Genius na Era da Internet das Coisas: Um jogo utilizando
o Sphero e Dispositivos Moéveis
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ABSTRACT

Memorization games were always used as a form of distraction,
generating a long period of fun and social interaction.
Furthermore, it is known that such games result in development of
fast reasoning, spatial sense and improving photographic memory.
Among the many existing memory matches, a well known
compound of the type is an array of colors, which gave a gradual
difficulty produces a sequence where the user is expected to
interact in some way with the game and that it is capable of
entering with the correct sequence of colors presented above. The
objective of this paper is to present a different and updated
version of the game using the Genius Android platform and the
differential use a tangible device a robotic ball, with wireless
communication marketed under the name Sphero. The
technologies used in this project are essentially the Android
mobile platform, which in turn was chosen because it is an open
and leader of its segment platform, ensuring a greater potential
users for the game. The Sphero is a robot into a ball, can be
controlled by smartphones and tablets, among other features,
several features such as sensors, the ability to emit sounds and
colors, we can also mention its defining characteristic,
communicate via Bluetooth, enabling use them as a tool for user
interaction. It was attempted with the aid of Sphero, the
interaction reimagine the classic game of memory Genius
modernizing it and adapting it to a new pattern of interaction from
the perspective of Internet of Things.

RESUMO

Jogos de memorizagdo sempre foram muito utilizados como
forma de distragdo, gerando um longo periodo de divertimento e
interagdo social. Além disso, ¢ sabido que tais jogos resultam em
um desenvolvimento do raciocinio rapido, melhorando a nogéo

espacial e a memoria fotografica. Entre os muitos jogos de
memoria existente, um tipo bastante conhecido é o composto com
uma gama de cores, que dada uma dificuldade gradual produz
uma sequéncia, onde ¢ esperado que o usuario de alguma forma
interaja com o jogo e que este seja capaz de entrar com a
sequéncia de cores correta apresentada anteriormente. O objetivo
deste artigo ¢ apresentar uma versdo diferente e atualizada do jogo
Genius utilizando & plataforma Android e com o diferencial de
utilizar um dispositivo tangivel uma bola robodtica, com
comunicagdo sem fio comercializada com o nome Sphero. As
tecnologias utilizadas neste projeto essencialmente sdo, a
plataforma moével Android, que por sua vez foi escolhida por ser
uma plataforma aberta e lider do seu segmento, garantindo um
maior potencial de usuarios para o jogo. O Sphero que ¢ um robd
em forma de bola, pode ser controlado por smartphones e tablets,
possui entre outras, diversas caracteristicas, como sensores, a
capacidade de emitir cores e sons, podemos citar ainda sua
caracteristica determinante, se comunicar via Bluetooth,
possibilitando usa-los como uma ferramenta de interagdo com o
usuario. Procurou-se com o auxilio do Sphero, repaginar a
interagdo do classico jogo de memoria Genius modernizando-o e
adequando-o a uma nova dindmica de interagdo na oOtica da
Internet das Coisas.
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1. INTRODUCAO

Cada vez mais, os recursos tecnologicos se hibridizam,
transformando as midias em um campo multiplo, disponivel em
muitas versdes, dependendo do modo como sdo operadas ¢ dos
usos que lhes sdo agregados. Tanto quanto espago e lugar, outro
conceito que as midias estdo trazendo para o topo das
consideragdes ¢ o conceito de objetos também chamados de coisas
[1]. Dessa forma, surge um novo paradigma de desenvolvimento
de aplicagdes inspirado na idéia da Internet das Coisas, conhecido
como Web das Coisas (do inglés: Web of Things - WoT). O
objetivo da WoT ¢ alavancar a visdo de conectividade entre o
mundo fisico ¢ o mundo digital, fazendo com que a Web atual
passe a englobar também objetos do mundo fisico os quais
passardo a ser tratados da mesma forma que qualquer outro
recurso Web [2].

Um exemplo de objeto do mundo fisico que pode ser
conectado ¢ manipulado via Web é o Sphero [3]. O Sphero ¢ uma
esfera robotica ou um robd langado em 2011 pela Orbotix. A
primeira versdo do Sphero chamou a atengo pelo seu formato e
proposito que fugiam ao usual. Apesar de estranho, o produto fez
sucesso o bastante para garantir o langamento de uma nova
versdo. Entre as novidades trazidas pela atualizacdo do aparelho, a
possibilidade de ser controlado com o auxilio de um smartphone
ou tablet [3].

Este projeto tem por objetivo desenvolver um jogo utilizando
o Sphero que pode ser utilizado com dispositivos moveis.
Desafiador e também inovador, o “Sphero Memory Challenge”
como o jogo ¢ chamado, levantou a questdo de como repaginar
um jogo muito conhecido dos anos 80. Nossa intengao também foi
chamar a atengdo dos seus jogadores, visando de forma ludica
treinar a capacidade de memorizagdo do usuario utilizando de
uma sequéncia que devem ser memorizadas ao longo do jogo, dai
a decisdo de utilizar o dispositivo robdtico Sphero.

2. 0JOGO
2.1 Ideia

O “Genius” [4] era um brinquedo muito popular na década
de 80 no Brasil. Lancado pela Briquedos Estrela SA o brinquedo
buscava estimular a memorizagdo de cores e sons. Utilizava um
formato simples ¢ oval e possuia botdes coloridos (Fig. 01) que
emitiam sons harmoénicos e se iluminavam em seqiiéncia. Cabia
aos jogadores repetir 0 processo sem errar.

Na literatura [5,6,7] ¢ possivel identificar novas roupagens
para o brinquedo Genius. O diferencial dessa proposta ¢ a
utilizagdo do Sphero. O projeto desenvolvido traz algumas
modificagdes e inovagdes do antigo jogo. Uma de suas
modificagdes ¢ a mais visivel ¢ sua aparéncia, que deixou de ser
em forma de disco e passou a ter forma retangular. A interacdo ¢
via dispositivo mdvel, no entanto, as cores sdo exibidas no Sphero
¢ o jogador deve seguir a ordem via dispositivo movel.
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Figura 1. Jogo Genius.

2.2 Storyboard

A Fig.2 ilustra a ideia do jogo através de um storyboard. O
jogador deve interagir através de seu dispositivo movel que utiliza
também uma interface tangivel, o Sphero para exibigdo da
sequéncia de cores. A logica do jogo ¢ exatamente a mesma do
Genius em seu formato original. Quanto mais repeti¢des corretas,
mais pontos o jogador acumula. Analogamente a versdo original
avisos sonoros serdo emitidos para demarcar acertos e erros na
sequéncia do jogo.

Tiostando 3 sequenca Ge
cores o

piordos casos

Nao quero
Jogar mais!

Figura 2. Storyboard do Jogo Proposto.

2.3 Dispositivos

O software produzido foi desenvolvido para plataforma
Android e pode ser baixado para qualquer dispositivo que possua
sistema compativel. Tablets ou smatphones podem ser utilizados
para manipulagdo do software.

O dispositivo Sphero ¢ uma esfera robotica fabricado pela
Orbotix e estd equipado com varios motores internos que
permitem que a esfera se movimente em qualquer dire¢do. O
controle do robd ¢ feito principalmente a partir de aplicagdes para
dispositivos moveis com sistemas operacionais Android ou IOS.
A comunicacdo entre os dispositivos ¢ feita através de Bluetooth.
Existem também bibliotecas de programagdo que permitem o
desenvolvimento de aplicativos para outras plataformas, como
Windows, Arduino entre outros. O Pshero pode mover-se a uma
velocidade de até um metro por segundo, aproximadamente, e tem
também um sistema de iluminacdo interna, o qual, através da
combinagdo das cores das luzes que podem brilhar em cerca de



dezasseis milhdes de cores diferentes. A Sphero também tem um
conjunto de sensores, incluindo um acelerometro, um
magnetdmetro e um giroscopio, que permite ao robd saber em que
direcdo ele esta se movimentando [3].

2.4 Interface de Usuario

A interface de usuario visualizada no dispositivo movel ¢
apresentada nessa se¢do. A Fig. 3 (a) visualizamos o menu
principal, com as opgdes: Start; Help; Options; Ranking; Exit. A
Fig.3 (b) apresenta a tela do jogo que mostra o contetido exibido
ao se selecionar a opgdo “Options” do menu Principal. No quadro
Velocidade o wusuario encontra-se com a possibilidade de
aumentar ou diminuir a dificuldade do jogo, podendo, ele,
escolher entre Devagar, Médio e Rapido para de maneira
gradativa alterar a velocidade com que as sequéncias de cores
aparecem ¢ no item Nivel Inicial o jogador dispde da
possibilidade de iniciar o game com uma sequéncia maior que
uma cor.
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Figura 3. Interface de Usuario do “Sphero Memory
Challenge”.

A tela principal do jogo ¢ apresentada na Fig.4 (a). As cores
estdo representradas em quadrantes. Ao visualizar a sequéncia de
cores no Sphero o usuario deve pressionar a sequéncia de cores
correspondente na interface do dispositivo. O jogo sincroniza as
cores do Sphero com as op¢des do usuario e, entdo, atribui pontos
aos score do usudrio. A Fig.4 (b) mostra a selegdo do dispositivo
Sphero no aplicativo. Essa opgao é que garante a sincronizagdo do
dispositivo movel com o Sphero.
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Figura 4. Interface de Usuario do “Sphero Memory
Challenge”.

3. EXPERIENCIA DE USO

A experiéncia de uso nos permitiu capturar o feedback do usuario
e suas impressdes ao utilizar o “nosso” Genius com o Sphero.
Informagdes foram coletadas apds o uso do jogo por 15
participantes, com a finalidade de avaliar a usabilidade e a
aceitagdo do jogo. A Fig. 5 mostra a interagdo do dispositivo
movel com a Sphero diante do jogo proposto.

O instrumento utilizado foi um formulario de questdes que foi
entregue aos participantes. Através do Google Forms, realizamos
as seguintes perguntas ao usuario:

*  “O que mais lhe chamou atengo no jogo?”

*  “Vocé encontrou alguma dificuldade no jogo?”

*  “Vocé conseguiu utilizar os controles com facilidade?”
*  “Ojogo ¢ atrativo visualmente?”

*  “O que achou da interface usada no jogo?”

. “O que vocé achou da utilizagdo do SPHERO como
intera¢@o no jogo?”

. “Vocé ja conhecia o SPHERO antes desse jogo?”
*  “Vocé jogaria novamente utilizando o SPHERO?”
*  “Se tratando do jogo apresentado, vocé baixaria para

jogar novamente em tempo livre?”

*  “Os toques sonoros contribuiram em algo no jogo?”

Figura 5. Experiéncia de Uso.

3.1 Resultados Obtidos

Nessa subsecdo comentamos os resultados obtidos a experiéncia
de uso realizada. A Fig.6 mostra os resultados obtidos para cada
uma das perguntas e podemos observar que a maioria das
perguntas alcangou resultado positivo.

Nos subtdpicos seguintes algumas perguntas sdo destacadas e seus
resultados discutidos.



s toques sonoros contribuiram em algo no jogo? 26,67
Os toques sonoros contribuiram em algo no jogo 7333

Se tratando do jogo apresentado, vocé baixaria para jogar 1334
novamente em tempo livre? 86,66

Vocé jogaria novamente utilizando o SPHERO? %G 10000

Vocé J4 conhecia o SPHERO antes desse jogo? 33,34
océ j conhecia o SPHERO antes desse jogo 66,66

0 jogo ¢ atrativo visualmente?

100,00

Vocé conseguiu utilizar os controles com facilidade? 100,00

Vocé encontrou alguma dificuldade no jogo? 86,66

Figura 6. Resultados Obtidos.

3.1.1 “O que mais lhe chamou atengdo no jogo?”
Nessa pergunta deixamos livre para o usudrio registrar suas
impressdes sobre a experiéncia com o jogo. Alguns comentarios
gerais nos chamaram atengao, sdo eles:

*  “A nova forma de se jogar um jogo que a muito tempo
esta nas bancas.”

e “A dificuldade de sequéncias foi, maravilhosamente
desafiadora”

*  “Ojogo é muito agradavel e pratico”

Verificamos também que 06 das 15 pessoas fizeram seus
comentarios sobre algo referente a “interagdo com o Sphero™:

*  “A simulagdo do jogo no Sphero”.
*  “Aintera¢do com o Sphero.”.
*  “Facilidade e intera¢do com a bola.”.

*  “O jogo ¢ desafiador e interessante por envolver um
recurso diferente como a bola”.

3.1.2 Vocé encontrou alguma dificuldade no jogo?
A grande maioria dos participantes (13) ndo encontrou dificuldade
ao jogar utilizando o tablet e o Sphero.

3.1.3 Vocé conseguiu utilizar os controles com
facilidade?

Nessa pergunta a preocupagdo foi alinhar os dispositivos a
sensagdo de controle do jogo. A sensag@o de controle ¢ vital para
jogabilidade e por isso a consideramos tdo importante. 15 dos 15
participantes responderam que “sim” conseguiram utilizar os
controles com facilidade.

3.1.4 O jogo é atrativo visualmente?

Todas as pessoas responderam que “Sim” o que também
comprova o poder de atragdo da inser¢do da interface tangivel — o
Sphero — ao jogo.

3.1.5 O que achou da interface usada no jogo?
Quanto perguntados sobre a interface de usuario do jogo em um
questdo aberta os usuarios responderam da seguinte forma:

*  “Simples e intuitivo, realmente gostei dos graficos”

*  “Muito agradavel e divertida”

*  “Ainterface ¢ bastante simples de ser entendida”
*  “Simples e interessante”

*  “Atraente especialmente a trilha sonora”

3.1.6 O que vocé achou da utiliza¢do do SPHERO
como interagdo no jogo?

As respostas dadas pelos usudrios que realizaram o teste nos
mostram uma impressdo positiva, ao uso do dispositivo Sphero,
visto que a maior parte das respostas falavam sobre ele ser
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“interessante”, “inovador” ¢ “atrativo”.

3.1.7 “Vocé jogaria novamente utilizando o
SPHERO?”

Outro resultado que respalda a boa impressdao do Sphero nos
mostra que todos os participantes jogariam novamente utilizando
o Sphero. Dessa forma, julgamos que sua integragdo com o jogo
Genius foi uma experiéncia muito positiva e interessante para os
USUArios.

4. CONCLUSAO

A experiéncia de desenvolvimento apresentada nesse trabalho
mostra a interse¢@o entre 0 mundo dos jogos com a evolugdo das
interfaces de usudrio. Novos dispositivos e seus formatos de
interagdo oportunizam novas roupagens para jogos ¢ novas formas
de imersdao e interagdo com as midias. No jogo apresentado
mostramos a jungdo de estimulos visuais, tangiveis e sonoros em
um jogo classico da década de 80. Avaliamos a experiéncia
realizada como muito positiva e inovadora e esperamos contribuir
para motivar outros trabalhos nesse segmento.
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