 anos, que
tem como objetivo promover a empatia como meio de prevencao do bullying, ajudando
as vitimas e os observadores destes episodios agressivos a aumentarem 0S Seus
conhecimentos e a treinarem diferentes estratégias, com vista a uma mudanca de atitude
e comportamento quando confrontados com este tipo de situacBes. A pertinéncia desta
proposta assenta na elevada prevaléncia de comportamentos de bullying e na falta de
eficacia das intervengdes existentes.

O jogo apresentado € portavel para diversas plataformas (tablet, PC), oferece
flexibilidade na escolha dos cenarios e do papel a desempenhar durante o jogo. As
decisbes tomadas pelo jogador tém efeitos evidentes nos niveis subsequentes do jogo. A
terapia/prevencdo com este jogo pode ter lugar na escola ou em consultorio, na presenca
do professor ou terapeuta, mas é extensivel para fora deste espaco, pois o jogador pode
joga-lo de forma auténoma em qualquer lugar. Todas as sessGes de jogo geram
informacdo que é registada numa base de dados para posterior analise. Implementou-se
ainda uma Aplicacdo de BackOffice integrada com o jogo, para apoiar o profissional nas
tarefas de monitorizacdo dos jogadores.

Através das validacdes e avaliacdes que foram realizadas, verificou-se a
potencialidade desta solucdo na prevencgdo do bullying e como ferramenta auxiliar de
terapia. O Jogo Sério foi bastante apreciado pelos jovens e permitiu uma absorcao de
algumas estratégias de prevencdo de bullying. A aplicacdo de BackOffice foi bastante
aceite e apreciada pelos psicélogos que participaram nos testes. Os pequenos problemas
encontrados e as sugestdes de trabalho futuro devem ser usados para evoluir ambas as
ferramentas.

Palavras-chave: bullying; jogo sério; observadores; vitimas; Unity3D.






Abstract

Bullying is a real and serious problem with severe consequences especially for the
young victims of this phenomenon. Serious Games have proven their effectiveness in
therapeutic approaches to problems within the conflict resolution domain, thereby
revealing a potential to be explored in the mitigation of peer aggression in and outside
school.

In this project we developed a Serious Game, for young people aged 10 to 12 years,
aiming at promoting empathy as a mean to prevent bullying; the rationale for prevention
is that by helping victims and observers of these aggressive episodes to improve their
skills and to practice different strategies towards bullying, they will be training and
improving their behavioral competences for real bullying situations. This project is an
answer both to the high prevalence of bullying and to the lack of effective interventions
focused on this problem.

The game runs on different platforms (tablet, PC), provides flexibility in the choice
of scenarios and in the game playing role. Player’s decisions have obvious effects in the
subsequent levels of the game. The treatment or intervention resorting to this game may
take place at the therapist’s office, the school or in an independent manner. In every game
session a data set is recorded for later analysis. We also implemented a Back Office
application integrated with the game to support the work of the therapist or of the
researcher.

Through the validations and assessments that we held, we found that the current
solution has potential in prevent bullying and as a therapy auxiliary tool. The Serious
Game was appreciated by young people and it allowed an absorption of some bullying
prevention strategies. The BackOffice application was widely accepted and appreciated
by psychologists who participated in the assessments. The small problems encountered
and the suggestions of future work should be used to evolve both tools.

Keywords: bullying; serious game; bystanders; victims; Unity3D.






Conteudo

(OF: 1o 11 (U] (o TNt A 1 011 {0 T L1 o Vo TS 1
IO R |V [0 (V7 Vo Lo SO PSURSRSN 1

O © o] [=] () 1SS PRRSSRPSN 3

1.3 CONIDUIGOES ... cvieieiiecieee ettt ettt re e 4

1.4 Estrutura do dOCUMENTO........cceviiiiiieiiiieiee e 5
Capitulo 2  Conceitos base e trabalho relacionado ............cccocevveveiieciccece e 7
2.1  Resolucao de Conflitos........ccocveiieiiiiciicce e 7

2.2 BUHYING oo 7

2.2.1 Intervenientes e 0 Circulo de BUllying ........ccoceovriieiniiiinineseee, 8

2.2.2 Fatores do Bullying e carateristicas dos seus intervenientes ................ 10

2.2.3 Consequéncias do BUHYING.........cooeveiiiiiiiiiineeeee e 12

2.2.4 Programas de prevencdo e intervencgdo ja existentes..........c.ccoceveenene. 12

2.3 Tecn0l0ogias PersuasiVas ...........ccocureririeiierienie st 13

2.4 JOQO0S SBIIOS ...c.veeiiieie ittt ettt 14

2.4.1 Vantagens e Desvantagens dos JOgOS SEri0s.........ccccourerrrerernienennenns 15

2.4.2 Categorizagao d0S JOGOS SEFI0S.......ccerveererieerienieeeiesie e nes 16

2.4.3 Carateristicas de um bom Jogo Sério e IMmersdo.........c.ccocevvrvrereennnne. 16

2.4.4 Exemplos de Jogos Sérios na area do Bullying ............ccocevvviininnnnnne. 17

2.5 CONCIUSAOD ... 19
Capitulo 3 SOPBUINY ..o e 21
3.1 ANalise de REQUISITOS .......cceiveeiiiieiieeie e 22

3.1.1 Definicdo dos Stakeholders ..........cccovieiiiiniiiiiece 22

3.1.2 Requisitos da Aplicacdo de BackOffiCe.......cccccvrvvrverviieiiiene e 23

3.1.3 RequiSitoS d0 JOGO SO .......ccciiruieieieieiiesie et 24

3.2 PlANEAMENTO .....oviiiiiiieiieiee ettt 25

3.2.1 RECUISOS ...ttt ettt ettt 25

3.2.2 Processo de Desenvolvimento de Software...........ccoovveveneiencneninne 26



3.2.3 Process0 de DESIGN ......ccoiiiiiieiieie ettt 27

3.2.4 Desvios do Plano de Trabalhos inicial ............ccoooviiiininiie 28
3.3 Trabalhos Preliminares ... 28
3.3.1 Deciséo sobre abordagem para 0 jJogo........c.coovreririiieiene s 28
3.3.2 Proto6tipo para prova de CONCEITO .........cvrverveeriirieiieenie e 29
3.4 0OJogo SErio “StopBully”.......ccciiiiiiiiiiiiiee e 31
341 DESCIIGAD ...tttk ettt bbb 31
3.4.2 Arquitetura do JOgO SEri0........coviiriirieiiinieeeese e 34
3.4.3 PEISONAGENS ......eeiieiiiiiiitier ettt 38
BiA.A CRNANIOS ...ttt ettt ettt e e 41
3.4.5 INTEIaGAD 8 SONS....ccuiiiiiieieite sttt 42
3.4.6 Armazenamento d0S DAd0S .........ccueverirrieriiniiiinieee e 44
3.5 A Aplicagio de BaCkOFFICE. ......ccviiiiiiiieecc e 45
3.8 DISCUSSAD ...ttt 47
3.7 CONCIUSAD ...ttt 48
Capitulo 4  Avaliacao do StOPBUIY .......ooviiiiiiceceee e 49
4.1  Validagao das PErsONageNS..........cocecveieeiieiieiieeieeseeste e seesre e sreesraennes 49
4.1.1 MetOdOIOGIA. ....ceiueiiieiiieiie e 49
4.1.2 PArTICIPANTES .....oeiiiiiiiieieite ettt 50
4.1.3 ProCeaIMENTO .....eiuieiieieiecte sttt 51
4.1.4 DiSCUSSAO 0 reSUItAdOS ........oiveivieieeiieieie e 51
4.2 Testes Preliminares do JOgO SEri0........ccouirireirereinieenieese e 56
4.2.1 MetOdOIOGIA. ......eiueiiieiiieiie i 56
4.2.2 PAITICIPANTES .....veiiiiiiiieiesie et 56
4.2.3 ProCEAIMENTO ....veiiiiieieieesie st 56
4.2.4 Discussao de Resultados..........cceveieiiiiiiiiicseeeee s 57
4.3 TeSteS d0 JOGO SEITO...cc.eiuiiiiiiiiiiiieieie ettt 58
4.3.1 MetOdOIOGIA. .....ceiueeiieiiieiie e 58
4.3.2 PAITICIPANTES .....veivieiieieiesie sttt 59

Vi



4.3.3 PrOCEOIMENTO ....veeeeeeeeeeee et eenesenenenennnnns 59

4.3.4 Discussao de Resultados............ccooveieieiiiiniiiieeeeee s 60

4.4  Testes da Aplicagdo de BackOffiCe ..........covviiiiiiiiiciiicc 65

4.4.1 MetOdOIOGIA. ......eiueeiieiiieiie e 65

4.4.2 PATICIPANTES ..ottt 66

4.4.3 ProCEAIMENTO .....eiuiiiieieeeeie et 66

4.4.4 Discussao de Resultados............cooveieieiiieniiiiieeee e 67

4.5 CONCIUSED ... 68
Capitulo 5 Conclus@es e Trabalho FULUFO...........c.ccceeiiiiieiieieccseece e 71
5.1 CONCIUSDES ..ottt 71

5.2 Trabalho FULUIO ......ccoiiiiiccce e 73

Bibliografia 75

Apéndice A Lista de SIQIAS ......ccoveiuiiieiieie e 81
APENICE B GIOSSANO......vecuviiiiciie et 83
APENAICE C REQUISITOS ...c.veeuviieieiie ettt te e ra e nre e 85
Apéndice D Diagrama de Casos de Uso da Aplicacdo de BackOffice............ceevenneen. 93
Apéndice E Diagrama de Classes da Aplicacdo de BackOffice..........ccocevviveiieinnennnnn 95
Apéndice F Storyboards iniciais do JOgO SEri0..........ccccvevieiieieeieeecee e 97
Apéndice G Diagrama de Classes d0 JOGO SEri0 ........cccvevveviiieiieie e seese e 101
Apéndice H Manual de Utilizador do JOgO SEri0.........cccevveviiieiieie e 103
Apéndice I Manual TEcnico do JOGO SO .......ccueiieiiiie e 113
Apéndice J Manual de Utilizador da Aplicacdo de BackOffice..........cccoovevviiviinennnns 121
Apéndice K Manual de Operacao da Aplicacdo de BackOffice...........cccovvevviiiiinennnne 131
Apéndice L Questionario da Validacdo das Personagens..........ccccevververerenesieseanenn 133
Apéndice M Questionario dos Testes Preliminares do JOgo SErio ...........ccccceevveeveennene 137
Apéndice N Questionario dos Testes do JOgO SEri0 ........ccceeveeieiieieiie e 143
Apéndice O Questionario dos Testes da Aplicacdo de BackOffice............cccervrunnene. 149
Apéndice P Resultados da Validagdo das Personagens..........ccocveveeererenieniesesnnanean 157
Apéndice Q Resultados dos Testes do JOGO SEr0.........ccevveiiiiiiieie e 161

vii



Apéndice R Dimensdes do Self-Assessment ManiKin............ccccoooevviieiivenesieninennnns

Apéndice S Taxonomia de Sawyer

viii



Lista de Figuras
Figura 2.1- Circulo de Bullying de Dan Olweus (Olweus, 2003) adaptado por

(0] o] (o XY TR 00 ) SRS 9
Figura 2.2 - Ecrd da escolha do papel na aplicacdo "School Bullying™ (School
BUHYING, 2013). ..eiiiieiiieie ettt re ettt et e e e re e e 18
Figura 2.3 - Cenério de bullying relacional no "FearNot!" (Hall, Jones, Paiva, &
AYIELE, 2009). ...ttt nenre s 18
Figura 2.4 - Dialogo entre o bully e o jogador no JS (Rodrigues, Neves, Barroso, &
Lo o F=To (o TR 0 I ) RS PSSR 19
Figura 3.1 - Visa0 do “StopBuUlly”........ccccuiiiiriiiieieie e 22

Figura 3.2 — Diagrama tipico da familia de modelos de desenvolvimento Iterativo e
INCTEMENTAL ...ttt b b ne e 27

Figura 3.3 - Personagem em posi¢cdo de trés quartos (Making a 2D Character in
GIMP, 2013) ettt bttt e b bt nenre e 29

Figura 3.4 - Nivel 1 da demonstracao desenvolvida. ............ccccoevviieiiieieciicieennns 30
Figura 3.5 - Camadas em diferentes profundidades para testar o Motion Parallax. 30
Figura 3.6 - Ecra de escolha do perfil N0 JOgo SEri0. ........ccccveiieieiieiieie e 32

Figura 3.7 - Ecrd de escolha da area no mapa da escola (a esquerda) e ecra de
autoavaliacdo emocional, relativamente a valéncia emocional (a direita). .................... 32

Figura 3.8 - Ecrds do Jogo Sério. O ecrd superior ilustra o decorrer do 2° nivel, no
perfil observador, e nele se pode observar (a) a area de narracdo da situacdo, (b) a
pontuacdo composta por amigos, coragem e convites, da esquerda para a direita, (c) setas
para movimentar a personagem correspondente ao jogador , e (d) botdo de pausa do jogo.
O ecra inferior ilustra uma interacdo no mesmo nivel, em que podemos observar: (a) a
pergunta do amigo; (b) as opcbes de resposta para o jogador escolher; e (c) o ponto de
interrogacdo que marca um momento de interagdo, avangando 0 jogo apenas quando 0

jogador escolher uma das 0PGBS POSSIVEIS. ......civeeeierierieriese st ens 33
Figura 3.9 - Arquitetura do JOGO SEI0 .......ccecoviiieiiicieieece e 35
Figura 3.10 - SCenes d0 JOGO SEFI0........ccveiieiiiieiiecie et 36
Figura 3.11 - Aspetos das interfaces do jogo sério relativas as scenes.................... 37

Figura 3.12 - Personagens coloridas finais, composta por observadores (y, 0, X € S),
vitimas (v, t, u e k), bullies (z, m, pew) e adultos (1 € ). c.ccovevevveiiiiieiicee e, 38

iX


file:///C:/Users/Cátia/odrive/Dropbox/StopBully/Relatorios/Relatorio%20Final/PEI1213_RelatorioFinal.docx%23_Toc423316000
file:///C:/Users/Cátia/odrive/Dropbox/StopBully/Relatorios/Relatorio%20Final/PEI1213_RelatorioFinal.docx%23_Toc423316000
file:///C:/Users/Cátia/odrive/Dropbox/StopBully/Relatorios/Relatorio%20Final/PEI1213_RelatorioFinal.docx%23_Toc423316001
file:///C:/Users/Cátia/odrive/Dropbox/StopBully/Relatorios/Relatorio%20Final/PEI1213_RelatorioFinal.docx%23_Toc423316001
file:///C:/Users/Cátia/odrive/Dropbox/StopBully/Relatorios/Relatorio%20Final/PEI1213_RelatorioFinal.docx%23_Toc423316002
file:///C:/Users/Cátia/odrive/Dropbox/StopBully/Relatorios/Relatorio%20Final/PEI1213_RelatorioFinal.docx%23_Toc423316002
file:///C:/Users/Cátia/odrive/Dropbox/StopBully/Relatorios/Relatorio%20Final/PEI1213_RelatorioFinal.docx%23_Toc423316003
file:///C:/Users/Cátia/odrive/Dropbox/StopBully/Relatorios/Relatorio%20Final/PEI1213_RelatorioFinal.docx%23_Toc423316003
file:///C:/Users/Cátia/odrive/Dropbox/StopBully/Relatorios/Relatorio%20Final/PEI1213_RelatorioFinal.docx%23_Toc423316004
file:///C:/Users/Cátia/odrive/Dropbox/StopBully/Relatorios/Relatorio%20Final/PEI1213_RelatorioFinal.docx%23_Toc423316005
file:///C:/Users/Cátia/odrive/Dropbox/StopBully/Relatorios/Relatorio%20Final/PEI1213_RelatorioFinal.docx%23_Toc423316005
file:///C:/Users/Cátia/odrive/Dropbox/StopBully/Relatorios/Relatorio%20Final/PEI1213_RelatorioFinal.docx%23_Toc423316006
file:///C:/Users/Cátia/odrive/Dropbox/StopBully/Relatorios/Relatorio%20Final/PEI1213_RelatorioFinal.docx%23_Toc423316006
file:///C:/Users/Cátia/odrive/Dropbox/StopBully/Relatorios/Relatorio%20Final/PEI1213_RelatorioFinal.docx%23_Toc423316007
file:///C:/Users/Cátia/odrive/Dropbox/StopBully/Relatorios/Relatorio%20Final/PEI1213_RelatorioFinal.docx%23_Toc423316008
file:///C:/Users/Cátia/odrive/Dropbox/StopBully/Relatorios/Relatorio%20Final/PEI1213_RelatorioFinal.docx%23_Toc423316009
file:///C:/Users/Cátia/odrive/Dropbox/StopBully/Relatorios/Relatorio%20Final/PEI1213_RelatorioFinal.docx%23_Toc423316010
file:///C:/Users/Cátia/odrive/Dropbox/StopBully/Relatorios/Relatorio%20Final/PEI1213_RelatorioFinal.docx%23_Toc423316010
file:///C:/Users/Cátia/odrive/Dropbox/StopBully/Relatorios/Relatorio%20Final/PEI1213_RelatorioFinal.docx%23_Toc423316011
file:///C:/Users/Cátia/odrive/Dropbox/StopBully/Relatorios/Relatorio%20Final/PEI1213_RelatorioFinal.docx%23_Toc423316011
file:///C:/Users/Cátia/odrive/Dropbox/StopBully/Relatorios/Relatorio%20Final/PEI1213_RelatorioFinal.docx%23_Toc423316011
file:///C:/Users/Cátia/odrive/Dropbox/StopBully/Relatorios/Relatorio%20Final/PEI1213_RelatorioFinal.docx%23_Toc423316011
file:///C:/Users/Cátia/odrive/Dropbox/StopBully/Relatorios/Relatorio%20Final/PEI1213_RelatorioFinal.docx%23_Toc423316011
file:///C:/Users/Cátia/odrive/Dropbox/StopBully/Relatorios/Relatorio%20Final/PEI1213_RelatorioFinal.docx%23_Toc423316011
file:///C:/Users/Cátia/odrive/Dropbox/StopBully/Relatorios/Relatorio%20Final/PEI1213_RelatorioFinal.docx%23_Toc423316011
file:///C:/Users/Cátia/odrive/Dropbox/StopBully/Relatorios/Relatorio%20Final/PEI1213_RelatorioFinal.docx%23_Toc423316011
file:///C:/Users/Cátia/odrive/Dropbox/StopBully/Relatorios/Relatorio%20Final/PEI1213_RelatorioFinal.docx%23_Toc423316012
file:///C:/Users/Cátia/odrive/Dropbox/StopBully/Relatorios/Relatorio%20Final/PEI1213_RelatorioFinal.docx%23_Toc423316013
file:///C:/Users/Cátia/odrive/Dropbox/StopBully/Relatorios/Relatorio%20Final/PEI1213_RelatorioFinal.docx%23_Toc423316014
file:///C:/Users/Cátia/odrive/Dropbox/StopBully/Relatorios/Relatorio%20Final/PEI1213_RelatorioFinal.docx%23_Toc423316015
file:///C:/Users/Cátia/odrive/Dropbox/StopBully/Relatorios/Relatorio%20Final/PEI1213_RelatorioFinal.docx%23_Toc423316015

Figura 3.13 - Posi¢Oes-chave da animagdo das personagens. .........coceevereeeveseerenns 39

Figura 3.14 - Uma das personagens do jogador, com um circulo/sombra
TAENTITICALIVA. ... bbbttt bbbt beereas 40

Figura 3.15 - Vista de satélite da Escola Secundéaria do Restelo. ..........ccccccvevveennee 42

Figura 3.16 - Diagrama de sequéncia do jogo sério, quando ocorre uma interacédo
(o0 g o T0 11 r= W oLt £s{0] g F=To =T o T TSP OPR 43

Figura 3.17 - Diagrama de sequéncia do jogo serio, quando o utilizador toma uma
decisdo numa determinada INTErACAOD. ..........ccueiveireiiieii e 43

Figura 4.1 - Distribuicdo do ano de escolaridade dos individuos com menos de 12
anos (inclusive), a esquerda, e distribuicdo do nivel de escolaridade dos individuos com
mais de 12 anos (EXCIUSIVE), & AIFITA. .........c.cvuieiiiieie e 50

Figura 4.2 - Distribuicdo do nivel de escolaridade no Ensino Universitario dos
individuos com mais de 12 anos (EXCIUSIVE). ........cecveiieieerie i 51

Figura 4.3 - Identificacdo do papel da personagem o por individuos com idade até
aos 12 anos, em cima, e com idade depois dos 13 anos, em baixo. ...........ccceeververnenen. 52

Figura 4.4 - Identificacdo do papel da personagem t por individuos com idade até aos
12 anos, em cima, e com idade depois dos 13 anos, em DaiXo0...........ccceevevveieiiieseenns 53

Figura 4.5 - Identificacdo do papel da personagem w por individuos com idade até
aos 12 anos, em cima, e com idade depois dos 13 anos, em baixo. ...........cccceevevvernnnen. 54

Figura 4.6 - Identificacdo do papel da personagem i por individuos com idade até aos
12 anos, em cima, e com idade depois dos 13 anos, em baiXo.........c.ccceevvevveveiiieiieennns 54

Figura 4.7 - Identificacdo do papel da personagem j por individuos com idade até aos
12 anos, em cima, e com idade depois dos 13 anos, em baiXo.........c.ccceevvevveveiieieennns 55

Figura 4.8 — Alguns dos participantes a jogar o “StopBully” (a esquerda) ¢ a
preencher o questionario online (& direita). ........cccccveeeeieiieve e 60

Figura 4.9 - Nivel de concordancia dos participantes com percecao dos cenarios em
cada Nivel do "StOPBUITY". .......coe e s 61

Figura 4.10 - Nivel de concordancia dos participantes com a imerséo e perce¢éo do
som em cada nivel do "StOPBUITY" . .........coi i 62

Figura 4.11 - Nivel de concordancia dos participantes com a perce¢do da histéria em
cada Nivel do "StOPBUITY". .......coe s 62

Figura 4.12 - Nota dada pelos participantes a cada nivel do "StopBully". ............. 63


file:///C:/Users/Cátia/odrive/Dropbox/StopBully/Relatorios/Relatorio%20Final/PEI1213_RelatorioFinal.docx%23_Toc423316016
file:///C:/Users/Cátia/odrive/Dropbox/StopBully/Relatorios/Relatorio%20Final/PEI1213_RelatorioFinal.docx%23_Toc423316017
file:///C:/Users/Cátia/odrive/Dropbox/StopBully/Relatorios/Relatorio%20Final/PEI1213_RelatorioFinal.docx%23_Toc423316017
file:///C:/Users/Cátia/odrive/Dropbox/StopBully/Relatorios/Relatorio%20Final/PEI1213_RelatorioFinal.docx%23_Toc423316018
file:///C:/Users/Cátia/odrive/Dropbox/StopBully/Relatorios/Relatorio%20Final/PEI1213_RelatorioFinal.docx%23_Toc423316019
file:///C:/Users/Cátia/odrive/Dropbox/StopBully/Relatorios/Relatorio%20Final/PEI1213_RelatorioFinal.docx%23_Toc423316019
file:///C:/Users/Cátia/odrive/Dropbox/StopBully/Relatorios/Relatorio%20Final/PEI1213_RelatorioFinal.docx%23_Toc423316020
file:///C:/Users/Cátia/odrive/Dropbox/StopBully/Relatorios/Relatorio%20Final/PEI1213_RelatorioFinal.docx%23_Toc423316020
file:///C:/Users/Cátia/odrive/Dropbox/StopBully/Relatorios/Relatorio%20Final/PEI1213_RelatorioFinal.docx%23_Toc423316021
file:///C:/Users/Cátia/odrive/Dropbox/StopBully/Relatorios/Relatorio%20Final/PEI1213_RelatorioFinal.docx%23_Toc423316021
file:///C:/Users/Cátia/odrive/Dropbox/StopBully/Relatorios/Relatorio%20Final/PEI1213_RelatorioFinal.docx%23_Toc423316021
file:///C:/Users/Cátia/odrive/Dropbox/StopBully/Relatorios/Relatorio%20Final/PEI1213_RelatorioFinal.docx%23_Toc423316022
file:///C:/Users/Cátia/odrive/Dropbox/StopBully/Relatorios/Relatorio%20Final/PEI1213_RelatorioFinal.docx%23_Toc423316022
file:///C:/Users/Cátia/odrive/Dropbox/StopBully/Relatorios/Relatorio%20Final/PEI1213_RelatorioFinal.docx%23_Toc423316023
file:///C:/Users/Cátia/odrive/Dropbox/StopBully/Relatorios/Relatorio%20Final/PEI1213_RelatorioFinal.docx%23_Toc423316023
file:///C:/Users/Cátia/odrive/Dropbox/StopBully/Relatorios/Relatorio%20Final/PEI1213_RelatorioFinal.docx%23_Toc423316024
file:///C:/Users/Cátia/odrive/Dropbox/StopBully/Relatorios/Relatorio%20Final/PEI1213_RelatorioFinal.docx%23_Toc423316024
file:///C:/Users/Cátia/odrive/Dropbox/StopBully/Relatorios/Relatorio%20Final/PEI1213_RelatorioFinal.docx%23_Toc423316025
file:///C:/Users/Cátia/odrive/Dropbox/StopBully/Relatorios/Relatorio%20Final/PEI1213_RelatorioFinal.docx%23_Toc423316025
file:///C:/Users/Cátia/odrive/Dropbox/StopBully/Relatorios/Relatorio%20Final/PEI1213_RelatorioFinal.docx%23_Toc423316026
file:///C:/Users/Cátia/odrive/Dropbox/StopBully/Relatorios/Relatorio%20Final/PEI1213_RelatorioFinal.docx%23_Toc423316026
file:///C:/Users/Cátia/odrive/Dropbox/StopBully/Relatorios/Relatorio%20Final/PEI1213_RelatorioFinal.docx%23_Toc423316027
file:///C:/Users/Cátia/odrive/Dropbox/StopBully/Relatorios/Relatorio%20Final/PEI1213_RelatorioFinal.docx%23_Toc423316027
file:///C:/Users/Cátia/odrive/Dropbox/StopBully/Relatorios/Relatorio%20Final/PEI1213_RelatorioFinal.docx%23_Toc423316028
file:///C:/Users/Cátia/odrive/Dropbox/StopBully/Relatorios/Relatorio%20Final/PEI1213_RelatorioFinal.docx%23_Toc423316028
file:///C:/Users/Cátia/odrive/Dropbox/StopBully/Relatorios/Relatorio%20Final/PEI1213_RelatorioFinal.docx%23_Toc423316029
file:///C:/Users/Cátia/odrive/Dropbox/StopBully/Relatorios/Relatorio%20Final/PEI1213_RelatorioFinal.docx%23_Toc423316029
file:///C:/Users/Cátia/odrive/Dropbox/StopBully/Relatorios/Relatorio%20Final/PEI1213_RelatorioFinal.docx%23_Toc423316030
file:///C:/Users/Cátia/odrive/Dropbox/StopBully/Relatorios/Relatorio%20Final/PEI1213_RelatorioFinal.docx%23_Toc423316030
file:///C:/Users/Cátia/odrive/Dropbox/StopBully/Relatorios/Relatorio%20Final/PEI1213_RelatorioFinal.docx%23_Toc423316031
file:///C:/Users/Cátia/odrive/Dropbox/StopBully/Relatorios/Relatorio%20Final/PEI1213_RelatorioFinal.docx%23_Toc423316031
file:///C:/Users/Cátia/odrive/Dropbox/StopBully/Relatorios/Relatorio%20Final/PEI1213_RelatorioFinal.docx%23_Toc423316032

Lista de Tabelas

Tabela 2.1 - Carateristicas Individuais e Contextuais de alguns dos intervenientes no
bullying (Carvalhosa, 2009; Cook, Williams, Guerra, Kim, & Sadek, 2010)................ 11

Tabela 3.1 - Comparacéo entre abordagens existentes e a solugéo apresentada..... 47

Xi



Xii



Capitulo 1

Introducao

O presente trabalho decorreu no ambito do Projeto de Engenharia Informatica (PEI)
do Mestrado de Engenharia Informatica da Faculdade de Ciéncias da Universidade de
Lisboa (FCUL). Em concreto, o trabalho foi realizado no MAS-BiolSI (ex-LabMAg), um
dos grupos de Investigacdo e Desenvolvimento do Departamento de Informatica, da
FCUL.

Neste trabalho desenvolveu-se uma ferramenta de trabalho para Psicélogos,
designada por “StopBully”, que apoie jovens (na faixa etaria dos 10 aos 12 anos) com
diferentes niveis de envolvimento em situacfes de bullying. A ferramenta tem como
componente principal um jogo sério para prevenir o bullying e promover a empatia,
incentivando os potenciais utilizadores a mudarem o seu comportamento ao enfrentarem
este tipo de situacdes. A ferramenta inclui, ainda, uma aplicacéo de BackOffice que apoia
o trabalho técnico ou de investigacao dos Psicdlogos que acompanham estes jovens.

Neste capitulo é justificado o tema deste trabalho e o impacto do bullying na
sociedade, sdo apresentados 0s objetivos, as contribuicdes da tese e a organizacao deste
documento.

1.1 Motivacao

O bullying é um fendmeno que cada vez mais preocupa a sociedade civil e as
comunidades escolares, e que tem vindo a ter destaque significativo nos meios de
comunicacdo social, revelando-se um problema de dificil resolugdo e com grande
potencial para se tornar um fendmeno de escala crescente. Este tipo de comportamento
agressivo entre pares envolve intencionalidade, repeticdo ao longo do tempo e abuso de
poder (Olweus, Bullying at school what we know and what we can do, 1993).

Em Portugal, a prevaléncia deste problema € elevada: cerca de um em cada cinco
estudantes do ensino béasico estda ou esteve envolvido em situacdes de bullying
(Carvalhosa, Prevention of bullying in schools, 2009) tradicional (frente a frente) ou
cyberbullying (online). Apenas 5% destes sdo vitimas ou bullies (agressores), 0 que nos
permite concluir que existe um grande ndmero de individuos que apenas assistem a estas
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situacOes, os bystanders ou observadores, a maior parte deles sem intervirem na situacao.
Apesar deste panorama se agravar da infancia para a adolescéncia, de acordo com 0s
dados dos ultimos anos letivos, a prevaléncia varia bastante nos diferentes paises
(Carvalhosa, 2008; Nansel, et al., 2001; Wang, lannotti, & Nansel, 2009), com especial
destaque para os Estados Unidos, berco deste tipo de violéncia escolar e com uma das
taxas de prevaléncia mais elevadas.

Ha que sublinhar que o bullying tem graves consequéncias em todos os envolvidos,
principalmente a longo prazo (Carvalhosa, 2009; Lereya, Copeland, Costello, & Wolke,
2015). A somar a grande prevaléncia e as graves consequéncias deste problema, nas
nossas escolas existe cada vez menos pessoal encarregue da vigilancia nos recreios e
muitas situacGes passam despercebidas as direcfes das escolas ou sdo por estas
desvalorizadas ou ignoradas (Garcia & Moura, 2014).

Surge, entdo, a necessidade de encontrar uma solucdo eficaz para o bullying, quer
pela falta de eficacia de programas de prevencdo ja existentes (Cook, Williams, Guerra,
Kim, & Sadek, 2010), quer pelas limitacdes da terapia tradicional em consultério. Estas
limitacbes prendem-se, essencialmente, com: i) o0 espacamento temporal que
normalmente ocorre entre sessdes de terapia, que implica que o jovem, apesar de estar
motivado para melhorar a sua situacdo, possa atravessar periodos criticos sem receber o
necessario acompanhamento terapéutico ou profilatico; e ii) a aplicacdo de modelos
clinicos gerais de intervencdo, como terapias breves, cognitivas ou dindamicas (Lohmann,
2013; Women’s College Hospital, 2012; Haggerty, 2013), que ndo estéo estudados nem
adaptados as especificidades dos envolvidos no bullying (Cook, Williams, Guerra, Kim,
& Sadek, 2010).

Para que estes problemas sejam ultrapassados e para que este tipo de violéncia
escolar seja combatido de forma eficaz, devem ser ensinadas competéncias as vitimas
para que consigam deixar de o ser e deve-se incentivar os bystanders a intervir de forma
empatica para com a vitima. Por outro lado, mudar o comportamento do bully exige outro
tipo de abordagens (Nickerson, Mele, & Princiotta, 2008; Carvalhosa, 2009; Gini,
Albiero, Benelli, & Altoe, 2008).

A utilizacdo de Tecnologias Interativas (TI) tem-se demonstrado como benéfica para
0 desenvolvimento cognitivo e de auto eficiéncia, assim como na promocdo de
comportamentos especificos (Gold, Manning, & Street Jr, 1997; Claudio A. P., et al.,
2013), especialmente com resultados promissores no treino de competéncias de resolugdo
de problemas (Cook, Williams, Guerra, Kim, & Sadek, 2010; Griffiths, 2003). Mais
especificamente, os JS, para além de serem largamente utilizados, tém diversas vantagens
que fazem deles uma ferramenta excecional para ensinar e influenciar o comportamento
(Pereira, et al., 2012; McQuiggan, Rowe, Lee, & Lester, 2008; Cheong, et al., 2011).
Centradas mais na mudancga de comportamentos estdo as tecnologias persuasivas (TP)



que, quando usadas adequada e eticamente, permitem que o utilizador chegue ao
comportamento-alvo (Fogg, 2003).

Assim, através dos JS e das TP é possivel utilizar as formas de intervencao,
anteriormente mencionadas, e que estdo identificadas por diversos autores como alguns
dos métodos para combater este grave problema. Estas tecnologias sé serdo Uteis se 0s
profissionais que acompanham estes jovens ou o0s investigadores que realizam trabalhos
nesta area puderem monitorizar o progresso de cada individuo. O contato com uma equipa
de investigadoras/Psicologas especialistas em bullying tornou este trabalho exequivel e
coerente para o prototipo desejado que era o de produzir uma ferramenta que ajude a
prevenir este fenomeno.

1.2 Objetivos

Tendo em conta os aspetos referidos na secdo anterior, comprometemo-nos em
desenvolver um JS como ferramenta para a prevencao do bullying e promocéao da empatia,
tendo como publico-alvo a populacdo jovem da faixa etaria entre 0s 10 e 0s 12 anos. Este
grupo foi escolhido por liderar a frequéncia de bullying, sendo também um periodo chave
no desenvolvimento da empatia e dos comportamentos pro-sociais (Carvalhosa, 2009;
Nickerson, Mele, & Princiotta, 2008).

De forma mais pormenorizada, identificaram-se 0s seguintes objetivos:

e Aplicacdo de BackOffice — Desenvolvimento de uma ABO destinada a ser
usada por psicélogos clinicos que acompanhem vitimas de bullying ou que
realizem trabalho de investigacdo nesta area. A aplicacdo devera: i) estar
preparada para que o JS comunique com ela (guardar dados relativos ao
progresso do jogador); ii) estar apenas disponivel para os profissionais; iii)
ser util e de facil utilizacdo; iv) ser de baixo custo, quer ao nivel do
desenvolvimento, quer ao nivel de instalacdo e manutencao.

e Jogo Seério — Concecdo e desenvolvimento de um JS que: i) ajude as vitimas
e o0s observadores (bystanders) dos episodios de bullying a treinarem
estratégias apropriadas para lidar com estas situaces, com recurso as TP.
Nomeadamente, ajudar 0s observadores na aquisicdo de competéncias
concretas de intervengdo em contextos especificos e estimular as vitimas no
desenvolvimento de estratégias de prevencdo de episodios de vitimizacao; ii)
permita a reducdo dos niveis de stress associados as situagdes de bullying nas
vitimas e nos observadores; iii) seja apelativo e que mantenha o interesse dos
potenciais utilizadores; iv) possa ser utilizado na escola ou em consultério,
na presenca do professor ou terapeuta, e fora deste espago, de forma
autdbnoma; v) seja de baixo custo, quer ao nivel do desenvolvimento, quer ao
nivel de instalacdo e manuteng&o.



1.3 Contribuicdes

As contribui¢des principais basearam-se nos objetivos referidos na secéo anterior.
Comecamos por tentar compreender como poderia ser implementado um JS para prevenir
o0 bullying e promover a empatia, levando a cabo um:

Levantamento do estado da arte das ferramentas de prevencao deste tipo
de violéncia escolar, para compreender o que até ao momento foi
desenvolvido, os métodos que melhor funcionaram e as principais falhas. Fazer
esta analise foi fulcral para desenvolver uma solucdo inovadora, que consiga
preencher as lacunas atuais e que seja mais eficaz que as ferramentas até agora
desenvolvidas.

Tendo por base este estudo e o input fornecido pela equipa de psicélogas,
produzimos:

Uma solucéo inovadora que incorpora:

o umJS, que recorre as TP: i) fornecendo um conjunto rico de perfis,
situacOes, histdrias e niveis ao jogador; ii) permitindo que o jogador
jogue sempre que quiser, mesmo fora de uma sessdo de intervencao
(e.g., em casa); iii) permitindo que o jogador escolha um papel no
episadio de bullying recriado no jogo; iv) que pode ser executado em
computadores e em dispositivos madveis; e v) que é um jogo dindmico
que se ajusta ao desempenho do jogador, através da atribui¢do de

pontos e da conquista de niveis superiores; e

o uma ABQO: i) suportando e facilitando ao psicologo ou professor a
tarefa de monitorizar os jogadores, através dos dados produzidos em
cada sessdo do jogo, com utilizacdo dos mecanismos de seguranca
mais adequados.

O desenvolvimento foi acompanhado pelas seguintes validacdes/avaliacoes:

A validacdo das personagens, feita com uma populacdo abrangente (i.e.,
que ndo se limitou a jovens entre 0s 10 e 0s 12 anos), para determinar se 0s
potenciais jogadores conseguiam perceber ou ndo os papéis das personagens
que pretendiamos usar no JS. Esta validacdo, feita apenas pela observacao
por ordem aleatdria dos desenhos das personagens, permitiu identificar
estereodtipos e a importancia do contexto social.

A avaliagdo do protétipo preliminar, para avaliar usabilidade e
jogabilidade, com criangas dos 10 aos 12 anos. Os individuos que avaliaram
0 prot6tipo mostraram muito interesse. Este estudo permitiu ajustar, de novo,
0 protétipo as necessidades do publico-alvo.

A avaliacdo do prototipo, junto de alunos de uma escola bésica, com uma
amostra maior, onde se avaliaram usabilidade, jogabilidade, e a eficacia da



ferramenta como indicador de estratégias. Permitiu perceber se 0 género, 0s
tipos de jogos preferidos e o papel no bullying influenciam a motivacao no
jogo. Obtivemos bons resultados, o que indica o grande potencial desta
aplicacao para prevenir o bullying.

A avaliacdo da ABO, junto de investigadores de psicologia e psicologos
clinicos, onde se avaliaram as funcionalidades e a usabilidade da aplicacéo.
Os resultados obtidos foram positivos e todos os participantes mostraram
interesse em utilizar a solucdo aqui presente no seu trabalho, o que indica que
esta € um forte contributo tanto para o trabalho em clinica, como para o
ambito da investigacéo.

Parte do trabalho descrito nesta tese foi apresentado num artigo na “10* Conferéncia

Ibérica de Sistemas e Tecnologias de Informac¢do”, que decorreu em Agueda, Aveiro,
Portugal, de 17 a 20 de Junho de 2015 (Raminhos, et al., 2015).

Estdo, ainda, submetidos dois artigos para a conferéncia International Conference on
Advances in Mobile Computing and Multimedia — MoMM 2015 e para a Conferéncia
Ciéncias e Tecnologias da Interacdo 2015 - SciTecIn1b5.

Ocorreram, ainda, apresentacdes em trés eventos:

Seminario “Inovacdo Pedagogica no Ensino Superior: E-learning e
Tecnologias Digitais”, realizado nos dias 25 e 26 de Fevereiro, na
Universidade de Lisboa e no ISCTE-IUL (Instituto Universitario de Lisboa);
Seminario “Estratégias e Medidas de Prevengdo do Bullying e do
Cyberbullying”, realizado no dia 22 de Maio, no ISCTE-IUL, como oradora
convidada, com diversas referéncias nos meios de comunicacao social;
Apresentacdo do projeto no Museu dos Valores Universais, situado em
Mafra, no dia 29 de Maio, para uma possivel colabora¢do no futuro.

1.4 Estrutura do documento

Este documento esté organizado da seguinte forma:

Capitulo 2 — Conceitos base e trabalho relacionado: este capitulo apresenta

conceitos relacionados com o bullying, os JS e as TP, bem como trabalhos

relacionados, nomeadamente, programas de intervencdo e JS na éarea do
bullying;

Capitulo 3 — StopBully: neste capitulo descreve-se o “StopBully” e as etapas
do processo de concecdo e desenvolvimento.

Capitulo 4 — Avaliacéo do StopBully: apresenta e analisa os resultados obtidos

nos diferentes testes realizados com utilizadores.



e Capitulo 5 — Conclusoes e trabalho futuro: sdo discutidos varios aspetos da
solucdo apresentada e apontam-se direcGes para o trabalho futuro.



Capitulo 2

Conceitos base e trabalho relacionado

Neste capitulo sdo apresentados os conceitos de resolucao de conflitos, bullying e
jogos seérios. Sdo apresentados alguns dos estudos mais relevantes sobre cada um destes
temas e respetivas conclusdes. Esta pesquisar foi efetuada logo no inicio do projeto com
0 objetivo de que a solucdo a desenvolver assentasse em premissas consistentes, validadas
por trabalhos reconhecidos nestas areas.

2.1 Resolucado de Conflitos

A Resolucéo de Conflitos (RC) é um processo iniciado quando duas ou mais partes
envolvidas na interacdo percebem que uma das outras partes tem objetivos incompativeis
e ndo quer colaborar na interacdo (Thomas, 1992). O bullying, por exemplo, é considerado
um conflito, por haver um ataque por parte do bully e, portanto, uma oposi¢do aos
objetivos da vitima, que € ndo ser intimidada ou atacada (Cheong, et al., 2011).

Quando se enfrenta um conflito, é necessario passar por varias fases, para o resolver
(Cheong, et al., 2011): Definicdo do problema; geracdo de alternativas; selecdo da
estratégia; implementacdo da estratégia; e avaliacdo dos resultados.

A avaliacdo dos resultados depende das consequéncias que a estratégia escolhida tem
na situacdo corrente (Deutsch, 2006), que podem ser, por exemplo, uma mudanca na
satisfacdo ou insatisfacdo das partes envolvidas, 0s custos ou beneficios materiais, a
melhoria ou degradacdo da relacdo entre as partes, efeitos na autoestima e reputacdo ou
tipo de licBes aprendidas.

2.2 Bullying

O bullying, investigado desde a década de 70 de uma forma sistematica (Olweus,
2003), é um "comportamento intencional, que ocorre ao longo do tempo repetidamente
e que envolve o abuso de poder entre pares™ (Olweus, 1993), i.e., envolve, pelo menos,
um individuo mais forte que o outro e que se aproveita desse facto. O bullying pode
ocorrer individualmente ou em grupo (Carvalhosa, 2009).

O bullying fisico e o verbal sdo classificados como bullying direto, enquanto o
bullying relacional, por exemplo, excluséo social e espalhar rumores, € classificado como
bullying indireto (Wang, lannotti, & Nansel, 2009; Olweus, 2003).

O cyberbullying, um tipo de bullying também denominado como bullying eletronico,
é uma forma de agressao que ocorre através de computadores pessoais (email, mensagens
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instantaneas) ou telemdveis (mensagens de texto) (Wang, lannotti, & Nansel, 2009).
Apesar da sua ainda pequena expressdo (Carvalhosa, 2009), tem vindo a crescer muito
nestes ultimos anos, acompanhando o crescimento da tecnologia que rodeia os jovens e
criancas (Wang, lannotti, & Nansel, 2009; Nunn, 2010).

Tal como nos resultados relativos a prevaléncia de bullying, as conclusdes de outros
estudos efetuados nos Estados Unidos e em Portugal séo consistentes (Carvalhosa, 2009;
Wang, lannotti, & Nansel, 2009; Matos & Goncalves, 2009): o tipo mais frequente é o
verbal e o relacional; os rapazes estdo mais envolvidos do que as raparigas, estando eles
mais envolvidos no bullying do tipo fisico e verbal, e elas no tipo relacional (Olweus,
2003); a prevaléncia diminui com a idade (exceto o cyberbullying), existindo uma maior
incidéncia de casos entre 0s 11 e 0s 13 anos; e a area de ocorréncia mais frequente é o
recreio da escola.

Os estudos relativos a este fendmeno recorrem usualmente a grupos focais
(Carvalhosa, 2009), que sdo investigacdes qualitativas, utilizadas nas ciéncias sociais, em
gue um grupo de pessoas € incentivado a dar a sua opinido sobre uma tematica
(Wikipedia: Focus group, 2014). Na avaliacdo efetuada nestes estudos e noutros da area
da Psicologia sdo utilizados diferentes instrumentos, sejam psicofisiologicos, sejam de
autorrelato.

2.2.1 Intervenientes e o Circulo de Bullying

Neste tipo de violéncia, existem diferentes intervenientes, que podem tomar um
papel passivo ou ativo na acdo. Os principais sdo a vitima, o bully e os bystanders. Nestes
grupos, conseguem-se identificar variantes, como explicamos de seguida.

A vitima, também chamada de vitima passiva (Olweus, 2003), € o individuo alvo de
situacBes de bullying “2, 3 ou mais vezes por més” (Carvalhosa, 2009). E usual que as
vitimas do bullying tradicional passem a ser bullies no cyberbullying.

O bully é o agente de situacdes de bullying “2, 3 ou mais vezes por més” (Carvalhosa,
2009).

A bully-vitima, que se encontra em minoria nas escolas, também denominada como
vitima provocativa (Olweus, 2003), é o individuo que reage a violéncia agredindo outros.
E importante que esta distincdo seja feita relativamente & vitima “tradicional”
(Carvalhosa, 2009).

Os bystanders, que se encontram em maioria nas escolas, ndo agridem e tém
autoconfianca para ndo serem vitimas (Gini, Albiero, Benelli, & Altoe, 2008).



As relacBes entres os varios intervenientes sdo visiveis no circulo de

proposto por Dan Olweus (Olweus, 2003) e ilustrado na Figura 2.1.
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Figura 2.1- Circulo de Bullying de Dan Olweus (Olweus, 2003) adaptado por (Coloroso, 2009).

Neste circulo surgem novos intervenientes, que dividem, essencialmente, 0s

bystanders e os bullies em diferentes tipos:

e Ossequazes (henchmen), que participam ativamente, mas ndo planeiam nem

comegam as acOes de bullying;

e Os apoiantes ativos (active supporters), que animam o bully, esperando

ganhar beneficios sociais e materiais;

e Osapoiantes passivos (passive supporters), que gostam de assistir a situagdes

de bullying, mas ndo mostram apoio aberto;

e Os espectadores desacoplados (disengaged onlookers), que apenas
observam, que viram as costas e que consideram a situagdo como nao “da sua

conta’;

e As potenciais testemunhas (potencial witnesses), que se opde ao bullying e

sabem que devem ajudar, mas ndo agem; e



e Os resistentes/defensores/testemunhas (resisters, defensers, witnesses), que
resistem ativamente, agem e falam contra o bullying.

2.2.2 Fatores do Bullying e carateristicas dos seus intervenientes

O bullying existe num contexto social, por isso, € necessario ter em conta
carateristicas individuais e contextuais (Cook, Williams, Guerra, Kim, & Sadek, 2010;
Olweus, 2003). Quando € avaliado no ambiente escolar, tém de ser observadas, por
exemplo, as condicdes sociais, politicas e econdmicas (Carvalhosa, 2009).

Um dos fatores gerais que contribui para este tipo de violéncia escolar é a relacédo
com o0s pais, mais especificamente com a mae, e com 0s amigos, tendo em conta a
hipbtese de protecdo da amizade (Wang, lannotti, & Nansel, 2009; Nickerson, Mele, &
Princiotta, 2008). Contudo, o género do individuo ndo se tem revelado como um fator
distintivo (Nickerson, Mele, & Princiotta, 2008).

Varios estudos reconhecem o papel da empatia emocional (Carvalhosa, 2009), outros
ndo concluem que existe uma relacdo clara entre esta e o bullying (Nickerson, Mele, &
Princiotta, 2008; Gini, Albiero, Benelli, & Altoe, 2008). Contudo, em todos eles é
reforcada a importancia da empatia, mesmo que esta apenas seja completamente eficaz
qguando combinada com outros fatores, como a ligacdo com a mée.

A empatia, a capacidade do individuo se colocar no lugar de outrem (Bellet &
Maloney, 1991), pode ser medida através do indice de Reatividade Interpessoal (IRI), do
Self-Assessment Manikin (SAM), da condutancia da pele, da expressdo facial, entre
outros. O método mais simples de todos, 0 SAM, é um instrumento de autorrelato ja muito
bem definido e aceite nesta area, que permite medir os estados emocionais internos
(Rogers & Graham, 1979; Bradley & Lang, 1994). Este instrumento esta definido através
de trés dimens6es: Ativacdo Emocional, Valéncia Emocional e Submisséo (ver Apéndice
R). Para cada dimensdo é usual ser apresentado ao individuo uma escala de 5 ou de 9
elementos. A escala da Ativagao Emocional vai do “Muito Calmo” ao “Muito Ativado”,
a da Valéncia Emocional vai do “Desagradado” ao “Agradado” e a da Submissao vai da
“Submissado/Sensacdo de fraco controlo” a “Dominancia/Sensacdo de forte controlo”.
Para além da facilidade de uso, este método € muito utilizado, pois é ndo-verbal (o
utilizador indica o seu estado emocional interno escolhendo de entre um conjunto de
pictogramas que representam as varia¢fes possiveis nas 3 dimensfes do SAM) e € rapido
para determinar a experiéncia afetiva.

Para que sejam compreendidos os fatores que levam um determinado individuo a
tomar um dos papéis de interveniente no bullying, tém de ser identificadas, para cada um
deles, as carateristicas individuais e as carateristicas contextuais, apresentadas na Tabela
2.1.
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Tabela 2.1 - Carateristicas Individuais e Contextuais de alguns dos intervenientes no bullying
(Carvalhosa, 2009; Cook, Williams, Guerra, Kim, & Sadek, 2010).

Carateristicas Individuais Carateristicas Contextuais
Fora da Escola Dentro da Escola
Vitima Insegura; Dificuldade em fazer amigos; Pais superprotetores; Rejeitada e isolada;
Grande vulnerabilidade; Niveis inferiores de  Pouco suporte dos  ambiente negativo;
salde e bem-estar; Comportamento amigos. pouco suporte dos
internalizante (introvertida); Estatuto com os colegas.
pares; Dificuldade em resolver problemas
sociais.
Bully Comportamento externalizante; Ambiente familiar ~ Pouco suporte dos
Cognic0es, relacionadas com os com conflitos e professores; bom

outros, negativas; Problemas com desafios monitorizacdo fraca suporte dos colegas.
académicos; Problemas com atitudes e crengas pelos pais; bom

sobre os outros; Dificuldade em resolver suporte dos amigos.

problemas com 0s outros.

Bully- Perfil de saide misto; Cognigdes, relacionadas Rela¢do de pouco  Rejeitado e isolado;

vitima consigo mesma, negativas; Competéncia afeto com os pais;  ambiente negativo;
social baixa; Problemas com externalizacdo e Pouco suporte dos  pouco suporte dos
internalizagdo; Atitudes e crencas negativas  amigos. colegas e dos
com 0s outros e consigo mesma; Dificuldade professores.

em resolver problemas sociais; Fraca
academicamente.

Apesar do carateristico comportamento internalizante das vitimas, que aumenta na
adolescéncia, as mais velhas tém uma tendéncia para 0 comportamento externalizante
(Cook, Williams, Guerra, Kim, & Sadek, 2010). Todavia, seja em que faixa etaria se
situarem, elas sentem que merecem o que lhes esta a acontecer.

Os bullies sdo normalmente descritos como o0s colegas mais velhos, muito
confiantes, apesar de ndo terem, realmente, muitos amigos. Estes podem envolver-se com
uma grande probabilidade em comportamentos de risco (Carvalhosa, 2009) e, apesar de
serem colocados de parte em criancas, sdo muito bem aceites ou populares na
adolescéncia (Cook, Williams, Guerra, Kim, & Sadek, 2010). Estes individuos sao, a
maior parte das vezes, autoritarios, dissimulados, com total auséncia de sentimentos de
culpa e arrependimento, sem noc¢éo do afeto e referéncias morais (Garcia & Moura, 2014).

O perfil da bully-vitima pode ser semelhante ao das vitimas ou ao dos bullies, pois
herda as dificuldades de ambos (Carvalhosa, 2009).

Os bystanders podem tomar um comportamento ativo ou um comportamento passivo
na acdo (Gini, Albiero, Benelli, & Altoe, 2008). Normalmente, tomam comportamentos
passivos (Nickerson, Mele, & Princiotta, 2008; Gini, Albiero, Benelli, & Altoe, 2008),
pois ndo sabem o que fazer, tém medo de serem o proximo alvo do bully ou tém medo de
fazer o que esta errado. No entanto lidam melhor com a pressdo dos outros, por terem
mais confianga e competéncias sociais. A empatia tem papel nessa mudanca de
comportamento (Gini, Albiero, Benelli, & Altoe, 2008), por isso, aproveitando o facto
dos bystanders se encontrarem em maioria, estes devem ser incentivados a intervir,
através da passagem de competéncias relacionadas com a empatia, dando-lhes, mais
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coragem para denunciarem o bully, utilizando uma estratégia em grupo, para nao serem
as proximas vitimas.

2.2.3 Consequéncias do Bullying

Por este problema ter uma prevaléncia tdo grande, existe necessidade de
compreender as consequéncias que o fendmeno tem sobre os varios intervenientes.

De uma forma geral, o bullying tem impacto na aprendizagem, na taxa de abandono
escolar, nas relacfes interpessoais e no desenvolvimento sécio emocional dos jovens e
criancas, aumentando também o clima de inseguranca nas escolas (Carvalhosa, 2009).

As que sdo vitimas passam a ter um desconforto psicoldgico e fisico constante (isto
é, adoecem, demonstrando sintomas fisicos do mal estar que sentem). Os bullies, por
outro lado, podem piorar a sua situacdo escolar e pessoal, podendo até aumentar o
consumo de substancias nocivas para a saude e a probabilidade de vir a tomar atitudes
agressivas no futuro (Carvalhosa, 2009).

2.2.4 Programas de prevencao e intervencao ja existentes

Desde as primeiras investigaces sobre este fendmeno que se procuram solucgdes
para terminar com este tipo de violéncia e para auxiliar as vitimas, os intervenientes mais
prejudicados. Existem bastantes programas de prevencdo e de intervencdo, uns mais
eficazes e interessantes que outros. Nesta secdo irdo ser apresentadas as solucdes que se
destacam mais, bem como os seus resultados praticos.

Programa de Prevencédo do Bullying de Olweus

Este programa de prevencdo foi criado por Dan Olweus (Olweus, 2003; Violence
Prevention Works, 2014), durante as suas investigacdes nesta area. O seu objetivo é
ajudar na relacéo entre as criancgas, terminar e prevenir o bullying no ambiente escolar,
ndo sendo um programa direcionado para a vitima ou o bully em especifico, mas para
toda a comunidade escolar, pois é dividido em “Intervencdo na Escola” (com melhor
supervisdo no recreio, grupo de professores, grupo de pais, entre outros), em “Intervengéo
na Turma” (com atividades de turma, reunibes com pais e criangas, regras contra o
bullying, processos de aprendizagem mais atrativos, entre outros) e em “Intervencao
Individual” (com grupos de discussao para pais de bullies e vitimas, com a ajuda dos pais
e de estudantes “neutros”, com conversas com os envolvidos nas situagdes, entre outros).

Este programa foi testado na Noruega, nos Estados Unidos e na Suécia, revelando-
se uma ferramenta bastante eficaz (50% de redugéo, pelo menos).
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Programa de E-Learning “Quest for the Golden Rule”

O “Quest for the Golden Rule” foi criado pela Practi-Quest Corporation (Rubin-
Vaughan, Pepler, Brown, & Craig, 2011) e ¢ dirigido a estudantes do 2° ao 5° ano.
Aproveita os beneficios do e-learning para ensinar competéncias sociais, na forma de um
jogo.

De acordo com os testes efetuados, as criangas aumentaram o seu conhecimento
sobre o bullying e estratégias para o combate, além de terem gostado da experiéncia em
si, por terem a possibilidade de ajudar os individuos que se encontram nesta situacao.

Campanha Anti-Bullying

A campanha anti-bullying encontra-se implementada na Irlanda (Anti-Bullying
Campaign Tools for Teachers, 2014) e tenta oferecer uma resolucdo em que todos os
intervenientes saem a ganhar.

Numa primeira abordagem, sdo passados conhecimentos que permitam aos
estudantes reconhecer o bullying e rejeita-lo. Ha, assim, a possibilidade de eles reportarem
situacOes de bullying, através de questionarios anénimos. Sendo descoberto o bully, numa
primeira fase, este € apenas avisado, sem consequéncias e mantendo a confidencialidade.
Caso a primeira promessa ndo se mantenha, 0s pais sdo contactados e, portanto, deixa de
existir confidencialidade, mas ndo existem sancdes. Quando a segunda promessa €
quebrada, parte-se para a san¢do, em que o pior caso pode resultar numa expulsao.

Normalmente, os bullies mantém a primeira ou a segunda promessa, existindo
poucos casos que resultaram em sanc&o.

2.3 Tecnologias Persuasivas

As TP sdo uma “classe de tecnologias desenhadas de forma intencional para mudar
a atitude ou comportamento de uma pessoa” (Fogg, 2003). Estas tecnologias sao
usualmente aplicadas na area da saude, do marketing, da seguranca, da conservacao do
ambiente e da educacao.

(King & Tester, 1999) classificam as TP pelo tipo e pelas estratégias. No tipo, temos
o0s sistemas baseados em computadores de secretaria, baseados em artefactos (mais
portéatil) e baseados no ambiente (integrado no ambiente de uso). Os dois Ultimos sdo 0s
mais desejaveis. Nas estratégias temos as experiéncias simuladas, os sistemas baseados
em vigilancia, os ambientes de descoberta, 0s grupos virtuais e a personaliza¢do. Neste
caso, as melhores estratégias sdo as duas primeiras.

Para ultrapassar os problemas éticos, bastante prevalentes neste tipo de tecnologias,
—e é necessario um cuidado especial com criancas, para ndo pisar a linha da manipulagao
- (Davis, 2009) aconselha o uso do design participativo ou do design sensivel aos valores.
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Para o design das TP, Fogg sugere os seguintes principios (Fogg, 2003):

e Reforco: reforcar positivamente quando o comportamento desejado ocorre e
negativamente quando nédo ocorre;

e Reducdo: simplificar tarefas mais complicadas, removendo passos
desnecessarios;

e Auto monitorizacdo: permitir ao utilizador monitorizar o0 seu
comportamento;

e Sugestdo: intervir no momento mais oportuno (quando existe motivagéo e
facilidade em agir);

e Vigilancia: o comportamento do utilizador € monitorizado e observado por
outras pessoas;

e Ajuste: usar informacao pessoal relevante como parte da intervencgéo;

e Criacdo de tuneis: sequenciar tarefas, para atingir, com mais facilidade, o
grande objetivo final (reduzindo a carga cognitiva).

2.4 Jogos Serios

Os JS, conceito usado desde 1970 (Memarzia & Star, 2011), sdo cada vez mais
importantes no mercado do treino e educacdo, envolvendo milhdes de dolares (Susi,
2007).

Existem muitas definicdes de JS, dado que esta € uma area que ainda ndo esta
teoricamente estabelecida, havendo até autores que a consideram como um movimento
ou considerarem que os JE com objetivos sérios podem ser considerados JS. No entanto,
em todas elas esta explicito que é um jogo (digital ou ndo) com objetivos para alem do
mero entretenimento e é aqui, principalmente, que se distingue dos designados jogos de
entretenimento (JE) (Susi, 2007; Winn, 2008; Ritterfeld, Cody, & Vorderer, 2009, p. 6).
Existem outras diferencas, nomeadamente, no foco, os JS focam-se na resolucdo de
problemas e os JE nas experiéncias ricas, e na comunicacdo, os JS devem refletir a
comunicacdo natural - ndo perfeita - e os JE, a comunicacado perfeita (Susi, 2007).

Apesar desta indefinicdo do conceito de JS, o0 seu proposito é muito claro: educar,
treinar ou informar, seja qual for o topico focado (Pereira, et al., 2012).

Os JS tém aplicagbes nas areas militares, governamentais, educacionais,
empresariais, da salde/cuidados de saude, da publicidade, da policia publica, da
comunicagdo estratégica, da defesa, do treino, da politica, da religido e da arte (Susi,
2007) e sdo utilizadas com frequéncia tecnologias como a Realidade Aumentada, a
Realidade Virtual, interfaces computador-cérebro, dispositivos mdveis e consolas de
videojogos (Bartolomé, Zorrilla, & Zapirain, 2011).

De acordo com o conceito de fluxo, relacionado com um estado de euforia e de
profunda sensacdo de diversdo, que deve ser mantido ao longo de todo o jogo, a
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progresséao da dificuldade dos niveis deve ser moderada, para ndo aborrecer nem provocar
frustracdo no jogador (Guerreiro, 2013; Rabin, 2010).
Segundo (Guerreiro, 2013; Rabin, 2010), um jogo, de uma forma geral, tem 0s
seguintes elementos formais:
e Personagens (numero, papéis e forma de interacdo);
e Objetivos (0s que o jogador deve atingir)
e Niveis
e Pontuacédo
e Resultados (possiveis, que resultam das interac6es do jogador)
e OperacGes/procedimentos (métodos que permitem ao jogador progredir no
jogo)
e Regras (ligam o jogador aos objetivos)
e Recursos (sdo usados para suportar alguma atividade)
e Conflitos (como obstaculos, oponentes e dilemas)
e Limites (do que o jogador pode fazer)

Designa-se por nivel, uma unidade de contetdo ou de progresso de um jogo
(Guerreiro, 2013; Rabin, 2010). Existem duas outras nomenclaturas para este termo,
capitulo e area, dependendo do seu proposito e da forma como esta integrado. Um
capitulo acomoda uma determinada historia ou narrativa e uma area coexiste fisicamente

com outros “niveis”, por exemplo, num mapa.

2.4.1 Vantagens e Desvantagens dos Jogos Sérios

Os JS conseguem conjugar bastante bem o entretenimento e a interatividade dos JE
e 0s objetivos de aprendizagem num determinado contexto, permitindo, por exemplo,
enderecar problemas e competéncias sociais (Pereira, et al., 2012), e incentivar a alteracédo
de comportamentos (Cheong, et al., 2011).

Na perspetiva do jogador € uma experiéncia familiar: um jogo com niveis,
pontuacdes, e outras caracteristicas dos jogos de entretenimento, enquanto se encontra
num ambiente seguro, onde o risco fisico e a exposi¢do aos outros ndo existe. Estas
carateristicas motivam o jogador a continuar com o treino ou terapia. Na perspetiva do
psicologo, os JS sdo uma ferramenta com um valor inestimavel, oferecendo uma grande
variedade de cenarios (alguns mesmo dificeis ou impossiveis de recriar na realidade) e
envolvendo custos de desenvolvimento relativamente baixos (Bartolomé, Zorrilla, &
Zapirain, 2011; Pereira, et al., 2012; McQuiggan, Rowe, Lee, & Lester, 2008).

Contudo, tal como os JE, os JS podem trazer problemas de satde, como dores de
cabeca e fadiga, e problemas psicossociais, como depressao e isolamento social. Além
disso, se o0 jogo for muito violento, isso pode levar, por exemplo, a comportamentos
agressivos ou ao desenvolvimento de uma personalidade negativa (Susi, 2007).
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2.4.2 Categorizacao dos Jogos Sérios

Os JS tém aplicacGes em diversas areas e, por isso, existe uma quantidade razoavel
de categorias utilizadas para os classificar.

Diversos autores definiram algumas das categorias para os JS, de acordo com a area
de aplicacdo e o proposito (Pereira, et al., 2012; Cheong, et al., 2011; Silva, Baptista,
Calado, Lopes, & Alexandre, 2014; Bartolomé, Zorrilla, & Zapirain, 2011). Em mais
profundidade, (Pereira, et al., 2012) indicaram as categorias principais: Negdcio e Gestao;
Engenharia e Fabrico; Seguranca e Gestdo de Crises; Humanidades e Heranca Cultural;
e Aprendizagem Pessoal e Social e Etica. Dividiram esta ultima em trés subcategorias:
Soft Skills, Etica Aplicada e Consciencializacdo Social. Na subcategoria Soft Skills
encontram-se as Competéncias Pessoais e as Competéncias Interpessoais.

Sawyer desenvolveu uma taxonomia, de acordo com a area de aplicacéo e com o tipo
de mecanismos utilizados (Sawyer & Smith, 2008). Uma parte dessa taxonomia pode ser
observada no Apéndice S.

Ainda se pode classificar 0s jogos, quanto aos seus graficos, em duas dimensdes
(2D), onde se inclui 0 2.5D, em que se utilizam gréaficos 2D e técnicas para simular o 3D,
por exemplo, usando personagens com posicao de trés quartos, ou em 3D.

O jogo do tipo side-scroller, que tem apenas dois sentidos de movimento, esta
incluido nos jogos em 2D. Os populares jogos de plataforma, em que o jogador anda da
esquerda para a direita, e vice-versa, que tem obstaculos, itens para colecionar e uma
plataforma, onde a personagem caminha e que delimita o jogo, sdo considerados jogos
side-scroller (Silva, Baptista, Calado, Lopes, & Alexandre, 2014).

2.4.3 Carateristicas de um bom Jogo Sério e Imersdo

Tendo em conta o seu fim, um JS ndo pode ser desenhado da mesma forma que um
JE. Além disso, as preferéncias dos utilizadores sdo diferentes em cada um.

De acordo com (Zamboni, et al., 2011), a experiéncia deve ser realistica; o jogo deve
ser desafiante e divertido, afirmacdo com a qual (Susi, 2007) concorda; os jogadores
preferem jogar sozinhos; o ambiente 2D € o preferido; e o cartoon € o estilo preferido.

Para além disso, apresentar personagens que desafiem o jogador e variedade de
situacGes ao longo do jogo, torna-o mais interessante (Cheong, et al., 2011; Silva,
Baptista, Calado, Lopes, & Alexandre, 2014).

Dado que o publico-alvo do JS séo estudantes do ensino basico, é necessario perceber
0s seus habitos (Carvalho & Araujo, 2014). O computador portatil é o dispositivo mais
usado para jogar, seguido pelas consolas portateis e pelo tablet, onde preferem, em média,
jogar sozinhos. As raparigas preferem jogos curtos, onde cuidam de animais ou pessoas,
e 0s rapazes de jogos longos e violentos. Quando questionados sobre o tipo de jogos que
gostariam de utilizar para aprender, indicam os de aventura, acdo e desporto.
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Segundo um estudo qualitativo sobre o bullying em Portugal, que utilizou grupos
focais com participantes do publico-alvo deste projeto (Candeias & Carvalhosa, 2014),
0s jovens identificam-se com personagens fortes, vitoriosas e heroicas, a identificacdo
étnica é muito importante para a ligagcdo entre o jovem e o JS (ter em conta os fendtipos
mais comuns nas escolas portuguesas do ensino basico: caucasiano e africano), os
docentes sd@o maioritariamente do sexo feminino e nas zonas dos alunos mais jovens €
comum trabalharem vigilantes e auxiliares de ensino do sexo masculino. Os jovens
entrevistados identificaram o pedido de ajuda a um adulto (pais, professores ou irméo
mais velho) como uma das estratégias principais a tomar no bullying, por parte dos
observadores.

A imersdo num JS ndo é linear, sendo ativada por diferentes componentes: o
audiovisual (graficos, som, masica), o nivel de desafio (resolucdo de problemas ou modo
multijogador, por exemplo) e 0 mundo imaginario (tema, personagens, exploracéo) (Ermi
& Mayré, 2005).

Mesmo que um jogo seja implementado em 2D, isso ndo quer dizer que ndo seja
possivel criar um efeito de profundidade, aumentando, assim, a imersdo. Um método para
criar o efeito de profundidade é o Motion Parallax (ou Parallax Scrolling), que é
atualmente muito utilizado em animac@es de aplicacdes multimédia ou em web design,
havendo provas crediveis da sua eficacia (Rogers & Graham, 1979). Este efeito é
garantido através do movimento das camadas da animacdo a diferentes velocidades. A
camada que se encontra mais perto do utilizador desloca-se a maior velocidade e a camada
gue se encontra mais longe do jogador desloca-se a menor velocidade.

Todas estas carateristicas, bem integradas, poderdo aumentar o envolvimento do
jogador, o que é desejado (McQuiggan, Rowe, Lee, & Lester, 2008).

2.4.4 Exemplos de Jogos Sérios na area do Bullying

Nesta secdo irdo ser apresentados 0s JS mais relevantes na area do bullying, bem
como os seus resultados, quando aplicados na pratica.

“School Bullying”

O “School Bullying” encontra-se integrado no projeto ARBAX (School Bullying,
2013) e tem como objetivo prevenir e combater o bullying nas escolas, principalmente o
bullying racial, pelo atual ambiente multicultural das escolas. Para alem do jogo, foi
implementada uma rede social. O jogo é uma simulagdo em 3D, baseado em situacfes da
vida real. Este esté dividido em seis capitulos, em que quatro deles retratam o bullying
tradicional, o bullying fisico, o bullying verbal e o cyberbullying. O utilizador escolhe
uma das personagens, como na Figura 2.2, e toma as decisdes que considerar mais
adequadas, 0 que terd consequéncias no jogo.
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Choose your role

Figura 2.2 - Ecrd da escolha do papel na aplicacdo "School Bullying" (School Bullying, 2013).

O “School Bullying” apresenta diversos cenarios e personagens bastante apelativos,
no entanto, apresenta poucas historias e opg¢des. O aspeto das personagens e do ambiente
envolvente estdo muito direcionados para jovens a partir dos 16 anos, pela sua grande
aproximacéo a realidade. Além disso, como foi desenvolvido em 3D, apresenta um fraco
desempenho. Nédo foram encontrados estudos que testem a sua eficécia.

“FearNot!”

Integrado nos projetos VICTEC e eCIRCUS, o “FearNot!” (Hall, Jones, Paiva, &
Aylett, 2009), “Fun With Empathic Agents to Reach Novel Outcomes in Teaching”, tem
como objetivo ensinar estratégias para lidar com o bullying, na perspetiva da terceira
pessoa.

O jogador é um amigo invisivel da personagem principal, uma vitima, e deve ajuda-
la, dando-lhe conselhos, e aumentar a sua empatia por ela.

O JS suporta cenarios do bullying direto, para os rapazes, e indireto, para as
raparigas, que se encontra ilustrado na Figura 2.3.

Os resultados dos testes efetuados indicam que o0 jogo tem um impacto positivo no
bullying escolar, com as criancas a aumentarem o conhecimento e percecdo sobre
situacOes de bullying.

Surah < Awwww... Frances
anyone to copy the work fro
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Figura 2.3 - Cenério de bullying relacional no "FearNot!" (Hall, Jones, Paiva, & Aylett, 2009).
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Jogo sobre Bullying

No jogo, desenvolvido por investigadores e uma finalista do curso de Engenharia
Informética da Universidade de Trés-os-Montes e Alto Douro (UTAD) (Rodrigues,
Neves, Barroso, & Morgado, 2013), o jogador tem o papel de um novo estudante do 5%6°
ano que pode ser uma potencial vitima na escola a que chega.

O jogador tem de efetuar algumas atividades, como, por exemplo, fazer amizades,
denunciar eventos de bullying e conversar com as personagens do jogo, tal como na
Figura 2.4. As suas acgdes, no decorrer do jogo, tém consequéncias na pontuagao
(composta por medo e satde), nos recursos disponiveis e nos eventos subsequentes. O
estado do jogador depende do nimero de amigos que tem.

Tu nao ouves o que te estou a dizer?!

Figura 2.4 - Dialogo entre o bully e o jogador no JS (Rodrigues, Neves, Barroso, & Morgado, 2013).

As personagens deste jogo ndo tém um aspeto muito credivel. No entanto, os cenarios
e mecanismos relatados sdo adequados. O jogador, seja vitima ou bystander na vida real,
entra no jogo como potencial vitima, ndo podendo escolher um perfil independente. N&o
existem resultados sobre testes efetuados para testar a eficacia do JS.

2.5 Conclusao

Em suma, o bullying € um problema real e grave, que deve ser travado o mais
depressa possivel, pelas severas consequéncias que acarreta e pela falta de eficacia das
solucdes atuais. Os JS d&o provas da sua eficicia no tratamento de problemas na area da
RC e violéncia e, por isso, aliados as melhores abordagens, podem atenuar o problema de
violéncia nas escolas.

Quanto aos JS existentes na area do bullying, existem alguns problemas,
nomeadamente: i) a falta de uma ABO para que a evolugéo do jogador seja monitorizada;
i) a inexisténcia de diferentes papéis (bystander e vitima) em algumas das solugoes; iii)
a utilizacdo do 3D, de forma n&o otimizada, o que leva ao mau desempenho das mesmas;
iv) a utilizacdo de personagens inadequadas em algumas das solugdes, ndo permitindo
que o jogador se identifique com ela; v) a existéncia de poucas historias e a falta de
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desafios distintos nas varias historias (com diferentes niveis de dificuldade ou de
desafios); vi) a falta de compatibilidade com dispositivos moveis (portabilidade da
solucdo e mais apelativo para o publico-alvo); e vii) a falta do ajuste ao desempenho do
jogador em algumas solucdes, que permitisse a criacdo de um jogo mais interessante.

Na concegdo e desenvolvimento do “StopBully” houve uma preocupagdo em
colmatar as falhas encontradas nestes trabalhos.
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Capitulo 3

StopBully

Para dar resposta ao problema do bullying e a falta de solucdes existentes,
desenvolvemos uma solugéo, designada por “StopBully”, composta por um JS, em 2.5D,
com personagens e ambientes tipo cartoon, baseado nos jogos de plataforma, e por uma
ABO. O trabalho é acompanhado de perto por psicologas especialistas na area do bullying
e na area da empatia do ISCTE-IUL e com a sua colaboracao foram definidos os aspetos
importantes relativos a solucdo. As personagens foram concebidas por estudantes da
Faculdade de Belas Artes.

O JS tem como publico-alvo criangas entre os 10 e 0s 12 anos, mais especificamente
vitimas, espetadores desacoplados e potenciais testemunhas em situacdes de bullying.
Neste JS ndo é possivel jogar no papel de bully. Tratou-se de uma opcao consciente,
porque consideramos que mudar este comportamento € uma tarefa complexa e que
necessita de estratégias distintas das dos outros papeéis. Para além disto, colocar essa
opcao a parte e disponivel para todos ndo seria ético, pois haveria o risco de vitimas e
bystanders jogarem como bullies e ndo sabemos as consequéncias que isso poderia trazer
(por exemplo, vitimas poderiam tornar-se bullies).

O jogo, com recurso as TP: i) ajuda a treinar uma mudanca de comportamento
quando os bystanders e as vitimas enfrentam situacGes de bullying, o que também implica
a transmissdo de competéncias pessoais; e ii) permite a reducdo dos niveis de stress
associado a este tipo de situacGes nas vitimas e nos bystanders. Pretendemos, assim,
mudar o papel destes individuos no bullying, nomeadamente, as vitimas em ndo-vitimas,
e os espetadores desacoplados e potenciais testemunhas em testemunhas/defensores,
através da simulacdo dos seus ambientes e historias.

O JS foi concebido para tablet e também para computador. Embora os dispositivos
moveis sejam as plataformas preferidas do nosso publico-alvo, nem todas as criancas tém
a sua disposicdo um destes equipamentos; por esta razdo, o computador mantém-se uma
opcao e acrescenta mesmo a vantagem de um ecrd maior.

O jogo poderé ser usado em sessdo de terapia, i.e., na presenca do terapeuta, ou na
escola, numa intervencéo individual ou a nivel da turma, mas os jovens podem continuar
a jogé-lo sozinhos, por exemplo, em suas casas. A aplicacdo da feedback ao profissional
gue acompanha o jovem, para gque este seja acompanhado eficazmente, mesmo que fora
das sessbes presenciais. Este feedback é garantido através de uma ABO web, na qual o
profissional podera gerir e acompanhar os jovens (Figura 3.1). Por outro lado, os
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investigadores poderdo utilizar a aplicacdo em estudos na area do bullying, utilizando a
ABO para auxiliar na analise dos dados de uma determinada amostra. Neste momento, a
ABO encontra-se num servidor local do Instituto Universitario de Lisboa (ISCTE-IUL),
que so pode ser acedida mediante uma conta de utilizador desta instituicdo. Isto garante

que apenas a equipa de Psicologas tenha acesso aos dados gerados pelo JS.
Aplicagdo BackOffice

Dados Input Jogador f Apresentacao N o .

Estatisticas x ¥ 1 Parametros

Medidas Psicolégicas (SAM) i  Gestdo de Jogadores

Login v '
ﬁ Aplicagao

W Jogo Sério

Psicdlogo/a

J , Servidor BD
=

Figura 3.1 - Visdo do “StopBully”

Jogador

De seguida sera apresentada a analise de requisitos, a partir dos objetivos definidos
para este projeto, das necessidades encontradas no trabalho relacionado e das
necessidades das psicologas que colaboraram no projeto; a calendarizacdo e o trabalho
realizado, em mais pormenor.

3.1 Analise de Requisitos

Nesta secdo serdo apresentados os stakeholders do projeto, um resumo dos requisitos
funcionais e dos requisitos ndo-funcionais, que se dividem em essenciais (E) e em
complementares (C), que sdo requisitos interessantes para o projeto, mas ndo essenciais.
Os requisitos completos estdo descritos no Apéndice C.

3.1.1 Definicéo dos Stakeholders

Stakeholders ndo-utilizadores

e Ana Paula Claudio, Beatriz Carmo: orientadora e coorientadora,
respetivamente, do projeto em questao;

e Augusta Gaspar, Susana Carvalhosa: Doutoradas em Psicologia e
Professoras do Departamento de Psicologia Social e das Organizagdes do
ISCTE-IUL, na vertente das competéncias emocionais e do bullying,
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respetivamente. Para além de terem acompanhado o processo de
desenvolvimento, também participaram nele, validando as decisdes tomadas;
Maria de Jesus Candeias: Psicéloga Clinica, atualmente a frequentar o
Doutoramento em Psicologia no ISCTE-IUL, na vertente do bullying.
Também acompanhou o processo de desenvolvimento e validou algumas das
decisdes tomadas;

Céatia Raminhos: estudante de Mestrado em Engenharia Informatica,
envolvida em todas as fases do projeto.

Stakeholders utilizadores

Psicdlogo: utilizador ativo da ABO. E ele que gere e monitoriza o conjunto
de jogadores associados a ele (na aplicacdo) e orienta-os na utilizagédo do jogo
sério, no contexto de uma consulta ou de investigacéo;

Jogador: utilizador ativo do JS. Interage diretamente com a aplicacdo ao
definir o perfil, a personagem, o nivel que ird jogar e ao tomar decisfes
durante esse nivel.

3.1.2 Requisitos da Aplicacdo de BackOffice

Requisitos Funcionais

Seguem-se 0s pontos essenciais dos requisitos funcionais da ABO, mas d&o-se
alguns detalhes naqueles que tém uma designacdo menos Obvia:

BF 1 - Efetuar Login (E)

BF 2 - Efetuar Logout (E)

BF 3 - Adicionar Psicélogo (E)

BF 4 - Adicionar Jogador ( E)

BF 5 - Remover Jogador (E)

BF 6 - Visualizar Lista de Jogadores ( E)

BF 7 - Visualizar Detalhes de um Jogador ( E)

BF 8 - Visualizar Evolucdo do SAM (C)

BF 9 - Visualizar Detalhes de um Registo do Log ( E)

BF 10 — Visualizar Dados da Conta do Psico6logo ( E)

BF 11 — Editar Observagdes sobre um Registo do Log (E )
BF 12 — Editar Dados da Conta do Psicologo ( E)

BF 13 — Editar Perfil do Jogador (C)

BF 14 — Editar Niveis Atuais do Jogador ( C)

BF 15 — Exportar todos 0s Registos do Log de um Jogador ( C)
BF 16 — Exportar todos os Registos do Log (C)
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BF 17 - Esta prevista a utilizacdo da aplicacdo para interacfes remotas com
origem no jogo ( E ), nomeadamente: Login do Jogador, Atualizacdo das
Estatisticas do Jogo e Adicdo de Registos no Log

Requisitos Nao-funcionais

Seguem-se 0s pontos essenciais dos requisitos ndo-funcionais da ABO, mas dao-se

alguns detalhes naqueles que tém uma designacdo menos Obvia:

BN 1 - Usabilidade ( E)

BN 2 - Interface de comunicacéo ( E ): Os clientes sdo browsers web
BN 3 - Interface de software ( E ): Utilizacdo de servidores com as
tecnologias PHP e MySQL.

BN 4 - Desempenho (C)

BN 5 - Fiabilidade (E)

BN 6 - Portabilidade (C)

BN 7 - Extensibilidade ( E)

BN 8 - Seguranca dos dados ( E)

BN 9 - Seguranca no acesso ( E)

BN 10 - Grande volume de dados ( C)

3.1.3 Requisitos do Jogo Sério

Requisitos Funcionais

Seguem-se 0s pontos essenciais dos requisitos funcionais do JS, mas ddo-se alguns

detalhes naqueles que tém uma designacdo menos obvia:

JF 1 - Elementos do Jogo Sério ( E ): composto por:

o Personagens (bystanders, vitimas, bullies, uma professora e uma

auxiliar de ensino);

o Objetivos (promover a empatia e prevenir o bullying);
Niveis (0 aumento da dificuldade suporta a terapia, por dar uma
grande variedade de situagdes e acompanhar a evolucdo do jogador);
Pontuagéo (amigos, coragem e convites);
Resultados (ganhar ou perder);
Operacdes e procedimentos (que o jogador podera efetuar no jogo);
Regras;

o

Recursos;

Dilemas; e

Limites (do nimero de a¢des)
JF2-Login(E)

0O O O O O O O
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e JF 3 - Escolha do perfil (E)

e JF 4 - Escolha da personagem ( E)

e JF5-Escolhado nivel (E)

e JF 6 - Nivel do Jogo (execucéo geral) (E)

e JF 7 - Efeitos sonoros (E)

e JF 8 - Armazenamento dos Dados das Sessdes ( E )

Requisitos Nao-funcionais

Seguem-se 0s pontos essenciais dos requisitos ndo-funcionais do JS, mas déo-se
alguns detalhes naqueles que tém uma designacdo menos Obvia:

e JN1-Usabilidade (E)

e JN 2 - Interface de software ( E ): Utilizacdo de servidores com as tecnologias
PHP e MySQL.

e JN 3 - Desempenho (C)

e JN 4 - Fiabilidade (E)

e JN5 - Portabilidade (E)

e JN 6 - Extensibilidade (E)

e JN7-Realismo ( E): No aspeto das personagens e das histdrias/situacées do
jogo.

e JN 8 - Seguranca dos dados (C)

3.2 Planeamento

Neste subcapitulo identificam-se 0s recursos necessarios para o0 projeto, 0 processo
de desenvolvimento escolhido, o processo de design escolhido e os desvios relativamente
ao plano de trabalhos inicial.

3.2.1 Recursos

Nesta secdo estdo descritos tantos 0s recursos materiais como 0s recursos humanos
necessarios para a implementacdo dos objetivos deste trabalho.
Equipa

A constituicdo da equipa do projeto e suas responsabilidades podem ser consultadas
na secdo dos Stakeholders N&o-utilizadores.
Recursos de Hardware e Software

Para a execugdo do projeto é necessario, em termos de recursos materiais, para além
do habitual material de escritorio, determinados equipamentos informaticos e
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ferramentas/software, maioritariamente gratuitos. Estes requisitos estdo divididos em

hardware e software:

e Hardware

Processador: Intel(R) Core(TM) i3 CPU M 350 @ 2.27GHz
Memoria RAM: 4 GB

Placa Gréafica: ATl Mobility Radeon HD 5650

Colunas de som

Armazenamento: 500 Gb + 320 Gb (Disco Externo)

Tablet bg Maxwell Plus

Tablet ASUS MEMO Pad 7

Servidores Apache e MySQL (disponibilizados pela Administracédo
de Sistemas Informaticos do ISCTE-IUL, para alojamento da ABO)

e Software

Windows 7 32 bits

Blender 2.72b (animacéo das personagens)

Gimp 2.8 (edicdo digital das personagens, cenarios e outros
elementos gréaficos do jogo)

Microsoft PowerPoint (criacdo de alguns elementos graficos do jogo
e dos prototipos de baixa fidelidade)

Unity 3D 4.6 (motor de jogo, para desenvolvimento do JS)

Replay Video Capture 6.0 (gravacdo das demonstracdes em formato
video)

xampp (servidor de desenvolvimento local)

draw.io (elaboracédo dos diagramas)

Android SDK (conexdo do dispositivo Android ao computador, para
testes do JS)

e Ferramentas de Edicéo de Texto e de Codigo

Notepad ++ (edicdo do cddigo da ABO)

Microsoft Word (elaboracédo dos relatdrios)

Microsoft Excel (elaboracdo da calendarizacdo e da analise
estatistica)

Unity Develop 4 (edi¢do do codigo do JS)

3.2.2 Processo de Desenvolvimento de Software

Na delineagdo da estratégia para o planeamento do projeto, foi escolhido um

processo de desenvolvimento da familia de modelos de desenvolvimento iterativo e
incremental (Pressman, 2010, pp. 30-95), pois 0s requisitos sdo instaveis, podendo ser
eliminados, alterados ou adicionados, o desenho é complexo e o0 projeto tem riscos
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consideraveis. Em cada iteracdo é expetavel produzir uma versdo mais detalhada e
atualizada do que na iteracdo anterior, como se pode observar na Figura 3.2.

Neste tipo de abordagem existem varias opcdes. No Modelo Agil a resposta as
alteracbes é rapida e adaptativa, havendo um grande envolvimento de todos os
stakeholders e do cliente, o que € desejavel pois sdo as psicologas que acompanham a
equipa, como clientes, que vao validando as decisfes tomadas, validacBes que irdo ocorrer
com frequéncia, de modo a irmos de encontro com as suas necessidades e com as
necessidades do publico-alvo do JS, estudadas por elas. Este modelo foi, ent&o,
considerado o mais adequado e foi utilizado neste projeto. Até ao final deste projeto
efetuamos no total, 6 iteracdes (5 derivadas de reunides com todos os elementos da equipa
e 1 derivada de um teste preliminar).

Iteragdo #1 Iteragdo #2 Iteragdo #3 Iteragdo #n
=
Comunicagdo 1 Comunicagdo 4 Comunicacdo
| | |
“a I - ( N |
| |
Planeamento | Planeamento | Planeamento
Modelagdo ‘ Modelagdo Modelagdo
(Andlise, | (Analise, | (Anélise,
Desenho) | Desenho) | Desenho)
| |
- .‘ - .‘ -~
Construcdo |/ Construgdo ;" Construgdo |
(Codigo, Teste) (Cédigo, Teste) (Codigo, Teste)

Figura 3.2 — Diagrama tipico da familia de modelos de desenvolvimento Iterativo e
Incremental.

3.2.3 Processo de Design

A equipa envolvida neste trabalho ¢ multidisciplinar. Uma das dificuldades das
equipas multidisciplinares é encontrar uma linguagem de entendimento comum. Alcancar
rapidamente este entendimento mdatuo foi um objetivo perseguido logo no inicio da
colaboracdo. Para este efeito optou-se por utilizar a abordagem do design participativo
(Johnson, 1998). Para além disso, esta abordagem é uma das aconselhadas aquando do
design de TP, de forma a evitar construir solu¢cdes com problemas éticos.

A primeira etapa, levada a cabo pelas psicélogas do ISCTE-IUL, passou por efetuar
grupos focais com o publico-alvo do nosso jogo, para entender as perspetivas que 0s
jovens tém sobre o problema do bullying e que cenéarios fariam sentido recriar num jogo
destinado a sua prevencdo. O resumo desses resultados esté presente no Capitulo 2.

As etapas seguintes basearam-se em: i) reunides de equipa, onde se trocaram
conhecimentos entre cada uma das areas, se identificaram cenarios crediveis, passiveis de
serem implementados, e se definiram os limites exequiveis do desenvolvimento. Foram
desenvolvidos, discutidos e testados prot6tipos, incluindo de baixa fidelidade construidos

27



em Microsoft PowerPoint (com design inspirado no Material Design da Google (Google,
2014)), que permitiram de forma mais clara discutir ideias; e ii) avalia¢cdes informais de
alguns dos prototipos iniciais por um grupo de individuos na faixa etaria do publico-alvo,
permitindo ajusta-los as necessidades do publico-alvo.

3.2.4 Desvios do Plano de Trabalhos inicial

Durante o presente projeto ocorreram ligeiras divergéncias relativamente ao plano
de trabalhos inicial, mais especificamente, na fase dos testes, as quais sao justificadas de
seguida:

e Nos testes ao servidor onde a ABO se encontra alojada, pelos atrasos na
resposta a solicitacdo desse servico a Administracdo de Sistemas
Informaéticos do ISCTE-IUL (s6 foi possivel testar em marco);

e Nos testes do JS, pelo atraso na ida a escola onde 0s mesmos se
concretizaram, devido a questfes logisticas (s6 foi possivel efetuar testes no
més de maio);

e Nos testes da ABO e na analise de resultados, decorrentes dos pontos
anteriores (s6 foi possivel efetuar em fim de maio/inicio de junho).

3.3 Trabalhos Preliminares

A partir desta secdo, alguns dos conceitos apresentados, por serem demasiado
técnicos, estdo definidos no Apéndice B. Para além da investigacdo sobre as melhores
praticas nos JS e nas TP, foram efetuados alguns testes as ferramentas utilizadas, de modo
a perceber as suas capacidades e limitagdes. Ira ser apresentado, de seguida, um resumo
de todo o trabalho efetuado nesta fase.

3.3.1 Decisdo sobre abordagem para o jogo

Para escolher as ferramentas mais adequadas para o desenvolvimento do JS,
procurou-se, em primeiro lugar, abordagens para essa tarefa. Dado o publico-alvo do
mesmo, decidiu-se pelo aspeto mais de cartoon, havendo trés hipoteses: i) desenvolver
um jogo 3D que simulasse o 2D, utilizando o Toon Shading no Blender (3D to 2D: Toon
Shading & Freestyle, 2013); ii) desenvolver um jogo 2D, baseado em sprites, com o
auxilio do Unity 3D (2D Game Development Walkthrough, 2013); ou iii) desenvolver
um jogo 2D, com o auxilio do Stencyl!, baseado em sprites e programacdo visual.

A opcéo i) podia colocar em causa o desempenho do jogo, pois uma das plataformas-
alvo definidas nos requisitos é o Android. Além disso, trabalhar no espago 2D é muito
mais simples. Por outro lado, a ferramenta mencionada na op¢ao iii) ndo tem uma versao

1 http://www.stencyl.com/
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gratuita para Android. Através desta analise, concluiu-se que a opg¢do ii) era a mais
adequada face aos requisitos definidos, dando, ainda, a possibilidade de exportar para
outras plataformas facilmente.

Para o desenvolvimento dos sprites, optou-se pela modelacdo e animacdo no
Blender. Haveria a hipotese de animar no Unity 3D, mas existia uma familiaridade maior
da equipa relativamente ao Blender. Determinou-se que o método mais adequado de
desenho das personagens do JS, de tamanho médio e muito diferentes das personagens de
plataforma, que sdo mais pixelizadas, seria a trés quartos (Making a 2D Character in
Gimp, 2013). Se fossem desenhadas frontalmente (Ozoph, 2010), as animacdes
correspondentes ao caminhar ficariam estranhas, tendo em conta a forma de representagédo
dos cenarios do jogo. Por outro lado, decidiu-se que o cenario deveria ser desenhado numa
Unica banda, em vez de existirem elementos do cenario distribuidos por cada nivel, pois

aceleraria o desenvolvimento de cada cenario e do proprio jogo.

(00

Figura 3.3 - Personagem em posicéo de trés quartos (Making a 2D Character in Gimp, 2013)

3.3.2 Prototipo para prova de conceito

Para explorar as funcionalidades e potencialidades do Unity 3D, desenvolveu-se uma
pequena demonstracdo, para dispositivos mdveis com o Sistema Operativo Android,
utilizando a abordagem descrita anteriormente. Optou-se pela linguagem de programacéo
UnityScript (modelada sobre o0 JavaScript), ao invés de C-Sharp, para melhor usufruir dos
conhecimentos ja adquiridos. Este minijogo s6 tem duas personagens disponiveis para
escolha, um aluno ou uma aluna de uma escola basica, onde o jogador tera de tomar
decisdes, através da interagdo com o ambiente e as personagens em redor, como o bully,
0s bystanders, as vitimas e o professor. Ao longo do Unico nivel implementado (ver
Figura 3.4), o jogador ir4 ser confrontado com situacdes de bullying, tanto como
bystander, como vitima.

As personagens e o cendrio foram esbocados e, posteriormente, digitalizados, com o
auxilio de um scanner. Para termos as personagens prontas para a animacéo no Blender,
recortdmos as varias partes do corpo, com a ajuda dos editores GIMP e Photoshop. Havia
a hipotese de desenvolvé-los digitalmente, tendo como base os esbocos, atraves das
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ferramentas disponiveis nos editores, de uma mesa digitalizadora ou da emulacéo de um
tablet numa mesa digitalizadora, mas o propoésito desta demonstracao era explorar o Unity
3D de uma forma rapida e o tempo perdido nesses pormenores poderia ser necessario para
outras tarefas mais importantes.
& @ o

JEE e

Figura 3.4 - Nivel 1 da demonstragdo desenvolvida.

O forum Unity 3D (Férum Unity 3D, 2012), a pagina de perguntas do Unity (Unity
Answers, 2012) e as paginas da API e Tutoriais do Unity (Tutoriais e APl Unity, 2012)
revelaram-se uma mais-valia no desenvolvimento da demonstracédo e da presente solucéo,
aquando da resolucéo de problemas, através da informacao e tutoriais que disponibilizam.

Para testar o Motion Parallax e simular o efeito de profundidade, utilizou-se o
pequeno protdtipo descrito acima, adicionando uma camara em perspetiva, que renderiza
apenas o fundo (Crushy's devblog: Easy Paralax scrolling on a 2.5D game, 2013). Havia,
ainda, a possibilidade de programar as velocidades de cada camada (Pixelnest: Parallax
Scrolling, 2013), mas este método era mais complexo e mais dificil de reutilizar para
diferentes cenarios. No método escolhido, as camadas do fundo séo colocadas em
diferentes profundidades, como mostra a Figura 3.5, e, quando a cAmara em perspetiva se
desloca, as camadas vao parecer deslocar-se a diferentes velocidades, simulando o efeito
pretendido.

# Scene € Game

| Textured | | RGB

- .=

Figura 3.5 - Camadas em diferentes profundidades para testar o Motion Parallax.
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Com o lancamento do Unity 4.5, novas funcionalidades facilitaram o
desenvolvimento das interfaces, tornando-as mais flexiveis e dinamicas. Por isso, foram,
também, criadas pequenas interfaces, antes de se passar para o desenvolvimento de um
prototipo mais estruturado, para testar essas funcionalidades.

Dado que nédo irdo ser utilizados equipamentos imersos de Realidade Virtual, como
os Head Mounted Displays, o jogo tera de aproveitar ao maximo os trés componentes da
imersdo num JS, incluindo o som (secdo 2.4.3 ). Como a contextualizacdo é importante,
decidiu-se integrar, conforme os niveis, som ambiente que tente desencadear as emocoes
desejadas. Procuraram-se bibliotecas de som gratuitas ou com demonstracGes gratuitas de
qualidade razoavel dos sons. As bibliotecas Soundsnap?, FreeSound3, SoundBible4 e Free
Music Archive® foram as escolhidas, por apresentarem uma colecdo diversificada e de
encontro com as necessidades do projeto. A utilizacao de sons no Unity 3D e a reproducéo
de varios sons ao mesmo tempo foram outros testes efetuados, o que confirmou a
flexibilidade deste motor de jogos na area dos sons.

3.4 0O Jogo Sério “StopBully”

Foi desenvolvido um JS, inspirado nos jogos de plataforma e na banda desenhada,
que tem como objetivo prevenir situacdes de bullying, através da simulacdo dos
ambientes, incluindo sons, e histdrias dos jovens do publico-alvo. Mais especificamente,
0 objetivo do jogador é andar livremente num cenario que recria uma escola, tornar-se
um heroi corajoso, fazer amigos, evitar comportamentos de risco e criar/aumentar a
empatia para com as vitimas.

3.4.1 Descricao

O login no jogo pode ser efetuado remota ou localmente, caso ndo haja ligacdo a
internet e existam dados locais respetivos a esse login.

O jogador pode ter o perfil de vitima ou de observador (ver Figura 3.6). Apos a
escolha do perfil, o jogador deve escolher a personagem e o nivel (par Capitulo, Area)
que pretende (Figura 3.7). Quando inicia um nivel do jogo, o jogador tem de indicar os
valores de cada dimensdo do SAM (um dos ecrés pode ser observado na Figura 3.7 e 0S
painéis relativos as dimensdes do SAM restantes encontram-se no Apéndice R), fazendo
uma avaliacdo do seu estado emocional, permitindo ao psicélogo, conjuntamente com
outros instrumentos, analisar a evolucdo dos seus niveis de empatia e de stress. Depois

2 http://www.soundshap.com/
3 http://www.freesound.org/
4 http://soundbible.com/

S http://freemusicarchive.org/
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de jogar e completar o nivel, volta a ter de indicar os valores de cada dimensdo, antes de
poder seguir para o préximo nivel.

< Perfil

Observador

Figura 3.6 - Ecra de escolha do perfil no jogo sério.
A pontuacdo € tripartida em pontos obtidos por ter feito novos amigos, por ter
mostrado coragem e por ter aceitado convites (por exemplo para uma festa de anos, ou
para ir ao cinema). Existe uma pontuacao para o perfil de vitima e outra para o perfil de

observador.

1 | Diz como te sentes para
ganhar pontos!

1. Inicio das aulas

Desagradado ' Agradado

Figura 3.7 - Ecrd de escolha da &rea no mapa da escola (a esquerda) e ecra de autoavaliacdo emocional,
relativamente a valéncia emocional (a direita).

Ao longo do nivel, quando a personagem escolhida pelo jogador se aproxima de
outra personagem, pode interagir com ela (Figura 3.8), seja para criar uma amizade, seja
para enfrentar um dilema relacionado com uma situacéo de bullying recriada no jogo. As
opcOes que toma nessa interacdo influenciam os niveis seguintes e a pontuagéo. Podem,
também, ter consequéncias imediatas, influenciando o estado das personagens do cenario.
As consequéncias disponiveis (podem ser estendidas) passam por seguir o jogador,
deslocar-se para uma certa posicéo, desaparecer do cenario, parar de seguir o jogador ou
obrigar a execugdo da proxima interacdo dessa personagem. Os balBes de didlogo foram
inspirados no tema do cartoon e da banda desenhada, com o uso de metaforas visuais,
guando possivel.
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Algumas das situagdes mais complexas sdo contextualizadas com a apresentacéo de
textos curtos (na banda desenhada sdo nomeados cartuchos).

Chegando ao final do nivel, se o jogador tem a pontuacdo minima exigida, ganha e
passa de nivel, caso contrario, perde e tem de permanecer no nivel em que esta. Note-se
que em qualquer altura o jogador pode voltar a jogar niveis abaixo do nivel mais alto que
ja conquistou.

Para além disso, num mesmo nivel podemos ter niveis diferentes de dificuldade, e.g.,
um cenario intimidante, uma consequéncia ou interacdo intimidante, dificultar a
angariacdo de pontos). A dificuldade dependera da pontuacdo obtida anteriormente pelo
jogador, o que garante variabilidade e um jogo mais desafiante.

Duve-se um rapaz a
hamar nomes a

[ ; !
- | dacui " - S Wert ‘ ) ’ ‘:
| o/ #
; LK s \ »
L I S' bbbt
B = 3
1 =%y
£ - - —
it ) i T~ o
e > / -
—_ “ ® | -,
) ~ e
-

Figura 3.8 - Ecrds do Jogo Sério. O ecra superior ilustra o decorrer do 2° nivel, no perfil observador,
e nele se pode observar (a) a &rea de narragdo da situacdo, (b) a pontuacdo composta por amigos, coragem
e convites, da esquerda para a direita, () setas para movimentar a personagem correspondente ao jogador
, € (d) botdo de pausa do jogo. O ecrd inferior ilustra uma interacdo no mesmo nivel, em que podemos
observar: (a) a pergunta do amigo; (b) as opcOes de resposta para o jogador escolher; e (c) o ponto de
interrogacdo que marca um momento de interacdo, avangando o jogo apenas quando o jogador escolher
uma das opgdes possiveis.
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Todos os dados da sessdo de um jogo séo enviados para a ABO, caso haja ligacéo a
internet, ou guardados no armazenamento local. No inicio de uma nova sessdo, com
ligacdo a internet, esses dados sdo enviados para a ABO.

De seguida é apresentado como os principios de design para TP foram aplicados no

contexto do “StopBully”:

1.

Reforco: através da atribuicdo da pontuacdo dependendo da op¢éo tomada
em cada interacdo e ao acesso ao proximo nivel quando as opc¢des tomadas
foram as mais adequadas;

Reducdo: simplificou-se tarefas mais complicadas, removendo passos
desnecessarios na simulacao das situacoes de bullying;

Auto monitorizacdo: monitorizacdo do desempenho do jogador, atraves do
resumo das pontuacdes e da notificacdo da passagem/ndo passagem do nivel,
indicando um bom comportamento/mau comportamento;

Sugestdo: A intervencdo é efetuada durante o jogo, através das opcOes
disponibilizadas em cada interacdo e o retorno dessas escolhas, com a
atribuicdo da pontuacéo, e ap0s o jogo, quando o jogador é confrontado com
0 seu desempenho, relativamente ao numero de amigos que ganhou, o quéo
corajoso se tornou e a sua popularidade, simbolizada pelo nimero de
convites.

Vigilancia: as op¢des tomadas e a sua evolugcdo emocional sdo monitorizadas
pelo psicélogo que acompanha o jogador.

Ajuste: o jogador escolhe, apo6s ter escolhido o perfil com que quer jogar, a
personagem com a qual se mais identifica. Para além do género, houve a
preocupacdo de disponibilizar personagens com as etnias mais prevalentes
em Portugal: caucasiana e africana.

Criacdo de tlneis: para atingir os objetivos do jogo, o jogador tem de passar
cada um dos niveis. Para passar cada nivel, o jogador tem de concluir
pequenas tarefas (tomar uma decisdo, numa determinada interacdo) com
sucesso.

O resultado da implementacédo do JS pode ser visualizado no Apéndice H.

3.4.2 Arquitetura do Jogo Sério

Apds a analise dos requisitos, foram propostos alguns niveis muito simples para o
jogo. A partir destes, foram desenvolvidos storyboards para um maior detalhe e percecéo
dos conceitos principais (Apéndice F).
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De modo a que o jogo possa facilmente sofrer alteracdes a nivel da interface (e.g. o
idioma), do modelo ou dos dados, adotou-se 0 modelo Model, Controller and View
(MCV). Como o jogo € construido com o Unity 3D, demos relevancia a arquitetura por
componentes (Figura 3.9).

| ul
) v
N
.| DataManager GameManager LevelManager
] Managers
SoundManager
AL — - v
‘--'A ¥
: ™
SoundsCatalogue ‘ChapiersCaialogue ‘ LevelsCatalogue ‘ Catalog
Ve "‘\1
. ‘ Chapter lLeveI H Cenary ‘ ‘Character
Maodel
-]
‘ Move HNarrative H Option H Interaction ‘
~
-
‘ RemoteDatalnteraction ‘ ‘ LocalDatalnteraction | Data

Figura 3.9 - Arquitetura do Jogo Sério

A arquitetura do JS esta dividida da seguinte forma:

Na camada Ul (User interface) séo tratadas todas as interacGes do utilizador
e geradas as representagdes graficas dos niveis e dos menus;

Na camada Managers, o componente GameManager é responsavel por gerir
a sessdo do jogo corrente. Por seu turno, o LevelManager é responsavel por
gerir o nivel atual em que o utilizador se encontra. O SoundManager gere
todos os sons do sistema e sabe quando deve ativa-los e de que forma. O
DataManager guarda determinados dados do jogo, como as estatisticas e 0s
registos de entrada no jogo;

A camada Catalog permite agrupar dados estaticos dos niveis;

Na camada Model encontra-se explicitada a estrutura de um nivel do JS e de
um capitulo.

Na camada Data sdo abstraidas a localizacdo dos dados e as interacdes de
mais baixo nivel com os ficheiros e a rede.

A arquitetura foi pensada para extensdes futuras de cenarios, personagens e niveis.

De uma forma mais detalhada, no Unity, a estrutura de uma aplicacdo baseia-se em
scenes. Na Figura 3.10 pode-se observar uma versao simplificada da estrutura que foi
definida utilizando esta abordagem, e das respetivas comunicagdes com a ABO, tendo em
conta os storyboards e a arquitetura desenhada para o JS, com as seguintes scenes:

Login, onde o utilizador autentica-se perante o sistema, que, posteriormente,
recebe as estatisticas gerais do jogo em formato XML. Sendo a primeira scene
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do sistema, o0 GameManager, 0 SoundManager e 0s scripts de interacdo com
a ABO tém de ser carregados, de forma a disponibilizar os sons, os dados da
sessdo do jogo e a comunicacdo com a ABO as outras scenes;

Login

4

Inicial
b

r

Mivel

StopBully [

A

Escolha Perfil

Minha Escolha colha
Pontuagio Personagem Personagem Ganhou Nivel
Observador Vitima

Perdeu Nivel

Escolha da
Area

Escaolha do
Capitulo

Passagem entre "scenes"———»

Figura 3.10 - Scenes do Jogo Sério

Menu Inicial, onde o utilizador pode escolher entre jogar, consultar a sua
pontuacédo ou sair do jogo;

Minha Pontuacéo, caso o jogador queira consultar a pontuacéo, que utiliza os
dados da sessdo do jogo disponibilizados pelo gestor de jogo;

Escolha Perfil, caso o jogador queira iniciar o jogo, onde escolhe entre
observador e vitima. Essa decisdo fica registada nos dados da sessdo do jogo
(GameManager);

Escolha Personagem Observador, caso tenha escolhido o perfil de
observador, informacéao que € guardada nos dados de sessdo do jogo;

Escolha Personagem Vitima, caso tenha optado pelo perfil de vitima,
informacdo que é guardada nos dados de sessdo do jogo;

Escolha do Capitulo, onde escolhe um dos capitulos disponiveis (informacao
presente no ChapterCatalog), opcao que fica registada nos dados de sesséo;
Escolha da Area, com 0 mapa da escola correspondente a esse capitulo, onde
tera de optar por um dos locais disponiveis. Apés esta decisdo, consegue-se
identificar: i) o nivel de dificuldade baseado na pontuacéo do jogador no perfil
atual e nas pontuagdes minimas para cada nivel de dificuldade, que estéo
definidas em cada area; e ii) caso o jogador esteja no perfil de observador, se a
pontuacdo minima da vitima definida no nivel foi atingida, para permitir ou
ndo a execucao do nivel;

Autoavaliacdo SAM, caso seja permitida a execucao do nivel, onde o jogador
avalia o seu estado emocional, dados que sdo enviados para a ABO ou
guardados localmente;
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Nivel StopBully, onde o nivel é executado, com a instanciacdo dos prefabs do
cenario, das personagens e das respetivas interacdes, e da personagem do
jogador. O LevelManager carrega esta informacdo atraves de um ficheiro .xml
que contém a definic¢do do nivel atual (seguindo a definicdo que se encontra no
diagrama de classes, no Apéndice G). Foram apenas integrados 3 niveis faceis
e 2 niveis médios no perfil de vitima e 3 niveis faceis e 1 nivel médio no perfil
de observador, baseados nos guides elaborados pelas psicologas do ISCTE-
IUL. Sempre gque o jogador se aproxima de uma personagem, determina-se qual
é a proxima iteracdo associada a mesma e, caso exista, as respetivas op¢des sdo
mostradas na scene. O jogador decide por uma delas e as consequéncias
respetivas sdo aplicadas uma a uma. Estas decisdes sdo enviadas para a ABO
ou guardadas localmente;

Ganhou Nivel, apds o término do nivel e da avaliacdo do estado emocional,
por parte do jogador, e caso tenha atingido a pontuacdo minima definida no
ficheiro .xml do nivel. E-lhe mostrada a pontuacdo que atingiu através do
LevelManager e o jogador pode voltar a scene Escolha da Area. As estatisticas
do jogo sdo atualizadas e enviadas para a ABO ou para o armazenamento local.
A pontuacdo que foi angariada no nivel, s é adicionada a pontuacéo total se o
nivel jogado ndo é repetido e se o0 jogador ndo terminou os niveis todos. Para
saber se 0 jogador j& os terminou, foi adicionada uma flag no nivel (antes de
terminar todos os niveis € 0 e fica a 1 quando chega ao final do jogo);

Perdeu Nivel, caso ndo tenha atingido a pontua¢do minima. A pontuagéo surge
a zeros e o jogador tem duas opcdes: voltar a jogar ou ir para a scene Escolha
da Area. As estatisticas do jogo sdo atualizadas e enviadas para a ABO ou para
0 armazenamento local.

Passagem entre “scenes”

Figura 3.11 - Aspetos das interfaces do jogo sério relativas as scenes.
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O formato XML foi escolhido para as estatisticas e para os niveis, pois € um formato
simples de processar e ndo temos todos os dados em memoria RAM, ndo comprometendo,
assim, o desempenho do jogo.

Na Figura 3.11 podem ser observados os aspetos das interfaces (ver mais detalhes
no manual do utilizador, no Apéndice H) relativas as scenes.

Uma descricdo mais detalha do JS pode ser observada no diagrama de classes,
presente no Apéndice G.

3.4.3 Personagens

O desenho das personagens do JS ficou a cargo de duas estudantes de Belas Artes, a
quem foi fornecida uma descricdo textual para a concecdo dos desenhos iniciais. Estes
foram primeiro desenhados a preto e branco e analisados por toda a equipa que solicitou
alteracdes ou ajustes. Os modelos identificados como finais foram entdo coloridos por
estas estudantes (Figura 3.12).

Figura 3.12 - Personagens coloridas finais, composta por observadores (y, o0, X e ), vitimas (v, t, u e k),
bullies (z, m, p e w) e adultos (i e j).

O processamento e 0 processo de animacéo das personagens digitais baseou-se em
ferramentas 2D e 3D: o Gimp6 e o Blender’. Usou-se o Gimp, para separar as partes
relevantes para a animacdo, i.e., as pernas e a cabeca dos personagens, utilizando a
ferramenta “Tesoura Inteligente” e, posteriormente, todas as partes foram importadas para
0 Blender como planos (utilizando a opgdo “Import Image as Plan). Para animarmos a
personagem, utilizamos o método por keyframing e rigging em conjunto, atribuindo os
pesos adequados & malha poligonal de cada plano (através do modo Weight Paint), para

6 http://www.gimp.org/
7 http://www.blender.org/
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evitar imitar o esticamento da pele, o que traria resultados estranhos durante as animacoes.
Ajustou-se, ainda, a leveza (smoothness) da animacdo com o Graph Editor, transformando
a funcdo da animacao numa funcdo mdédulo. O resultado deste processo aplicado a uma
das personagens do jogo pode ser observado na Figura 3.13. Este processo permitiu
reciclar a animacdo da primeira personagem, que foi adaptada para as restantes
personagens, acelerando a tarefa de animar as personagens.

Figura 3.13 - Posic¢Bes-chave da animagéo das personagens.

Numa primeira abordagem, o conjunto de frames dai resultantes foram renderizados
e importados para o Gimp, onde cridmos a folha de sprites com a ajuda do plugin Fuse
Layers8 (existe um plugin especifico para as folhas de sprites; contudo, ele coloca as
frames ao longo de uma s6 linha). No entanto, o Unity, talvez pela quantidade de memoria
RAM disponivel, tinha problemas a processar uma imagem com um elevado nimero de
pixéis. Dado que o método de importacdo das personagens também tinha mudado
ligeiramente, optou-se por importar cada frame para o Unity.

Para cada uma das personagens cridamos no Unity um novo objeto, com diferentes
componentes:

e Rigidbody 2D, para atribuir comportamento fisico, respondendo a atuacéo de
forgas, como a gravidade;

e Colliders, para que a personagem possa estar assente no “chdo” do cendrio e
ndo “caia” no infinito;

e Animator, que consiste numa maquina de estados, em que os estados
representam animacdes (compostas pelas respetivas frames) e as transicoes
representam uma mudanca de animacdo, despoletada por uma determinada
condicdo (neste caso, quando a velocidade ¢é superior a zero passa para a
animacéo de caminhar e quando é inferior passa para a animacao de parar);

8 http://registry.gimp.org/node/25129
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e Animation Physics, que trata das questdes fisicas da animacdo da
personagem (posicéo, velocidade e quando muda de direcdo e tem de fazer
uma simetria segundo o eixo dos yy);

e Character Behaviour, que trata do comportamento da personagem,
dependendo das situacgdes e do perfil da personagem;

e Character Graphics, que trata da parte grafica da personagem, como a
mudanca de baldo de dialogo; e

e Interaction Manager, que gere as interacOes da personagem a que esta
associado. Cada um desses objetos foi, posteriormente, transformado num
prefab, de forma a ser facilmente instanciado, dependendo do nivel a
executar.

A personagem do jogador tem uma particularidade: um circulo/sombra a ela
associado, que identifica unicamente o jogador no cenario (Figura 3.14). Foram estudadas
outras alternativas como a identificagdo com um nome, um icone em cima da personagem,
aparecer num canto uma imagem da personagem ou luz a volta dela. No entanto, a op¢éo
tomada da um destaque maior a personagem, nao ocupa o espaco do baldo de didlogo e
quase que parece um foco de luz, semelhante ao utilizado nos teatros, enquadrando-se na
metafora utilizada no JS.

Figura 3.14 - Uma das personagens do jogador, com um circulo/sombra identificativa.

Um dos problemas que surgiu na criacdo de alguns dos niveis foi o numero
insuficiente de personagens, havendo o risco de existirem personagens no cenario iguais
ao jogador. Numa primeira abordagem a este problema, utilizou-se um array onde se
mantinham as personagens disponiveis do perfil do jogador (i.e., que ndo continham a
personagem do jogador) e quando surgiam personagens iguais ao jogador, eram trocadas
pelas disponiveis, de forma aleatoria. Esta primeira abordagem seguiu o seguinte pseudo-
cadigo:

array com numeros das personagens diferentes do jogador np;

nimero da personagem do jogador 7;

FOR i:=1 TO numero total de personagens do perfil do jogador

IF i # j THEN

adicionar i a np;
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lista de personagens a instanciar no nivel Iist p;
FOR EACH personagem p em list p
ic:= numero da personagem p;
IF j = ic THEN
ic:= valor da posicdo aleatdéria em np;
o numero da personagem p passa a ser ic;

No entanto, segundo os testes preliminares ao JS (ver secdo 4.2 ), os utilizadores
ficavam confundidos, pois ainda apareciam personagens repetidas, mesmo que diferentes
do jogador. Tendo em conta esta situacdo, passou-se a guardar o nimero da personagem
ja utilizada, com a ajuda de um array circular. Quando as personagens disponiveis ja
foram todas utilizadas, é feita uma limpeza ao array, deixando sempre a célula
correspondente ao jogador ocupada. A abordagem atual segue o pseudo-cddigo seguinte:

array com memorizac¢do das personagens instanciadas np; {0 - personagem néo

instanciada recentemente, 1 - personagem instanciada recentemente; -1 -
personagem do jogador}

instanciar com -1 a posicdo da personagem do jogador em np;

lista de personagens a instanciar no nivel list p;

FOR EACH personagem p em list p

IF p tem o mesmo perfil do jogador THEN
IF numero da personagem p estd ocupado em np THEN
ic:= procurar numero de personagem ndo ocupado em np;
ocupar a posicgdo relativa a ic em np;
o nUimero da personagem p passa a ser Ic;
ELSE

ocupar a posicgdo relativa ao nUmero da personagem p em np;

3.4.4 Cenarios

Para o design dos mapas e dos cenarios inspirdmo-nos na planta da Escola
Secundaria do Restelo, em Lisboa, (Figura 3.15) e em fotografias de espacos habituais
em escolas: corredor com os cacifos, campo de futebol, etc. Construimos os mapas e 0s
cenarios atuais com a ajuda de ferramentas de edig&o vetorial, como o Gimp e o Microsoft
PowerPoint, por camadas, para garantir o efeito do Motion Parallax.

No Unity, essas camadas foram agrupadas, por diferentes niveis de profundidade,
num objeto (e.g., o corredor da escola é composto pela parede, pelos cacifos, portas e
escadas e pelo chdo, como pode ser visualizado no Apéndice 1), para a simulagéo do efeito
do Motion Parallax, foram adicionados os colliders ao chdo, onde as personagens ficarao,
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e, posteriormente, gerado o prefab desse objeto, de forma a ser instanciado, conforme o
nivel executado.

Figura 3.15 - Vista de satélite da Escola Secundaria do Restelo.

Nos mapas, as areas estavam identificadas com pin markers, semelhantes aos
marcadores dos mapas da Google, seja para as areas ja passadas (a cinzento), seja para a
area atual (a vermelho), como esta ilustrado no Apéndice M. No entanto, os testes
preliminares (ver secdo 4.2 ) revelaram que o significado destes icones ndo eram
corretamente identificados, talvez por serem idénticos. Assim, as areas ja passadas
passaram a ser representadas por um circulo a cinzento e a area atual com o circulo a
cinzento e um marcador vermelho em cima (ver Figura 3.7).

3.4.5 Interacéo e Sons

Nos primeiros prototipos, a interacdo com as personagens era possivel através de um
conjunto de opgdes que apareciam num ecrd independente, com a pergunta dirigida ao
jogador. No entanto, esta solucdo quebrava o fluxo de jogo e a prépria narrativa, podendo
ter efeitos adversos na jogabilidade e na imersdo. Dadas estas limitacGes, a forma de
interagir com as personagens foi completamente repensada. As opc¢des aparecem, no
prototipo atual, acima da personagem na forma de baldes de didlogo, ido de encontro com
a inspiracao da banda desenhada (ver Figura 3.8). A narrativa ja ndo € quebrada, ainda
assim com um momento de reflexdo, marcado por um ponto de interrogacdo, uma camada
translicida e a inibicdo dos controlos da personagem, enquanto o jogador toma uma
decisdo. Esta interacéo reflete-se internamente no JS, de acordo com o diagrama de
interacdo representado na Figura 3.16, onde o script da interface do utilizador:

e StopBullyLevel instancia e mantém em memdria 0s objetos (personagens,
cenario) de um nivel e, portanto, sabe comunicar com eles;

e OptionsManagerPanel gere as opg¢0es atuais da interacao;

e OptionButton representa uma op¢do da interacdo (uma das escolhas do
jogador).
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Quando uma das opcdes € escolhida, a camada translicida desaparece e a
personagem receberda o baldo de diadlogo correspondente, seguido das respetivas
consequéncias e da possibilidade de o jogador voltar a controlar a personagem. A
implementacao destes passos no JS estdo espelhados na Figura 3.17, onde o script, da
interface do utilizador, ScoreUIManager atualiza a pontuagao no ecra e gera as animacgoes
associadas.

:Character.CharacterBehaviour :Character.InteractionManager :StopBullyLevel ‘OptionsManagerPanel -OptionButton
[isAnotherCharacterClose !
==TRUE] ! 1.1 Preparelnteraction{index,
1. PrepareMextl i - speech, options)

1.1.1 StopMovePlayer()

1.1.2 DisableControlliers()

113
SetinitialConversations()

1.1.4 AddOpfions(index, options) E

[for each oldOpfion]

—1.1.41 Dastmyplclab{]—blj

loop |

[for each newOption]

——1.1.4.2 Crcatchlah{]—blj

loop |

Figura 3.16 - Diagrama de sequéncia do jogo sério, quando ocorre uma intera(;éo com outra personagem.

i :OptionButton :OptionsManagerPanel :ScoreUIManager :InteractionManager

:Pléyer i
1. Seleci() ! 1.1 ApplyOption{indexChar,

numberOption, optionSprite) .
L 1.1.1 GetScoreQpticn(number)

P A 1.1.1.1 score— - H
1.1.2 UpdateScore{score) :

!

113 '
—GetConsequencesOplion— >
(number) H
[fo----------------------1----1.1.3.1 consequences -
loop | :
[for each L1 1.1.4 RunConsequence
mnsequenﬂe] [character, consaquence)

Figura 3.17 - Diagrama de sequéncia do jogo sério, quando o utilizador toma uma decisdo numa
determinada interacéo.

Ainda nos primeiros protétipos, existiram outros problemas relacionados com a
interacdo, nomeadamente a velocidade e como as consequéncias eram aplicadas e ndo
notificar o jogador quando era possivel a utilizacdo dos controlos da personagem. Para
resolver estes problemas, as consequéncias passaram a ser aplicadas uma a uma,
separadas por um intervalo de tempo, e os controlos do jogador mudam para a cor
cinzenta, quando estdo desativados, e retornam a sua cor original, quando estdo ativados.
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Para facilitar a aplicacdo de algumas das consequéncias das interagdes, como o
deslocamento de uma personagem para novas posic¢des, utilizamos o plugin iTween®, do
Unity, utilizando os métodos disponiveis para mover objetos.

Dado que o contexto € importante num JS, foram integrados sons ambientes em cada
nivel para ajudar a desencadear as emocdes desejadas. Por exemplo, no cenario do campo
de futebol é possivel ouvir criangas a brincar. Foram, também, associados sons a certos
eventos, de forma coerente. Esses sons sdo cruciais para chamar a atencdo para o
aparecimento de balGes de didlogo, para o surgimento de cartuchos e para a atualizagédo
da pontuacdo, pois sdo eventos que podem ser perdidos facilmente pelo jogador e sdo
importantes para uma decisdo contextualizada no jogo. Associamos o som de uma varinha
maégica (semelhante ao som de moedas) a atualizacdo da pontuacdo, um som de um
estalido (“pop”) aos balGes de conversacdo, e um som de escrita ao aparecimento dos
cartuchos de narracdo.

3.4.6 Armazenamento dos Dados

As estatisticas e os registos de Log do JS podem ser enviadas para a ABO ou, caso
ndo haja ligacdo a internet, armazenadas localmente. Para este efeito utilizaram-se as
classes WWW e WWWForm da biblioteca do Unity e as classes XmlSerializer e
RijndaelManaged da biblioteca MSDN, da Microsoft.

No caso da comunicacdo da ABO com o servidor do ISCTE-IUL, foram utilizadas
as classes WWW e WWWForm para interagir com as paginas em PHP, alojadas no
servidor (o que esta disponivel para o publico) e desenvolvidas especificamente para este
fim, enviando sempre o username e a password, campos obrigatorios, para evitar
alteracdes de estatisticas e registos por outras pessoas para além do proprio.

No caso do armazenamento local, os dados sdo transformados em formato XML,
utilizando a classe XmlSerializer, cifrados, para garantir que os dados guardados
localmente ndo sdo lidos por outras aplicacBes ou pessoas, €, posteriormente, guardados
na diretoria dos dados persistentes da aplicacdo  (retornada  por
Application.persistentDataPath).

Para cifrar os dados, utilizou-se o algoritmo Rijndael (Daemen & Rijmen, 2002, pp.
1-8), o algoritmo selecionado pelo Instituto Nacional de Normas e Tecnologia dos
Estados Unidos, como candidato para AES (Advanced Encryption Standard),
considerado seguro por muitos anos, desenhado para ser eficiente num leque vasto de
plataformas e comumente utilizado no Unity. No Unity, é possivel escolher entre dois
modos de cifra: EBC (Electronic Codebook) ou CBC (Cipher Block Chaining). Dado que
no EBC blocos semelhantes sdo cifrados da mesma forma, deixando um padréo, e que o

9 http://itween.pixelplacement.com/index.php
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CBC resolve este problema, o CBC foi o0 escolhido para 0 modo de cifra. Foram utilizados
os métodos disponibilizados pela classe RijndaelManaged para gerar a chave e o vetor de
inicializacdo, pois defini-los no cddigo ndo seria uma boa solucéo, dado que estes valores
podem ser rastreados e 0s humanos ndo sdo bons geradores aleatorios.

3.5 A Aplicacdo de BackOffice

A ABO, desenvolvida em PHP (backend), HTML, JavaScript, CSS (frontend) e
MySQL (base de dados), permite ao psicologo gerir e monitorizar o conjunto de jogadores
associados a ele. Mais especificamente, o psicologo pode:

e Adicionar jogadores;

e Desassociar-se de jogadores;

e Visualizar os detalhes de um jogador associado (nomeadamente o seu nome,
as estatisticas em cada perfil e a lista de registos num intervalo de tempo
especificado);

e Visualizar a evolugcdo do SAM de um jogador associado (num intervalo de
tempo especificado),

e Visualizar os detalhes de um registo de Log;

e Adicionar anotacdes a um registo de Log;

e Alterar o nivel atual do jogador (para trabalhar, por exemplo, competéncias
especificas, permitindo um ajuste ao individuo acompanhado);

e Exportar os registos para Excel, seja de todos os jogadores (para que no
contexto de uma investigacdo, se analise os dados de uma amostra), seja de
um em especifico (para que no ambiente de terapia, se possa analisar o
progresso de um paciente).

Foi utilizado o servidor Apache conjuntamente com um servidor MySQL (gerido
através do phpMyAdmin), disponibilizados pela Administracdo de Sistemas Informaticos
do ISCTE-IUL.

Apds a andlise cuidada dos requisitos funcionais do ABO, determinaram-se 0s Casos
de Uso e desenhou-se o diagrama correspondente, que se encontra no Apéndice D. Este
diagrama permite ter uma visao geral do uso da aplicacdo, em termos de funcionalidades
e interagdes.

Foram determinados 0s conceitos principais, através dos mesmos requisitos,
resultando o Diagrama de Classes (Apéndice E), que foi utilizado para a defini¢do da base
de dados.

As Dbibliotecas utilizadas para acelerar o desenvolvimento da ABO foram as
seguintes:
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Bootstrapl0, uma framework de HTML, CSS e JavaScript, para desenvolver
aplicacGes web com design responsivo;

JQueryll, uma biblioteca de JavaScript, que facilita muitas das carateristicas
do JavaScript nativo;

DataTables2, um plugin para Jquery, que facilita a criacdo de tabelas através
de dados guardados num servidor;

Morris13, uma biblioteca JavaScript para a criacdo de gréaficos;

Date Range Picker for Bootstrap4, um componente para o Bootstrap, para
criar um selecionador de intervalo de datas;

PHPEXxcel15, uma biblioteca de PHP para ler e escrever em folhas de célculo

Durante o desenvolvimento da aplicacdo, foram tomadas algumas decisdes:

Foi-nos sugerida a implementacdo de uma ficha de paciente, mas esta ndo
foi implementado, por questbes éticas e por sobrecarregar a ABO com
questdes que ndo sdo da sua responsabilidade.

Decidiu-se que a lista dos registos do Log deveria ser obrigatoriamente
filtrada através de um intervalo de datas, para dar mais liberdade ao
psicologo e ndo sobrecarregar o ecrd com todos os registos, e os detalhes dos
registos do Log deveriam ser visualizados num ecra independente, para ndo
mostrar toda a informacéo associada, na lista.

Relativamente a impossibilidade de adicionar um jogador a lista corrente,
deve ser mostrada explicitamente uma mensagem ao psicélogo.

Quanto aos detalhes do jogador, como os graficos de evolucdo do SAM
ocupam muito espaco e sao independentes, colocaram-se separadores para
alternar entre os graficos, de modo a ndo sobrecarregar o psicélogo com
informacdo em demasia.

Os espacos nos detalhes do registo de Log foram aproveitados ao maximo,
para ser possivel ver a informacao de uma s6 vez.

Para garantir o requisito ndo-funcional da Seguranca dos dados e de acessos, foram

implementados alguns mecanismos, nomeadamente:

A utilizacdo de hashcodes para guardar as passwords na base de dados.
Apesar de este mecanismo ndo ser 0 mais seguro de todos, ndao permite

10 http://getbootstrap.com/

11 http://jquery.com/

12 http://www.datatables.net/

13 http://morrisjs.github.io/morris.js/index.html

14 https://github.com/dangrossman/bootstrap-daterangepicker
15 https://github.com/PHPOffice/PHPEXxcel
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que as passwords estejam a descoberto na base de dados. Contudo, o script
para fazer login so recebe passwords em claro, ndo havendo possibilidade
de “reciclar” os hashcodes da base de dados;

A verificacdo de que o psicélogo tem o login efetuado em paginas que o
exijam, encaminhando-o para a pagina inicial quando isso nao ocorre;

A verificacdo de que o psicélogo esta a aceder a dados seus e dos seus
jogadores, encaminhando-o para a pagina mais adequada quando isso ndo
ocorre, ndo permitindo que ele visualize esses dados;

O pedido de um servidor de alojamento dos ficheiros da ABO (ndo inclui
os ficheiros com os quais 0 JS interage) integrado na rede local do ISCTE-
IUL e que s6 possa ser acedido por utilizadores credenciados. Pedido que
foi concretizado pela Administracdo de Sistemas Informaticos da mesma
instituicao;

A protecdo contra SQL Injection (W3Schools, 1999), através de queries
parametrizadas, evitando que, por exemplo, toda a base de dados seja
apagada, através da injecdo de comandos SQL nos argumentos do pedido
GET ou POST as péaginas.

O resultado da implementacdo da ABO pode ser visualizado no Apéndice J.

3.6 Discussao

Tabela 3.1 - Comparacéo entre abordagens existentes e a solugéo apresentada.

“School Projeto Solucéo
133 199
HEArNot Bullying” UTAD Apresentada
Aplicacdo de x
BackOffice Nao Nao Néo Sim
Difere’r)tes Nao Sim Nao Sim
papéis
Tipo de 3D nédo 3D
Gréficos 2D otimizado  otimizado 2D
Personagens Sim Sim Nao Sim
adequadas
Variat.)ili,dr_:\de Sim Nao Sim Sim
das historias
Execucdo em
dispositivos Né&o Né&o Né&o Sim
moveis
Ajustavel ao
desempenho do Sim Né&o Sim Sim

jogador

A solucdo apresentada enquadra-se na intervencdo individual e a nivel da turma,
segundo o Programa de Intervencao de (Olweus, 2003), nos JS de Soft Skills, segundo a
taxonomia de (Pereira, et al., 2012), dado que o objetivo do JS também & transmitir
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competéncias sociais, e nos advergames para a educacao, segundo a taxonomia de Sawyer
(Sawyer & Smith, 2008).

Na Tabela 3.1 encontram-se os critérios que escolhemos para comparar entre si as
ferramentas referidas na secédo 2.5 e o “StopBully”.

Nesta tabela, a informacao relativa a cada critério foi determinada tendo em conta o
que nos foi possivel observar ou analisar através do uso das ferramentas/jogos, sempre
que possivel, ou através da leitura dos textos que as descrevem.

A variabilidade das historias foi medida através de dois subcritérios: o numero de
historias e a quantidade de desafios distintos nas varias historias (com diferentes niveis
de dificuldade ou de desafios). Os valores dados a cada critério foram determinados tendo
em conta o que nos foi possivel observar ou analisar nas varias ferramentas/jogos.

A nossa solucédo destaca-se ao oferecer uma ABO que traz significativas mais-valias
para o trabalho do psicologo, ao possibilitar uma flexibilidade quanto aos perfis
disponiveis para o jogador e quanto a sua utilizacéo fora do contexto de terapia, ao haver
um aspeto social muito presente, como 0s amigos e 0s convites, ao qual os jovens dao
muita importancia, e ao oferecer um jogo dinamico de acordo com o desempenho do
jogador.

Dentro do possivel, conseguimos, assim, colmatar as falhas encontradas nas restantes
ferramentas. De entre as aplicacGes estudadas (ver secdo 2.4.4 ), a aplicag¢do “FearNot!”
¢ a que tem mais semelhancas com a nossa abordagem, relativamente ao JS; contudo, néo
dispde de uma ABO para apoio ao trabalho do psicélogo.

3.7 Conclusao

Foi apresentada uma solucdo composta por um JS, em 2.5D cartoonizado, baseado
nos jogos de plataforma, apenas para um jogador, e por uma ABO. O JS pretende prevenir
o bullying e promover a empatia, através de TP, e a ABO ajuda o psicologo na tarefa de
gerir e monitorizar os jovens utilizadores do JS que acompanha e que se encontram na
faixa etaria dos 10 aos 12 anos.

As decisBes tomadas na implementacdo deste JS e desta ABO foram validadas
através dos testes que surgem no préximo capitulo (Capitulo 4).

48



Capitulo 4

Avaliacao do StopBully

Para avaliar a solucdo desenvolvida realizamos i) uma validacdo das personagens,
desenhadas pelas estudantes de Belas Artes, com um publico abrangente; ii) uma
avaliacdo preliminar do protétipo, junto do publico-alvo, para garantir que os problemas
gue encontrdvamos nessa avaliacao ficariam resolvidos no prototipo testado nas escolas;
iii) uma avaliacdo do prototipo do JS, com o publico-alvo; e iv) uma avaliacdo da ABO,
junto de psicologos. A metodologia, participantes, procedimentos e resultados de cada
uma das avaliacOes serdo apresentados neste capitulo.

4.1 Validacao das Personagens

As personagens do jogo foram desenhadas por duas estudantes de Belas-Artes com
base em descri¢bes textuais fornecidas pelas psicologas da equipa, que referiam as
caracteristicas e o aspeto desejado para cada papel (vitima, bully, observador, professora
e funcionario). Depois de um processo critico de afinacao destes desenhos, levado a cabo
por todos os elementos da equipa, realizou-se um estudo de validacdo das personagens a
incluir no jogo.

O objetivo deste estudo foi determinar se as pessoas dentro e fora do publico alvo
reconheciam para cada personagem o papel que lhe estava destinado no jogo (ver Figura
3.12, onde as personagens z, m, p e w sdo destinadas ao papel de bully, y, o, X, e s séo
destinadas ao papel de observador, v, t, u e w sdo destinadas ao papel de vitima, i ao papel
de professora e j ao papel de funcionario).

Para além disso, pretendia-se perceber a importancia do contexto social (dado que as
personagens foram apresentadas isoladamente) e dos estereo6tipos. Dado que a validacdo
foi feita com um publico abrangente, definiu-se, como questdo de investigacao, se estar
dentro ou fora do publico-alvo tem efeito na classificacdo das personagens, i.e., se a
classificacdo das personagens nédo é consistente dentro e fora do publico-alvo.

4.1.1 Metodologia

Foi disponibilizado um questionario online (ver Apéndice L) com o objetivo de
validar o papel das personagens do JS. O link do questionario foi maioritariamente
divulgado através das redes sociais e por alunos das investigadoras de Psicologia que
colaboraram neste projeto, para alcangar o maior nimero possivel de participantes.
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4.1.2 Participantes

O grupo de participantes era composto por 82 individuos, dos quais 13 (16%) se
encontravam dentro da faixa etaria do publico-alvo (até aos 12 anos, inclusive, com x =
10,46, minimo = 8 e maximo = 12) e 69 (84%) fora (mais do que 12 anos, com x =
22,72, minimo = 13 e méximo = 51). Todos os individuos efetuaram os testes de forma
voluntaria.

No grupo dos individuos até aos 12 anos, 8 (62%) eram do sexo feminino e 5 (38%)
do sexo masculino. Ja no grupo dos individuos com mais de 12 anos, 43 (62%) eram do
sexo feminino e 26 (38%) do sexo masculino.

Ano Escolaridade Individuos <= 12 anos Nivel de Escolaridade Individuos >
; 2 12 anos
o 8%

15%

0,
3% 144

60
15%

40
31%

50
23%

m Ensino Basico Ensino Secundario

= Ensino Universitario ® Ndo sou estudante

Figura 4.1 - Distribuicdo do ano de escolaridade dos individuos com menos de 12 anos (inclusive), & esquerda, e
distribuicdo do nivel de escolaridade dos individuos com mais de 12 anos (exclusive), a direita.

Quanto ao nivel de escolaridade, a maioria dos individuos no grupo até aos 12 anos
frequentava o 4° (31%) e o 5° ano (23%), com x = 4,77. Por outro lado, no grupo dos
individuos com mais de 12 anos, a maior parte frequentava o Ensino Universitario (81%),
10 ndo eram estudantes (15%), 2 frequentavam o Ensino Basico (3%) e apenas 1
frequentava o Ensino Secundario (1%).

Dos individuos com mais de 12 anos que frequentavam o Ensino Universitario, 39
frequentavam uma Licenciatura (70%), 17 um Mestrado (30%) e nenhum frequentava o
Doutoramento. A maior parte destes individuos frequentavam um curso na area da
Psicologia ou na area de Informatica.

Quanto aos videojogos, no grupo dos individuos com menos de 12 anos (inclusive),
8 costumavam jogar (62%), contra os outros 5 (38%), que ndo jogavam. No grupo dos
individuos com mais de 12 anos (exclusive), 57 costumavam jogar (83%), contra 0s
outros 12 (17%) que ndo jogavam. Os individuos com menos de 12 anos preferiam jogar
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Minecraf e Sims, enquanto que os individuos com mais de 12 anos preferiam jogar FIFA,
Grand Theft Auto, Sims, Candy Crush Saga, 2048 e Singstar.

Nivel Escolaridade Ensino Universitario
Individuos > 12 anos

30%

m Licenciatura Mestrado = Doutoramento

Figura 4.2 - Distribui¢do do nivel de escolaridade no Ensino Universitario dos individuos com
mais de 12 anos (exclusive).

4.1.3 Procedimento

Para eliminar o efeito da ordem das perguntas, foram desenhados 3 questionarios,
com as personagens por ordens diferentes, e uma pagina web16 para encaminhar os
individuos para um desses questionarios, aleatoriamente. Os participantes foram
distribuidos de forma equilibrada pelos 3 questionarios, solicitando-se sempre a partilha
do link da pagina (que gera aleatoriamente o link para um dos Google Form), ao invés do
link do Google Form. Apenas foi anexado a este documento um dos questionarios, com
aordem (z,y,v,m,i,0,t,p, X, ], S, U, w, k), de acordo com a identificacdo das personagens
na Figura 3.12. Os outros dois questionarios tinham a ordem (u, j, X, p, ¥, m, V, t, i, z, S,
w, k,0)e (s z uw,jkyp omt XV i Os participantes menores foram
supervisionados por adultos.

4.1.4 Discussao de resultados

Nesta secdo destacaram-se as personagens que foram menos consensuais. Os
graficos e resultados do teste chi-square das restantes personagens estdo no Apéndice P.
Observadores

Na maior parte das personagens destinadas ao papel de observador nao se obtiveram
resultados muito diferentes do expetavel, quanto a identificagdo do papel e a diferenga
entre os dois grupos (ndo existiram diferencas significativas, pois p > 0,05).

16 http://stopbully.atspace.eu/
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Personagem O (Observador(a)) <= 12

15% 15%

69%

Personagem O (Observador(a)) > 12
3% 19
22% l

m Bully Observador(a) = Vitima = Professora Funcionario

Figura 4.3 - Identificacdo do papel da personagem o por individuos com idade até aos 12 anos, em
cima, e com idade depois dos 13 anos, em baixo.

Contudo, na personagem o, as diferencas encontradas nos dois grupos sao
significativas (p = 0,02 < 0,05, usando o teste chi-square). Apesar da maioria dos
individuos identificar esta personagem como observador, existem bastantes duvidas entre
este papel, o de vitima, o de bully e o de funcionario (ver Figura 4.3). Ha4 uma prevaléncia
maior do papel funcionario no grupo dos individuos até aos 12 anos, muito provavelmente
pela cor dominante da roupa (0 azul). Quanto ao papel de vitima e de bully, estas
classificacbes podem dever-se a uma questdo racial. Por um lado, os mais novos
consideram que for ser de etnia africana, pode ser considerado agressor e, por outro lado,
0s mais velhos consideram que por ter essa etnia ou por ter um ar ligeiramente mais triste
do que os outros observadores, pode ser um alvo facil de bullying. Nesta classificacdo é
notavel a presenca de estereotipos.

Vitimas

Nas personagens destinadas ao papel de vitima, a identificacdo do papel da
personagem v foi uma das mais consensuais, dentro do lote de personagens validadas, da
personagem t a menos consensual e as restantes néo tiveram resultados diferentes do
expetavel.
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Personagem T (Vitima) <= 12

Personagem T (Vitima) > 12

1% 4%

/

38%

t 57%

m Bully Observador(a) = Vitima ® Professora Funcionario

Figura 4.4 - Identificacdo do papel da personagem t por individuos com idade até aos 12 anos, em
cima, e com idade depois dos 13 anos, em baixo.

Na personagem t, existiram bastantes ddvidas entre o papel de observador e de
vitima, talvez por ndo haver, por uma parte dos individuos, um reconhecimento da
expressao triste do olhar. No futuro, esta caracteristica tera de ser real¢cada. Apesar dos
valores ligeiramente distintos nos dois grupos (Figura 4.4), estas diferencas ndo séo
significativas (p = 0,79 > 0,05, usando o teste chi-square), o que quer dizer que ha uma
coeréncia na atribuicdo do papel a esta personagem.

Bullies

Nas personagens destinadas ao papel de bully, os participantes ndo sentiram tantas
dificuldades a classifica-las corretamente, com diferencas entre os dois grupos de
individuos nao significativas (p > 0,05).

A personagem w foi a menos consensual: existiram bastantes ddvidas entre o papel
de bully, de observador, de vitima e de funcionario (Figura 4.5). A divida entre bully e
observador deveu-se a falta de contexto social. Outros consideraram a personagem como
vitima, pelo aspeto. A classificagdo como funcionario deveu-se ao vestuério e a cara. Para
além das davidas quanto ao perfil, o género da personagem também nao foi consensual.
As diferencas encontradas entre os dois grupos sdo significativas (p = 0,03 < 0,05,
usando o teste chi-square). Talvez estas diferencas se devam a personagem w ser uma
personagem com uma avaliacdo mais subjetiva e alvo de estere6tipos.
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= Bully

awm v

Observador(a)

Personagem W (Bully) <= 12

15%

e
15% 62%

Personagem W (Bully) > 12

7%

13%

80%

m Professora Funcionario

= Vitima

Figura 4.5 - Identificacéo do papel da personagem w por individuos com idade até aos 12 anos, em
cima, e com idade depois dos 13 anos, em baixo.

Adultos

A identificacdo do papel das personagens i, destinada ao papel de professora, € j,
destinado ao papel de funcionario, foi das mais claras, dentro do lote de personagens
validadas, com quase 100% dos individuos a classificarem corretamente as personagens
(ver Figura 4.6 e Figura 4.7). Apesar dos valores ligeiramente distintos nos dois grupos
de individuos, estas diferencas ndo sdo significativas (p = 0,98 > 0,05, para a

= Bully

Personagem | (Professora) <=12

100%

Personagem | (Professora) >12
1% 1%

|

97%

Observador(a) mVitima = Professora Funcionario

Figura 4.6 - Identificacdo do papel da personagem i por individuos com idade até aos 12 anos, em
cima, e com idade depois dos 13 anos, em baixo.
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professora, € p = 0,23 > 0,05, para o funcionario), o que quer dizer que ha uma
coeréncia na atribuicao do papel a estas personagens.

- Personagem J (Funcionario) <= 12
%2"\ 8%

. 6

- ' 8%

.

85%

Personagem J (Funcionario) > 12

13%

87%

u Bully Observador(a) ®Vitima = Professora Funcionério

Figura 4.7 - Identificacdo do papel da personagem j por individuos com idade até aos 12 anos, em
cima, e com idade depois dos 13 anos, em baixo.

De um modo geral, a falta de contexto social e a presenca de estere6tipos nas
personagens influenciou a atribui¢do do papel e as davidas entre papéis. De facto, no final
do questionario, onde apareciam todas as personagens e era possivel compara-las, o0s
individuos tiveram mais facilidade em identificar os papéis e algumas das davidas que
tinham durante o questionario dissiparam-se. A maior parte dos participantes deste estudo
consideraram gue o contexto social e a intera¢cdo com o0s outros tem peso na forma como
vemos 0s outros (neste caso, as personagens). Tendo em conta o conjunto de todas as
personagens, entendemos que, com base nas respostas abertas dos participantes e das
observacdes a equipa, as que necessitam de alteracdes sdo a personagem Yy (escurecer a
cor da pele e mudar o tipo de vestuario e os acessoérios, para algo mais adequado a faixa
etaria, como uma mochila), a personagem o (mudar ligeiramente o vestuario para ndo ser
confundido com um funcionario, i.e., mudar para um vestuario menos azul, e dar-lhe um
ar mais alegre), a personagem t (dar-lhe um ar mais triste), a personagem x (mudar a
postura da personagem, com bragos soltos e ndo cruzados), a personagem s (mudar
ligeiramente o vestuario, para algo mais atual) e a personagem w (mudar ligeiramente o
vestuario, os acessorios, como 0s brincos, e a cara da personagem, para tornar o perfil e
0 género mais claro). As personagens ndo foram corrigidas para a avaliacdo na escola,
pois os problemas ndo eram significativos e a interacdo no jogo dissipa todas as davidas,
como se pode retirar das conclusdes obtidas nos testes preliminares (ver se¢éo 4.2 ). A
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coeréncia na atribuicdo do papel a maioria das personagens indica que estas sdo
reconhecidas para além do publico-alvo, o que € positivo.

4.2 Testes Preliminares do Jogo Sério

De forma a validar as decisdes tomadas no desenvolvimento do JS, relativas a
interface e a interagdo com o utilizador, antes de um teste rigoroso aos impactos do
mesmo (empatia e prevencao do bullying) junto de alunos da faixa etaria do pablico-alvo,
efetuamos um teste preliminar junto de uma amostra mais reduzida.

4.2.1 Metodologia

Foi disponibilizado um questionario online (ver Apéndice M) com o objetivo de
validar as decisdes tomadas a nivel de interface e interacdo com o utilizador do prot6tipo
preliminar. O link do questionario foi maioritariamente divulgado através das redes
sociais e por 2 grupos de alunos de uma unidade curricular de uma das investigadoras de
Psicologia que colaborou no projeto, para efetuarem entrevistas a individuos da faixa
etaria do publico-alvo do JS. As perguntas com escala de Likert introduzidas utilizaram
5 niveis de resposta, em que o nivel 1 correspondia ao “Discordo Completamente” € o 5

correspondia ao “Concordo Completamente”.

4.2.2 Participantes

Nestes testes participaram 7 individuos, 3 do sexo feminino (43%) e 4 do sexo
masculino (57%). O individuo com menor idade tinha 10 anos e 0 com maior idade 13
anos (x = 11,43). Trés dos 7 individuos andavam no 4° ano (43%), 2 andavam no 7°
(29%), 1 no 5° ano (14%) e 1 no 8° ano (14%). Todos os individuos efetuaram os testes
de forma voluntéria.

Quanto ao envolvimento no bullying, 6 dos 7 individuos ja assistiram ou ja estiveram
envolvidos em situacdes de bullying (86%) e apenas 1 nunca assistiu nem esteve
envolvido (14%). Seis dos 7 individuos jogavam videojogos (86%), em que o Minecraft
e os videojogos de futebol eram os mais populares.

4.2.3 Procedimento

Para tornar a avaliacdo do protétipo possivel, foi disponibilizada uma verséo web do
JS, fazendo o deploy para Unity Web Player. Os links foram disponibilizados na pagina
web desenhada para os testes deste projeto. As opgdes das perguntas de escolha multipla
(exceto perguntas com escala de Likert) foram mostradas por uma ordem aleatoria,
usando as funcionalidades do Google Forms. Numa primeira fase, 0s participantes
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jogaram o nivel do campo de futebol do protétipo e, numa segunda fase, responderam ao
questionario. Estas fases foram supervisionadas por adultos.

4.2.4 Discussao de Resultados

No geral, ndo existiram dificuldades na navegacao dos menus iniciais do jogo (¥ =
5), incluindo a identificacdo dos diferentes locais no mapa do primeiro capitulo (100%
dos individuos acertaram no do campo de futebol, 86% no do pavilhdo e 86% no da
entrada da escola). No entanto, houve uma grande dificuldade na identificacdo do
significado dos dois tipos de marcadores no mapa (o que representa um nivel ja passado
e 0 que representa um nivel atual, ainda por passar).

Quanto ao nivel disponibilizado neste teste, todos os individuos conseguiram
identificar a personagem durante o nivel (o0 que quer dizer que o circulo identificativo
ajudou), a maior parte percebeu que estava no campo de futebol (¥ = 5, o que quer dizer
que o cenario desenhado foi bem percecionado pelos individuos) e conseguiu perceber a
historia inerente ao nivel (¥ = 5). No entanto, nem todos conseguiram percecionar outras
criancas a brincar, apesar de ¥ = 5, talvez pelas condicdes do teste (falta de som), e nem
todos gostaram do nivel (X = 4), muito provavelmente por este ser muito facil.

Relativamente as personagens, de uma forma geral, os participantes ficaram
completamente satisfeitos com as personagens disponiveis para escolha (¥ = 5), mas
alguns ndo ficaram satisfeitos com o numero de personagens que apareceram durante o
nivel (por aparecerem algumas com o mesmo modelo, mas como roupas de cor diferente;
X = 4). Apos terem jogado o nivel, conseguiram identificar melhor o papel de cada uma
das personagens (X = 4).

Nos bal6es de dialogo, todos os participantes se aperceberam quando estes apareciam
(¥ = 5) e a maior parte gostou do som dos balGes de dialogo (¥ = 4). Contudo, a maior
parte considerou que deveriam aparecer um pouco mais depressa. Os participantes ainda
sugeriram alguns insultos vindos do bully para a vitima (mais adequados a faixa etaria do
publico-alvo), como “ndo vales nada”, “gordo”, “parvo” e “totd”. Na narragdo, para todos
os jogadores foi percetivel quando esta aparecia (X = 5), mas nem todos gostaram do som
associado (¥ = 4).

Quanto a interacdo com as personagens ao longo do nivel, de uma forma geral, o0s
individuos perceberam quando se dava o0 momento de interacdo (¥ = 5), acharam fécil
interagir com outra personagem (¥ = 5), acharam facil escolher uma opgéo (¥ = 5) e
acharam que o ponto de interrogacdo que marca o0 momento de reflexdo tinha o tamanho
certo (¥ = 5).

Relativamente & pontuacdo, a maior parte dos participantes perceberam quando a
pontuacgéo atualizava (¥ = 5) e gostaram do som da atualizacdo da pontuagdo (¥ = 4).
No entanto, nem todos perceberam que existiam 3 tipos de pontuacdo (X = 4) e que uma
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delas se referia a coragem, através do simbolo. Na realidade, a coragem é um conceito
muito subjetivo e de dificil representacéo grafica.

A maior parte dos individuos gostou do JS (¥ = 4), sugerindo mais personagens,
mais niveis e um bully mais forte do que o que foi mostrado no nivel.

Como resultado dos testes preliminares, identificaram-se 0s seguintes pontos a
melhorar:

e Os marcadores que identificam os niveis no mapa da escola (ver Apéndice
M);

e Adiferenciacdo atual entres as personagens do nivel, através da cor da roupa,
ndo e suficiente. Estas devem ser instanciadas ndo de forma aleatdria, mas
tendo em conta as personagens instanciadas ha pouco tempo;

e Os baldes de didlogo devem surgir um pouco mais depressa.

4.3 Testes do Jogo Sério

Para validar os niveis integrados, as correcdes relativas ao protétipo preliminar e o
impacto do prototipo final deste projeto na prevencdo do bullying e na empatia,
efetuaram-se testes com o publico-alvo do JS. Alguns dos participantes pertenciam a
mesma escola do ensino basico e foram seguidos durante um periodo de tempo, em
colaboragdo com as psicologas do ISCTE-IUL, de forma a acompanhar a sua evolucéo
ao jogarem o “StopBully”.

Tentou-se compreender o impacto do género do individuo, do tipo de jogos que este
costuma jogar e o papel nos episddios de bullying na classificacdo dada ao JS. Para além
disso, tentou-se perceber se este papel tem influéncia na preferéncia pelo perfil de vitima
e de bystander e na avaliacdo dos niveis do perfil de vitima. Estas foram as questfes de
investigacdo definidas para esta avaliagéo.

4.3.1 Metodologia

Foi disponibilizado um questionario online (ver Apéndice N) com o objetivo de
validar os niveis integrados e as respetivas historias, as decisdes tomadas e as alteracdes
relativas ao prototipo preliminar, a nivel de interface e interagdo com o utilizador. O link
do questionério foi maioritariamente divulgado através dos participantes da escola do
ensino basico e por contatos de pessoas conhecidas da equipa do projeto. As perguntas
com escala de Likert introduzidas utilizaram 5 niveis de resposta, em que o nivel 1
correspondia ao “Discordo Completamente” e 0 5 correspondia ao “Concordo

Completamente”.
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4.3.2 Participantes

Na avaliacdo do JS participaram 27 individuos, 10 do sexo feminino (37%) e 17 do
sexo masculino (63%), com idades compreendidas entre 0s 9 e 0s 14 anos (X = 11,37).
A maior parte dos participantes (25) eram provenientes de diversas turmas do 5° ano da
Escola Basica 2/3 Avelar Brotero (93%). Em relacéo aos outros 2 individuos, um era do
4° ano e o0 outro era do 6°. Todos os individuos efetuaram os testes de forma voluntaria.

Quase todos os individuos jogavam videojogos (93%), em que o Grand Theft Auto,
o friv, o transformice, o imvu, 0s videojogos para meninas, de carros e de futebol eram
0S mais populares.

Com base em questionario préevio, as psicélogas conseguiram identificar em 22 dos
25 individuos provenientes da escola Avelar Brotero, qual o papel que desempenharam
em situacdes reais de bullying: 1 era bully (4%), 5 eram vitimas (23%) e o0s restantes eram
observadores (73%). Um dos individuos ndo pertencente a esta escola relatou ser vitima
de bullying.

4.3.3 Procedimento

Entre o dia 4 de maio e o dia 29 de maio foram organizadas 2 sessfes semanais,
acompanhadas por uma psicéloga do ISCTE-IUL, de 45 minutos cada, a 22 e a 62 feira de
manha, distribuidas por 4 grupos (10-10h45; 10h45-11h30; 11h45-12h30; 12h30-13h15),
na Escola Basica 2/3 Avelar Brotero. Antes das sessdes, foram enviadas autorizacGes para
0s encarregados de educacdo de todos os alunos do 5° ano, com pedido de indicacédo dos
horéarios preferenciais a 22 e a 62 feira. Dos 25 individuos provenientes desta escola, 22
estavam inscritos nestas sessdes.

Na 12 sessdo, a psicologa aplicou um questionario de envolvimento no bullying (para
determinar previamente o papel de cada um neste tipo de violéncia escolar) e de medicéo
da empatia (com a aplicacdo de alguns instrumentos ja referidos na se¢do 2.2.2 , para
determinar a evolucdo da empatia com o JS).

Na 22 sessdo, 0s participantes comecaram a jogar o JS, na versdo para computador,
com comunicacdo com o servidor do ISCTE-IUL, e 15 minutos antes de terminar a
sessdo, foi aplicado o questionario online sobre o jogo (Figura 4.8), referido na
metodologia (se¢do 4.3.1 ). Nas restantes sessdes, apenas jogaram o JS.

Dado que o prot6tipo ainda tinha poucos niveis, muito rapidamente os participantes
chegaram ao fim do jogo, tornando-se aborrecido jogar sempre 0S mesmos niveis.
Mudou-se de estratégia, pedindo que jogassem no minimo 15 minutos, dando a
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possibilidade de aproveitarem o resto do tempo da sesséo no que quisessem e anunciando
um prémio, entregue no final da tltima sesséo, aos trés participantes com mais pontuacao.

Figura 4.8 — Alguns dos participantes a jogar o “StopBully” (2 esquerda) e a preencher 0 questiondrio
online (& direita).

Nas trés ultimas sessbes, apds 15 minutos de jogo, discutiram-se, com o0s alunos
presentes, situacdes de bullying, perfis e niveis favoritos, e estratégias ao nivel dos
observadores e da escola.

Na dltima sessdo, a psicdloga aplicou novamente um questionario de medicdo de
empatia, para perceber de que forma esta evoluiu. O estudo das respostas a estes
questionarios ainda nao foi realizado, pelo que serdo apenas analisados e discutidos 0s
resultados do questionario do JS e o papel no bullying de cada um dos individuos.

Os individuos que ndo participaram nestas sessdes (4 do numero total de
participantes), jogaram todos os niveis do “StopBully” e, posteriormente, preencheram o
questionario online.

4.3.4 Discussao de Resultados

Serdo aqui apresentados os resultados mais importantes desta avaliacdo ao JS. Todos
os graficos e resultados dos testes executados que ndo foram apresentados nesta secao,
encontram-se em anexo (Apéndice Q).

Menus do Jogo Sério

Relativamente a maioria dos menus do jogo, com melhorias face a versao anterior
do prototipo, ndo existiram duvidas (todos, exceto imagens do SAM, com ¥ = 5). No
entanto, existiram algumas dificuldades em perceber os trés grupos de imagens do SAM,
principalmente a dominéncia, pela existéncia de um corte ndo intencional nas imagens
dessa dimensdo. Alguns dos individuos acabaram por indicar valores de uma forma
aleatéria, mas outros tiveram mais cuidado em indica-los. Para além disso, a
obrigatoriedade (mesmo que com a atribuicdo de pontuacdo de bédnus) de autoavaliar o
estado emocional, antes e depois de cada nivel, aborrecia a maioria dos individuos.
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Face aos pin markers do mapa da escola do protétipo anterior, os pin markers
melhorados néo suscitaram tantas ddvidas, com 21 individuos a acertarem no marcador
do nivel ja passado (78%) e 14 a acertarem no marcador do nivel atual (52%).
Notoriamente, este Ultimo resultado deveu-se apenas ao nome que se deu ao marcador no
questionario (nivel atual —ainda ndo passado), que confundiu alguns dos individuos, dado
que para a maioria dos participantes sempre foi 6bvio onde se clicava para iniciar o nivel
atual. Ainda existiram dificuldades perante o ecra de vitoria/perda de um nivel (nédo
sabiam sair dessa parte do JS).

Niveis do Jogo Sério

Para avaliar cada nivel do JS, fizeram-se questfes sobre a percecdo do cenério, a
percecdo do som e a imersdo, a percecao da histéria e a nota dada ao nivel.

Na perce¢do do cenério, todos os niveis tiveram resultados positivos e semelhantes
(Figura 4.9), com o cenario do campo de futebol a obter o melhor resultado (por ter o
relvado e a bola e, por isso, ser um cenario mais ébvio que os outros). O do corredor pode
ter suscitado algumas davidas, pelos corredores terem uma configuragdo diferente em
algumas das escolas onde os individuos estdo inseridos. As diferengas minimas entre os
niveis de vitima e de observador deveram-se a ordem pela qual os participantes jogaram
0s niveis (ndo existia uma ordem pré-definida), havendo um reconhecimento maior dos
cenarios no perfil jogado em Gltimo lugar.

Percecdo dos cenarios em cada nivel do "StopBully"
Percebi que estava no corredor da escola (perfil vitima) l

Percebi que estava no campo de futebol da escola (perfil
vitima)

Percebi que estava na entrada da escola (perfil vitima)

Percebi que estava no corredor da escola (perfil observador)

Percebi que estava no campo de futebol da escola (perfil
observador)

Percebi que estava na entrada da escola (perfil observador)

JOJOIOJOJOJO

-20%

Discordo Concordo Concordo Mediana
oncord
Completamente Completamente

Figura 4.9 - Nivel de concordancia dos participantes com percecdo dos cenarios em cada nivel do
"StopBully".
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Relativamente & imersdo e perce¢do do som, existiram algumas diferencas entre 0s
niveis, mais expressivas nos niveis na entrada da escola (Figura 4.10). Esta diferenca
expressiva pode estar relacionada com o surgimento individual das personagens, e ndo
em grupo, ndo dando a percegédo de que estavam a brincar, mesmo com o som ambiente.
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Imersdo e perce¢do do som em cada nivel do "StopBully"

Senti que ndo estava sozinho/a no corredor da escola I
(perfil vitima).

Senti que estavam outras criangas a brincar e que estava no .
campo de futebol (perfil vitima).

Senti que estavam outras criangas a brincar e que estava na I
entrada da escola (perfil vitima).

Senti que ndo estava sozinho/a no corredor da escola -
(perfil observador).

Senti que estavam outras criangas a brincar e que estava no
campo de futebol (perfil observador).

OJOXOICROXO

Senti que estavam outras criangas a brincar e que estava na .
entrada da escola (perfil observador).

-40%  -20% 0% 20% 40% 60% 80% 100%

Discordo Discordo Concordo Concordo Mediana
Completamente Completamente

Figura 4.10 - Nivel de concordancia dos participantes com a imersdo e perce¢do do som em cada nivel
do "StopBully".

Além disso, a entrada da escola ndo costuma ser um local de brincadeira (talvez mais de
convivio, antes da entrada nas aulas). Os niveis passados no campo de futebol foram os
que tiveram melhores resultados, pelo campo de futebol ter habitualmente criancas a
brincar e pelo pequeno grupo que surge mais a frente. Por outro lado, os niveis que
decorrem no corredor tém resultados um pouco abaixo dos que ocorrem no campo de
futebol, talvez pela natureza do som ambiente e do seu volume (volume baixo e som
muito silencioso, com passos e vozes distantes).

Percegdo da histdria em cada nivel do "StopBully"

Consegui perceber a histéria (Corredor, Vitima).

Consegui perceber a histéria (Campo de Futebol, Vitima). .
Consegui perceber a histdria (Entrada da Escola, Vitima).
Consegui perceber a histéria (Corredor, Observador).
Consegui perceber a histéria (Campo de Futebol, Observador).

Consegui perceber a histéria (Entrada da Escola, Observador).

DO OOOO
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-20% 0% 20% 40% 60% 100

Discordo ! Concordo
Discordo Concordo
Completamente Completamente

Figura 4.11 - Nivel de concordancia dos participantes com a percecdo da histdria em cada nivel do
"StopBully".
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Quanto a percecdo da historia, obtivemos resultados positivos e semelhantes em
todos os niveis (Figura 4.11), com destagque para 0s que decorrem na entrada da escola e
o nivel do perfil vitima que decorre no corredor. Resultado que pode ser justificado pela
simplicidade desses niveis. Os restantes obtiveram resultados um pouco mais baixos, o
que era expetavel, pois tém uma historia bem mais complexa.

Na nota dada ao nivel, os resultados, relativos a percecdo da histdria, invertem-se
(Figura 4.12), com os niveis mais simples (entrada da escola e corredor no perfil vitima)
a serem 0s menos preferidos dos participantes e 0s mais complexos e mais desafiantes a
serem os preferidos dos participantes, resultado que seria 0 expetavel.

Nota dada a cada nivel do "StopBully"

Gostei deste nivel (Corredor, Vitima). -

Gostei deste nivel (Campo de Futebol, Vitima).

Gostei deste nivel (Corredor, Observador). .

Gostei deste nivel (Campo de Futebol, Observador). l

Gostei deste nivel (Entrada da Escola, Vitima). - _

Gostei deste nivel (Entrada da Escola, Observador). -

-20% 0% 20% 40% 60% 80% 100%

Discordo _ Concordo .
Discordo Concordo Mediana
Completamente Completamente

Figura 4.12 - Nota dada pelos participantes a cada nivel do "StopBully".

Relativamente as preferéncias dos niveis do perfil de vitima, ndo existem diferencas
entre os diferentes papéis no bullying (p < 0,05, usando o teste Kruskal-Wallis).

Personagens, BalGes de Dialogo e Interacéo

Os participantes conseguiram perceber sempre qual era a sua personagem durante 0s
niveis (¥ = 5), o que indica que o circulo identificativo teve o efeito esperado. No
entanto, alguns individuos sentiram a falta de mais personagens para escolher e nos
diferentes niveis, provavelmente devido a forma como o guido dos niveis esta construido
(deveriam aparecer mais personagens).

A maioria dos participantes apercebeu-se do aparecimento dos balGes de didlogo
(¥ = 5). No entanto, alguns ndo gostaram muito do som associado (¥ = 5) nem acharam
que estes apareciam ao ritmo que eles queriam (¥ = 4), devendo aparecer um pouco mais
depressa. Sugeriram adicionar aos insultos do bully frases como “Seu palhago, ndo vales
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nada, vai ¢ para casa”, “Otario”, “Estipido” e “Parvalhdao” e aconselharam usar a
linguagem utilizada pelos jovens.

Na interacdo com as personagens, aperceberam-se quando esta ocorria (¥ = 5) e
consideraram que era uma tarefa facil de executar (¥ = 5). Na opinido deles, o ponto de
interrogacdo nao necessitara de alteracbes (X = 4) e a tarefa de escolher uma opcdo na
interacdo era relativamente facil (¥ = 5).

Narracdo, Pontuacao e Nota dada ao Jogo

A maioria dos individuos apercebeu-se do aparecimento da narracdo (¥ = 5), mas
nem todos gostaram do som associado (X = 4). O momento da atualizag&o da pontuacao
também foi facilmente percebida (¥ = 5) e, neste caso, 0 som associado foi apreciado
pela maioria dos participantes (¥ = 5). De um modo geral, conseguiram identificar 3
tipos de pontuacdo (X = 5), mas ndo foi claro para todos que a coragem estava incluida.
Um dos participantes com o perfil de observador ainda sugeriu a inclusdo dos inimigos,
mas ndo deu mais detalhes sobre como isso poderia ser integrado.

Uma grande parte dos participantes gostaram muito do jogo (¥ = 5) e sugeriram que
se explicasse melhor o seu funcionamento, com uma animacao, por exemplo, e que este
fosse mais dificil.

Ainda sobre a classificagdo dada ao jogo, ndo foram encontradas diferencas entre
género feminino e masculino, entre jogar jogos violentos e complexos e ndo jogar esse
tipo de jogos e entre os diferentes papéis no bullying (p < 0,05, usando para os dois
primeiros o teste Wilcoxon-Man Witney e para o ultimo o teste Kruskal-Wallis).

Discussédo do jogo com os alunos da Escola Béasica 2/3 Avelar Brotero

Na discussdo que decorreu no final das 3 Gltimas sessdes, 0s participantes mostraram
um interesse maior pelo perfil observador, por considerarem mais Util para eles terem
uma atitude ativa no bullying. A maior parte preferiu o nivel do campo de futebol (jogado
no perfil observador) e uma das vitimas preferiu o nivel do corredor (jogado no perfil
vitima), pois considerou a histéria mais interessante.

Ainda quanto a frequéncia de jogos no perfil vitima e no perfil observador, ndo
existem diferencas entre os diferentes papéis no bullying (p < 0,05, usando o teste
Kruskal-Wallis).

Quanto a discusséo de estratégias para combater o bullying, percebeu-se que houve
uma absorcéo das que foram transmitidas pelo jogo, como relatar o sucedido a um adulto
e a necessidade de haver uma intervencao mais adequada por parte das escolas, bem como
das consequéncias que este problema tem nas vitimas. Os individuos com o papel de
vitima discutiram mais ativamente o tema.
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Em suma, consideramos os resultados obtidos bastante positivos. Existiram poucas
dificuldades em navegar nos menus do jogo e na passagem dos niveis. Ndo se pode
afirmar nada sobre a empatia, dado que esses dados ainda ndo foram processados por
parte das psicélogas do ISCTE-IUL. Contudo, através das sessdes de discussao, notou-se
uma melhoria da percecdo do sofrimento da vitima, das situacbes de bullying e das
estratégias que devem ser tomadas por parte dos observadores. A participacao ativa de
todos os individuos, indica que esta ferramenta ndo os deixou indiferentes. A auséncia de
dependéncias com o género (feminino e masculino), o uso de jogos violentos e complexos
e o papel no bullying, s6 demonstra a universalidade desta ferramenta (com excec¢éo do
bully, sobre o qual ndo podemos afirmar nada, por termos uma amostra muito reduzida
deste perfil).

Tendo em conta a opinido dos participantes, deverdo ser efetuadas as seguintes
correcoes:

e As figuras e a frequéncia do pedido de preenchimento do SAM devem ser
revistas (por exemplo, colocar o pedido o inicio e no fim de uma sesséo);

e Os sons ambientes dos niveis devem ser melhorados;

e A escolha entre dois perfis tera de estar mapeada nas personagens e ndo ser
explicita, disponibilizando, assim, um leque maior de personagens;

e Os guides dos niveis devem ser revistos e deve-se desenvolver uma historia
fluida e com niveis mais desafiantes;

e Ossons danarracdo e dos baldes de dialogo devem ser melhorados (de acordo
com as preferéncias do publico-alvo);

e O simbolo da coragem deve ser melhorado (talvez ter o simbolo de um
sinénimo, como forca).

4.4 Testes da Aplicacéo de BackOffice

Para validar as funcionalidades, interfaces e os dados disponiveis na ABO,
efetuaram-se testes com o publico-alvo da mesma (psicélogos clinicos e investigadores
de Psicologia). Tentou-se também entender se o0s participantes usariam ou ndo esta
ferramenta num contexto real.

4.4.1 Metodologia

Foi disponibilizado um questionario online (ver Apéndice O) com o objetivo de
avaliar a usabilidade e as funcionalidades da ABO. As perguntas com escala de Likert
introduzidas utilizaram 5 niveis de resposta, em que o nivel 1 correspondia ao “Discordo
Completamente” e 0 5 correspondia ao “Concordo Completamente”.
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4.4.2 Participantes

Na avaliacdo da ABO (as respetivas interfaces podem ser visualizadas no Apéndice
J) participaram, no total, 5 individuos, dos quais 4 eram do sexo feminino (80%) e 1 do
sexo masculino (20%). 3 dos 5 individuos eram investigadores de Psicologia (60%) e os
restantes eram psicologos clinicos (40%). Todos os participantes se sentem confortaveis
ao utilizar um computador e um dispositivo movel (smartphone, tablet) e a maior parte
nunca utilizou uma ferramenta deste género (apenas um dos psicélogos ja tinha testado
um jogo sério para tratamento de fobia social).

4.4.3 Procedimento

A medida que foram dadas instruc@es, para executar tarefas na ABO, algumas se¢oes
do questionario foram respondidas, de modo a que pormenores importantes da aplicacdo
ndo fossem esquecidos.

As tarefas foram dadas pela seguinte ordem:

1. Criar uma conta de psicdlogo (a escolha);

Efetuar login e indicar onde se pode efetuar o logout;

Criar uma conta de jogador (a escolha);

Adicionar um jogador (com um numero de contribuinte de um jogador que

criei para este proposito) a sua conta;

5. Na lista de jogadores, procurar por uma palavra/nimero a escolha e remover
0 jogador que criou em 3.;

6. Visualizar os detalhes do jogador adicionado;

7. Visualizar a evolucdo do SAM do mesmo jogador (no intervalo 1/10/2014 a
30/10/2014);

8. Visualizar os detalhes de um registo de cada tipo (inicio SAM, fim SAM,
movimento, fim nivel);

9. Adicionar observagdes a um dos registos;

10. Editar o perfil (na vida real) de um dos seus jogadores;

11. Editar os niveis atuais de um dos seus jogadores;

12. Exportar os dados de um jogador a sua escolha e exportar os dados de todos
0s jogadores;

13. Remover o jogador, anteriormente adicionado através do ndmero de
contribuinte;

14. Editar os dados da sua conta;

15. Efetuar logout (sair da aplicacdo/da sua conta).

> N
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4.4.4 Discussao de Resultados

Na criacdo da conta de psicélogo, ndo existiram duvidas e apreciaram bastante a
interface, a nivel estético. Um dos participantes sugeriu que se explicitasse melhor os
erros dos campos do formulario (na validacao do lado do cliente).

O login e o logout foram das Unicas funcionalidades que ndo apresentaram
problemas.

Quanto a visualizacdo da lista dos jogadores, apesar de considerarem a
funcionalidade util, nem todos a acharam intuitiva, seja no aspeto visual (tudo a branco
ndo permite diferenciar entre texto e tabelas, numa perspetiva geral), na localizacédo desta
funcionalidade ou ao filtrar jogadores (existe um pequeno problema com os acentos). Para
além disso, sugeriram que se colocasse o icone “remover” a direita de todos o0s outros
icones, que os icones de acdo tivessem uma legenda e gque se acrescentasse a coluna do
perfil na lista de jogadores.

Ao criar uma conta de jogador, a maior parte dos individuos ndo apresentou
dificuldades e apreciou, a nivel estético, a interface. Contudo, um dos participantes
confundiu a funcionalidade de adicionar jogador e de criar conta de jogador (0 nome da
primeira terd de ser alterado). Ainda sugeriram a adi¢do dos campos “nivel de ensino” e
“estabelecimento de ensino” no formulario. A tarefa de pesquisar um jogador e adiciona-
lo ndo foi intuitiva para todos os individuos e este sugeriram legendar ou mudar para uma
versdo descritiva o icone de adicionar, e possibilitar a pesquisa por data de nascimento ou
nome.

A funcionalidade de remocdo de um jogador foi considerada muito Gtil pelos
participantes, mas foi mal interpretado (ndo sabiam que o jogador ficava apenas
desassociado do psicologo). Alguns individuos sugeriram a mudanca do termo para

“desassociar” e para um icone diferente, como o de “arquivar”.

Também ndo existiram dificuldades em visualizar os detalhes de um jogador. No
entanto, ndo consideraram que os dados estivessem apresentados de uma forma muito
organizada e sugeriram que haja uma descricdo a separar cada se¢do. Sugeriram, ainda,
que surja um novo separador automaticamente, quando se clica num registo de Log, para
que o intervalo de datas ndo se perca; que o grafico da evolugdo do SAM, uma das partes
preferidas dos participantes, apresente cores mais fortes e distintas e permita a
visualizagdo de auséncia de jogos (o psicdlogo define manualmente o plano de sessdes);
e que o formato da data no campo do intervalo seja mudado (estd més/dia/ano).

Na visualizagcdo dos detalhes de um registo de Log ndo existiram dificuldades
significativas e foi considerada uma funcionalidade util. Os participantes sugeriram que
0s niveis, apresentados s6 como numeros, e interacdes fossem mapeados para um
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documento de ajuda ou com uma legenda (que surge quando o ponteiro do rato esta sobre
essas informacdes), que 0 SAM seja acompanhado pelo nimero correspondente (ndo s6
a imagem), que haja um menu de ajuda que mostre as escalas do SAM (os psicologos
clinicos ndo reconheceram o termo “valéncia”), e que os termos “movimento” e “fim
nivel” sejam alterados para “escolha” e “interrupcao”, respetivamente. A adi¢do das
observacOes de um registo foi outra das funcionalidades que ndo suscitaram ddvidas
nenhumas.

Nenhum dos individuos teve dificuldades em editar os dados da sua conta. No
entanto, sentiram a falta de mais dados editaveis, como o username. Ainda sugeriram a
integracdo de algum mecanismo de recuperagdo da password.

Apesar de considerarem (til a funcionalidade de edicéo do perfil de um jogador, ndo
foi intuitivo onde esta se encontrava, o que levou aos individuos sugerir a adicdo de uma
descri¢dao (“Editar Perfil Jogador”) ou a transferéncia da funcionalidade para a lista dos
jogadores. O mesmo ocorreu para a edi¢do dos niveis atuais.

Quanto a exportacao dos registos, esta foi considerada a funcionalidade preferida dos
participantes. Alguns dos individuos sugeriram uma pré-visualizacao do ficheiro excel e

uma alteracao de “Exportar tudo” para “Exportar todos”.

Todos os participantes utilizariam esta aplicagdo como ferramenta de apoio a sua
investigacdo ou a uma sessao de terapia, o que indica a sua a utilidade e potencialidade.

45 Conclusao

Todos os requisitos funcionais do JS e da ABO (ver se¢do 3.1 ) foram implementados
e, de acordo com estes resultados, com sucesso. No entanto, apesar de ndo comprometer
o bom funcionamento da solucdo, encontrou-se uma incompatibilidade entre dois
requisitos: o requisito da edicao dos niveis atuais de um jogador, na ABO, e da verificacao
da pontuacdo minima da vitima num determinado nivel do observador (pois a edi¢do do
nivel atual do perfil de vitima néo atualiza a pontuacdo do mesmo perfil).

Quanto aos requisitos ndo-funcionais do JS, segue-se uma justificacdo da sua
concluséo:

e Usabilidade: de acordo com os testes ao JS que avaliaram esta componente,
de uma forma geral, os jogadores sdo capazes de utilizar o JS, de perceber a
sua utilidade e a experiéncia de utilizacdo é boa;

e Interface de software: o JS foi implementado tendo em conta as tecnologias
PHP e MySQL e as 4 camadas definidas. Acede a camada do servidor
aplicacional, através das classes mencionadas em 3.4.6 ;
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Desempenho: ndo foram efetuados testes formais. No entanto, durante os
testes do JS a resposta ao input foi sempre dada num intervalo de tempo
razoavel, para o que é expetavel;

Fiabilidade: ndo foram efetuados testes formais, mas de acordo com os testes
do JS, nédo existiram resultados inesperados de operagfes com sucesso ou
Sem sucesso;

Portabilidade: o deploy foi efetuado para Android, nos testes informais,
durante o desenvolvimento do JS, e para computador, nos testes do JS, com
sucesso. Para além disso, nos testes preliminares ainda se fez um deploy para
a Web;

Extensibilidade: permitiu-se extensdes futuras do JS, através da sua
arquitetura, como se pode comprovar pelo manual técnico (Apéndice I);
Realismo: de acordo com a sua validacdo, as personagens atingiram o
realismo pretendido. Por outro lado, os niveis foram desenhados (pelas
psicologas do ISCTE-IUL), tendo em conta as situagdes mais comuns no
bullying, que foram reconhecidas pelos participantes dos testes do JS;
Seguranca dos dados: toda a informacdo, do jogador, guardada localmente,
esta cifrada, utilizando o algoritmo Rijndael, considerado seguro e eficiente.

Quanto aos requisitos nao-funcionais da ABO, segue-se uma justificacdo da sua

conclusédo:

Usabilidade: de acordo com os testes a ABO, os psiclogos foram capazes
de utilizar a aplicacdo, de perceber a sua utilidade e tiveram uma boa
experiéncia de utilizacdo, apesar de existirem questdes a melhorar;

Interface de comunicacdo: os utilizadores acedem a ABO através de um
browser web;

Interface de software: os servidores utilizaram as tecnologias PHP e MySQL
e implementaram as 4 camadas definidas (mais pormenores no Apéndice K);
Desempenho: ndo foram efetuados testes formais. No entanto, durante os
testes da ABO a resposta ao input foi sempre dada num intervalo de tempo
razoavel, para o que é expetavel por um ser humano;

Fiabilidade: ndo foram efetuados testes formais, mas de acordo com os testes
da ABO, no geral, ndo existiram resultados inesperados de operagdes com
sucesso ou sem sucesso, apesar de alguns pequenos erros devam ser
corrigidos;

Portabilidade: sendo uma aplicacdo web, esta executa, através de um
browser, em computadores e tablets. No entanto, esta pode ndo estar
otimizada para os tablets. Para que a interface fosse flexivel nas duas
plataformas, utilizou-se a biblioteca Bootstrap e testou-se este requisito, com
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sucesso, utilizando um website para testar o design responsivo de uma
aplicacaol’;

e Extensibilidade: a parte referente a interface foi separada da parte
aplicacional, facilitando, assim, a alteracdo destes componentes, no futuro
(garantido pelo requisito da interface de software);

e Seguranca dos dados: garantiu-se este requisito através dos hashcodes nas
passwords, da protecdo contra SQL Injection e da utilizacdo de um servidor
da rede local do ISCTE-IUL;

e Seguranca no acesso: garantiu-se este requisito através de mecanismos de
verificacdo de acesso autorizado, dos hashcodes nas passwords e da
utilizacdo de um servidor da rede local do ISCTE-IUL;

e Grande volume de dados: apesar de ser um requisito opcional, tentou-se
atingi-lo no pedido dos servidores ao ISCTE-IUL. Acredita-se que estes estao
preparados para armazenar e tratar os dados relativos aos registos de Log.
Com os testes ao JS, geramos mais de 2000 registos.

Os testes efetuados ao JS e a ABO indicam uma grande potencialidade desta solucéo
para a prevencdo do bullying e garantem o cumprimento dos objetivos definidos em 1.2 .
A maior parte dos papéis das personagens foram reconhecidos, mesmo por participantes
fora do publico-alvo, 0 que indica que existe um reconhecimento coerente dos papéis
entre os jovens e os profissionais desta area. O JS foi bastante apreciado pelos jovens e
permitiu, segundo as sessdes de discussao, uma absorcao das estratégias de prevencao de
bullying e uma no¢do maior do sofrimento da vitima. Finalmente, a ABO foi bastante
aceite e apreciada pelos psicélogos que participaram nos testes. Os pequenos problemas
encontrados e as sugestdes devem ser usados para melhorar ambas as ferramentas, no
futuro.

17 http:/Iresponsivetest.net/#u=http://www.magentothemes.net|1024|768|1
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Capitulo 5

Conclusotes e Trabalho Futuro

5.1 Conclusodes

O presente projeto tenta oferecer uma solucdo, composta por uma ABO e um JS, ao
problema grave do bullying escolar. Além da sua enorme prevaléncia, tanto nos Estados
Unidos, como em Portugal, as mazelas que ficam com todos os envolvidos sdo bastante
sérias e com repercussdes nas suas vidas futuras. Apesar da falta de eficacia das solucdes
existentes, existe um esforco significativo na procura de novas, com resultados bastantes
positivos, como o caso da aplicagdo “FearNot!”, tornando-se, assim, um desafio
ultrapassar projetos tdo bem sucedidos. E igualmente importante, num projeto nesta
tematica, ter em conta as limita¢6es da terapia tradicional, como o espacamento temporal
entre as sessdes e a impossibilidade de adquirir solugdes muito caras, que devem ser
ultrapassadas.

Em relacdo aos resultados de pesquisas ja existentes, este projeto destaca-se ao
oferecer uma ABO que traz as mais-valias mencionadas no Capitulo 3, ao possibilitar a
escolha de perfis diferentes e independentes, gerando uma intervencdo direcionada, ao
possibilitar a extensdo da terapia até casa e pela portabilidade que oferece, ao haver um
aspeto social muito presente, como 0s amigos e 0s convites, ao qual os jovens ddo muita
importancia, e ao oferecer uma variabilidade de cenarios e consequéncias das a¢oes, tendo
em conta o desempenho do utilizador no jogo.

Na implementacdo houve o cuidado de utilizar ferramentas gratuitas, que
permitissem a execuc¢do da solucdo em plataformas, também elas acessiveis a todos, como
o Unity 3D, o Blender e o Gimp, tentando sempre que a qualidade final ndo ficasse
prejudicada, nomeadamente, com a solicitacdo do desenho das personagens a estudantes
da Faculdade de Belas Artes, com a adaptacdo do Material Design da Google e com a
utilizacdo de bibliotecas, como o Bootstrap, para a implementacéo da ABO, que j& incluia
um conjunto de elementos que permitia a uniformizagéo da interface.

Nas duas fases mais demoradas do projeto (desenho e implementacdo) enfrentaram-
se as seguintes dificuldades:

e Ter personagens adequadas as carateristicas definidas (as estudantes
poderiam ndo interpreta-las bem) e as expetativas da equipa, dentro de um
prazo que fosse razoavel (o processo do desenho das personagens € moroso).
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Tentou-se sempre chegar a um resultado razoavel, que ndo comprometesse
as outras tarefas do projeto;

e Mesmo utilizando o design participativo, nem sempre foi facil trocar visoes
e opinides sobre o projeto;

e No inicio do projeto, a compreensdo do Unity 3D levou algum tempo, pois a
I6gica inerente a esta ferramenta era diferente de todas as outras ja utilizadas,
durante a licenciatura e o ano curricular do mestrado. Contudo, apés algum
tempo de utilizacdo, é uma ferramenta bastante intuitiva e flexivel;

e Ndo foi trivial definir a arquitetura do JS, pela mesma razdo do ponto anterior
e por haver a responsabilidade de permitir a extenséo do JS com personagens,
cendrios e niveis. No entanto, com os trabalhos preliminares foi possivel
conhecer melhor o motor de jogo e desenhar uma arquitetura adequada;

e Nem sempre foi facil definir metaforas visuais para os baldes de dialogo;

e A parte do armazenamento de dados também ndo foi trivial, nomeadamente
a comunicacdo com o servidor (por vezes, a codificacdo ndo era a mesma nas
duas pontas da comunicacéo) e o processo de cifrar os dados locais (estudo
dos melhores métodos);

e Finalmente, a transformacdo dos objetos em formato XML, pois existiam
problemas com a heranca ou com a codificacdo do ficheiro resultante de
algumas das classes.

Os resultados dos testes realizados com as personagens mostram gue existe uma
percecdo pela generalidade da populacdo dos papéis das personagens desenhadas, uma
apreciacdo positiva dessas personagens e que 0 contexto social e 0s estereétipos tém
impacto nessa classificacdo. Por outro lado, os resultados dos testes preliminares e dos
testes na escola do JS, indicam que o JS € intuitivo, tem uma boa jogabilidade e que
permite uma absorcéo das estratégias de prevencdo de bullying e uma no¢do maior do
sofrimento da vitima (ligeiramente relacionado com a empatia). Ndo se pode afirmar
concretamente que existe uma promocgao da empatia, porque esses dados ainda ndo foram
disponibilizados. Quanto aos resultados da validacdo da ABO, estes indicam que 0s
psicologos (investigadores ou psicologos clinicos) consideram a aplicacdo, de um modo
geral, intuitiva e reconhecem a sua utilidade, estando dispostos a utiliza-la no contexto de
investigacdo ou de uma sesséo de terapia.

Dados os resultados da implementacdo da solugédo e dos testes realizados, pode-se
concluir que os objetivos delineados para o projeto (ver secdo 1.2 ), do JS e da ABO,
foram atingidos com sucesso.
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5.2 Trabalho Futuro

Para além das correcdes identificadas no Capitulo 4, que se referem a um futuro mais

préximo, consideramos que este projeto podera evoluir das seguintes formas (crescimento
que a aplicacdo de BackOffice devera acompanhar):

Determinar o impacto do JS na empatia, através de um estudo rigoroso;
Dado que as personagens sao pecas fundamentais no jogo, elevar a sua
qualidade, através da contratacdo de designers profissionais;

Explorar 0 uso de personagens que nao tenham um aspeto tdo estereotipado
(e.g., uma personagem com aspeto simpatico e que, posteriormente, se revela
como bully ou ter personagens com o papel de vitima, mas que ndo parecem
ser vitimas);

Estudar se é adequado ou se é adaptavel para um jogo sério sobre o bullying
incluir algum mecanismo de colaboracdo/competicdo (e.g., a partilha da
pontuacdo e do nivel nas redes sociais);

Explorar o impacto de um ambiente de jogo mais interativo (e.g., ler os
anlncios que estdo na vitrina do corredor) na motivacdo dos jogadores e
imersédo no JS;

Suportar diferentes linguas, o que inclui a traducdo das interfaces e a
integracdo de niveis diferentes, de forma a adaptar-se a realidade de cada uma
das culturas (suporte ao inglés, francés, espanhol e portugués);

Estudar a diferenciacdo dos niveis por género na motivacao dos jogadores e
na imersao no jogo, de acordo com a personagem escolhida pelo jogador e
com as situac@es de bullying mais comuns em rapazes e raparigas;

Suportar um modo auténomo e um modo acompanhado. No modo auténomo,
0 JS decorre como estd definido atualmente, e no modo acompanhado, 0s
niveis ficam todos disponiveis para jogar. A mudanca de um modo para o
outro, deve ser realizada pelo psicélogo, que define igualmente o nivel de
dificuldade aplicado (facil, médio ou dificil);

Explorar a importancia do 3D no JS e o seu impacto na motivacdo dos
jogadores, na imersdo no jogo e na absorcao das estratégias no bullying, em
relacdo ao 2D;

Explorar esta solugdo para o cyberbullying ou se é necessario uma abordagem
diferente (e.g., um outro JS ou um amigo virtual);

Estudar esta solucdo, i.e., fazé-la evoluir, de forma a ser integrada num
ambiente “mais amplo” de utilizagdo, preparando-a, por exemplo, para ser
uma ferramenta de prevencdo em escolas (talvez integrando métodos
colaborativos, onde um jogador escolhe a personagem com o papel de vitima
e 0 outro com o papel de observador, e interagem no jogo).
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O desenvolvimento deste projeto foi bastante enriquecedor a nivel pessoal. Primeiro,
pelas competéncias técnicas adquiridas, com a aprendizagem de métodos para 0
desenvolvimento de jogos 2D (que inclui a modelacdo das personagens), com a
exploracdo de um motor de jogo bastante importante no mercado dos videojogos, o Unity
3D e com a aplicacdo de conhecimentos apreendidos durante a licenciatura e 0 ano
curricular do mestrado, e depois, pelas soft skills adquiridas, nomeadamente a gestao de
tempo (planeamento do projeto) e a pro-atividade (procura das melhores solugdes, de
forma autonoma e expedita). Enriqueci, também, trabalhando com uma equipa
multidisciplinar, que me fez olhar para este problema de uma forma mais abrangente e
que me permitiu absorver conhecimentos, que levarei para o0 resto da minha vida,
profissional e pessoal.

Finalmente, ndo posso deixar de expressar a minha satisfacdo por ter desenvolvido
um projeto que ajuda (uma das outras coisas que eu aprendi nesta dissertacdo € que nao
podemos mudar o mundo, mas podemos contribuir um pouco para essa mudanga) na
resolucdo deste problema, o qual me toca de forma tdo pessoal e considero ser injusto
para qualquer crianca que passa por ele.
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Apéndice A

Lista de Siglas

2D — Duas dimensdes

2,5D — Duas dimensdes e meia

3D — Trés dimensdes

ABO - Aplicacao de BackOffice

BF — Requisito Funcional da Aplicacdo de BackOffice

BN — Requisito N&do-funcional da Aplicacao de BackOffice
C — Complementar

E — Essencial

FCUL - Faculdade de Ciéncias da Universidade de Lisboa
IRI — indice de Reatividade Interpessoal

ISCTE-IUL — Instituto Universitario de Lisboa

JE - Jogo(s) de Entretenimento

JF — Requisito Funcional do Jogo Sério

JN — Requisito Nao-funcional do Jogo Sério

JS — Jogo(s) Sério(s)

MAS-BiolSI — Agent and Systems Modelling — Biosystems and Integrative Sciences
Institute

MCV — Model, Controller and View
PEI — Projeto de Engenharia Informética
RC — Resolugéo de Conflitos

SAM - Self-Assessment Manikin

T — Tecnologias Interativas

TP — Tecnologias Persuasivas

UTAD — Universidade de Tras-os-Montes e Alto Douro
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Apéndice B

Glossario

Toon Shading — é um tipo de renderizacdo, ndo foto realista, de imagens 3D de
forma a que o resultado final se assemelhe a desenhos em 2D (cartoons)

Sprite — imagem ou animacao bidimensional, a ser integrada num cenario maior

Prefab — modelo de um objeto criado no Unity 3D (com 0s seus componentes e
propriedades), para futura instanciacdo em tempo de execuc¢édo

Scene — contém 0s objetos de um determinado ecrd do jogo. Pode ser usada para
criar um menu do jogo, um nivel do préprio jogo, entre outros

Script — ficheiro que inclui algumas funcionalidades do jogo, na forma de codigo,
como despoletar eventos, mudar propriedades de componentes ou responder ao input do
utilizador

Keyframing — método de animacéo, onde se definem as principais posturas da figura
articulada (2D ou 3D) através da definicdo de pardmetros. As posturas sao,
posteriormente, interpoladas suavemente para gerar a animacéao total

Rigging — atribuicdo de um esqueleto a figura (2D ou 3D)

Weight Paint — opc¢do do Blender que permite a criacdo e edicdo de grupos de
veértices associados a um 0sso, de modo a imitar o esticamento da pele ao redor da rétula

Graph Editor — opc¢édo do Blender que permite a edi¢do do grafico associado a uma
animacao
Electronic Codebook — modo de cifra, em que a mensagem € dividida em blocos e

cada bloco € cifrado separadamente

Cypher Block Chaining — modo de cifra, em que ¢ aplicada uma operacdo “xor”
entre cada bloco e o bloco anterior, antes de ser cifrado. Para tornar a mensagem Unica,
deve ser utilizado um vetor de inicializag&o no primeiro bloco
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Apéndice C

Requisitos

Segue-se a lista completa dos requisitos funcionais e ndo-funcionais da ABO e do
JS.

Aplicacédo de BackOffice

Requisitos Funcionais

BF 1 — Efetuar Login (E)
BF 1.1 — E utilizado o username e a password do psicélogo
BF 1.2 — Restricdo: O psicdlogo corrente j deve estar registado no sistema
BF 2 — Efetuar Logout (E)
BF 2.1 — Restricdo: O psicdlogo corrente deve ter o login feito
BF 3 — Adicionar Psicologo (E)
BF 3.1 — Uma conta admissivel contém, obrigatoriamente, o nome, o username, a password, o n° do
Cartdo de Contribuinte e a instituigdo a que o psicologo pertence
BF 3.1.1 — Restricdo: O n° do Cartdo de Contribuinte tem 9 digitos
BF 3.1.2 — Restricdo: Apenas sao aceites caracteres alfanuméricos nos restantes campos
BF 3.1.3 —Restri¢do: Se ja existir uma conta com 0 mesmo n° do Cartdo Contribuinte ou username,
a conta ndo é criada e o psicélogo corrente é notificado
BF 4 — Adicionar Jogador (E)
BF 4.1 — O psic6logo corrente pesquisa pelo n® do Cartdo de Contribuinte do jogador e este é
adicionado a sua lista de jogadores
BF 4.1.1 — O resultado da pesquisa & mostrado ap6s a insercao deste nimero
BF 4.1.2 — Caso ndo existam resultados, o psicélogo corrente é convidado a criar uma conta para
0 jogador (BF 4.2)
BF 4.1.3 — O psicélogo corrente adiciona o jogador mostrado
BF 4.1.4 — Restri¢do: Se o jogador ja tem um psic6logo atribuido, este ndo é associado ao psicélogo
corrente, sendo gerada uma notificacéo
BF 4.2 — O psicélogo corrente cria uma conta para um jogador
BF 4.2.1 — Uma conta admissivel contém, obrigatoriamente, 0 nome, 0 username, a password, a
data de nascimento e o n° de Cartéo de Contribuinte
BF 4.2.2 — Pode ser, ainda, definido o perfil (Bully, Vitima ou Bystander) do jogador, na vida real,
e 0s niveis iniciais em cada perfil de jogo

BF 4.2.3 — O jogador que foi criado é automaticamente associado & conta do psicologo corrente

85



BF 4.2.4 — Restricdo: Se ja existir uma conta com o0 mesmo n° do Cartdo de Contribuinte ou
username, a conta néo é criada
BF 5 — Remover Jogador ( E)
BF 5.1 — Apo6s a remocéo do jogador, este fica desassociado do psicologo corrente, mas a conta ndo
é eliminada da base de dados
BF 5.2 — Restricdo: O jogador deve estar associado ao psicélogo corrente
BF 6 — Visualizar Lista de Jogadores (E)
BF 6.1 — Na listagem sdo apresentados, para cada jogador, 0 nome, o n° do Cartdo de Contribuinte e
a data de nascimento
BF 6.2 — E possivel pesquisar pelas colunas mencionadas em BF 6.1
BF 6.2.1 — Caso ndo existam resultados, o psicélogo corrente é informado
BF 6.3 — Restricdo: S6 podem ser visualizados jogadores que estejam associados ao psicélogo
corrente
BF 7 — Visualizar Detalhes de um Jogador ( E)
BF 7.1 — Visualizagdo do nome do jogador
BF 7.2 — Visualizacdo do perfil do jogador (Bully, Vitima ou Bystander), na vida real
BF 7.3 — Visualizacdo das Estatisticas do Perfil Vitima (que inclui: Nivel Atual, Vitdrias, Derrotas,
Amigos, Coragem e Convites)
BF 7.4 — Visualizagdo das Estatisticas do Perfil Bystander (que inclui: Nivel Atual, Vitdrias, Derrotas,
Amigos, Coragem e Convites)
BF 7.5 — Visualizacdo das Estatisticas do Perfil Bully (que inclui: Nivel Atual, Vitorias, Derrotas,
Amigos, Coragem e Convites)
BF 7.6 — Visualizagdo da Lista dos Registos do Log
BF 7.6.1 — As Unicas colunas visiveis sdo a data, a hora, o tipo (de Log, que pode ser: inicio de
nivel com SAM, fim de Nivel com SAM, fim de Nivel sem SAM e movimento), o nivel e o perfil
a que correspondem o registo
BF 7.6.2 — O psicélogo corrente pode escolher uma data de inicio e de fim para filtrar os registos
BF 7.6.2.1 — Esta data afeta o BF 8, para que o gréafico e a lista fiquem coerentes
BF 7.6.2.2 — Restricdo: A data final tem de ser igual ou superior a data inicial (por
exemplo, data inicial a 8/09/2014 e data final 20/09/2014)
BF 7.7 — Restrigdo: O jogador deve estar associado ao psicélogo corrente
BF 8 — Visualizar Evolucdo do SAM ( C)
BF 8.1 — E expressa, através de um gréfico, a evolugio do SAM para os trés perfis: Bystander, Vitima
e Bully
BF 8.1.1 — Sdo mostradas as 3 dimensdes do SAM (Ativacdo Emocional, VValéncia Emocional e
Submissdo), ao longo do tempo
BF 8.2 — O psicdélogo corrente pode escolher uma data de inicio e de fim para filtrar os registos

BF 8.2.1 - Esta data afeta o BF 7.6, para que o gréafico e a lista fiquem coerentes
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BF 8.2.2 — Restri¢do: A data final tem de ser igual ou superior a data inicial (por exemplo, data
inicial a 8/09/2014 e data final 20/09/2014)
BF 9 — Visualizar Detalhes de um Registo do Log (E)
BF 9.1 — Os seguintes dados estéo visiveis: a data, a hora, o tipo (de Log, que pode ser: inicio de nivel
com SAM, fim de Nivel com SAM, fim de Nivel sem SAM e movimento), o nivel, o perfil, o
movimento, o n°® de amigos, a quantidade de coragem, o n° de convites, as dimensfes Ativacdo
Emocional, Valéncia Emocional e Submissdo do SAM, descricdo e observacgdes
BF 9.2 — Restricdo: O jogador, que detém o registo, deve estar associado ao psic6logo corrente
BF 10 — Visualizar Dados da Conta do Psico6logo (E)
BF 10.1 — Restri¢do: O psicologo corrente s6 pode visualizar os detalhes da sua prépria conta
BF 11 — Editar Observagtes sobre um Registo do Log ( E ): Permite anotar registos individuais, para
auxiliar na andlise dos registos pelo psic6logo corrente
BF 11.1 — Restri¢do: O jogador, que detém o registo, deve estar associado ao psicélogo corrente
BF 12 — Editar Dados da Conta do Psicologo (E)
BF 12.1 — E possivel editar o nome, a instituicio a que pertence o psicélogo corrente e a password
BF 12.2 - Restri¢do: O psicdlogo corrente s6 pode editar os dados da sua propria conta
BF 13 — Editar Perfil do Jogador ( C): permite ao psicologo editar o papel real no bullying de um jogador
BF 13.1 — Restricdo: o jogador pode ndo ter perfil ou pode ter o perfil de bystander, vitima ou bully
BF 13.2 — Restri¢do: o jogador deve estar associado ao psiclogo corrente
BF 14 — Editar Niveis Atuais do Jogador ( C): permite ao psicologo editar o nivel em que o jogador deve
se situar no jogo, deixando disponiveis os niveis anteriores a esse
BF 14.1 — Restri¢do: o jogador deve estar associado ao psicologo corrente
BF 15 — Exportar todos os Registos do Log de um Jogador ( C ): Para que o psicélogo corrente, no
ambiente de terapia, possa analisar os dados de um determinado jogador
BF 15.1 — Na listagem dos jogadores, o psicélogo corrente pode exportar todos os registos de Log de
um determinado jogador, para o formato Excel
BF 15.2 — As colunas que aparecem no ficheiro Excel sdo relativas ao jogador (Nome, N° do Cartéo
de Contribuinte, Data de Nascimento e Perfil) e ao registo (Data, Hora, Tipo, Nivel, Movimento,
Ativacdo, Valéncia, Submissdo, Perfil a que corresponde o nivel, Amigos, Coragem, Convites,
Descrigéo e Observaces)
BF 15.3 — Restri¢do: S0 podem ser exportados registos do Log de um jogador que esteja associado ao
psicélogo corrente
BF 16 — Exportar todos os Registos do Log ( C ): Para que o psicologo corrente, no contexto de
investigacdo, possa analisar os dados de uma determinada amostra
BF 16.1 — Na listagem dos jogadores, o psic6logo corrente pode exportar todos os registos de Log
dos seus jogadores, para o formato Excel
BF 16.2 — As colunas que aparecem no ficheiro Excel sdo relativas ao jogador (Nome, N° do Cartdo

de Contribuinte, Data de Nascimento e Perfil) e ao registo (Data, Hora, Tipo, Nivel, Movimento,
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Ativacdo, Valéncia, Submissdo, Perfil a que corresponde o nivel, Amigos, Coragem, Convites,
Descricdo e Observacoes)
BF 16.3 — Restricdo: S6 podem ser exportados registos do Log dos jogadores que estdo associados ao
psicologo corrente
BF 17 — Esta prevista a utilizacdo da aplicacdo para intera¢cdes remotas com origem no jogo,
nomeadamente ( E ):
BF 17.1 — Login do Jogador: O jogador autentica-se perante o jogo, fornecendo o username e a
password e 0 jogo envia para o sistema 0s mesmos dados. O sistema confirma a consisténcia desses
dados, autorizando ou ndo a autenticacéo
BF 17.2 — Atualizacdo das Estatisticas do Jogo: Podem ser atualizados dados, relativos a cada perfil
no jogo, do nivel atual, do n° de derrotas, do n° de vitdrias, do n° de amigos, a quantidade de coragem
e do n° de convites
BF 17.3 — Adicdo de Registos no Log: E adicionado ao jogador um novo Registo do Log (com a

estrutura descrita em BF 9.1)

Requisitos Nao-funcionais

BN 1 — Usabilidade ( E ): Os psicélogos sdo capazes de utilizar a aplicagdo, de perceber a sua utilidade e
tém uma boa experiéncia de utilizacdo

BN 2 - Interface de comunicagdo ( E ): Os clientes sdo browsers web

BN 3 - Interface de software ( E ): Utilizag¢do de servidores com as tecnologias PHP e MySQL. A aplicacdo
de BackOffice esta estruturada em quatro camadas: 1) cliente browser; 2) servidor web com ldgica de
apresentacao; 3) servidor aplicacional com regras de negdcio; e 4) servidor de base de dados

BN 4 — Desempenho ( C ): O tempo de resposta entre o input do psicologo e a resposta do software é
sempre inferior a dois segundos (ndo contando com eventuais falhas da rede), tendo em conta o que é
expectavel para este tipo de aplicacdes

BN 5 — Fiabilidade ( E ): O sistema é tolerante a todo o tipo de inputs do psicélogo, i.e., qualquer input
esta coberto pelo sistema, resulte numa operagao com sucesso ou sem sucesso

BN 6 — Portabilidade ( C ): A aplicacdo corre em computadores e tablets

BN 7 — Extensibilidade ( E ): Como é caracteristico das aplicagdes web, sdo facilitados os
desenvolvimentos futuros, adaptando-se a alteragdes dos Requisitos, tanto em termos de interface como de
funcionalidade

BN 8 - Seguranca dos dados ( E ): Um sistema web €, em geral, considerado um fiel depositéario da
informagdo ai armazenada pelos utilizadores

BN 9 - Seguranca no acesso ( E ): Dado que, diferentes psicologos tém acesso diferenciado aos dados (por
exemplo, o psic6logo tem acesso apenas aos jogadores associados a ele) e que existe um sistema de login,
torna-se importante proteger a informacao privada de cada um (password), bem como garantir que 0s niveis

de acesso sdo respeitados
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BN 10 - Grande volume de dados ( C ): O sistema deve estar preparado para armazenar e tratar,

eventualmente, uma grande quantidade de dados referentes aos registos de Log
Jogo Sério

Requisitos Funcionais

JF 1 — Elementos do Jogo Sério ( E)
JF 1.1 — Personagens
JF 1.1.1 - Jogador
JF 1.1.1.1 — Perfis: Bystander, Vitima e Bully (o bully, por enquanto, ndo sera implementado)
JF 1.1.1.2 — 4 tipos de personagens para cada perfil: uma rapariga de raga caucasiana, uma
rapariga de raga negra, um rapaz de raga caucasiana e um rapaz de raga negra
JF 1.1.1.3 — O jogador tem a sua disposi¢do dois controlos basicos para a sua personagem:
andar para a frente e andar para trds. Quando se aproxima de uma outra personagem (JF
1.1.2) no jogo, surgem botdes como elementos de interacéo
JF 1.1.2 — Outras personagens
JF 1.1.2.1 — Bystanders, Vitimas, Bullies, uma Professora e uma Auxiliar de Ensino
JF 1.1.2.2 — 4 tipos de personagens para cada: uma rapariga de raca caucasiana, uma rapariga
de raca negra, um rapaz de raga caucasiana e um rapaz de raca negra
JF 1.1.2.2 — Estas personagens tém comportamentos auténomos
JF 1.2 — Objetivos
JF 1.2.1 — Promover a empatia e prevenir o bullying, ajudando os bystanders, vitimas e bullies a
treinarem a sua mudanca de atitude em relagdo a situagdes de bullying
JF 1.2.2 — Andar livremente na escola, seja em que situacéo for
JF 1.2.3 — Ser o her6i da escola
JF 124 — Para os bystanders e vitimas: fazer amigos verdadeiros e aumentar a sua
confianca/coragem e empatia com os outros, ndo permitindo que o bully possa voltar a agredir
verbal ou fisicamente a vitima
JF 1.2.5 — Para os bullies: fazer amigos verdadeiros e terminar com o comportamento agressivo,
aumentando a empatia que sente pelas outras personagens
JF 1.3 — Niveis (o aumento da dificuldade suporta a terapia, por dar uma grande variedade de
situacdes e acompanhar a evolucdo do jogador)
JF 1.3.1 — Um nivel, em cada perfil, é definido por um par (Capitulo, Area)
JF 1.3.2 — Os temas dos capitulos podem derivar de questdes que devem ser trabalhadas no
bullying, como as competéncias interpessoais, a empatia e o cyberbullying
JF 1.3.4 — Mesmo que existam duas areas iguais em diferentes capitulos, os cenarios dessas areas
podem ser diferentes. Por exemplo, no campo de futebol, ao pé do gradeamento, o fundo pode

diferir (normal, degradado ou muito degradado)
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JF 1.3.5 - O mapa também pode mudar de capitulo para capitulo, ndo obrigando a que nele existam
sempre 0s mesmos locais, i.e., as areas disponiveis, no total, podem ser diferentes de capitulo para
capitulo
JF 1.3.6 — Dependendo da pontuacdo (JF 1.4), o mesmo nivel pode ter diferentes dificuldades:
facil, média ou dificil. Ndo necessitam de estar todas definidas num nivel. Esta dificuldade pode
ser ao nivel do cenario, ao nivel das interagdes e das consequéncias, tornando mais dificil a tarefa
de ganhar pontos

JF 1.4 — Pontuacgdo: Composta pelos componentes Amigos, Coragem e Convites
JF 1.4.1 - O jogador pode fazer novos amigos durante um nivel, através da interacdo com
bystanders (JF 1.1.1.3) ou as escolhas que vai fazendo, o que faz aumentar também o nimero de
convites. O outro componente, coragem, aumenta conforme o n° de amigos e as escolhas que vai
fazendo (JF 1.9)

JF 1.5 — Resultados
JF 1.5.1 — Ganhar: O jogador ganha um determinado nivel, se obtiver uma pontuacdo igual ou
superior a estipulada como minima para 0 mesmo
JF 1.5.2 — Perder: O jogador perde um determinado nivel, se obtiver uma pontuagdo inferior a
estipulada como minima para 0 mesmo

JF 1.6 — Operagdes/Procedimentos (que o jogador poderd efetuar no jogo)
JF 1.6.1 — Movimentar-se para a frente e para tras, utilizando os controlos disponiveis
JF 1.6.2 — Interagir com as personagens, utilizando o bot&o disponivel
JF 1.6.3 — Escolher uma opgéo, quando o jogador enfrenta um dilema

JF 1.7 — Regras: A sequéncia geral de um nivel esta descrito em JF 6
JF 1.7.1 — Para além das regras definidas pelo jogo em si, podem existir condi¢des sobre a
pontuacdo no perfil Vitima. Se num determinado nivel do perfil Bystander impusermos uma
pontuacdo minima do perfil Vitima, ndo é possivel prosseguir para esse nivel até atingirmos a
pontuagdo minima do perfil Vitima.

JF 1.8 — Recursos
JF 1.8.1 — Amigos: Tém influéncia no nimero de acompanhantes da personagem no jogo, que
diminui a forga do bully
JF 1.8.2 — Coragem: Tem influéncia nas consequéncias das opgdes
JF 1.8.3 — Convites: Relacionados com os amigos; fator social

JF 1.9 — Conflitos (Dilema): E apresentado ao jogador uma situag&o de bullying, sendo ele a vitima

ou ndo, e tera de utilizar a operacdo JF 1.6.3. Isto influencia a pontuagdo (JF 1.4), o desenrolar do

nivel, o resultado final do nivel (JF 1.5) e os niveis seguintes (JF 1.8)

JF 1.10 — Limites (do ndmero de agdes): Os limites podem ser identificados na sequéncia geral de

um nivel (JF 6)

JF 2 — Login ( E): Para que seja possivel guardar os dados e para que as informagdes estatisticas sobre o

jogo estejam atualizadas na propria aplicagao
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JF 2.1 - E utilizado o username e a password do jogador
JF 2.2 — Restricdo: O jogador ja deve estar registado no sistema (efetuado, previamente, pelo

psic6logo)

JF 3 — Escolha do perfil ( E ): O jogador escolhe livremente, antes de iniciar o jogo, entre os dois perfis

disponiveis, explicitados em JF 1.1.1.1, o que lhe permite sentir-se no papel de bystander ou de vitima

JF 3.1 - As estatisticas sdo guardadas para cada um dos perfis, de forma separada
JF 3.2 — Para cada perfil, os niveis do jogo sdo distintos

JF 3.3 - Esta escolha aparece sempre, seja a primeira vez que entre no jogo ou nao

JF 4 — Escolha da personagem ( E ): O jogador escolhe, apds a escolha do perfil, a personagem que o ird

representar no jogo (JF 1.1.1.2)

JF 4.1 - Esta escolha aparece sempre, seja a primeira vez que entre no jogo ou ndo

JF 5 — Escolha do nivel ( E ): O jogador escolhe o capitulo que quer iniciar, dos disponiveis

JF 5.1 — Surge 0 mapa correspondente ao capitulo, com a indicacdo das areas a que pode aceder. O
jogador escolhe uma delas
JF5.1.1 - Se o jogador escolher um nivel que ja foi passado, os pontos ganhos ndo sao adicionados
a0s pontos totais
JF 5.1.2 — Quando o jogador termina todas as areas de um capitulo, é-lhe dado acesso ao capitulo

seguinte

JF 6 — Nivel do Jogo (execucdo geral) ( E ): de acordo com as fases na resolucéo de conflitos (Defini¢do

do problema; Geracdo de alternativas; Implementacdo da Estratégias; e Avaliacdo dos Resultados)

JF 6.1 — As personagens que podem aparecer durante o nivel, dependendo da personagem atual, sdo
as apresentadas em JF 1.1.2
JF 6.1.1 — Por enquanto, estas personagens sdo instanciadas de acordo com o nivel, ndo sendo dada
a possibilidade do jogador as escolher
JF 6.1.2 — Caso o jogador esteja no perfil “Vitima”, os bystanders que surgem no nivel, podem ser
ativos (intervém na situagdo de bullying e ndo ignoram a vitima) ou passivos (ndo intervém na
situacdo de bullying e ignoram a vitima, ndo permitindo que esta se aproxime)
JF 6.2 — O jogador s6 pode entrar num nivel do perfil de observador se tiver a pontuagdo minima do
perfil de vitima que esta definida para esse nivel (importante para motivar o jogador a jogar os niveis
do perfil de vitima).
JF 6.3 — O jogador atribui, de acordo com o seu estado emocional, antes do nivel iniciar, valores as
trés dimensdes do SAM (Ativacdo Emocional, Valéncia Emocional e Submissao), através da escala
de 5 niveis com pictogramas. O jogador é incentivado a responder a este passo, através da atribui¢do
de pontuagéo de bdnus
JF 6.4 — As instrugdes gerais do jogo sdo mostradas ao jogador
JF 6.5 — O jogador inicia o nivel e, durante este, interage com as personagens que Ihe vao aparecendo
JF 6.5.1 — Se decidir interagir, aparece um menu com as opg¢des que pode escolher e o jogador tem

de tomar uma deciséo (JF 1.9)

91



JF 6.6 — O resultado final do nivel depende das condic6es apresentadas em JF 1.5
JF 6.7 — Apds a conclusdo do nivel, seja qual for o resultado final, o jogador atribui, de acordo com o
seu estado emocional, valores as trés dimensdes do SAM, da mesma forma que o fez em JF 6.3
JF 7 — Efeitos sonoros ( E ): sejam de ambiente (que pode ser diferente para varios niveis), sejam
desencadeados por determinados eventos
JF 8 — Armazenamento dos Dados das Sessdes ( E )
JF 8.1 — Na base de dados devem estar atualizados: n° de vitdrias, n° de derrotas, niveis atuais de cada
perfil e pontuac@es atuais de cada perfil
JF 8.2 — Na base de dados devem ser guardados: todos os valores do SAM que o jogador introduziu,
todas as interacfes que o jogador fez durante um nivel e todas as vezes que o jogador saiu do nivel,
sem terminar
JF 8.2.1 — A estes dados deve estar associado um carimbo da data/hora
JF 8.3 — Caso ndo haja ligacdo a Internet, os dados devem permanecer atualizados e guardados
localmente e cifrados. Numa préxima sessao (préoximo login), esses dados devem ser enviados para a

base de dados

Requisitos N&do Funcionais

JN 1 - Usabilidade ( E ): Os jogadores sdo capazes de utilizar o jogo sério, de perceber a sua utilidade e
tém uma boa experiéncia de utilizacdo

JN 2 - Interface de software ( E ): Utilizacdo de servidores com as tecnologias PHP e MySQL. A aplicacao
de BackOffice esta estruturada em quatro camadas: 1) cliente browser; 2) servidor web com ldgica de
apresentacdo; 3) servidor aplicacional com regras de negdcio; e 4) servidor de base de dados. O jogo sério
acede diretamente a camada 3, usando o seu mddulo de comunicagdo

JN 3 — Desempenho ( C): O tempo de resposta entre o input do jogador e a resposta do software é sempre
inferior a dois segundos (ndo contando com eventuais falhas da rede), tendo em conta o que é expectavel
para este tipo de aplicacdes

JN 4 — Fiabilidade ( E ): O sistema é tolerante a todo o tipo de inputs do jogador, i.e., qualquer input esta
coberto pelo sistema, resulte numa operagéo com Sucesso ou sem Sucesso

JN 5 — Portabilidade ( E ): A aplicacdo corre em Android e em PC

JN 6 — Extensibilidade ( E ): S&o facilitados os desenvolvimentos futuros, adaptando-se a alteragdes dos
Requisitos, tanto em termos de interface como de funcionalidade. Por exemplo, poderdo ser alterados e
adicionados, facilmente, cendrios, personagens, niveis e sons

JN 7 - Realismo ( E): Os niveis, as suas relacfes, as consequéncias das a¢des e 0 aspeto das personagens
devem refletir, 0 mais possivel, as carateristicas identificadas nos grupos focais, bem como os estudos sobre
bullying que estdo aqui referenciados

BN 8 - Seguranca dos dados ( C ): Toda a informagdo do jogador (logs, estatisticas e dados de

autenticacdo) esta sempre intata e protegida dos acessos nao autorizados
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Apéndice D
Diagrama de Casos de Uso da Aplicacao de

BackOffice

Nesta secdo encontra-se representado o Diagrama de Casos de Uso da ABO, que
descreve, graficamente, as principais funcionalidades da ABO.
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StopBully BackOffice

Add Player Entry Log
Serio Update Player Statistics
Game
Player Login

Add Player

Create Player Account

See Player Statistics
See Players List

Remove Player

<include=

Edit Account

See Player Detalls

See Player Log Detall
Search Player e .

Edit Player Levels

Edit Player Profile

Export Player's Logs
Export All Logs

Edit Log's Observations

Figura 1 — Diagrama de Casos dSAl,JSO da Aplicacdo de BackOffice.



Apéndice E

Diagrama de Classes da Aplicacao de BackOffice

Nesta secao encontra-se representado o Diagrama de Classes da ABO, que modela a
sua base de dados e a parte logica.

Player
Psychologist 4 .
PK , PK ic
ic
FK1 ic_psychologist
1 0.
take_care name
name username
;Zi;::;?; password
et birthdate
institution profile
I
has
o|
Log_entry Statistics
PK id PK id
FK1 ic_player keeps FK1 ic_player
date type
haour current_level
type wins
profile losses
level 0. friends
mave courage
friends invitations
courage
invitations
arousal
pleasure
dominance
description
observations

Figura 1 — Diagrama de Classes da Aplicacdo de BackOffice.
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Apéndice F

Storyboards iniciais do Jogo Sério

Neste anexo, apresentam-se 0s storyboards iniciais do JS, que permitiram estruturar
as ideias e definir a arquitetura.

Z O CER

& O

i

Figura 1 — Storyboard de um nivel simples do observador.
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Apéndice G

Diagrama de Classes do Jogo Seério

Nesta secdo, encontra-se representado, em UML, o diagrama de classes do JS, sem a
inclusdo dos scripts da interface com o utilizador.

101



GameManager LevelManager Level Cenary
1
- character : int - chapter : Int + friendsMin : int + prefab : String
- lsBeginLevel * boolean - anea : Int + couragemin : int
) amugal  Int - pmf"g : Smng + Imvitationahdin : Int
. - difficutty : String + viciFriends : int
- pleasure : Int - frignds " int o + victCourage : Int
- dominance : int 11 - courage : int 1| & victinvitatiens : int Narrative
- lsvelManager : LevelManager - invitations : int + cenary : Cenary -
- dataManager : DataManager - currentLevel : Level + maxGam : int . | *beginning : fioat
- player : Flayer + characters : ListeCharacters + ending : float
- chapters : ChapterCatalogue + LevelManager() + captions : ListeMarratives + text : String
+ GETTERS R
+ SETTEAS -—
+ Awake()
+ UpdateScore{friends : int,
:g‘;ﬁ‘;ﬂs courage : int, invitations : int) Move option Sl
+ SETTEAS + LoadLavel() .
+ GetGenary() : Cenary + Index : Int + Index : int FRES St
+ StariLevel() GatCharact . , i + prefab : String
+ IsBeginLevel() : boolean :lﬂzcm?';ctaf:su : + character : Int + :‘.paacn : String + position : Vector2
+ frlends : int s
+ Losalavel() + GelCaplions() : ListeNaratives +courage | int + scale : Vector2
+ WinLeve() ! 4 Gaming 2{) : Vectora " . + speech : String
+ CloseBeginLevel() v : + Invitations : int & Interactions -
+ FinishLevel() |+ GemaxGam) :float + consequences : Listeinteractions
+ LevelisFinished() : boolean ; |+ ReseiSoors( List<Move>
+ RestartLavel() : N + IsAleqitimatelLevel{friendsVictim
¢ | :int, courageWictim : int, . {?
+ IncrementLevel() K . 1
+ CanProceedToCurrentLavel() : boolean N iwitztionsiotm - i) \3
+ UpdateScore(friends : int, courage : int, : ChangeSpeech Interaction
invitations : int) : | DisableCaptions .
+ IsCurreniLevel() : boclean ; + newBalloon : + Index : Int
+ ChecxStasVictimCongistancy() ' Nextinteraction Siring \ + rightOption : Int
+ ChecxStatisBystanderConsistancy() ! + options :
+ ResolveProblemConnection() : String ! List=Option=
+ BackupPlayerData(] ; FollowAvatar P + spaechProximity :
+ BackupPlayerData(playerata : Siring) ' geFosition | [ |stemoves
+ Getinstance() : GameManager ! i
- GetPrafiieDescription(prafie : inf) ! M ChangePosAndDisap || 1 ‘;bauthnsnm :
- GetMextChaptar() : Vector2 !
' | FollowAvatar r appea
1 P . ' i Die r + newPosition : flloat
E V SoundManager
Player : ager ocal
d H DataMan e - soundsCatalogue : SoundsCatalogue
+ usarname : Sring - localData : LocalDatalnteraction - muehbdeny : AudioClip
+ password : String : - remoleData : & GelLocalStats(username : String) : - PopBallonSound : AudioCilp
+ Stals : Stats RemateDatalnteraction Player ' ' - soareSound : AudoGlp.
! - usemame : String | « SavePlayerDatajdata : String, - capionzound : Au P
! 1 - password @ String 1 username : String)
! - dataMode ! byte + Savelogs(data : Array, usermame : + Start)
: E Stlgll'lalgajrL/::n,:ps[usamaﬂ'm Siring) + Awake()
' * : + Update()
Stats : : g::g’:g:ﬂaggg% oyte + Gellogs(username : String) : Logs + OnLevelWasLoaded()
+ victim : Stat + SEIDBTBMUEEI‘,ME : byta) ;t:":;fﬁ Is{text : String, fishame : + PlayPopBaliconSound()
der : ' In(usemanme, password . . + PlayScoraSound()
Yooy S : ' LLEIH [Lmanytl “sting ] piserpin mangi-dliate Bhnial + PlayCaplionsSound|)
il . + SaveF'layen_oc-aIDatat_playerDala: + GetLeve (path : Sting) - Level + Getinstance() : SoundManager
—3 ! String) . - PlayEventSound{soundClip : AudioClip,
,,_f : + SyncLocalAndRemoteDataltype : L | velume:: fioat)
: String) B Y
Stat : + :ﬁmaﬁf"‘i{ﬁf T’aﬂ] RemateDatalnteraction L |
: + SaveMove(log : Aray '
+ friends : int ; s SaveEndEI'.lmreluog : Array) . datalog : Array N SoundsCatalogue
+ courage : int 1 + UdpdateStats(stats : Aray) - datasState ¢ A s ]
+ Invitations : int . + Getlevelipath : String) : Level - logs | Logs ray Log - musicMainktenu : ‘:.:Hnng
+ chapter : Int 5 + DecodeHTML (text : String) : String 1\ . igTryingLogin : bolean | 5| +logs: -Stpr?:aal lsonSound :
+area:int ' + Encrypt{toEncrypt : String) : String - IsTryingUpdateStats : boolean Listel ogEntry= o .
sflag : int ' + Decrypt(toDecrypt : String) - String i=TryinaSavelog : bool scoreSound : String
+wins : int ' + ObjectToString(o : Object) : String ) IETWI:QSZIELIEL@QS .‘;ir;aan - captionsSound : String
+losses : Int l + String ToOblect(xmi : Siring, type : v ’
. Type) : Object
_____ o
A : ﬁ;naqgu ) + GotMusicMainMenur) ©
AudioClip
ChaptersCatalogue + StariLoginfusermame : String, Ent .
pasewond + Sring) LogEntry ;qu?;qu::EBallmn&MﬂdU :
ey L omometoponnos: | [omisung || Gosommsons
: ) + hour : String AudioGlip
ﬁ:ﬂnumata&tmsmmaﬂm& : +1type : String + GeiCaptionsSound :
cl , + profile : String AudioGlip
+ GelChapters(profile : int) : .- + StariSavelistlogs(iogs : Logs) | | 4 jvel : String + GetMusicLevel{ profile :
List<Chapter= - titie : String - Loginfusername : Sting, + move : String String, dificulty : String,
+ GetNumberChapters(pratile : int) : - Incex - Int password : String) + Iriends : Int chapter : int, area : int)
int - map : Siring - Savelog(datalog : Array, + courage : int
+ GetTitleFromChapter(profile - int, - numberAreas usemame : String, password : + Invitations : int
index - int) : String String) ) +arousal @ Int
+ GelMapFromChapter (prof*e © nt, ] - UpdateStats(datasStats : Array, + pleasure : int
index : int) : Sring + GetTitie() : String usemname : String, password : + dominance : int
+ GetNumbsarAreasChapter (profils : + Ggllnamcl[] i String) + description : String
int, Index : Int} © Int + GelMap : String - SavellstLogs{iogs : Logs)
! + GelNumberAreas() : int

Figura 1 — Diagrama de Classes do Jogo Sério.
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Apéndice H

Manual de Utilizador do Jogo Seério

Nesta secdo apresenta-se o manual de utilizador do JS “StopBully”.

1. “StopBully”

O Bullying é um comportamento de abuso de poder, em que alguém faz ou diz algo desagradavel,
intencionalmente, a outro(s) mais que do que uma vez. O Bullying pode ocorrer pessoalmente, ou
seja, frente-a-frente ou mesmo através do telemoével e/ou da internet.

Bullying pode ser: excluir alguém do grupo, insultar, bater, estragar coisas de outros(s), ameacar,
tirar algo ao outro ou mesmo tocar em partes do corpo de alguém fazendo-o sentir desconfortavel.

O Bullying tem graves consequéncias para todos os envolvidos, por isso € importante
encontrarmos estratégias para o prevenir e ajudar as vitimas.

Existem diferentes envolvidos: o agressor ou bully, que agride; a vitima, que foi alvo de bullying;
e 0 observador, que testemunha situagcdes de bullying. Para além destes, que sdo os principais,
ainda existem adultos com um papel muito importante: os professores e os funcionarios.

O “StopBully” ¢ um jogo que tem como objetivo prevenir o bullying e ajudar as vitimas e 0s
observadores a ultrapassarem estas situagdes. Néo é, por isso, um jogo apenas para diversdo, é
um jogo com objetivos um pouco mais Sérios.

Para teres acesso a este jogo, tens de ter uma conta criada. Caso ainda ndo tenhas uma, envia um
email para catia.s.raminhos@campus.ul.pt .

2. Requisitos de hardware e sofiware do jogo sério

e Tablet com Android 2.2 ou superior
Ou

e Computador com o sistema operativo Windows XP ou superior e placa gréfica
equivalente ou superior a ATI Mobility Radeon HD 5650

3. Utilizag¢do do jogo s€rio
3.1 Instalagdo do jogo sério
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No tablet, a aplicacdo deve ser instalada da seguinte forma:

1)
2)
3)
4)
5)
6)

Copiar o ficheiro apk para uma das pastas do dispositivo;
Abrir o explorador de ficheiros preferido;

Navegar para a pasta onde se encontra o ficheiro;

Clicar durante algum tempo sobre o ficheiro;

Escolher a op¢do de “Instalar”;

Aceitar as permissdes e a aplicacdo ficara instalada.

No computador, basta copiar o executavel e a pasta associada para 0 Ambiente de Trabalho, que
a aplicacéo esta pronta a executar.

3.2

Iniciar o jogo sério

Para iniciares o “StopBully” no tablet, basta abrir a aplicacdo correspondente (normalmente esta
no menu de aplicacGes). Para iniciares no computador, basta correr o executavel. Apds uma destas
acOes, aparecera um ecrd com o seguinte aspeto, onde deveras introduzir as tuas credenciais:

Login

username

ok ok ok ok ok ok K

Figura 1 - Ecrd de Login do jogo sério.

Caso te autentiques com sucesso, aparecera 0 menu principal do jogo sério, onde poderas comecar
a jogar, visualizar a tua pontuacéo ou sair do jogo (Figura 2).

S0 BUIEAY

Figura 2 - Ecrd do Menu Principal do jogo sério.
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3.3 Escolha do nivel a executar

Se optares por comegar a jogar, é-te solicitada a escolha do perfil com que queres iniciar o jogo:
observador ou vitima, de acordo com a Figura 3.

< perfil

Observador

Figura 3 - Ecra de escolha do perfil no jogo sério.

Apos a escolha do perfil, deves escolher as personagens mostradas, dependendo do perfil que
escolheste anteriormente (observador, na Figura 4, ou vitima, na Figura 5).

Personagem

Figura 5 - Ecra da escolha das personagens do perfil de vitima.
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De seguida, é-te solicitado que escolhas o capitulo que queres jogar. Neste momento, esta
disponivel apenas o capitulo “Inicio das aulas” (Figura 6).

1. Inicio das
ETES

Figura 6 - Ecra da escolha do capitulo no jogo sério.

Aparecerd, entdo, 0 mapa da escola do capitulo selecionado (Figura 7), em que o (1) corresponde
a um nivel j& passado e o (2) ao nivel atual, ainda ndo passado.

é

1. Inicio das aulas

Figura 7 - Ecrd do mapa da escola do capitulo selecionado (Inicio das Aulas).

Seleciona um desses icones para iniciares o nivel que desejas. Caso ndo tenhas pontuacdo
suficiente da vitima para passar para o proximo nivel (num nivel do perfil observador), surgira
um ecrd semelhante a Figura 8.

SRS

N&ao tens pontuagao suficiente no perfil de vitima para
iniciar este nivel. Tens de passar mais niveis do perfil
vitima e alcangar a pontuagao minima:

g3
10 5 5

Figura 8 - Ecrd de alerta para pontuagdo minima no perfil de vitima.
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Caso contrério, apds a escolha do nivel, surgirdo ecras onde teras de definir como te sentes, desde
“Muito Calmo” até “Muito Ativado” (Figura 9), desde “Desagradado” até “Agradado” (Figura
10) e desde “Submissdo/Nado sentir-se em controlo” até “Dominancia/Sentir-se em controlo”
(Figura 11), e onde poderas adicionar comentarios (Figura 12).

Diz como te sentes para
ganhar pontos!

Diz como te sentes para
ganhar pontos!

) ) o) )

Desagradado ' Agradado

Figura 10 - Ecra de avaliacdo da emogdo, desde "Desagradado™ até "Agradado".

Diz como te sentes para
ganhar pontos!

Submisséo ) Dominancia

Figura 11 - Ecra de avaliacdo da emocdo, desde "Submissao" até "Dominancia".
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Que outros comentarios
tens a fazer?

Continuar

Figura 12 - Ecra para comentarios adicionais a avaliagdo da emocé&o.

Ao clicares em “Continuar”, aparecera um ecra com instrug¢des gerais do jogo.

Continuar

Figura 13 - Ecra de instrugdes gerais do jogo sério.

Para iniciares o nivel que escolheste, deves clicar novamente em “Continuar”.

3.4 Execucéo do nivel escolhido

Figura 14 - Inicio do nivel na entrada da escola, no perfil do observador.

Para movimentares a tua personagem, clica numa das setas em (1). Se quiseres pausar 0 jogo,
clica no botéo (2).
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No menu de pausa (Figura 15) podes optar por continuar (3), por reiniciar o nivel (4) ou por voltar
ao mapa da escola (5).

ST BULKAY

PAUSA

R —

Figura 15 - Menu de pausa do jogo sério.

Ao longo do nivel, iras enfrentar desafios, que serdo assinalados por um ponto de interrogacao
(6). Teras de escolher uma das opcdes apresentadas (7) e dependendo da tua escolha, haverdo
consequéncias na pontuacao (8) e no proprio nivel.

-y

 — '
_—
—

T =

it

Figura 16 - Primeira interacdo no nivel na entrada da escola, no perfil do observador.

Deveréas percorrer 0 cendrio ateé ao fim (saberas que estas no fim, quando a cAmara parar) para
terminar o nivel.

Para além do nivel na entrada da escola, no perfil do observador, ainda existem neste perfil um
nivel no campo de futebol e outro no corredor da escola. No perfil de vitima, s6 existem
também niveis nessas trés areas (Figura 17).
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Figura 17 - Nivel no campo de futebol, do perfil observador (primeira linha, a esquerda); Nivel no
corredor da escola, do perfil observador (primeira linha, a direita); Nivel na entrada da escola, do perfil
vitima (segunda linha, a esquerda); Nivel no corredor da escola, do perfil vitima (segunda linha, a direita);
e Nivel no campo de futebol, do perfil vitima (terceira linha, a esquerda).

3.5 Terminar o nivel escolhido

Apds o término do nivel, terds de identificar, de novo, como te sentes (Figura 9, Figura 10,
Figura 11 e Figura 12). Se conseguiste alcancar a pontuagdo minima daquele nivel, surgira o
ecrd da esquerda da Figura 18, e passaste de nivel. Caso contrério, aparecera o ecra da direita da
Figura 18, e terés de tentar de novo.

Nivel Completo! Nivel Falhado!

Figura 18 - Ecrés de informag&o de passagem (a esquerda) e de ndao passagem (a direita) de nivel.

Para voltar ao mapa da escola, deves clicar no botéo do menu (1).

3.6 Visualizar Pontuacgéo

Se escolheste visualizar a pontuacdo, no menu principal, surgira o ecrd da Figura 19, com a
pontuacéo em cada perfil e o nivel atual em que estés (Capitulo, Area).
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< Minha pontuagéo

Figura 19 - Ecréd da pontuacéo total no jogo sério.

Resolucao de Problemas

Problema: o jogo sério néo inicia.
Solucdo:
1. Verifique se os requisitos do jogo sério estdo de acordo com o seu dispositivo.
2. Caso o seu dispositivo seja um computador, verifique se a pasta “Data” se
encontra na mesma diretoria do executavel.
Problema: no ecrd de autenticacao ha a informacao de que néo existem dados
locais.
Solucdo:
1. [Esta mensagem surge pois é a primeira vez que se autentica com essa conta.
Deveré ligar-se & Internet para poder prosseguir para o jogo.
Problema: no ecrd de autenticacao ha a informacao de que o username ou a
password estéo errados.
Solugéo:
1. Verifique que ndo se enganou nos dados de autenticagdo (inclusive espacos,
maiusculas, acentos).
2. Caso ndo tenha conta, envie um email para catia.s.raminhos@campus.ul.pt .
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Apéndice |

Manual Técnico do Jogo Sério

Este anexo corresponde ao manual técnico do JS, que inclui alguns detalhes da sua
implementacao.

1. Introducao

O “StopBully” é um jogo sério, inspirado nos jogos de plataforma e na banda desenhada,
que tem como objetivo prevenir situacbes de bullying, através da simulagdo dos ambientes,
incluindo sons, e histérias dos jovens do publico-alvo. Mais especificamente, o objetivo do
jogador é andar livremente num cenario que recria uma escola, tornar-se um herdi corajoso, fazer
amigos, evitar comportamentos de risco e criar/aumentar a empatia para com as vitimas.

O jogador pode ter o perfil de vitima ou de observador. Apds a escolha do papel, o jogador
deve escolher a personagem e o nivel (par Capitulo, Area) que pretende. Quando inicia um nivel
do jogo, o jogador tem de indicar os valores de cada dimensédo do SAM, fazendo uma avaliagdo
do seu estado emocional, permitindo ao psicdlogo, conjuntamente com outros instrumentos,
analisar a evolucao dos seus niveis de empatia. Depois de jogar e completar o nivel, volta a ter de
indicar os valores de cada dimensdo, antes de poder seguir para o0 proximo nivel.

O presente documento é dirigido a futuros desenvolvedores que deem continuidade ao
“StopBully”, estendendo personagens, cenarios, sons e niveis.

2. Software utilizado

O jogo sério foi desenvolvido em Unity 3D (versdo 4.5), um motor de jogo, onde toda a
componente de geracdo da Ul, dos controladores e do modelo foram implementados. Para além
desta importante ferramenta, devem-se destacar o Blender (para modelagdo e animagdo das
personagens) e o Gimp (para edigdo de imagens).

3. Adicionar uma nova personagem

Nesta secdo do manual sera definido o processo de adicdo de uma nova personagem ao jogo
sério. Como exemplo, ira ser utilizada uma das personagens do jogo.

3.1 Preparacao da Personagem
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As personagens a incluir devem, preferencialmente, estar numa posicdo de trés quartos e ter
uma resolugéo de 300x500.

A versdo final da personagem deve ser importada para o Gimp, onde se separam a perna
esquerda, a perda direita e o resto do corpo, utilizando a Tesoura Inteligente (Ferramentas >
Ferramentas de Selecdo > Tesoura Inteligente) e guardando cada parte numa camada diferente
(Figura 1).

9 victim_girlxcf-10 (Cor RGE, 3 camadas) 390x587 - GIMP =@ % Camadas - Gradientes M

Ficheiro Editar Seleccdo Ver Imagem Camada Cores Ferramentas Filtros Janelas Ajuda f—!
o A P T - N T YU - SO — Camadas Canzis [ " Caminhy

9

Modo: Normal

|0pa|:idade

Tranczr ¥ .

it P b L s G e L L

5
muEE] right (4,6 MB) | ) =] i 4

Figura 1 - Edicdo da personagem no Gimp, com as partes do corpo separadas por camadas.

Cada camada devera ser guardada individualmente, no formato PNG, sem guardar a
informacdo da cor de fundo.

3.2 Exportacdo e animacao no Blender

Os ficheiros blend atuais podem ser reutilizados, caso a resolucdo da personagem
corresponda a resolugdo sugerida. Neste caso, basta mudar a textura de cada plano (Texture >
Source > Browse File).

Caso contrario, cria-se um novo ficheiro e um dos primeiros passos para se poder animar a
personagem é a importacdo das varias partes da personagem. Para isso, ativa-se o plugin de
importacéo de imagens como planos e utiliza-se este para trazer as pegas, uma a uma, para dentro
do Blender. E necessario ter atenco as checkboxes de shadeless, use alpha e premultiply, aquando
da importagdo, pois estas devem estar ativadas, para que a transparéncia da imagem seja mantida.
Os planos aparecerdo desorganizados, mas facilmente podem ser colocados no local certo, de
acordo com a perspetiva/vista corrente do ambiente de trabalho no Blender.

O segundo passo €, obviamente, atribuir um esqueleto a personagem. Deve-se criar 3 0SS0S
(separados, para facilitar atribui¢fes e gestdo do esqueleto, dado que sdo poucos 0Ssos e a
animagcdo deve ser simples), um para cada perna e um para o resto do corpo. Para atribuir um 0sso
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a um plano, clica-se no plano, de seguida no 0sso respetivo, pressiona-se as teclas Ctrl+P e
seleciona-se Armature Deform. Existe a op¢do com pesos automaticos, mas esta iria tentar fazer
atribui¢cbes que ndo eram desejadas. Para atribuir pesos ao plano, entra-se em Weight Paint,
seleciona-se 0 modo Add, com peso e forca a 1 e muda-se para sele¢do de vértices. Aparecerdo
quatro vértices amarelos e cada um deve ser clicado uma vez. Este procedimento deve ser repetido
para todos 0s 0sso0s e planos respetivos.

Apbs se ter todo o esqueleto configurado, pode-se passar para 0 processo de animacao.
Devera utilizar a técnica de keyframing juntamente com a de rigging (ver Figura 2), que o Blender
ja oferece, e ajustar a leveza (smoothness) da animagdo com o Graph Editor, tornando a forma da
fungdo semelhante a de uma fungéo modulo (ver Figura 3).

Figura 2 — Posi¢des-chave da animacdo da personagem.

Figura 3 — Resultado da edi¢do do grafico da animagdo no Graph Editor.

O numero de frames e as dimensdes e posicdo de cada personagem, dependendo do perfil,
devem ser consultados nos modelos ja definidos no Blender.

Os frames individuais devem ser renderizados e editados, posteriormente, no Gimp, para
remover as margens transparentes das imagens (Imagem > Auto-recortar a Imagem).
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3.3 Importacdo da Personagem para o Unity

As frames da animag&o da personagem séo importadas, i.e., copiadas, para a diretoria Assets
> Resources > Characters > Anims > sprites do Unity, com as seguintes propriedades:

o Tamanho maximo: 1024
o Formato: Truecolor
o Gerar Mip Maps: Desativado

Os prefabs das personagens existentes (Assets > Resources > Characters > Prefabs) devem
ser reutilizados, de acordo com o tipo de personagem (personagem do jogador, observador,
vitima, bully ou adulto). No explorador de ficheiros do sistema operativo, devera navegar para a
pasta dos prefabs e duplicar uma delas e, posteriormente, alterar 0 nome para a da personagem.

Crie uma instancia desse prefab numa das scenes (sugere-se uma que tenha espago para
editar a personagem). Apos isto, crie um novo controlador da animagéo (maquina de estados, na
diretoria Assets > Resources > Characters > Controllers), com o0 nome da personagem, e substitua
0 controlador que estava no componente Animator da personagem.

Posteriormente, selecione todas as frames da animagao e arraste-as para cima do objeto (na
hierarquia). Aparecera uma janela de didlogo para guardar a animagéo criada (renomeie para
<personagem>_walk e guarde em Assets > Resources > Characters > Anims). Apos ter salvo esta
animacao, crie uma nova com o nome <personagem>_iddle, clique sobre ela e arraste a primeira
frame da animacéo para cima da janela da animagé&o.

Se clicar no controlador da animagdo, encontrard& uma maquina de estados. Deverd
reorganiza-la de forma a parecer-se com a Figura 4. Acrescente o parametro “Speed”, do tipo
float, e condicione a passagem de “iddle” para “walk”, quando “Speed” for maior que 1 e de

“walk” para “iddle”, quando “Speed” for menor que 1.

Base Layer Auto Live Link

> Base Layer

| vicima e (R yictima_wak |
_.—

Any State

Resources/Characters/Cantrollers/victim_4.contrallar

Figura 4 — Maquina de estados final do controlador da animacéo da personagem.
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Se a personagem pertencer as personagens que o jogador pode escolher, deve-se acrescentar
a personagem ao menu de escolha da personagem do perfil respetivo e devera acrescentar uma
constante no GameManager, com o numero da personagem. Deve, ainda, ajustar a posi¢do do
baldo de didlogo e, caso seja personagem do jogador, a sombra identificativa.

4. Adicionar novo cenario

Cada camada desenvolvida do cenario deverd, preferencialmente, ter a resolu¢do 2000x500,
semelhantes as camadas individuais dos cendrios existentes (cada cenario tem pelo menos o
céu/fundo, alguns elementos que devem sobressair sobre o fundo e o chdo), semelhante a Figura
5.

Figura 5 — Exemplo de parte de cenario do jogo.

Os prefabs dos cenéarios atuais (Assets > Resources > Cenaries > Prefabs) deverdo ser
reutilizados. Duplique um a sua escolha (0 que tem o0 mesmo tamanho ou o0 que é mais
semelhante), renomeie-o e instancie-o numa scene. Mude os sprites de cada parte do cenério,
ajuste o seu tamanho, o tamanho dos colliders e a ordem das camadas. Estes sprites devem ter as
mesmas propriedades que os sprites das personagens, exceto no formato (deve estar comprimido).

5. Adicionar novo som ambiente

O som, em formato wav, deve ser copiado para a diretoria Assets > Resources > Sounds e
deve garantir que o som 3D estéa ativo, bem como o carregamento para memoria. Deve garantir
que, pelo menos, o audio tenha dois canais, i.e., estéreo.

Para associar esse som a um nivel, deve ser adicionada uma entrada na classe

SoundsCatalogue.

6. Adicionar nova consequéncia

Para adicionar uma nova consequéncia, tera de editar a classe Move, criando uma nova
constante com 0 nome da consequéncia e 0s restantes atributos associados a essa consequéncia e
gue ndo estdo na classe atual.
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A implementacdo a nivel fisico e grafico no jogo dessa consequéncia deve ser efetuada na
classe StopBullyLevel (método RunConsequence) e, eventualmente, em consequéncias mais
detalhadas, que implicam a animac¢&o de uma personagem, na classe CharacterBehaviour.

(. Adicionar novo nivel

Antes de definir o novo nivel, terd de verificar se este obriga a um novo capitulo ou se é
apenas uma nova area num capitulo existente.

Se obrigar a um novo capitulo, tera de criar um novo mapa da escola, reutilizando os mapas
existentes (Assets > Resources > Ul > Images > Prefabs). Defina a posi¢do e o nimero (neste
caso, zero) da area respeitante ao nivel a criar e as pontuacfes minimas para os niveis de
dificuldade média e dificil. Depois, adicione uma entrada na classe ChaptersCatalogue, com uma
referéncia ao nome do prefab do mapa.

Caso contrério, edite o prefab associado ao mapa do capitulo existente, instanciando-o numa
scene e criando uma nova area (com defini¢do da posi¢do, do nimero e das pontuagdes minimas
para os niveis de dificuldade média e dificil). O nimero de areas desse capitulo deve ser atualizado
na classe ChaptersCatalogue.

Para a definicdo do nivel, deve preparar, previamente, o guido, para facilitar a defini¢do no
Unity, e os balGes de dialogo (que devem seguir as normas dos ja existentes, incluindo as
propriedades dos sprites —sem gerar mip maps, com tamanho méaximo de 512 e formato truecolor
- e uma resolucdo de 279x230).

Um nivel é definido num ficheiro .xml na diretoria Assets > Resources > XMLStrings >
Levels, com o nome <perfil>_<nivel de dificuldade>_ <capitulo>_<area> e tem a seguinte
estrutura:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8" ?>

<level>

<! ---- Pontuagdo minima para passar de nivel --- >

<friends>f</friends>

<courage>c</courage>

<invitations>i</invitations>

<! ---- Pontua¢do minima da vitima para prosseguir para nivel do observador --- >
<victimFriends>f</victimFriends>

<victimCourage>c</victimCourage>

<victimlInvitations>i</victimlnvitations>

<cenary prefab="nome do prefab _do_cenario"></cenary>

<! --- Até onde pode ir a cAmara no cenério (relacionado com o tamanho do cenério) - >

<maxCam>max</maxCam>
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<characters>
<character index="1">
<prefab>nome_do prefab da_personagem</prefab>
<! --- posicdo e escala inicial da personagem -- >
<position>
<X>X<L/X>
<y>y</y>
</position>
<scale>
<X>X</X>
<y>y</y>
</scale>
<speech>nome_balao_dialogo_inicial</speech>
<interactions>
<interaction index="0">
<! --- obrigar o jogador a escolher uma opc¢ao - >
<rightOption>r</rightOption>
<! — sequéncia de baldes de dialogo quando o jogador se aproxima desta personagem --
>
<speechProximity>

<move type="ChangeSpeech” index="0">

</move>
</speechProximity>
<options>
<option index="0">
<speech>nome_do_balao_opcao</speech>
<!—pontuacdo a adicionar a pontuacdo atual -- >
<friends>f</friends>
<courage>c</courage>
<invitations>i</invitations>
<consequences>
<move type="tipo_consequencia" index="0">

<character>indice_personagem</character>

</move>

</consequences>
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</options>

</interaction>

</interactions>

</character>

</characters>
<captions>
<narrative>
<beginning>b</beginning>
<ending>e</ending>
<text>t</text>
</narrative>
</captions>

</level>
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Apéndice J

Manual de Utilizador da Aplicacao de BackOffice

Nesta secdo apresenta-se 0 manual de utilizador da ABO.

1. Introducao

O “StopBully” é um jogo sério, inspirado nos jogos de plataforma e na banda desenhada,
que tem como objetivo prevenir situaces de bullying, através da simulagdo dos ambientes,
incluindo sons, e histérias dos jovens do publico-alvo. Mais especificamente, o objetivo do
jogador é andar livremente num cenario que recria uma escola, tornar-se um herdi corajoso, fazer
amigos, evitar comportamentos de risco e criar/aumentar a empatia para com as vitimas.

A Aplicacgdo de BackOffice permite ao psicélogo gerir e monitorizar o conjunto de jogadores
associados a ele. Mais especificamente, o psicélogo pode adiciona-los, desassociar-se deles,
visualizar os detalhes de um jogador associado (nomeadamente o0 seu nome, as estatisticas em
cada perfil e a lista de registos num intervalo de tempo especificado), visualizar a evolugédo do
SAM de um jogador associado (num intervalo de tempo especificado), visualizar os detalhes de
um registo, adicionar anotagdes a um registo e exportar 0s registos para Excel, seja de todos o0s
jogadores (para que no contexto de uma investigacdo, se analise 0os dados de uma amostra), seja
de um em especifico (para que no ambiente de terapia, se possa analisar 0 progresso de um
paciente).

2. Requisitos de hardware e software da aplicacao

e Tablet ou computador
e Google Chrome, Mozila Firefox ou Internet Explorer 11

3. Utilizacao da aplicacao

Para aceder a aplicacdo de BackOffice terd de ter credenciais e estar na rede local do ISCTE-
IUL (via eduroam, cabo ethernet ou VPN tradicional). O acesso é feito pelo seguinte url:
http://bo.stopb.ecsh.iscte-iul.pt/fachada/home.php

3.1 Criar Conta Psicologo
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No ecra inicial (Figura 1), para criar uma conta nova de psicélogo, deve clicar no link em
(2). Surgira, entdo, o ecra de criar conta (Figura 2), onde tera de preencher, obrigatoriamente, 0s
seguintes campos:

1) Nome

2) Username

3) Password

4) Confirmagéao da password
5) Cartdo de Contribuinte

6) Instituicdo a que pertence

Apbs ter preenchido com sucesso 0s campos, clique no botdo de registar (7).

Faga o seu login.

Username

Password

Login
Nio tem conta? Crie uma agul, @

© StopBully, 2014

Figura 1 — Ecré de Login.

Home | Criar Conta
Criar Conta

e - N O

- mQ

s o G)

Contimar Passwore = N0

Cartio Contribuinte” n e

Instituigdo® n e

© StopBully, 2014

Figura 2 — Ecré de Criar Conta de Psic6logo.
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3.2 Iniciar sessao na aplicagao
No ecrd da Figura 1, introduza as credenciais relativas a sua conta (username e password) e

clique em “Login”.

Se as credenciais foram introduzidas corretamente, surgira o ecrd “Meus Jogadores”, onde

podera gerir todos os jogadores que acompanha (Figura 3).

Nesta parte da aplicacdo, para cada jogador, podera desassociar-se dele (1), visualizar os
seus detalhes (2) ou exportar 0s seus registos para excel (3). Ainda podera exportar os registos de
todos os jogadores (4). Se quiser pesquisar por um jogador, podera fazer essa pesquisa em (5) e
para navegar nas paginas da lista de jogadores, pode utilizar os botdes em (6). Tem, ainda, a
possibilidade de definir o nimero de jogadores que aparecem por pagina em (7) e de ordenar 0s
jogadores por coluna (9).

"7 BULYSY Meus Jogadores  Adicionar Jogador ¥ Minha Conta A craminhos O sair

Mostrar 10 v resultados por pagina @ Procurar @
Nome @ #  Cartao Contribuinte Data Nascimento Ago@

Beatriz Doré 123455555 2002-10-09 @ i e D @

Débora Mendes 214446666 2004-02-08 ik DB

Gabriel Jorge 214445555 2003-01-01 i & B

Gongalo Oliveira 2002-01-18 e DR

Patricia Isabel Almeida 2000-04-03 ik DR

Sofia Afonso 234567892 2000-05-17 . . [ﬁ

Teste da BD 213333333 2002-05-13 e DR
A mostrar pagina 1 de 1 (filtrado de 40 resultados no total) @ Al n
Exportar tudo: D@

© StopBully, 2014 Sobre

Figura 3 — Ecrd “Meus Jogadores”.

3.3 Adicionar novo jogador
Se necessitar de adicionar um novo jogador, clique em (10), na Figura 3, e na opgéo “Criar

S Adicionar Jogador ¥

Pesquisar Jogador

Nova Conta” do menu (Figura 4).

Criar Nova Conta

Figura 4 — Menu “Adicionar Jogador”.

Sera encaminhado para o ecra da criacdo da conta de um jogador (Figura 5), onde tera de
definir, obrigatoriamente, os seguintes campos:
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1) Nome

2) Username

3) Password

4) Confirmagéao da password
5) Cartdo de Contribuinte

6) Data de Nascimento

Também pode definir, como indica a Figura 6, o perfil do jogador (7), e 0s niveis iniciais
nos diferentes perfis no jogo (8). Apds o preenchimento dos campos, clique no botdo de
“Registar” (9).

BUL Meus Jogadores  Adicionar Jogador ¥ Minha Conta A caminhos O Sair I"

Meus Jogadores  Adiclonar Jogador ¢ Criar Nova Conta

Novo Jogador ‘

o [ - 1O

Username* u

Cartao Contribuinte” n @

Data Nascimento® 2015-08-25 1

© StopBully, 2014 Sobre

Figura 5 — Primeira metade do ecra “Criar Conta Jogador”.

Meus Jogadores  Adicionar Jogador ¥ Minha Conta A craminhos O Sair

Data Nascimento® 2015-06-25 =

|
perti : @

Capitulo Inicial
Bystander

Area Inicial Bystander

Capitulo Inicial Vitima .
i

Area Inicial Vitima

Capitulo Inicial Bully

Area Inicial Bully

)

© StopBully, 2014 sobre

Figura 6 — Segunda metade do ecrd “Criar Conta Jogador”.

3.4 Adicionar jogador (ja existente)
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Para associar um jogador que ja exista, mas que ainda ndo esteja associado a sua conta,

escolha a opgdo “Pesquisar Jogador” do menu “Adicionar Jogador” (Figura 4).

Surgira o ecrd da Figura 7, onde tera de pesquisar pelo nimero de contribuinte desse jogador
(1). Se esse jogador existir no sistema, aparecera na lista (2). Para associa-lo a sua conta devera

clicar no botio “Adicionar” (3).

Meus Jogadores  Adicionar Jogador ¥ Minha Conta 2 craminhos O sair

Meus Jogadores = Adiclonar Jogador ' Pesquisar Jogador

Cartio de Contribuinte 234567890 Q Procurar @

Nome Cartdo Contribuinte Data Nascimento Agdes

Catanna Siva 234567890 2000-11.02 ° @

© StopBully, 2014 Sobre

Figura 7 — Ecra “Pesquisar Jogador”.

3.5 Visualizar Detalhes de um Jogador

Se no ecrd “Meus Jogadores” (Figura 3), escolheu visualizar os detalhes de um jogador, sera
encaminhado para o ecra mostrado na Figura 8, onde podera editar o perfil do jogador na vida
real (1), entre vitima, bully e bystander; editar os niveis atuais (2), com a mesma estrutura dos
campos dos niveis iniciais na criacdo de uma conta de jogador (Figura 6); e visualizar as
estatisticas em cada perfil de jogo (nivel, vitorias, derrotas, amigos, coragem e convites) em (3).

BUILRY Meus Jogadores  Adicionar Jogador¥  Minha Conta A craminhos O Sair

Meus Jogadores | Detalhes Jogador

Detalhes Jogador

Bystander & Editar Niveis Atsais # @

Estatisticas Bystander Estatisticas Vitima Estatisticas Bully 3

( \_.4
Mivel Atual Capit- 3 Area 2 Nivel Atual Capit: 2 drea 3 Hivel Atual Capit. 1; Area- 1
Vitdrias 2 Vitdrias - Vitdrias 2
Demotas 3 Derrotas . Dermrotas 4
Amigos -] Amiges - Amigos
Coragerm 2 Coragem - Coragem 1
Convites 2 Convites - Convites 2

hS

© StopBully, 2014 Sobre

Figura 8 — Primeira parte do ecrd “Detalhes do Jogador”.
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Abaixo da informacédo sobre as estatisticas, encontra-se um grafico que permite visualizar a
evolucdo do SAM ( (3) da Figura 9). Deve selecionar o intervalo de tempo (1) e o perfil (2)
relativos aos registos que quer visualizar no grafico. Para além do panorama geral da evolucéo,

pode consultar os valores de cada registo (4).

Meus Jogadores  Adicionar Jogador v Minha Conta A craminhos O Sair

i outubro 1, 2014 - junho 25, 2015 = @
Bystander Victim Bully @

+ —— ‘

2014-10-01 16:00:00
Atvacdo: 4
valéncia: 4 %

© StopBully, 2014 sobre

Figura 9 — Segunda parte do ecrd “Detalhes do Jogador”.

Caso queira aceder a lista de todos os registos no intervalo de tempo selecionado, deve ir um
pouco mais abaixo na pagina (Figura 10), onde encontrard uma tabela com os registos, que podem
ser ordenados (1) e filtrados (2). E possivel navegar nas paginas da tabela através dos botdes em
(3) e definir quantos resultados sdo mostrados por cada pagina (4). Caso queira visualizar 0s
detalhes de um registo clique em (5).

Meus Jogadores  Adicionar Jogador ¥ Minha Conta A craminhos @ Sair

Mostrar 10+ resulados por pagina @ Procurar: @

Data *  Hora Perfil Hivel Tipe Agoes
2014-10-01 16:00:00 Bully Capitulo: 1 Area: 1 fim SAM [ ] @
2014-10-10 16:30:00 Bully Capitulo: 1 Area: 2 fim SAM E
2014-10-16 16:30:00 Buly Capitulo: 1 Area: 2 fim SAM .
2014-10-16 16:20:00 Bully Capitulo: 1 Area: 2 movimento 1]
2014-10-16 15:00:00 Buly Capitulo: 1 Area; 2 fim nivel .
2014-10-16 0E:100:00 Buly Capitulo: 1 Area: 2 Inicio SAM .

& mosirar pagina 1 de 1 Anterior Seqguinte @

© StopBully, 2014 Sobre

Figura 10 — Terceira parte do ecrd “Detalhes do Jogador”.

3.6  Visualizar Detalhes de um Registo
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Nos detalhes de um registo existe um conjunto de informacao que é comum a todos os tipos:
o0 nivel (capitulo, area e nivel de dificuldade), o perfil (vitima ou observador) e o tipo (fim nivel,
guando o jogador interrompe o nivel; inicio SAM, quando o jogador preenche 0 SAM no inicio
do jogo; fim SAM, guando o jogador preenche o SAM no fim do jogo; e movimento, quando o
jogador toma uma decisdo no nivel). Em todos os registos, é ainda possivel adicionar observagdes
(1), que sdo guardadas quando se clica no botdo “Guardar” (2), como indica a Figura 11, de um
registo do tipo “fim nivel”. Na Figura 12 pode ser visualizado um registo do tipo “inicio SAM”,

na Figura 13, do tipo “fim SAM”, e na Figura 14, do tipo “movimento”.

Meus Jogadores  Adicionar Jogador ¥ Minha Conta A craminhos O Sair

Meus Jogadores | Detalhes Jogador ' Detaihes Log

Detahes Log

2014-10-16 15:00.00

SETTER ECIITTE GEETTEER TR

1 2, easy Bully fim nivel

© StopBully, 2014 Sobre

Figura 11 — Ecra dos detalhes de um registo do tipo “fim nivel”.

Meus Jogadores Adicionar Jogador ¥ Minha Conta 4 craminhos O sair

Meus Jogadores |/ Detalhes Jogador / Detalhes Log

Catarina Silva M Capitulo W ¥ Area, Dific. 2 Perfil W>Tipo Ll Ativacso W Lul Valéncia
i

N&o existe descrigao

#  ObservacBes

Detalhes Log

2014-10-16 08:00:00 o
1 2 easy Bully inicio SAM

© StopBully, 2014 sobre

Figura 12 — Ecrd dos detalhes de um registo do tipo “inicio SAM”.
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Meus Jogadores Adicionar Jogador ¥ Minha Conta A craminhos O sair

Meus J d Detalhes Detalhes Log

catarimasiva  (CETEITEN (LTI MO S
1 2 1 1

Detalhes Log 1. easy Bully fim SAM

2014-10-01 16:00:00

] [ Cr1o

v Descrigdo Emocional

Né&o existe descricéo.

© StopBully, 2014 sobre

Figura 13 — Ecra dos detalhes de um registo do tipo “fim SAM”.

Meus Jogadores  Adicionar Jogador ¥ Minha Conta 2 craminhos O sair

Meus Jogadores / Detalhes Jogador / Detalhes Log

Detalhes Log
2014-10-16 16:20:00

W Capitulo W Area, Dific. 2 Perfil T
1

2, easy Bully movimento escolha 1: 1

#  ObservagBes

© StopBully, 2014 Sobre

Figura 14 — Ecra dos detalhes de um registo do tipo “movimento”.

3.7 Editar Dados Conta Psicologo
Para editar os dados da sua conta, necessita de clicar em “Minha Conta” na barra superior
da pagina (Figura 15).

Meus Jogadores  Adicionar Jogador ¥ Minha Conta

Figura 15 — Barra Superior da pégina.

Pode editar 0 seu nome e a instituicdo a que pertence (Figura 16), bem como a password

(Figura 17). Em ambas as edi¢des tera de clicar no botdo “Guardar” respetivo.
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Meus Jogadores  Adicionar Jogador ¥ Minha Conta 2 craminhos O sair

Editar Dados Pessoais v

Nome* Catia Sofia Campos Raminhos

Instituicio* Faculdade de Ciéncias

*Campos Obrigatérios

Alterar Password v

© StopBully, 2014 Sobre

Figura 16 — Ecra “Minha Conta | Editar Dados Pessoais”.

Meus Jogadores Adicionar Jogador ¥ Minha Conta A craminhos O sair

Editar Dados Pessoais v

Alterar Password v

Password Antiga®

Nova Password”

Confirmar Password*

*Campes Obrigatorios

© StopBully, 2014 Sobre

Figura 17 — Ecrad “Minha Conta | Alterar Password”.

4. Resolucao de Problemas

e Problema: Nao é possivel aceder a aplicacdo de BackOffice
Solucéo:
1. Verifique que tem credenciais ISCTE-IUL.
2. Certifique-se que esta ligado a rede do ISCTE-IUL (eduroam, cabo ethernet
ou VPN tradicional).
3. Verifique que o sinal da rede € suficiente.
e Problema: Criar Conta Psicdlogo — campo do username tem erros, mesmo
preenchido e com um tamanho razoavel
Solucéo:
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1. Verifique que o username sé contém carateres alfanuméricos (ndo inclui
acentos)
Problema: Criar Conta Psic6logo — campo da password tem erros, mesmo
preenchido e com um tamanho razoéavel
Solucdo: a mesma que no problema de cima.
Problema: Criar Conta Psicdlogo — campo do cartdo de contribuinte tem erros,
mesmo preenchido
Solucéo:
1. Verifigue que introduziu 9 digitos.
Problema: Criar Conta Jogador - campo do username tem erros, mesmo
preenchido e com um tamanho razoéavel
Solug&o: ver a solucéo do Criar Conta Psicologo
Problema: Criar Conta Jogador - campo da password tem erros, mesmo
preenchido e com um tamanho razoéavel
Solug&o: ver a solucéo do Criar Conta Psicologo
Problema: Criar Conta Jogador — campo do cartao de contribuinte tem erros,
mesmo preenchido
Solug&o: ver a solucéo do Criar Conta Psicologo
Problema: Criar Conta Jogador — campo da data de nascimento tem erros,
mesmo preenchido
Solugéo:
1. Verifigue que o formato da data é ano/més/dia.
Problema: Adicionar Jogador — néo é possivel adicionar um jogador
Solugéo:
1. Verifigue se o jogador ja esta associado a um psicélogo (o sistema alerta
sobre essa situacao).
2. Se ndo estiver associado a si, esta associado a outro psicélogo. Caso o
conhega, peca-lhe para desassociar (remover) o jogador.
Problema: Remoc&o de um jogador por lapso
Solug&o:
1. Vaa Adicionar Jogador > Pesquisar Jogador.
2. Pesquise pelo nimero de contribuinte do jogador em causa.
3. Associe-0 a sua conta, adicionando-o.
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Apéndice K

Manual de Operacao da Aplicacéo de BackOffice

Este anexo corresponde ao manual de operacao da ABO, que inclui alguns detalhes
da sua instalacdo, configuracdo e manutencao.

1. Como instalar e configurar?

Para instalar a aplicacdo tera de ter instalados e configurados trés servidores:

e Servidor web (Apache) da aplicagdo propriamente dita, numa rede interna, protegida
contra o acesso de utilizadores nao autorizados;

e Servidor web (Apache) para os scripts com 0s quais 0 jogo sério comunica,
disponivel para o publico; e

e Servidor da Base de Dados (MySQL), numa rede interna, protegida contra o acesso
de utilizadores ndo autorizados.

Copie as pastas “Fachada” e “Bastidor” relativas & aplicagdo de BackOffice para o servidor
web privado, e os ficheiros php relativos ao jogo sério para o servidor web publico.

Com isto, uma parte da aplicacdo fica imediatamente instalada.

Abra o gerenciador da base de dados MySQL da aplicagdo original e exporte os comandos
sql relativos & criagdo das tabelas correspondentes a logica da aplicagéo.

Abra o gerenciador da base de dados MySQL que utiliza e execute o script resultante.

Deve, ainda, atualizar as informagdes da base de dados (com os dados de autentica¢do, nome
da base de dados, etc.) nos ficheiros connect.php que existem na pasta “Bastidor” do servidor da

aplicagdo de BackOffice e no servidor com o qual o jogo sério comunica.

2. Manutencao

N&o existe nenhum procedimento especifico de manutencdo do sistema.

No entanto, podem ser recebidos pedidos de criagdo de contas por parte de utilizadores do
jogo sério (ndo fazem terapia). Neste caso, tera de fazer esta criacao diretamente na Base de Dados
(criando um novo jogador e as estatisticas que estdo associadas a ele).

Nota: Esta aplicacéo esta otimizada para todos os browsers recentes.
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Apéndice L

Questionario da Validacao das Personagens

Neste anexo encontra-se 0 questionario para validar as personagens do JS, onde as
personagens se encontram pela ordem (z,y, v, m, i, 0, t, p, X, j, S, U, w, K).

Introducéo

O Bullying é um comportamento de abuso de poder, em que alguém faz ou diz algo
desagradavel, intencionalmente, a outro(s) mais que do que uma vez. O Bullying pode ocorrer
pessoalmente, ou seja, frente-a-frente ou mesmo através do telemével e/ou da internet.

Bullying pode ser: excluir alguém do grupo, insultar, bater, estragar coisas de outros(s),
ameagar, tirar algo ao outro ou mesmo tocar em partes do corpo de alguém fazendo-o sentir
desconfortavel.

O Bullying tem graves consequéncias para todos os envolvidos, por isso é importante
encontrarmos estratégias para o prevenir e ajudar as vitimas.

Existem diferentes envolvidos: o agressor ou bully, que agride; a vitima, que foi alvo de
bullying; e o observador, que testemunha situagdes de bullying. Para além destes, que sdo 0s
principais, ainda existem adultos com um papel muito importante: os professores e 0s
funcionarios.

Nesta fase do nosso trabalho, necessitamos de ajuda para a validagdo de umas personagens
que irdo fazer parte de um jogo.

Dados Biograficos
Nesta secdo do questionario preencha os seus dados biogréaficos.

Idade: Género: Femininod  Masculino O

Nivel de Escolaridade: Ensino Basico O Caso frequentes o Ensino Universitario,
Ensino Secundario O gual o grau do teu curso? Licenciatura O
Ensino Universitario O Mestrado O

N&o sou estudante O Doutoramento O

Ano que frequentas: Caso frequentes o Ensino Universitario,

qual a area/curso que frequentas?

Que jogos costumas jogar?
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Validacao das Personagens
Nesta secdo do questionario identifigue o papel das personagens apresentadas (no

guestionario original, surgia uma em cada pagina e ndo todas numa pagina unica).

Bully O Bully O
Vitima O Vitima O
Observador(a) O Observador(a) O
Professora O Professora O
Funcionario O Funciondrio O
Bully O Bully O
Vitima O Vitima O
Observador(a) O Observador(a) O
Professora O Professora O
Funcionéario O Funcionéario O
Bully O Bully O
Vitima O Vitima O
Observador(a) O Observador(a) O
Professora O Professora O
Funcionéario O Funcionéario O
Bully O Bully O
Vitima O Vitima O
Observador(a) O Observador(a) O
Professora O Professora O
Funcionario O Funcionario O
Bully O Bully O
Vitima O Vitima O
Observador(a) O Observador(a) O
Professora O Professora O
Funcionéario O Funcionério O
Bully O Bully O
Vitima O Vitima O
Observador(a) O Observador(a) O
Professora O Professora O
Funcionéario O Funcionério O
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Bully O f;;\\ Bully
L. (l® 9y L.
Vitima O '9}& Vitima
Observador(a) O Observador(a)
Professora O = Professora
ik Funcionario O Funcionario
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Apéndice M
Questionario dos Testes Preliminares do Jogo

Sério

Neste anexo encontra-se 0 questionario para avaliar o prototipo preliminar do JS.

Introducéo

O Bullying é um comportamento de abuso de poder, em que alguém faz ou diz algo
desagradavel, intencionalmente, a outro(s) mais que do que uma vez. O Bullying pode ocorrer
pessoalmente, ou seja, frente-a-frente ou mesmo através do telemdvel e/ou da internet.

Bullying pode ser: excluir alguém do grupo, insultar, bater, estragar coisas de outros(s),
ameagar, tirar algo ao outro ou mesmo tocar em partes do corpo de alguém fazendo-o sentir
desconfortavel.

O Bullying tem graves consequéncias para todos os envolvidos, por isso é importante
encontrarmos estratégias para o prevenir e ajudar as vitimas.

Existem diferentes envolvidos: o agressor ou bully, que agride; a vitima, que foi alvo de
bullying; e o observador, que testemunha situagdes de bullying. Para além destes, que sdo 0s
principais, ainda existem adultos com um papel muito importante: os professores e 0s
funcionarios.

O “StopBully” é um jogo que tem como objetivo prevenir o bullying e ajudar as vitimas e
0s observadores a ultrapassarem estas situages. N&o é, por isso, um jogo apenas para diversdo, é
um jogo com objetivos um pouco mais Sérios.

Nesta fase do nosso trabalho, necessitamos de ajuda para a avaliagdo do nosso prototipo. E
necessario ter em conta que este esta longe de estar terminado (é preliminar).

Dados Biograficos
Nesta secdo do questionario preenche os teus dados biograficos.

Idade: Género: Femininox  Masculino O
Ano que frequentas: Ja assististe ou ja estiveste envolvido/a em
alguma situacéo de bullying?
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Que jogos costumas jogar?

Avaliacao do Jogo Sério

Nesta se¢do do questionario, responde a algumas perguntas mais especificas sobre o jogo
(http://www.di.fc.ul.pt/~apc/StopBULLY/game/).

Deves efetuar a seguinte sequéncia no jogo: i) entrar no jogo (ndo € necessario ter username
e password); ii) escolher o perfil de observador(a) e uma das personagens a tua
escolha; iii) escolher o campo de futebol (baldo vermelho); iv) no nivel, dizer ao amigo que quer
ir para o campo de jogos; V) ao ver o episodio de bullying, dizer ao amigo que nao quer ir embora
e, posteriormente, escolher "vamos dizer para parar".

Menus do Jogo
1. Classifica as seguintes afirmagdes, numa escala de 1 a 5 (1 - Discordo completamente, 5
- Concordo completamente):

E facil escolher a minha personagem.

E facil iniciar o nivel.

2. Associa cada local do mapa da figura a um local da escola:

e

1. Inicio das aulas

PavilhdoO  Campo de Futebol 0O  Entrada da Escolamd Nenhuma delas O
PavilhdoO  Campo de Futebol 0  Entrada da Escolacd Nenhuma delas O
c PavilhdoO  Campo de Futebol 0  Entrada da Escolamd Nenhuma delas O

3. Associa cada figura a um significado:
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a b
a Nivel ja passadod  Nivel atual (ndo passado) 0  Nenhum deles O
b Nivel ja passadod  Nivel atual (ndo passado) 0  Nenhum deles O

Nivel do Jogo

4. Classifica as seguintes afirmagdes, numa escalade 1 a 5 (1 - Discordo completamente, 5

- Concordo completamente):

Percebi que estava no campo de futebol da escola.

Senti que estavam outras criangas a brincar e que estava no campo de futebol.

Percebi sempre qual era a minha personagem durante o nivel.

Consegui perceber a historia.

Gostei deste nivel.

Personagens

5. Classifica as seguintes afirmagdes, numa escala de 1 a 5 (1 - Discordo completamente, 5

- Concordo completamente):

Depois de ter jogador o nivel do campo de futebol, consegui identificar melhor
0 papel de cada uma das personagens.

O numero de personagens disponiveis para eu escolher é suficiente.

O numero de personagens que aparece durante o nivel (sem ser a que eu escolhi)

é suficiente.

Bal6es de Dialogo

6. Classifica as seguintes afirmagdes, numa escala de 1 a 5 (1 - Discordo completamente, 5

- Concordo completamente):

Percebi quando os baldes de dialogo apareciam.

Gostei do som dos baldes de dialogo.

Os bal6es de dialogo aparecem ao ritmo certo.

7. Achas que deveriam aparecer mais depressa? Achas que deveriam aparecer mais

devagar?

8. Tens sugestbes para melhorar os insultos do bully? (Nota: Ter em atencdo linguagem

utilizada, pois devera ser adequada, sem o uso de palavrdes)
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Interacéo
9. Classifica as seguintes afirmagdes, numa escala de 1 a 5 (1 - Discordo completamente, 5
- Concordo completamente):

Percebi quando era para interagir com a outra personagem.

E facil interagir com a outra personagem.

E facil escolher uma opgéo.

O ponto de interrogacéo tem o tamanho certo.

10. Achas que deveria ser mais pequeno? Achas que deveria ser maior?

Narracéo
11. Classifica as seguintes afirmacgdes, numa escala de 1 a 5 (1 - Discordo completamente,
5 - Concordo completamente):

Percebi quando aparecia a narragéo.

Gostei do som da narracao.

Pontuacao
12. Classifica as seguintes afirmacdes, numa escala de 1 a 5 (1 - Discordo completamente,
5 - Concordo completamente):

Percebi quando a pontuacéo atualizava.

Gostei do som da atualizacdo da pontuagéo.

Percebi que existem 3 tipos de pontuagéo.

13. Associa cada figura a um tipo de pontuagéo:

a b c

a Amigos O Coragem O Convites O Nenhum deles O
b Amigos O Coragem O Convites O Nenhum deles O
c Amigos O Coragem O Convites O Nenhum deles O

14. Comentérios Adicionais (por exemplo, observacdes sobre dificuldades na
identificacdo das pontuacdes, sugestdo de pontuacOes ou de figuras para representar as
pontuacdes atuais).
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Apreciacdo Global
15. D4 ao jogo uma nota de 1(Muito Mau) a 5(Muito Bom):

16. Comentarios Adicionais (por exemplo, alguma sugestdo ou alguma dificuldade no jogo).
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Apéndice N

Questionario dos Testes do Jogo Sério

Neste anexo encontra-se 0 questionario para avaliar o JS.

Introducéo

O Bullying é um comportamento de abuso de poder, em que alguém faz ou diz algo
desagradavel, intencionalmente, a outro(s) mais que do que uma vez. O Bullying pode ocorrer
pessoalmente, ou seja, frente-a-frente ou mesmo através do telemével e/ou da internet.

Bullying pode ser: excluir alguém do grupo, insultar, bater, estragar coisas de outros(s),
ameagar, tirar algo ao outro ou mesmo tocar em partes do corpo de alguém fazendo-o sentir
desconfortavel.

O Bullying tem graves consequéncias para todos os envolvidos, por isso é importante
encontrarmos estratégias para o prevenir e ajudar as vitimas.

Existem diferentes envolvidos: o agressor ou bully, que agride; a vitima, que foi alvo de
bullying; e o observador, que testemunha situagdes de bullying. Para além destes, que sdo 0s
principais, ainda existem adultos com um papel muito importante: os professores e 0s
funcionarios.

O “StopBully” é um jogo que tem como objetivo prevenir o bullying e ajudar as vitimas e
0s observadores a ultrapassarem estas situag@es. N&o é, por isso, um jogo apenas para diversdo, é
um jogo com objetivos um pouco mais Sérios.

Nesta fase do nosso trabalho, necessitamos de ajuda para a avaliacdo do nosso prototipo.

Dados Biograficos
Nesta secdo do questionario preenche os teus dados biograficos.

Idade: Género: Feminino™ MasculinoO
Ano que frequentas: Username no jogo:

Que jogos costumas jogar?

Avaliacao do Jogo Sério
Nesta secdo do questionario, responde a algumas perguntas mais especificas sobre o jogo.

Menus do Jogo
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1. Classifica as seguintes afirmacdes, numa escala de 1 a 5 (1 - Discordo completamente, 5
- Concordo completamente):

E facil escolher a minha personagem.

E facil iniciar um nivel.

E facil indicar como me sinto.

Entendi a linguagem utilizada, quando indico como me sinto.

Entendi os trés grupos de imagens, quando indico como me sinto.

2. Associa cada local do mapa da figura a um local da escola:

é

-
1. Inicio das aulas

PavilhdodO  Campo de Futebol O Entrada da Escoladd Nenhum deles O
PavilhdoO  Campo de FutebolO Entrada da Escolad Nenhum deles O
c PavilhdoO  Campo de Futebol 0  Entrada da Escoladd Nenhum deles O

3. Associa cada figura a um significado:

a b
a Nivel ja passado  Nivel atual (ndo passado) 0  Nenhum deles O
b Nivel ja passadod  Nivel atual (ndo passado) 0  Nenhum deles O

Nivel do Jogo (Observador, Entrada da Escola)
4. Classifica as seguintes afirmac6es, numa escala de 1 a 5 (1 - Discordo completamente, 5
- Concordo completamente):

Percebi que estava na entrada da escola.

Senti que estavam outras criangas a brincar e que estava na entrada da escola.

Consegui perceber a historia.

Gostei deste nivel.

144



Nivel do Jogo (Observador, Campo de Futebol)
5. Classifica as seguintes afirmagdes, numa escala de 1 a 5 (1 - Discordo completamente, 5

- Concordo completamente):

Percebi que estava ho campo de futebol da escola.

Senti que estavam outras criancas a brincar e que estava no campo de futebol.

Consegui perceber a historia.

Gostei deste nivel.

Nivel do Jogo (Observador, Corredor da Escola)
6. Classifica as seguintes afirmagdes, numa escala de 1 a 5 (1 - Discordo completamente, 5
- Concordo completamente):

Percebi que estava no corredor da escola.

Senti que nédo estava sozinho/a no corredor da escola.

Consegui perceber a historia.

Gostei deste nivel.

Nivel do Jogo (Vitima, Entrada da Escola)
7. Classifica as seguintes afirmagdes, numa escala de 1 a 5 (1 - Discordo completamente, 5
- Concordo completamente):

Percebi que estava na entrada da escola.

Senti que estavam outras criangas a brincar e que estava na entrada da escola.

Consegui perceber a historia.

Gostei deste nivel.

Nivel do Jogo (Vitima, Campo de Futebol)
8. Classifica as seguintes afirmagdes, numa escala de 1 a 5 (1 - Discordo completamente, 5

- Concordo completamente):

Percebi que estava no campo de futebol da escola.

Senti que estavam outras criancas a brincar e que estava no campo de futebol.

Consegui perceber a historia.

Gostei deste nivel.

Nivel do Jogo (Vitima, Corredor da Escola)
9. Classifica as seguintes afirmagdes, numa escala de 1 a 5 (1 - Discordo completamente, 5

- Concordo completamente):

Percebi que estava no corredor da escola.
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Senti que ndo estava sozinho/a no corredor da escola.

Consegui perceber a historia.

Gostei deste nivel.

Personagens
10. Classifica as seguintes afirmacdes, numa escala de 1 a 5 (1 - Discordo completamente,
5 - Concordo completamente):

Percebi sempre qual era a minha personagem durante os niveis.

O numero de personagens disponiveis para eu escolher é suficiente.

O numero de personagens que aparece durante o nivel (sem ser a que eu escolhi)

é suficiente.

BalBes de Dialogo
11. Classifica as seguintes afirmacdes, numa escala de 1 a 5 (1 - Discordo completamente,
5 - Concordo completamente):

Percebi quando os baldes de dialogo apareciam.

Gostei do som dos baldes de dialogo.

Os baldes de didlogo aparecem ao ritmo certo.

12. Achas que deveriam aparecer mais depressa? Achas que deveriam aparecer mais
devagar?

13. Tens sugestdes para melhorar os insultos do bully? (Nota: Ter em atengdo linguagem
utilizada, pois devera ser adequada, sem o0 uso de palavrdes)

Interacéo
14. Classifica as seguintes afirmacdes, numa escala de 1 a 5 (1 - Discordo completamente,
5 - Concordo completamente):

Percebi quando era para interagir com a outra personagem.

E fécil interagir com a outra personagem.

E fécil escolher uma opcao.

O ponto de interrogacdo tem o tamanho certo.

15. Achas que deveria ser mais pequeno? Achas que deveria ser maior?

Narracéo
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16. Classifica as seguintes afirmacdes, numa escala de 1 a 5 (1 - Discordo completamente,

5 - Concordo completamente):

Percebi quando aparecia a narracgao.

Gostei do som da narracéo.

Pontuacéo
17. Classifica as seguintes afirmacdes, numa escala de 1 a 5 (1 - Discordo completamente,

5 - Concordo completamente):

Percebi quando a pontuacéo atualizava.
Gostei do som da atualizagdo da pontuacéo.
Percebi que existem 3 tipos de pontuago.

18. Associa cada figura a um tipo de pontuacdo:

a b c
a Amigos O Coragem O Convites O Nenhum deles O
b Amigos O Coragem O Convites O Nenhum deles O
c Amigos O Coragem O Convites O Nenhum deles O

19. Comentéarios Adicionais (por exemplo, observacdes sobre dificuldades na
identificacdo das pontuacdes, sugestdo de pontuacfes ou de figuras para representar as

pontuacdes atuais).

Apreciacédo Global
20. D4 ao jogo uma nota de 1(Muito Mau) a 5(Muito Bom):

21. Comentarios Adicionais (por exemplo, alguma sugestdo ou alguma dificuldade no jogo).
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Apéndice O
Questionario dos Testes da Aplicacao de

BackOffice

Neste anexo encontra-se 0 questionario para avaliar a ABO.

Introducéo

O Bullying é um comportamento de abuso de poder, em que alguém faz ou diz algo
desagradavel, intencionalmente, a outro(s) mais que do que uma vez. O Bullying pode ocorrer
pessoalmente, ou seja, frente-a-frente ou mesmo através do telemdvel e/ou da internet.

Bullying pode ser: excluir alguém do grupo, insultar, bater, estragar coisas de outros(s),
ameagar, tirar algo ao outro ou mesmo tocar em partes do corpo de alguém fazendo-o sentir
desconfortavel.

O Bullying tem graves consequéncias para todos os envolvidos, por isso é importante
encontrarmos estratégias para o prevenir e ajudar as vitimas.

Existem diferentes envolvidos: o agressor ou bully, que agride; a vitima, que foi alvo de
bullying; e o observador, que testemunha situagdes de bullying. Para além destes, que sdo 0s
principais, ainda existem adultos com um papel muito importante: os professores e 0s
funcionarios.

O “StopBully” é um jogo que tem como objetivo prevenir o bullying e ajudar as vitimas e
0s observadores a ultrapassarem estas situagdes. Para gerir 0s jogadores e 0s respetivos dados
gerados pelo jogo, foi criada uma aplicacdo de BackOffice.

Nesta fase do nosso trabalho, necessitamos de ajuda para a avaliacdo desta aplicacéo.

Dados Biograficos
Nesta secdo do questionario preencha os seus dados biogréaficos.

Idade: Género: Feminino™@ Masculino O

Sente-se confortavel ao utilizar um Sente-se confortavel ao utilizar um
computador? SimOO NaoO dispositivo movel (smartphone ou tablet)?
SimO Né&doO
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Sente-se confortavel com a ideia de uma Ja utilizou uma ferramenta deste género?
ferramenta de auxilio a investigacdo ou a SimO  NaoO
uma sessao de terapia? SimOd Né&o O

Avaliacdo da Aplicacdo de BackOffice
Nesta secdo do questionario, responda a algumas perguntas mais especificas sobre a
aplicacdo.

Criar Conta, Login e Logout

1. Classifique as seguintes afirmag6es, numa escala de 1 a 5 (1 - Discordo completamente,
5 - Concordo completamente):

Considero estas funcionalidades (Criar Conta, Login e Logout) Uteis.

E facil criar uma conta de psicélogo/a.

Foi claro para mim onde se clica para criar uma conta.

A informacdo pedida para criar uma conta é suficiente.

Gostei da disposi¢do dos campos e dos botdes no ecrd de criar conta.

No ecrd de criar conta, é claro o que cada campo e botdo faz.

E facil efetuar o login.

Gostei da disposi¢do dos campos e dos botfes no ecré de login.

No ecra de login, € claro o que cada campo e botéo faz.

E fécil efetuar logout (sair da aplicagio).

Foi claro para mim onde se efetua o logout.

As mensagens de erro que surgiram eram claras e (teis (caso tenham surgido).

2. Sugestbes de melhoria as funcionalidades Criar Conta, Login e Logout.

Visualizar Lista de Jogadores (Meus Jogadores)
3. Classifique as seguintes afirmacdes, numa escala de 1 a 5 (1 - Discordo completamente,
5 - Concordo completamente):

Considero esta funcionalidade (Visualizar Lista de Jogadores) Util.

E fécil gerir os meus jogadores.

A informacdo que surge na lista de jogadores é suficiente.

E fécil ordenar, por qualquer campo, a lista de jogadores.
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E facil pesquisar por um jogador na lista.

Gostei da disposi¢ao dos campos e dos botdes no ecrd “Meus Jogadores”.

No ecra “Meus Jogadores”, € claro o que cada campo e botdo faz.

4. Sugestdes de melhoria a funcionalidade Visualizar Lista de Jogadores (Meus Jogadores).

Criar Conta de Jogador, Pesquisar Jogador e Adicionar Jogador
5. Classifique as seguintes afirmacdes, numa escala de 1 a 5 (1 - Discordo completamente,
5 - Concordo completamente):

Considero estas funcionalidades (Criar Conta de Jogador, Pesquisar Jogador e
Adicionar Jogador) (teis.

E facil criar uma conta de jogador.

Foi claro para mim onde se clica para criar uma conta de jogador.

A informacdo pedida para criar uma conta de jogador é suficiente.

Gostei da disposicdo dos campos e dos botbes no ecré de criar conta de jogador.

No ecrd de criar conta de jogador, € claro o que cada campo e botdo faz.

E fécil pesquisar por um jogador, para adiciona-lo posteriormente.

Foi claro para mim onde se clica para adicionar um jogador.

A pesquisa de um jogador pelo seu cartdo de contribuinte é suficiente.

As colunas no resultado da pesquisa sdo suficientes.

Gostei da disposi¢do dos campos e dos botbes no ecré de pesquisar jogador.

No ecra de pesquisar jogador, é claro o que cada campo e botéo faz.

E facil adicionar um jogador.

Foi claro para mim onde se clica para adicionar um jogador.

As mensagens de erro que surgiram eram claras e Gteis (caso tenham surgido).

6. Sugestdes de melhoria as funcionalidades Criar Conta de Jogador, Pesquisar Jogador e
Adicionar Jogador.
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Remover Jogador
7. Classifique as seguintes afirmacdes, numa escala de 1 a 5 (1 - Discordo completamente,
5 - Concordo completamente):

Considero esta funcionalidade (Remover Jogador) util.

E facil remover um jogador.

Foi claro para mim onde se efetua a remocao do jogador.

Foi claro para mim que a remo¢do ndo remove 0 jogador do sistema,
simplesmente dissocia-o da minha conta.

A mensagem que surgiu, apos a remocao, era clara e Util.

8. Sugestdes de melhoria & funcionalidade Remover Jogador.

Visualizar Detalhes de Jogador
9. Classifique as seguintes afirmacdes, numa escala de 1 a 5 (1 - Discordo completamente,
5 - Concordo completamente):

Considero esta funcionalidade (Visualizar Detalhes de Jogador) dtil.

E fécil visualizar os detalhes de um jogador.

Foi claro para mim onde se clica para visualizar os detalhes de um jogador.

A informacdo que surge nas estatisticas do jogador no jogo é suficiente.

A informacdo que surge nos registos do jogador no jogo é suficiente.

E fécil ordenar, por qualquer campo, a lista de registos no jogo.

E facil pesquisar por um registo na lista.

A informacdo que surge nos gréaficos é util.

E intuitivo visualizar a evolugdo do SAM nos graficos.

Gostei da disposi¢cdo dos campos e dos botdes na visualizagdo dos detalhes de

um jogador.

No ecrd de visualizar detalhes de um jogador, € claro o que cada campo e bot&o

faz.

10. Sugestdes de melhoria & funcionalidade Visualizar Detalhes de Jogador.
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Visualizar Detalhes do Registo Log e Adicionar Observac6es ao Registo Log
11. Classifique as seguintes afirmac6es, numa escala de 1 a 5 (1 - Discordo completamente,
5 - Concordo completamente):

Considero estas funcionalidades (Visualizar Detalhes do Registo Log e
Adicionar Observacdes ao Registo Log) Uteis.

E facil visualizar os detalhes de um registo de Log.

Foi claro para mim onde se clica para visualizar os detalhes de um registo de
Log.

A informacdo presente nos detalhes de um registo de Log é suficiente.

E fécil adicionar observacdes a um registo de Log.

Foi claro para mim onde se adiciona as observagfes a um registo de Log.

A mensagem que surgiu, apos a adi¢do das observacgoes, era clara e Util.

Gostei da disposicdo dos campos e dos botBes na visualizagdo dos detalhes de
um registo de Log.

No ecra de visualizar detalhes de um registo de Log, € claro o que cada campo e

botdo faz.

12. Sugestdes de melhoria as funcionalidades Visualizar Detalhes do Registo Log e
Adicionar Observacdes ao Registo Log.

Editar Dados Conta (Minha Conta)
13. Classifique as seguintes afirmac6es, numa escala de 1 a5 (1 - Discordo completamente,
5 - Concordo completamente):

Considero esta funcionalidade (Editar Dados Conta) Uutil.

E facil editar os dados da minha conta.

Foi claro para mim onde se clica para editar os dados da minha conta.

Os dados editaveis sdo suficientes.

Gostei da disposi¢do dos campos e dos botfes na edi¢do dos dados da minha
conta.

No ecrd de editar dados da minha conta, é claro o que cada campo e botéo faz.

A mensagem que surgiu, apos a edi¢do dos dados, era clara e util.

As mensagens de erro que surgiram eram claras e Uteis (caso tenham surgido).

14. Sugestdes de melhoria a funcionalidade Editar Dados Conta.
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Editar Perfil do Jogador
15. Classifique as seguintes afirmac6es, numa escala de 1 a 5 (1 - Discordo completamente,
5 - Concordo completamente):

Considero esta funcionalidade (Editar Perfil do Jogador) til.

E facil editar o perfil de um jogador.

Foi claro para mim onde se clica para editar o perfil de um jogador.

Gostei da disposicao dos campos e dos botdes na edigdo do perfil de um jogador.

No ecra de editar o perfil de um jogador, é claro o que cada campo e botéo faz.

A mensagem que surgiu, apos a edig¢do do perfil de um jogador, era clara e util.

16. Sugestbes de melhoria a funcionalidade Editar Perfil do Jogador.

Exportar os Registos de Log do Jogador e Exportar Todos 0s Registos de Log
17. Classifique as seguintes afirmag6es, numa escala de 1 a 5 (1 - Discordo completamente,
5 - Concordo completamente):

Considero estas funcionalidades (Exportar os Registos de Log do Jogador e
Exportar Todos os Registos de Log) Uteis.

E facil exportar os registos de Log de um jogador.

Foi claro para mim onde se clica para exportar os registos de Log de um jogador.

As colunas/informac@es que surgem no ficheiro excel resultante, com os registos
de Log de um jogador, sdo suficientes.

E fécil exportar todos os registos de Log.

Foi claro para mim onde se clica para exportar todos os registos de Log.

A mensagem que surgiu, apos a adicdo das observacdes, era clara e Util.

As colunas/informagdes que surgem no ficheiro excel resultante, com todos 0s

registos de Log, séo suficientes.

18. Sugestdes de melhoria as funcionalidades Exportar os Registos de Log do Jogador e
Exportar Todos os Registos de Log.
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Editar Niveis do Jogador
19. Classifique as seguintes afirmac6es, numa escala de 1 a 5 (1 - Discordo completamente,
5 - Concordo completamente):

Considero esta funcionalidade (Editar Niveis do Jogador) Util.

E facil editar os niveis de um jogador.

Foi claro para mim onde se clica para editar os niveis de um jogador.

Gostei da disposi¢cdo dos campos e dos botdes na edigdo dos niveis de um

jogador.

No ecra de editar os niveis de um jogador, é claro o que cada campo e botéo faz.

A mensagem que surgiu, apos a edi¢do dos niveis de um jogador, era clara e Gtil.

20. Sugestdes de melhoria a funcionalidade Editar Niveis do Jogador.

Apreciacédo Global
20. Utilizaria esta aplicacdo como ferramenta de apoio a sua investigacdo ou a uma sessao

de terapia? Sim O Nédo O

21. Qual foi o aspeto da aplicagdo que achou mais interessante?

22. Que aspetos/funcionalidades da aplicagdo poderiam ser melhorados ou adicionados?
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Apéndice P

Resultados da Validacao das Personagens

Nesta se¢do encontram-se os graficos e resultados do teste chi-square das restantes
personagens (que ndo foram representados no corpo principal do documento).

Personagem Z (Bully) <= 12

8%
23% ‘
69%

Personagem Z (Bully) > 12

3%
33% ‘
64%

m Bully = Observador(a) ®m Vitima m Professora © Funcionario

Personagem Y (Observador(a)) <= 12

8%
31%"
8% '

Personagem Y (Observador(a)) > 12

3%
12%
-~

54%

6%

/

70%

m Bully = Observador(a) = Vitima m Professora = Funcionario
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Personagem V (Vitima) <= 12

8% 15%

T7%

Personagem V (Vitima) > 12

% 1%
- 12%

¢

86%

m Bully = Observador(a) = Vitima ® Professora Funcionario

Personagem M (Bully) <=12

38%
62%

Personagem M (Bully) »12

19%3% 3%

\

33%

59%

= Bully Observador(a) mVitima mProfessora Funcionario

Personagem P (Bully) <= 12

8%

8%
23%
62%

Personagem P (Bully) > 12

35 1% 3%

= Bully Observador(a) = Vitima = Professora Funcionario
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Personagem X (Observador(a)) <= 12

15%

8%~

31%

46%

Personagem X (Observador(a)) > 12

gy 1%
‘ .33%

= Bully Observador(a) = Vitima = Professora Funcionario

57%

Personagem S (Observador(a)) <= 12

8%

T7%

Personagem S (Observador(a)) > 12

1% 1%

42%
55%
S

m Bully Observador(a) m\Vitima o Professora Funcionario

Personagem U (Vitima) <= 12

38%
62%

Personagem U (Vitima) > 12

3%

’ 38%

59%
u

m Bully Observador(a) = Vitima = Professora Funcionario
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Personagem K (Vitima) <= 12

/i’/\\ G
Y

Personagem K (Vitima) > 12

1%4%
64% 9%

r J
k

= Bully Observador(a) ®Vitima ® Professora Funcionario

Figura 1 — Identificacdo do papel das personagens z, y, v, m, p, X, s, U e k, por individuos com idade

até aos 12 anos, em cima, e com idade depois dos 13 anos, em baixo.

Pers.z | Pers.y | Pers.v | Pers.m Pers. p Pers. x Pers. s Pers. u Pers. k

p-value 0,19 0,45 0,71 0,90 0,53 0,20 0,07 0,98 0,57

Tabela 1 — Resultados do teste chi-square, para verificagdo do impacto da faixa etaria na

classificacdo, para as personagens z, y, v, m, p, X, S, u e k.
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Apéndice Q

Resultados dos Testes do Jogo Sério

Nesta secdo encontram-se os graficos e resultados dos testes estatisticos relativos a
avaliacdo do JS.

Menus do Jogo

Entendi os trés grupos de imagens, quando indico como me .
sinto.

Entendi a linguagem utilizada, quando indico como me sinto. I

E facil escolher a minha personagem.

-20% 0% 20% 40% 60% 80%

®
®
©
©
@
le

Discord . C d .
- C:::::rle:amente - Piscordo - concordo - Cznmc::lret:mente Mediana
Figura 1 - Nivel de satisfacdo dos participantes com os menus de jogo.
Local a (R: Pavilhio) Local b (R: Campo de Futebol) Local ¢ (Entrada da Escola)

4% 4% 49, 4% 4%

/

22% “ v‘w%

74% 74%
93%
= Nenhum deles = Pavilhdo = Nenhum deles = Pavilhdo ® Nenhum deles = Pavilhao
= Entrada da Escola ® Campo de Futebol = Entrada da Escola ® Campo de Futebol = Entrada da Escola ® Campo de Futebol

Figura 2 — Identificacdo dos locais a, b e ¢ do mapa da escola pelos participantes.
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a (R: Nivel ja passado) b (R: Nivel atual (ndo passado))
199% 4% 4%

4

52% 44%
78%
= Nenhum deles = Nivel ja passado = Nenhum deles = Nivel ja passado
= Nivel atual (ndo passado) = Nivel atual (ndo passado)

Figura 3 — Identificacdo do significado dos marcadores a e b, que sinalizam um nivel no mapa, pelos
participantes.

Personagens

Percebi sempre qual era a minha personagem durante os niveis. — @
O nimero de personagens que aparece durante os niveis (sem
ser a que eu escolhi) é suficiente.
O numero de personagens disponiveis para eu escolher é
suficiente.

-20% 0% 20% 40% 60% 80% 100%
Discordo Discordo Concordo Concordo Mediana
Completamente Completamente

Figura 4 - Nivel de satisfagdo dos participantes com as personagens.

Baldes de Dialogo

0 beloes de didloge sparecem a0 ritmo cert. . _ @
Gostel dosom dos balbes de diéIOgo' . _ @
pereet quando o5 baldes de diélogo sparectam: . _ @

-20% 0% 20% 40% 60% 80% 100%
Di: d . C rd .
iscordo Discordo Concordo oncordo Mediana
Completamente Completamente

Figura 5 — Nivel de satisfacdo dos participantes com os bal@es de didlogo.
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Achas que deveriam aparecer Achas que deveriam aparecer

mais depressa? mais devagar?
15%
41%
59%
85%
= Sim = Ndo = Sim = Nao

Figura 6 — Preferéncia dos individuos quanto ao ritmo com que surgem os baldes de didlogo.

Interagao

E facil escolher uma opgdo. . _ @

O ponto de interrogagdo tem o tamanho certo. . _ @

E facil interagir com a outra personagem. I _ @

Percebi quando era para interagir com a outra personagem. I _ @

-20% 0% 20% 40% 60% 80% 100%
Discordo . o Concordo .
- Completamente - Discordo ‘ | - Concordo - Completamente O Mediana
Figura 7 — Nivel de satisfacdo dos participantes com a interacdo com outras personagens.

Achas que deveria ser mais Achas que deveria ser
pequeno? maior?

= Sim = Nao = Sim = Nao

Figura 8 — Preferéncia dos individuos quanto ao tamanho do ponto de interrogacao (que marca um

momento de decisdo).
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Narragao

-20% 0% 20% 40% 60% 80% 100%

Discordo Discordo Concordo Concordo Mediana
Completamente Completamente

Figura 9 — Nivel de satisfacdo dos participantes com a narragao.

Pontuagdo

Perceblaue exstem 3 thos e pontuacse. — @

Gostel e som da stuslizecio da pontuacie. _ @
pereeblauando s pontuacio stualizava . _ @

-20% 0% 20% 40% 60% 80% 100%

Discordo Discordo Concordo Concordo Mediana
Completamente Completamente

Figura 10 — Nivel de satisfacdo dos participantes com a pontuag&o.

fcone a (R: Amigos) fcone b (R: Coragem) fcone c (R: Convites)

119 4% 4% 11% 4%4%,

<

¥ /

85% 81% 93%
= Nenhum deles = Amigos = Nenhum deles = Amigos = Nenhum deles = Amigos
= Coragem = Convites = Coragem = Convites = Coragem = Convites

Figura 11 — Identificacdo do significado dos icones a, b e ¢, relativos a pontuacao, pelos

participantes.
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Avaliacdo global do jogo

®

D4 ao jogo uma notade 1a5.

T T T T T T T T 1
-10% 0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Discordo Discordo Concordo Concordo Mediana
Completamente Completamente

Figura 12 — Nivel de satisfacdo dos participantes com o0 jogo, no geral.

Questédo de Investigacao 1: Existem diferencas entre géneros na classificacdo do jogo (F- Feminino e M-

Masculino)?
Rank médio de F | Rank médio de M o U R Z (one-tailed) Z (two-tailed)
16,250 12,67647 0,05 | 62,5 | -1,12972 -1,64485 -1,95996

Tabela 1 — Resultados do teste Wilcoxon-Mann Witney, para determinar diferencas entre géneros na

classificacéo do jogo.

Questédo de Investigacdo 2: Existem diferengas entre tipos de jogadores (jogam ou ndo jogos complexos

e violentos) na classificacdo do jogo?

Rank médio de jogadores | Rank médio de jogadores ) )
) . a U R Z (one-tailed) | Z (two-tailed)
jogos complexos jogos ndo complexos

13,06667 15,16667 0,05 | 76 | -0,68313 -1,64485 -1,95996

Tabela 2 — Resultados do teste Wilcoxon-Mann Witney, para determinar diferencas entre tipos de

jogadores (jogam ou ndo jogos complexos e violentos) na classificagdo do jogo.

Questdo de Investigacdo 3: Existem diferengas entre papéis no bullying na classificacéo do jogo?
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Rank médio de bully

Rank médio de

vitima

Rank médio de

observador

15

11,5

12

23

0,05

0,228261

5,991465

Tabela 3 — Resultados do teste Kruskal-Wallis, para determinar diferencas entre papéis no bullying

na classificacdo do jogo.

Questao de Investigagdo 4: Existem diferencas entre papéis no bullying na frequéncia de jogos com o

perfil de vitima, face ao perfil de observador?

Rank médio de bully

Rank médio de

vitima

Rank médio de

observador

7,5

12,5

11,36667

22

0,05

0,528063

5,991465

Tabela 4 — Resultados do teste Kruskal-Wallis, para determinar diferencas entre papéis no bullying

na frequéncia de jogos com o perfil de vitima, face ao perfil de observador.

Questéo de Investigagdo 5: Existem diferencas entre papéis no bullying na classificacdo dos niveis do

perfil de vitima?

Rank médio de bully

Rank médio de

vitima

Rank médio de

observador

13,5

11,83333

10,46429

21

0,05

0,374923

5,991465

Tabela 5 — Resultados do teste Kruskal-Wallis, para determinar diferencas entre papéis no bullying

na classificacéo dos niveis do perfil de vitima.
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Apéndice R

Dimensodes do Self-Assessment Manikin

Nesta secdo estdo ilustrados os painéis de cada dimenséo do SAM.

Ativacdo Emocional

U

Figura 1 — Painel de avaliacdo da dimensdo da ativacdo emocional no Self-Assessment Manikin
(Bradley & Lang, 1994).

Valéncia Emocional

Figura 2 — Painel de avaliacdo da dimensdo da valéncia emocional no Self-Assessment Manikin
(Bradley & Lang, 1994).

Dominancia

al
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c
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- =

Figura 3 — Painel de avaliacdo da dimensdo da dominancia no Self-Assessment Manikin (Bradley &

Lang, 1994).
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Apéndice S

Taxonomia de Sawyer

Neste apéndice encontra-se parte da taxonomia dos JS de Sawyer.

Governo e

Jogos para
Saude

Advergames

Jogos para
Treino

Jogos para
Educagao

Jogos para a
Ciéncia e
Investigacao

Produgdo

Jogos como
trabalho

el ol Colegdo de Planeamento e i)
Organizagoes Saude Publica e ” Treino dos _ ¢4 - publica,
. Resposta Casual Jogos Politicos Emoregados Informar o publico Dados/ estratégico e Investigacio de
sem Fins :m Massa preg Planeamento politico o ﬁ:‘;o
Lucrativos 2
Planeamento da
Def Reabilitagdo e Recrutamento e Treino do Educacgéo nas Jogos de guerra/ Guerra e Comando e
eresa bem-estar Propaganda Suporte/ Soldados escolas Planeamento Investigacdo de Controlo
armas
Politica de Saude
. Publica e Jogos de Treino Jogos para a Manufaturagdo e HE e
Cuidados de Ciberterapia / L Educacdo dos Visualizacdo e X Logistica de
Y Exergamin LIRS Ll i e ol Pacientes e Epidemiologia sele s Resposta a Saude
Saude g 9 Sensibilizagdo de Salde - P o8 Biotecnologia P _
. Gestdo da Doenga Publica
Social
Publicidade,
. keting com
Marketing e ici marketing - N L
R e o™ vsorourg  Momiiodeestdode gy, Ivesioninde
Comunlcacao posicionamento P P
de produto
Treinar Aprendizagem
professores / Ciéncia da P &
= Informar sobre a logos sobre entre pares, Ensinar a
Educagao . o .. Treinar Aprendizagem Computagdo e L. L
doenca/riscos questdes sociais P Construtivismo, distancia
competéncias de Recrutamento
Documentario
forca de trabalho
Informagdo sobre Sensibilizacdo e Educagdo e
saude e bem- - ¢ Treino dos X ,c . Publicidade/ Planeamento Comando e
Educacdo do Certificagdo . -
estar dos ; Empregados . Visualizacdo Estratégico Controlo
Cliente Continua
empregados
Seguranga no Vendas e Treino dos Educagdo da forca g:mil::a_?iz Design de nano e Comando e
Trabalho Recrutamento Empregados de trabalho Proce‘i:os biotecnologia Controlo

Tabela 1 — Taxonomia de Sawyer (Sawyer & Smith, 2008).
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