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ABSTRACT

A Pervasive Game is based on a combination of hybrid inter-
faces involving mobile devices, wireless networks, positioning
systems and context sensing technologies. Location-Based
Mobile Games (LBMGs) are a subclass of pervasive games.
They make use of location technologies and add the posi-
tion of their players in the game rules. A state of the art
survey involving locative mobile games, LBMGs authoring
tools, and modeling pervasive games was conducted. This
research aims at presenting a language that allows the repre-
sentation of LBMGs and the media used in the mechanics of
these games. We want to support temporal aspects, as well
as, spatial relationships. Also, the research will investigate
checking mechanisms for generating LBMGs to be incorpo-
rated into LAGARTO tool.
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1. INTRODUCAO

Antes dos jogos de computador aparecerem, os jogos eram
projetados e jogados no mundo fisico, contando com propri-
edades do mundo real, como objetos fisicos, espago fisico,
etc [9]. Os jogos evoluiram bastante ao longo das ultimas
duas décadas, influenciados pelo avango tecnolégico alcan-
cado pelos componentes de hardware e software. Os jogos de
computador e de consoles se tornaram uma forma de entrete-
nimento dominante, provendo um alto nivel de atratividade,
com a criacao de um mundo virtual imaginario e interativo,
a utilizagdo de graficos, de sons, permitindo que o jogador
fique imerso na ilus@o do jogo [6].

O desenvolvimento da tecnologia mével ampliou as pla-
taformas digitais possiveis para execugdao dos jogos. Suas
caracteristicas peculiares (e.g., sensores embutidos, capaci-
dade de comunicagao e onipresenca) permitem a viabilizagao
dos jogos pervasivos digitais. Esse conceito emergiu durante
a década passada [6] e é bastante amplo, principalmente,
porque cada pesquisador tem uma interpretagao prépria so-
bre do que se tratam a computacgao pervasiva e a computa-
¢ao ubiqua. Além disso, apresentam visoes distintas sobre
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o termo ”jogos pervasivos”[12]. Jogo pervasivo se baseia em
uma combinagao de espagos hibridos que envolve o disposi-
tivo movel, redes sem fio, sistemas de posicionamento e tec-
nologias de sensoriamento. Os Jogos Médveis Baseados em
Localizagdo (JMBLs) sd@o uma subclasse dos jogos pervasi-
vos. Sao aqueles que fazem uso de tecnologias de localizagao
e que agregam a posi¢ao de seus jogadores nas regras do jogo
[11]. Nesses jogos, as interagoes ocorrem a medida que os
jogadores se deslocam no mundo real. O Pokemon Go é o
exemplo mais recente de sucesso dessa categoria de jogos.

O desenvolvimento de jogos digitais, por si s6, ja ndo é
um processo trivial. Esse processo se torna mais complexo
ao introduzir a necessidade de posicionamento fisico dos jo-
gadores nas regras do jogo [6]. Uma alternativa para isso
é a utilizagdo de ferramentas de autoria, que sao softwa-
res que oferecem um conjunto de recursos para a criagdo
de conteidos (e.g., texto, imagem, cédigo fonte, movimen-
tos, atividades lidicas, jogos, etc). Algumas ferramentas de
autoria propostas na literatura auxiliam a criagdo de jogos
moéveis baseados em localizagao, garantindo menores custos
e descartando a necessidade de conhecimentos especificos de
programacao de jogos [14]. Porém, algumas dessas ferra-
mentas apresentam limitagoes, como, em relacao ao tipo de
jogo que geram, na concepgao de regras e mecanicas, tam-
bém na ordenagao de tarefas que devem ser realizadas pelo
jogador. Outro ponto notério é a auséncia de um modelo
claro para a representagao dos jogos.

O processo de criagdo e desenvolvimento de um jogo é
uma atividade multidisciplinar que envolve profissionais de
véarios campos, artistas, designer de animacgoes, de inter-
face, de sons, desenvolvedores, etc. A necessidade de uma
boa comunicag¢do, no que diz respeito ao conceito do jogo,
em uma equipe desse tipo é um ponto pertinente para um
projeto com resultado positivo. Algumas abordagens de mo-
delagem de jogos digitais utilizam UML (Unified Modelling
Language) para esta tarefa [2] [17] [18] [15]. Outras pesqui-
sas vao mais além e propoem DSLs (Domain-Specific Lan-
guage) préprias [16] para a representacgao dos jogos. Apesar
destes exemplos, alguns deles aplicados a jogos pervasivos,
as ferramentas de autoria de JMBLs utilizam uma notagao
prépria para representacio do funcionamento do jogo. N&o
h4 uma uniformidade entre elas tanto na definigdo de mo-
delo de JMBL como em sua representagdo. Em geral, as
ferramentas mostram o jogo sob véarias perspectivas, como,
a montagem da cena de jogo, a especificacao das atividades
que o jogador deve realizar, o fluxo das cenas, o fluxo de
atividades, utilizam graficos para exibir o tempo e o ritmo
especificados para o jogo.
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A auséncia de um modelo de representacio claro de um
JMBL e das midias utilizadas no jogo pode prejudicar o en-
tendimento das mecéanicas por parte dos profissionais envol-
vidos desde os usudrios das ferramentas até os seus desenvol-
vedores. Além disso, essa auséncia pode dificultar a evolugao
e o suporte das ferramentas de autoria para outras platafor-
mas. Esta pesquisa visa, portanto, conceber uma linguagem
declarativa para a descricdo de jogos baseados em localiza-
¢do inspirada em linguagens multimidia (e.g., NCL, SMIL)
de forma a representar aspectos temporais e espaciais destes
jogos. A linguagem deve permitir a representacio de forma
intuitiva e clara das mecéanicas e das regras de JMBLs, in-
cluindo as midias utilizadas nas mecéanicas desses jogos, com
suporte para aspectos temporais, assim como para relagoes
espaciais. A linguagem serd acoplada a uma ferramenta Web
de autoria de JMBLs desenvolvida na UFC: a LAGARTO

[3].

2. FUNDAMENTACAO TEORICA E TRA-
BALHOS RELACIONADOS

2.1 Modelagem e Representacao de Jogos Di-
gitais

A modelagem é feita com o objetivo de unificar as visdes
de designers, desenvolvedores e jogadores sobre um mesmo
jogo.

A linguagem UML tem sido utilizada em varios dominios,
incluindo o dominio de jogos computacionais. UML tem sido
aplicada no campo de design de jogo, utilizando diagramas
como casos de uso e classes. [2] argumenta a utilizagao de
diagramas UML para documentar o design do software do
jogo. [17] também utilizaram diagramas de casos de uso
para representar a interagdo do jogador com o jogo. [18]
utilizaram diagramas de componentes para representar as
dependéncias entre os arquivos do cédigo, diagramas de ati-
vidades para o fluxo de execugdo do software e diagramas de
sequéncia para a interagdo entre os objetos do software. Ja
os autores de [15] usaram diagramas de classes e diagramas
de transi¢ao de estado, para representar a estrutura do jogo
e seu comportamento, e diagramas de objetos e diagramas
de sequéncia, para analisar o comportamento dos objetos do
jogo em tempo de execugao.

Uma DSL! Uma (Domain-Specific Language) para especi-
ficacao de jogos digitais foi proposta por [16]. Ela considera
o contexto social, a estrutura e um conjunto de regras de
videogames. A proposta consiste em uma especificagao para
designers de jogos poderem expressar a jogabilidade de ma-
neira clara e precisa. Essa abordagem é multi dimensional e
representa diferentes visdes dos pontos de interesse do jogo.
Os autores esperavam que a DSL suportasse aspectos como
interface gréfica, design de dudio, IA (Inteligéncia Artificial),
narrativa do jogo, design de fases, etc. Assim, o trabalho se-
ria um primeiro passo na metodologia de desenvolvimento de
jogos dirigido por modelos. Foram propostos trés metamo-
delos: O diagrama de contexto social, que define o nimero
de jogadores e de equipes do jogo; o diagrama de estrutura,
que define os elementos, os atributos e os eventos do jogo; e
o conjunto de regras, que define o comportamento do jogo,

'DSLs séo linguagens adaptadas a um dominio de aplicacio
especifico. Elas oferecem ganhos substanciais em expressivi-
dade e facilidade de uso em comparagao com linguagens de
programacao de uso geral em seu dominio de aplicagao [10].
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especificando o gameplay através de regras declarativas pre-
cisamente definidas. Dessa forma, todas as caracteristicas
do gameplay estao inclusas na perspectiva correspondente.

2.2 Jogos Moveis Baseados em Localizacao

Os Jogos Méveis Baseados em Localizagao (JMBLs, ou do
inglés, Location-Based Games, LBGs) sao uma subclasse dos
jogos pervasivos. Sao aqueles que fazem uso de tecnologias
de localizacao e que agregam a posicao de seus jogadores nas
regras do jogo [11]. Essas regras induzem a necessidade de
movimentagao a certas localizagées no ambiente do mundo
real, que pode ser uma posi¢cao absoluta, isto é, coordena-
das GPS, ou uma posigao relativa a posigdo atual ou a ou-
tro jogador [7]. Esses jogos usam tecnologias location-aware
como parte de sua interface [5] e dependem de tecnologias
digitais portateis, como telefones celulares, receptores GPS,
PDAs, notebooks, assim como de uma série de redes e co-
nexoes, como Wi-Fi, Wi-Mazx, bluetooh, RFID, GPRS, 3G,
4G, para fazer a interface entre o espago fisico e digital [4]
[11]. Eles promovem uma "percepcao dupla’de espago, per-
mitindo acesso simultaneo a ambos os espagos fisico e digital.
Nesses jogos, os jogadores portam dispositivos méveis equi-
pados com sensores de localizagdo e se movem em ambientes
reais, visitando locais de interesse do jogo. Dessa forma, as
interagdes ocorrem & medida que os jogadores se deslocam
no mundo real.

2.2.1 Classificacao de JMBLs

Segundo [13], considerando o nivel de dependéncia de lo-
calizag@o, jogos com as caracteristicas citadas podem ser
divididos em trés categorias: jogos moveis, jogos sensiveis a
localizagao e jogos sensiveis espacialmente.

Nos jogos méveis, os eventos acontecem quando os joga-
dores estao préximos localmente, co-localizados. Nesse caso,
nao se faz necessario o uso de GPS, apenas o sensor de pro-
ximidade e a comunicagao local sao suficientes. Os jogos
sao ditos sensiveis a localizagdo quando sdo influenciados de
alguma forma pela localizagdo do jogador. Nessa categoria,
eventos podem ser disparados quando um usuério visita de-
terminados lugares. A terceira categoria, os jogos sensiveis
espacialmente, integra mais fortemente o jogo e o ambiente
do mundo real. Os eventos ocorrem quando o jogador estiver
em um determinado contexto espacial, por exemplo, quando
0 jogador entra em uma igreja.

2.2.2 Padrées de Jogo de JMBLs

Para usar localizagao em jogos, varios padroes de jogos
ou combinagao deles podem ser utilizados. Os JMBLs apre-
sentam alguns padroes: Procurar e Encontrar (Search-and-
Find), Seguir o Caminho (Follow-the-Path), Perseguir e Cap-
turar (Chase-and-Catch) e Variar a Distancia (Change-of-
Distance) [8]. A Figura 1 representa de maneira resumida
esses padroes.

Procurar e Encontrar é um padrao popular no qual o jo-
gador deve encontrar uma certa geolocalizagao. Esse local
é sempre um ponto fixo no jogo. Apenas uma localizagdo
aproximada pode ser dada ao jogador, assim ele deve pes-
quisar sobre o local de destino. O jogador pode também ser
guiado pelo jogo utilizando algum sistema de navegagao. O
padréo Seguir o Caminho é similar ao anterior. Nesse, o jo-
gador também deve chegar a um destino, entretanto, o foco
nao estd no destino, mas no modo com que o jogador o en-
contra. Para encontra-lo, o jogador deve percorrer uma rota
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Procurar e Encontrar Seguir o Caminho Variar a Distancia

AN

Figura 1: Resumo grafico de alguns padrdes de JMBL.
Fonte: Adaptado de [§].

Perseguir e Capturar

predefinida e serd penalizado se nao o fizer. Nessa rota, o
jogador deve encontrar e visitar varios pontos consecutivos.

O padrao Perseguir e Capturar também é popular para
JMBLs. Em jogos com esse padrao, o jogador deve cagar
um objeto em movimento no mundo do jogo. Esse objeto
pode ser outro jogador ou um objeto apenas virtual e o jogo
pode ser single ou multiplayer. Nesse padrao o destino esta
frequentemente mudando. O padrao Variar a Distancia é
menos utilizado. Nesse padrdo, o destino e a dire¢ao nao
importam tanto, mas sim a movimentacdo. O objetivo do
jogo é se aproximar ou se afastar da localizacdo dada.

2.3 LAGARTO

A LAGARTO (A LocAtion based Games AuthoRing TOol)
é uma ferramenta de autoria para construcdo de JMBLs,
capaz de lidar com realidade aumentada, apresentando ima-
gens, videos, sons e objetos 3D. Em se tratando do compo-
nente editor de jogos, é uma aplicacao web que permite que
os projetistas possam definir o local do jogo, suas missoes e
mecanicas, possiveis relagdes entre as missoes e seu fluxo. O
editor define ainda possiveis grupos de jogadores e as missGes
vinculadas a tais grupos. A ferramenta possui uma série de
janelas e utiliza uma notagao visual que permite ao usuario
definir como missdes e mecanicas sdo compostas.

Como caracteristicas positivas da ferramenta tem-se: Ge-
ragdo de jogos sem programagao; Suporte a dependéncias
entre as missoes; notacao visual para definicdo das missoes
e mecanicas; permite definicdo de grupos de jogadores e as
missoes vinculadas a tais grupos; possui suporte para utili-
zacao de realidade aumentada.

Como pontos negativos da ferramenta podem ser destaca-
dos: Nao possui aspectos temporais; suporta apenas jogos
online; ndo possui algoritmos de checagem das especificagoes
dos jogos; ndo possui suporte a relages espaciais.

3. CONTRIBUICOES ESPERADAS

O foco desta pesquisa é a implementagdo de uma lingua-
gem que permita representar as regras e as mecanicas de
JMBLs de forma clara e descritiva. A modelagem incluird
também especificagoes sobre as midias utilizadas nas meca-
nicas desses jogos. A linguagem proposta para a modelagem
é denominada LEGaL (Location based mobilE Games Lan-
guage) e serd baseada na estrutura e em alguns elementos
da linguagem multimidia NCL (Nested Context Language)
[1]. Em geral, a NCL tem foco em aplicagoes para TV Digi-
tal e permite a organizagao tanto espacial quanto temporal
dos elementos hipermidia. A LEGaL se baseia no sincro-
nismo temporal com midias utilizado pela NCL e na estru-
tura usada pela linguagem para relacionar elementos. A lin-
guagem proposta permite a constru¢do de documentos que
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trazem defini¢cbes de como as missoes do jogo sdo compostas
e relacionadas entre si.

A proposta visa também a integracao da LEGaL a fer-
ramenta ji existente LAGARTO (A LocAtion based Ga-
mes AuthoRing TOol), implementada por pesquisadores do
GREat, da UFC, para a construgdao dos JMBLs. Para isso,
serao implementados um gerador, um validador e um inter-
pretador da linguagem, que serao integrados a ferramenta.

4. ESTADO ATUAL DO TRABALHO

4.1 Idealizacao da Linguagem

A linguagem é do tipo declarativa, baseada na estrutura e
nos conceitos sobre midia da linguagem NCL. A disposigdo
dos arquivos se assemelha a estrutura da NCL e a lingua-
gem se utiliza de alguns de seus tokens. O documento da
linguagem proposta pode ser traduzido em um grafo ani-
nhado direcionado, utilizando o conceito de nds e arestas
para descrever os JMBLs. O grafo representa as missoes a
serem realizadas no jogo, os relacionamentos entre as mis-
soes e exibe o fluxo do jogo, desde o seu inicio até a sua
finalizagéo.

Para composicao desse grafo que modela o jogo, pode-
rao ser utilizados dois tipos de nds: noés de midia, ou de
conteudo, que especificam a midia a ser utilizada, e nés de
missao, ou de contexto ou ainda de composigao, que carac-
terizam o aninhamento de nds e representam as missoes a
serem realizadas no jogo.

As arestas do grafo representam as relagdes entre os nds,
caracterizando o fluxo do jogo. Na linguagem proposta, a
relagdo de sincronismo de tempo entre os nds sera definida
pelos conectores e elos. Os conectores definirdo a relagdo
entre um ou mais nés de origem, os nds que irao disparar
uma agao, e um ou mais nés de destino, os nés que serao
afetados pela agdo. Quando a agao for disparada, o elo serd
ativado. Em geral, o elo associa os nés através dos conecto-
res, estabelecem o sincronismo de tempo entre os nés. Ele
associa os papéis, definidos pelos conectores, as midias. Na
defini¢ao do elo, sdo indicados quais nds fardo os papéis de-
terminados pelo conector, ou seja, quais nés serdao de origem
e de destino. O comportamento dos elos sera definido pelos
conectores.

Outros dois elementos poderao ser utilizados nos relacio-
namentos entre os nds: as portas e as ancoras. As portas
servirdo para definir onde o jogo terd inicio e para indicar
qual o préximo né interno a ser executado, seja né de midia
ou de missdo. As ancoras deverdo indicar uma parte da mi-
dia para ser ativadora de um elo, ou seja, um segmento de
midia de um né para ser a origem ou destino de elo.

Para definir como as midias serdo exibidas no jogo serdo
utilizados os descritores, que definem parametros como vo-
lume da midia, duracao, transparéncia, visibilidade, dentre
outros. Os descritores também associam a midia a uma lo-
calizagao ja definida. Uma midia pode ser associada a mais
de um descritor, isso permite definir diferentes apresentacoes
para a mesma midia.

Os localizadores tem a funcao de definir as relagoes espaci-
ais do jogo. Eles especificam os detalhes das geolocalizagoes
onde se encontrardao as missoes do jogo e a restrigdao espacial
da distdncia minima necessaria até a localidade para que o
jogador possa realizar a missao.

Resumidamente, como elementos da linguagem proposta,
para modelagem dos JMBLs, tem-se os nds de contexto re-
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presentando as missoes do jogo, os nés de midia que sao as
midias a serem visualizadas na cena de jogo, os conectores
representando as ligagoes e relacionamentos entre os nos, es-
pecificando a sincronia de tempo, com causa e consequéncia,
e definindo como os elos sdo ativados e o que eles disparam,
os descritores, que definem como as midias sdo apresenta-
das, e os localizadores, que especificam as geolocalizagoes
utilizadas no jogo.

4.2 Tokens da Linguagem

O documento da LEGaL é escrito em XML e precisa ter
um cabecgalho de definicdo do documento, utilizando a tag
<jmbl> um cabecalho do programa, <head>, um corpo do
programa, <body>, e o encerramento do documento, defi-
nido por </jmbl>. As defini¢oes das bases de localizagoes,
de descritores e de conectores sdo feitas no cabecalho docu-
mento. Os néds, as midias e os elos sdo definidos no corpo do
documento.

Alguns tokens foram baseados nos tokens da linguagem
NCL, dessa forma, os conectores sao definidos com a tag
<connector>, os descritores definidos por <descriptor>, os
nés de midia sdo descritos através da tag <media> e po-
dem ser especificados utilizando parametros como id, src,
type, descriptor, locator. Os nés de missdo sdo des-
critos por <mission> e sao identificados no cédigo por seu
id. Os elos sao definidos pelo elemento <link> e é descrito
através dos parametros id, que identifica o elo no cédigo, e
xconnector, que indica o conector utilizado.

Um elemento localizador representado pela tag <locator>
especifica as geolocalizagoes de cada mecanica do jogo. Ele
é definido no cabecalho do documento e é descrito por pa-
rametros como id, que indica o identificador ao qual sera
referenciada a geolocalizacdo, lat, que indica a latitude, e
lon, que indica a longitude referente aquela geolocalizagao.

Sao definidos, pelos conectores, papéis de relacionamento
(condigao e acdo) entre nds de midia e entre ndés de missao.
Os papéis de condigdo para ambos os tipos de nds pode-
rao ser: onBegin, onEnd, onPause, onResume, onAbort.
Os papéis de agdo, aplicados a nés de midia, poderdo ser:
start, stop, pause, resume, abort, set. Os papéis de
acao para nés de missao poderdo ser: enable, desable. O
valor enable utilizado para desbloqueio de um né de mis-
sdo, quando esta possui pré-requisitos a serem cumpridos, e
o desable pode ser utilizado para um caso em que a missao
pode ser realizada mais de uma vez. A Tabela 1 traz um
breve resumo sobre os principais elementos da linguagem
proposta.

Os tipos de midias suportados pela linguagem sao texto,
imagem, audio, video e objeto 3D e obedecem a norma
MIME (Multipurpose Internet Mail Extensions) que é norma
utilizada na Internet para o formato das mensagens de cor-
reio eletronico. Os tipos de contetido sdo especificados no né
de midia pelo atributo type que indida o type e o subtype do
contetido da midia no seguinte formato: type = "<type> /
<subtype>". A Tabela 2 mostra os tipos de midias suporta-
dos pela linguagem proposta.

Primeiramente devem ser especificadas as localidades, que
sdo as geolocalizagGes onde se encontrardo as midias que
compdem as missoes. Em seguida, devem ser definidos os
descritores, com detalhes de como a midia serd apresentada.
Apés isso, conectores e elos sdo definidos e, em seguida, as
midias devem ser especificadas. O passo seguinte é a defi-
ni¢do das portas para a composi¢cdo do fluxo de missdes. A
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Listagem 1 exemplifica a estrutura basica do documento da
LEGalL.

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"7>

<jmbl>

<head>
<!-- definicao dos localizadores -->
<locatorBase ... > </locatorBase>
<!-- definicao dos descritores -->
<descriptorBase ... > </descriptorBase>
<!-- definicao dos conectores —-->
<connectorBase ... > </connectorBase>

</head>

<body>
<!-- especificacao da porta inicial -->

<port id="pStart" component='"ncMain"
interface="iStart" />

<!-- especificacao das missoes -->
<mission ... >

<!-- especificacao das midias -->
<media ... > </media>

</mission>
<!-- especificacao de outros elementos -->
</body>
</jmbl>

Listagem 1:
proposta.

Estrutura bésica do cddigo da linguagem

5. DESCRICAO E AVALIACAO DOS RESUL-
TADOS

Como teste da linguagem, foi modelado um jogo com trés
missoes, em que cada missao é composta por apenas uma
midia, respectivamente, um video, um texto e uma ima-
gem. O jogo foi modelado com localizagbes pertencentes ao
Campus do Pici da UFC, em Fortaleza. O jogo segue os
padroes Search-and-Find e Follow-the-Path, ele possui uma
rota predefinida que deve ser executada pelo jogador até che-
gar a uma geolocalidade objetivo, ao final do jogo. Para a
modelagem do jogo, foram criados os seguintes elementos:

1. As localizagoes, onde serao realizadas cada missao;

2. Os descritores, que determinam como as midias serdo

exibidas;

Os nos de missao compostos pelos nés de midia;

. Os nés de midia com as midias a serem exibidas;

5. A porta de entrada, que define por qual né o jogo se
inicia;

6. As portas de comunicagao dos nés, usadas na definigao
do fluxo do jogo;

7. Os conectores que definem os papéis dos nés de origem
e destino;

8. Os elos que associam os papéis aos nods.

-

7

Para essa modelagem, é necessario ter as midias no di-
retério especificado no documento. A Listagem 2 mostra o
c6digo que modela o jogo utilizando a linguagem proposta.

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"7>
<jmbl id="gameExample" >




g w
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Tabela 1: Principais elementos e atributos da linguagem proposta.

Categoria Elemento Token Atributos
Localizacio Base de Localizadores | locatorBase id
g Localizador locator id, lat, lon, distance
Contetido N6 de Missao mission id, mandatory, requirements
N6 de Midia media id, type, scr, descriptor
Base de Conectores connectorBase | id
Conector connector id, condition, action
Relacionamento | Porta port id, component
Elo link id, xconnector
Vinculo bind component, interface, role
Apresentacio Base de Descritores descriptorBase | id
P & id, locator, duration, opacity,
Descritor descriptor volume, fontSize,
fontColor, fontWeight
Tabela 2: Tipos de Midias para a linguagem proposta.
Tipo/Subtipo da Midia | Extensao dos Arquivos
text/plain txt
image/bmp bmp
image/png png
image/jpeg ipg, jpeg
image/3d obj, mtl
audio/mp3 mp3
video/mpeg mpeg, mpg
<head> 32 <media id="mdText" type='"text/plain" scr
<locatorBase> ="media/textl.txt" descriptor="
<locator id="lcDptoComp" lat="-3.7462006 dB1951" />
" lon="-38.5747877" /> 33 </mission>
<locator id="1cB1951" lat="-3.746218" 34
lon="-38.575476" /> 35 <!-- third mission -->
<locator id="lcBiblioFisica" lat=" 36 <mission id="msImage">
-3.746218" lon="-38.575476" /> 37 <port id="pImage" component="mdImage" />
</locatorBase> 38 <media id="mdImage" type="image/png" scr
<descriptorBase> ="media/imagel.png" descriptor="
<descriptor id="dDptoComp" locator=" dBiblioFisica" />
1lcDptoComp" /> 39 </mission>
<descriptor id="dB1951" locator="1cB1951 |40
"> 41 <!-- links -->
<descriptor id="dBiblioFisica" locator=" |42 <!-- the end of videol must enable the
1cBiblioFisica" /> execution of textl -->
</descriptorBase> 43 <link id="1linkl1" xconnector="onEndEnable">
<connectorBase> 44 <bind component="msVideo" interface="
<conector id="onEndEnable" condition=" pVideo" role="onEnd" />
onEnd" action="enable" /> 45 <bind component="msText" interface="
</connectorBase> pText" role="Enable" />
</head> 46 </link>
<body> 47
<!-- starting port --> 48 <!-- the end of textl must enable the
<port id="pStart" component="msVideo" execution of imagel -->
interface="pVideo" /> 49 <link id="1ink2" xconnector="onEndEnable">
50 <bind component="msText" interface="
<!-- missions --> pText" role="onEnd" />
<!-- first mission --> 51 <bind component="msImage" interface="
<mission id="msVideo"> pImage" role="Enable" />
<port id="pVideo" component="mdVideo" /> |52 </link>
<media id="mdVideo" type="video/mpeg" 53 </body>
scr="media/videol.mpg" descriptor=" |64 |</jmbl>

dDptoComp" />
</mission>

<!-- second mission —-->
<mission id="msText">
<port id="pText" component="mdText" />
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Listagem 2: Cédigo da modelagem de um jogo.

Cada elemento ¢ identificado no documento por seu id.

Na modelagem, as missoes sdo, em ordem, msVideo, msText
e mslmagem e suas respectivas portas sdo pVideo, pText e
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plmagem. As portas ddo acesso ao contetddo de cada né de
missdo. Na linha 43, o elo link1 define que, apds a realizagao
da missao msVideo, a missao msText esta disponivel para
realizagdo. Na linha 49, o elo link2 define que a realizagao
da missao msText habilita a realizacdo da missdo mslmage.

Os elementos da linguagem utilizados nessa modelagem
podem ser representados em um esquema visual ilustrado
pela Figura 2. A imagem representa os principais elementos
e como estdo relacionados na definicdo do jogo. Dentre os
elementos, sdo representados os nés de missdo, os nds de
midias, as interfaces de comunicacao dos elementos, os elos
e 0s conectores.

pStart .
" pVideo  condicao | |acdo

pText  condicéo

msText msimage .-~~~

B rporta
\. bind

] papel

O né de missdo
O né de midia

‘7 corpo do documento

u midia de video TT midia de texto
Figura 2: Visao estrutural da modelagem do jogo. Fonte:
Elaborado pelo autor.

6. CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

Este artigo apresentou um levantamento bibliografico re-
alizado focado nos temas de jogos méveis baseados em loca-
lizagao e desenvolvimento e modelagem de jogos pervasivos.
Foram explicados alguns desafios enfrentados no desenvol-
vimento e representagdo desses jogos e como algumas abor-
dagens de modelagem encontradas na literatura podem ser
utilizadas na resolugdo de tais desafios. Foram abordadas
algumas ferramentas de autoria de JMBLs propostas na li-
teratura, realizando uma breve comparacao entre algumas
de suas caracteristicas. Foi proposta uma linguagem decla-
rativa, baseada na linguagem NCL, que deve permitir a re-
presentacao de forma descritiva e clara das mecéanicas e das
regras de JMBLs, incluindo as midias utilizadas nas meca-
nicas desses jogos, com suporte para aspectos temporais.

A linguagem sera acoplada a LAGARTO, uma ferramenta
Web de autoria de JMBLs desenvolvida na UFC. Também
serd implementado um gerador, um validador e um inter-
pretador da linguagem que serdo integrados a ferramenta
LAGARTO. A validagao da linguagem proposta sera feita
utilizando XML Squema. Outro trabalho futuro é dar su-
porte & implementagdo de mecanismos de checagem na ferra-
menta que gera JMBLs, para evitar possiveis inconsisténcias
na modelagem do jogo ou nas mecanicas e regras criadas pelo
autor do jogo.
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