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RESUMO

Dispositivos méveis possuem sensores integrados capazes de
capturar informac6es contextuais, como a localizagéo e o perfil
de seus usuarios, e repassar tais informagbes a servidores
remotos. Sistemas ditos sensiveis ao contexto exploram essas
informacfes contextuais para adaptar suas interfaces e
contetdos, e/ou melhorar o seu desempenho. Os jogos
pervasivos sdo exemplos de sistemas sensiveis ao contexto que
utilizam informagbes capturadas pelos sensores dos
dispositivos, como elemento dentro da narrativa do jogo, onde
desafios e objetos virtuais podem ser colocados, de acordo com
0 contexto do jogador, por exemplo, sua posicdo em uma
determinada &rea do mundo real. Outra evolucgéo tecnolégica
que permite trazer os jogos virtuais para o espago fisico do
usuério é a realidade aumentada (RA). O principal objetivo
deste trabalho é propor uma ferramenta de autoria para tais
jogos pervasivos, na qual usuarios sem conhecimento de
programacdo possam montar seus jogos, de acordo com
mecanicas, personagens e elementos pré-estabelecidos na
ferramenta, que por sua vez, é responsavel por gerar uma
versdo implantével do jogo para a plataforma Android.
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1. INTRODUCAO

Os jogos digitais alcangaram uma posicéo de destaque dentro da
industria de entretenimento, mesmo diante de tradicionais
indGstrias do cinema e da mdasica [1]. Estas aplicagdes
movimentam anualmente mais de US$ 60 bilhdes, entre vendas
de consoles, jogos e servigos [2]. Os jogos digitais evoluiram
muito ao longo dos anos, influenciados principalmente pelos
avangos tecnologicos alcangados por hardware e software. Essa
evolugdo pode ser observada também em lojas para aplicacdes
moveis que colocam em destaque o0s jogos, desde jogos casuais
até jogos multiusudrios. Outra tecnologia em ascensdo nos
dispositivos mdveis e nos jogos é a realidade aumentada. O jogo
ARDefender?, por exemplo, permite que usuarios interajam com
objetos virtuais através de um dispositivo mével que projeta 0s
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objetos sobre a posicao de marcadores disposto no mundo real.

As pesquisas em jogos moveis digitais tém conduzido tais
aplicagdes a novos cendrios de uso. Cendrios, por exemplo, nos
quais os jogos incluem caracteristicas do contexto dos jogadores
em suas narrativas ou mecanicas, 0s chamados Jogos Pervasivos.
Um exemplo tipico desses jogos sdo 0s jogos baseados em
localizagdo. Nesse tipo de jogo, a localizagdo do usuério é usada
como parte da propria mecéanica do jogo. Estes jogos podem
revisitar estilos classicos conhecidos como jogos baseados em
missdo, caga ao tesouro, pega-pega, ou capture a bandeira.
Dentro desse cenario, ainda é permitido a aplicacéo da ideia de
jogos com realidade aumentada, trazendo uma nova experiéncia
ao jogador de interagdo com mundo virtual e real.

Ha um avanco significativo em se tratando da facilidade de
desenvolvimento de jogos comparado ao inicio dos jogos
digitais, mas ainda assim, construir um jogo é um processo
complexo e dispendioso. O desenvolvimento de um jogo digital
envolve profissionais de diferentes ramos, como, designers
graficos para desenvolver os modelos e animagfes, musicos
para criacdo de trilhas sonoras, e roteirista para desenvolver o
enredo do jogo. Um jogo que utiliza informacfes do contexto
do jogador torna-se ainda mais desafiador. Para este dominio de
jogos, um engenheiro de software deve lidar com os desafios
recorrentes de sistemas pervasivos: a heterogeneidade dos
dispositivos moveis, os desafios da aquisi¢do e gerenciamento
do contexto (localizagdo do usuério, perfil, atividade, presenca
de outras pessoas por perto, etc.); da adaptacdo contextual do
sistema e da descoberta de servigos [3]. Solugbes que permitam
amenizar essas dificuldades do desenvolvimento tornam-se Uteis,
em especial, as ferramentas de autoria que sdo focadas em
usuarios que nem sempre necessitam possuem conhecimentos
aprofundados de programacé&o.

Este trabalho tem por objetivo, conceber uma ferramenta de
autoria capaz de criar jogos que utilizem a localizagdo do
jogador, a0 mesmo tempo aplique a realidade aumentada
apresentando imagens, video e objetos em 3D. Dentre 0s
objetivos dessa ferramenta é que ela forneca a possibilidade de
ndo programadores das mais diversas areas, como professores
de historia, geografia, biologia, ou mesmo pessoas diferentes
dessas aqui citadas possam criar seus proprios jogos.

As proximas secdes deste trabalho estdo dividas em
fundamentacdo tedrica, que expbe as definicdes de jogos
pervasivos e suas vertentes baseadas em localizagdo e realidade
aumentada. Em seguida, as secBes metodologia e projeto da
ferramenta mostram os passos seguidos para desenvolvimento
da ferramenta proposta.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Jogos pervasivos concebem outras formas de interacdo e
entretenimento além daquelas disponiveis em computadores ou
consoles, permitindo que jogadores possam se deslocar e
interagir de diferentes formas, utilizando-se de diversos
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dispositivos e tecnologias de comunicagdo [4]. O cenario desse
tipo de software é um ambiente real, como um prédio, uma
escola ou até mesmo uma cidade, de forma semelhante a antigos
jogos tradicionais (captura de bandeira, perseguicdo) [5].

Segundo Walther, jogos pervasivos possuem a caracteristicas de
ter seu espaco ampliado, de maneira que, utiliza tanto do espaco
virtual como do real [6]. Jogos pervasivos podem incluir ainda,
sistemas que se adaptam em tempo real ou mesmo sistemas de
informacdo, com objetivo de garantir ao jogador os
procedimentos executados pelo jogo em um ambiente pos-tela
[7]. Nestas aplicages, combinagdes com o mundo real e o
virtual sdo iminentes. Tais combinagdes buscam sempre a
utilizagdo de inovagBes tecnoldgicas para a captura de
informac6es do mundo real, e os incorporam como elementos
influentes no mundo virtual do jogo. O Blowtooth [20] e o
Treasure-Hit [21] s@o exemplos de jogos pervasivos. O
Treasure-Hit, por exemplo, € um jogo de caca ao tesouro que
utiliza a localizagdo do usuéario no mundo real para indicar
quando o jogador se aproxima ou nao do objeto procurado. Ja o
Blowtooth é um jogo que acontece dentro de um aeroporto real,
utilizando apenas dispositivos moéveis com Bluetooh para
comunicagdo, onde o jogador tem que esconder seus objetos
virtuais (dentro do jogo sdo drogas) e depois procurar outros
objetos de pessoas que estejam participando do jogo.

2.1. Realidade aumentada

A Realidade Aumentada (RA) é uma evolucdo cientifica e
tecnoldgica que permite trazer os jogos virtuais para o ambiente
real do usuério, potencializando os jogos através de uma maior
capacidade de visualizacdo e interagdo com o0s elementos
virtuais. Segundo alguns autores, a RA pode ser considerada
como um processo onde um usuario visualiza o0 mundo real com
suas informacBes sobrepostas e alinhadas com a visdo do
mundo virtual [8]. A RA é uma parte da realidade mista, onde
ambos os ambientes virtuais, chamados também de realidade
aumentada e virtual aumentada, acrescentam objetos virtuais
aos objetos reais. Sendo que a RA fornece virtualidade local,
considerando ndo somente a artificialidade, mas também o
transporte do usuério para dentro do cendrio virtual [8].

Segundo Azuma [9], um sistema de RA deve: combinar objetos
virtuais e reais dentro de um mesmo ambiente real, alinhar
objetos reais e virtuais entre si e executar de forma interativa em
trés dimensdes e em tempo real. Isso acaba por permitir que os
usuarios acessem diversos formatos de informacdo digital
relacionados a lugares, objetos ou pessoas. O acesso a
informacdo e o aumento da realidade em um ambiente fisico e
digital é também uma caracteristica a ser explorada em jogos
pervasivos, por isso, o0 interesse no potencial dessa tecnologia.

2.2 Jogos moveis locativos

Uma forte influéncia na criagdo de jogos pervasivos decorre da
concepcdo de midia locativa. A expressdo midia locativa foi
utilizada pela primeira vez no ano de 2003, em uma discusséo
do Locative Media Lab, que por sua vez era uma rede mundial
de pesquisadores que tinham sua pesquisa voltada a dispositivos,
aplicagdes e servigos moveis [11]. De uma forma mais ampla e
com a intencdo de uma definicdo mais especifica sobre midias
locativas, o pesquisador Hemment afirma que:

“Midias locativas usam dispositivos de computacéo portateis,
conectados e sensiveis ao ambiente para que usudrios realizem
mapeamentos e interven¢des artisticas nas quais 0 espago
geograéfico se torne sua tela” [10].

Kiefer [11] define Jogos baseados em localizagdo como jogos
que fazem uso de tecnologias de localizagdo e que agregam a
posicdo de seus jogadores, nas regras do jogo. Tais jogos
requerem no minimo dois requisitos basicos: capacidade de
obter a localizagdo de um jogador e aplicar as informagdes

obtidas nas regras do jogo. Os jogos baseados em localizagéo
podem ser considerados uma subcategoria de jogos pervasivos
[12].

2.3. Ferramenta de Autoria

Uma ferramenta de autoria para criacdo de jogos pervasivos
deve permitir que seus usudrios criem aplicacbes usando um
conjunto de elementos pré-configurados (e.g., mecénicas,
personagens). Importante colocar que a manipulagdo dessas
ferramentas deve ser facil, para que usuarios que ndo tenham
conhecimento de programacgdo possam utiliza-las [13], ndo
fazendo o uso obrigatério de uma linguagem de programagdo
para a concepcdo de jogo. Um exemplo notério de ferramenta
de autoria € do APP Inventor do Google, pois possui uma
interface amigavel e de facil usabilidade. Permite que usuarios
criem suas aplicagbes mdveis com pouco ou nenhum
conhecimento de programagéo.

3. METODOLOGIA ADOTADA

Este trabalho de mestrado teve seu inicio com o levantamento
bibliogréfico das principais defini¢bes de jogos pervasivos bem
como o estudo das ferramentas de autoria disponiveis, que
utilizam a localizagdo do usuario com realidade aumentada para
desenvolvimento de jogos. O passo seguinte foi um
levantamento de requisitos que um jogo com tais caracteristicas
deveria ter. Este levantamento utilizou a técnica de grupo focal
para refinar os requisitos desta pesquisa [14]. O principal
objetivo do grupo focal é identificar as percepgdes, sentimentos,
atitudes e ideias dos integrantes do grupo a respeito de um
determinado assunto, produto ou atividade [14]. A reunido para
realizacdo do grupo focal foi realizada em uma Unica sesséo de
sessenta e trés minutos com cinco participantes, trés
participantes sdo professores do curso de Sistemas e Midias
Digitais da Universidade Federal do Ceara e outro professor
atua no curso de Ciéncia da Computacdo da mesma
universidade. O ultimo participante é um profissional com
experiéncia em design, modelagem de objetos em 3D e
desenvolvimento de jogos Web.

Com o grupo focal, foi possivel fazer uma anéalise de diferentes
pontos de vista sobre a temética de jogos pervasivos. Os
primeiros cinco minutos da reunido do grupo focal foram
utilizados para esclarecimento sobre o tema deste trabalho. Na
continuagdo da reunido, foi realizada uma discusséo, na qual um
roteiro guia foi utilizado para extrair ao maximo as informacoes
necessarias para o levantamento de requisitos de jogos que
fizessem uso de localizagdo do usudrio e realidade aumentada.
No grupo focal, ficou evidente que um jogo com essas
caracteristicas deveria ter especificacbes para cada jogador,
dentro da narrativa do jogo, como por exemplo: um jogador
assumir um personagem, como um atirador, médico ou
implantador de bombas. Um dos participantes citou que um
jogo desse género, poderia ser estilo Counter Strike, um jogo de
estratégia em que cada participante tem seu papel definido
dentro da sua equipe. Um fato evidente, & o potencial que
realidade aumentada proporcionard aos jogos criados na
ferramenta, no momento em que suportara a visualizacdo de
objetos em 2D e 3D.

Com o objetivo de investigar os desafios tecnoldgicos para a
criacdo deste tipo de jogo, nossa equipe de pesquisa tentou
simular um jogo locativo baseado em Quests que integrasse
também mecanicas baseadas na coleta de objetos de realidade
aumentada. Para tal foi necessario a utilizacdo de quatro
softwares distintos, sendo eles, Tidy City que é uma ferramenta
que captura a localizacdo do jogador e pontua a medida que o
mesmo vai explorando os lugares [19]. O Layar para a inser¢do
de objetos em 2D , como video e imagens, e para as imagens em
3D foi utilizado o Wikitude, e por Ultimo para que se tivesse



uma comunicacdo entre os jogadores foi utilizado Life360.
Percebeu-se que a integracdo dessas funcionalidades em uma
Unica ferramenta traria maior agilidade e flexibilidade na
criagdo dos jogos.

Na préxima etapa desse trabalho ser realizado um novo grupo
focal com profissionais que tenham experiéncias no
desenvolvimento de jogos, para obter os requisitos necessarios
para essa ferramenta de autoria. Por exemplo, como configurar
as mecanicas disponiveis, importar cenarios e objetos para
realidade aumentada, definir as regras do jogo e o0s
comportamentos eventuais dos jogadores.

4. PROJETO DA FERRAMENTA

Nesse trabalho, espera-se desenvolver uma ferramenta que seja
capaz de criar jogos pervasivos e a0 mesmo tempo possa
monitorar e controlar o estado dos jogos que venham a ser
armazenados pela mesma. Os desenvolvedores utilizardo um
browser para defini¢do e construcdo dos seus jogos pervasivos.
Essa ferramenta tornard possivel que o usuério edite e remova
as tarefas ou desafios associados a narrativa do jogo e associe
essas tarefas as mecénicas e aos recursos disponiveis na
ferramenta. Dentre o0s recursos, se espera fornecer a
possibilidade de adicionar ou remover objetos em 2D ou 3D que
produzirdo no jogo gerado a utilizagdo da realidade aumentada
nos dispositivos moveis utilizados pelos jogadores.

O primeiro protétipo de tela da ferramenta foi desenvolvido
com objetivo de encontrar os primeiros desafios no seu
desenvolvimento, levando em considera¢do alguns requisitos
necessarios para os jogos levantados pelo grupo focal, como a
localizagdo no mundo real no qual o jogo ocorrerd. Esse
prototipo esta dividido em basicamente duas partes: a primeira
tela € o menu que lista todos os recursos em relacdo a criacéo e
dindmica aplicada pelo desenvolvedor em seu jogo, como
sugerido na Figura 1; a segunda tela € um conjunto de
funcionalidades que poderdo ser usados com intencdo de tornar
mais facil a manipulacdo de locais pelos desenvolvedores.
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Figura 1. Protétipo de tela da ferramenta autoria

Nesse primeiro prototipo, ja é possivel encontrar algumas
funcionalidades como, a insercdo de objetos em 2D como
imagens e os locais onde devem aparecer esses objetos para
usudrios, levando em consideragdo a latitude e longitude. Apds
realizar login na ferramenta, sdo listados os jogos criados pelo
usudrio, permitindo criar um novo jogo, alterar ou inserir novas
missoes.

A sua arquitetura esta dividida em trés partes, séo elas: editor,
servidor, cliente (aplicacdo do jogador). A primeira
respectivamente sera onde o desenvolvedor disponibilizard de
uma interface grafica, como mostra a figura 1. No editor terd
opgdo de grupos que ficard dividindo os tipos de jogadores,
como por exemplo, do pega-pega que é composto por dois
grupos: os ladrdes e os policiais. Cada grupo terd suas missdes

que serdo tarefas obrigatorias aos grupos que fornecera uma
pontuagdo ou mesmo a vitoria, e 0s extras por vez serdo tarefas
que acrescentardo pontos adicionais (bonificacdo) ou podera
deixar os jogadores mais “fortes” do que outros. A figura 2
apresenta a primeira concepgdo da arquitetura.
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Figura 2: Arquitetura da Ferramenta de Auditoria

A segunda parte da arquitetura € a aplicacdo do jogador (APP
Cliente), que podera acessar a lista de jogos disponiveis criados
pela ferramenta. Ao iniciar um jogo, essa aplicacdo serd
responsavel por capturar o contexto do usuério (a localiza¢&o),
em seguida renderizagao dos objetos.

A terceira parte da arquitetura é o servidor, onde ficardo
armazenados todos os dados dos jogos e dos jogadores. Essa
camada serd responsavel por gerenciamento de todas as
execuges de jogadores, desde o compartilhamento de
mensagens a localizagdes e eventos disponiveis para cada
jogador.

Para a avaliacdo desse trabalho sera utilizado a 1ISO 9241-110
[15], que estabelece principios ergonémicos de projetos, e com
isso pode-se verificar a usabilidade da ferramenta. Outra parte
da avaliagdo se dara com a implementacdo de alguns jogos
nessa ferramenta que deveram apresentar missfes em locais
determinados pelos seus criadores e apresentar objetos de
realidade aumentada. Dentro da narrativa do jogo os jogadores
ainda terdo que assumir personagens especificacdes.

Para os testes de usabilidade e validagdo, serdo utilizados
questionarios com os jogadores, para uma analise dos resultados
obtidos e de possiveis melhorias para tanto na interface da
aplicagdo como da interacdo com os jogos disponiveis.

5. TRABALHOS RELACIONADOS

ARIS Games (Realidade Aumentada e Narracdo Interativa) é a
ferramenta que mais se aproxima dessa proposta, pois permite
adicionar objetos virtuais em 2D, como imagens e videos. Os
jogos criados na ARIS Games sdo executados pelos seus
usudrios em dispositivos com sistema operacional iOS 4.0. Essa
ferramenta possui um editor, que é onde realmente acontece a
criagdo do jogo, possibilitando também a criacéo e edicdo de
missdes, que sdo chamadas de “quests”. O ARIS possibilita o
compartilhamento, a edi¢cdo de games, inclusdo/remocdo de
objetos e a colaboracdo entre varios autores para construcédo de
jogos [16].

Outra ferramenta é o fAR-PLAY que por sua vez busca
proporcionar o desenvolvimento de jogos, que tenham como
parte de seus requisitos um ambiente real. Uma desvantagem no
uso do fAR-PLAY é que os jogadores que desejarem fazer uso
das aplicagGes que tiver incluso o uso de realidade aumentada,
terdo que inserir previamente o uso dos marcadores antes do



inicio do jogo, nos locais em que acontecera as atividades dos
jogadores [17]. Na ferramenta aqui proposta os objetos poderdo
ser apresentados para jogadores baseados em sua localizagdo.

Uma terceira ferramenta é a ALRA, seu funcionamento é
baseado na ARIS Game, onde os criadores dos jogos podem
compartilhar jogos para todos os jogadores ou para um grupo
especifico. O diferencial ALRA é que o idealizador dessa
ferramenta teve por objetivo facilitar sua manipulacdo, para que
uma pessoa com conhecimentos basicos na utilizagdo de um
computador pudesse utiliza-la. Porém ndo apresenta a
quantidade de recursos comparados com a ARIS Game [18],
como poder adicionar evento de aparecer um video quando o
jogador esta em um determinado lugar, dentre outros recursos.

A outra ferramenta encontrada na pesquisa até o presente
momento é o Tidy City. A criacdo dos jogos acontece em duas
etapas, utilizando as aplicagbes: Ticy City Scout e Web
Authoring. A primeira ferramenta é aplicada em dispositivos
moveis com sistema operacional Android, permitindo adicionar
fotos, titulos e notas para os enigmas no local, utilizando
sensores do proprio aparelho. O Web Authoring é um site usado
para criar novas missdes, concluindo as missfes definindo a

linguagem, a descrigdo e as fronteiras para a area da missao [19].

Para participar de uma missdo, primeiramente o usuario deve se
cadastrar. Feito o cadastro, o usuario terd uma lista de missdes
disponiveis, onde poderd escolher uma e baixa-la para seu
dispositivo, podendo dar inicio a missdo, e a solugdo de
enigmas ainda ndo resolvidos. Nas ferramentas listadas,
nenhuma permite adicionar objetos em 3D, limitando assim aos
criadores dos jogos que utilizam-se dessas ferramentas, aplicar
apenas objetos em 2D. Outra caracteristica é o fato de ndo poder
especificar quais papeis cada jogador poderd ter durante a
narrativa dos jogos criados pelas ferramentas citadas acima, fato
esse que foi levantado pelo grupo focal como algo bem
relevante em um cenario de jogo que fizesse uso de localizagao.

6. CONSIDERACOES FINAIS

Nessa proposta de Mestrado objetiva-se a constru¢do de uma
ferramenta de autoria de jogos pervasivos que incorpore
facilmente o uso de Realidade Aumentada na mecénica dos
jogos gerados. Este artigo descreve as ideias iniciais de
concepcdo da ferramenta e os tipos de jogos que se deseja
desenvolver. Em curto prazo esta previsto a realizagdo de um
novo grupo focal para o levantamento dos requisitos especificos
da ferramenta de autoria. Durante o processo desenvolvimento
faz-se necessario uma evolucdo da arquitetura proposta nesse
trabalho. Por fim, experimentos para a criacdo de jogos serdo
realizados para avaliar a usabilidade da ferramenta proposta.
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