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que me ajudaram a chegar até aqui,
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dado 0s peixes a0 mesmo tempo em
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Se brincamos e jogamos, e temos consciéncia disso, é porque somos mais

do que simples seres racionais, pois 0 jogo € irracional .

Johan Huizinga — Homo Ludens — 1938



RESUMO

Este trabalho apresenta dois objetivos principais. Um deles é a pesquisa por
uma definicdo do conceito de jogos pervasivos. O outro é o estudo técnico de
algumas funcionalidades avancadas de uma das plataformas tecnolégicas mais
utilizadas atualmente para o desenvolvimento desses jogos, um smartphone.

Através da pesquisa em artigos e em especial no unico livro exclusivo sobre
jogos pervasivos existente até agora, chegou-se a uma definicdo bastante
elucidativa sobre jogos pervasivos. Através de uma abordagem ludolégica, essa
definicdo nao relaciona esses jogos com nenhum recurso tecnoldgico, como varias
outras, mas sim com o jogo em si e suas caracteristicas.

Além do estudo teérico sobre os jogos pervasivos, propds-se também
pesquisar e implementar funcionalidades existentes em smartphones, mais
especificamente o posicionamento global e a orientagdo espacial, para auxiliar na
criagao de jogos com caracteristicas pervasivas.

Esse trabalho representa também um ponto de partida para o
desbravamento desse novo segmento de jogo, apoiado nas crescentes evolugdes
tecnoldgicas que os dispositivos méveis apresentam.

Palavras-chave:
Jogos pervasivos, jogos para celular, jogos baseados em localizacao.



ABSTRACT

This work has two main goals. One is the research for a definition of the
pervasive games concept. The otheris the technical study of some advanced
features of one of today’s most used technological platforms for the development of
these games, a smartphone.

Through research in articles, and particularly in the only book exclusively
about pervasive games available until now, an elucidative definition of pervasive
games was reached. Through a ludological approach, this definition does not
relate those games with their technical features, like many others, but with the game
itself and its characteristics.

Besides the theoretical study of pervasive games, it was also proposed to
research and implement some smartphone’s functionalities, more specifically the
global positioning and spatial orientation features, for the development of games with
pervasive characteristics.

This work also represents a starting point for the exploration of this new
game segment, based on the growing technological evolutions that these mobile
devices are showing.

Keywords:
Pervasive games, mobile games, location-based games.
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1 INTRODUCAO

Jogos: um assunto que parece ser de facil compreensdao e um trabalho
relativamente simples de empreender. Ledo engano. Apds aberto o primeiro livro
sobre o0 assunto, um universo (em expansao) de conhecimento se abriu. Conceituar
as caracteristicas que compdéem o ato de jogar e tudo o que ele envolve € uma
tarefa que ja dura varias décadas. A questdo complica ainda mais se acrescentada a
palavra “pervasivo” a jogo. Nesse caso, 0 que tem uma definicdo exata no dicionario
ganha um mar de novos significados.

Entretanto, este trabalho, longe de ser uma conclusdo sobre o assunto,
representa uma tentativa de acalmar um pouco esse mar revolto para que os barcos
que por ali se aventurarem possam navegar em ondas de conhecimentos mais
mansas do que este humilde e recém passado veleiro.

Metaforas a parte, definir e trabalhar com termos tdo ambiguos e atualmente
tdo carregados de significados ndo € uma tarefa facil. Com argumentagbes poés-
modernistas, qualquer pessoa pode problematizar termos como “mundo real” e
“mundo virtual”, “real” e “ficcional”, “ludico” e “nao ludico”. Nesta era altamente em
que vivemos, esses conceitos comecam a perder suas identidades préprias, uma
vez que seus limites se confundem e um invade o outro sem pedir licenga. Por
exemplo, quantas atividades diarias se estendem aos dominios do virtual? Quanto
conteudo virtual estd explicitamente baseado no mundo fisico? Como diferenciar o
mundo do jogo do mundo real, se muitos passam mais tempo jogando em mundos
digitais do que vivendo e interagindo no mundo fisico propriamente? Se as
sensacoes providas pelo jogo sao reais, porque 0 jogo é considerado virtual? Onde
comecga um e onde termina o outro?

Apesar de cada um desses termos render longas argumentagdes, para fins
de entendimento e praticidade, o autor optou por distinguir esses conceitos e colocar
cada um em seu respectivo espaco. Fica mais facil de visualizar esse complexo
mundo dos jogos pervasivos. Vale ressaltar que no ato de simplificar estes termos, o
autor nao tem a pretensao de fecha-los numa verdade absoluta, € uma finalidade
puramente didatica.

Pode-se dizer que 0s jogos pervasivos sao mais que puramente jogos, eles

fazem parte de uma forma diferente de cultura. Além de jogos, também séo vistos
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como uma mistura de cultura urbana, tecnologia movel, comunicacdo em rede,
ficcao, realidade, jogos eletrénicos e artes performaticas. Compreendem diversos
tipos de jogos, desde um jogo simples, casual e individual para celular, até uma
complicada trama que cria um mundo persistente onde o0s jogadores adotam
identidades alternativas e se envolvem durante meses misturando a realidade de
suas vidas com a ficcionalidade do jogo o tempo todo. Uns utilizam tecnologias
avangadas enquanto outros nem precisam delas. Muito resumidamente, podemos
dizer que eles sdo uma mistura do real e do jogo, onde o entretenimento ultrapassa
o tabuleiro, a mesa, o campo, a tela, o console, e entra na vida do jogador.

Como sera visto mais a frente, os jogos pervasivos ndo sao exatamente
novos. Porém, o estudo aprofundado sobre eles é recente, pelo menos se
comparado ao dos jogos classicos, ou até mesmo do dos jogos eletrbnicos, por
exemplo. Muitos aspectos ainda nado foram abordados e alguns contextos
importantes precisam ser explorados. Sobre a sua definicdo, alguns autores
relacionam esses jogos com a tecnologia que eles utilizam e, mais recentemente,
outros preferem uma definicdo cultural, tratando a tecnologia somente como uma
ferramenta importante que auxilia a criacao e execucao desses jogos. Sobre sua
classificacao, eles compreendem uma familia de géneros, tais como Ubiquitous
Games, Mixed Reality Games, Augmented Reality Games, Mobile Games, Alternate
Reality Games, Street Games, Live Action Role Play (LARP), Affective Gaming,
Virtual Reality Games, Location-based Games, Adaptronic Games, Crossmedia
Games, entre outros.

Um fato curioso € que apenas recentemente esses jogos deixaram de ser
examinados como subprodutos da tecnologia e comecaram a ser estudados e
pensados como jogos, tomando assim uma forma mais compreensivel. Esse é o
papel da ludologia, estudar os jogos como jogos. Entretanto, longe de ser um fator
de pouco impacto, atualmente a tecnologia € de fundamental importancia para a
realizacao destes jogos, e é por isso que também sera abordada e ocupa uma parte
importante tratada aqui.

10



1.1 PROPOSTA

Este trabalho tem como objetivo estudar os aspectos fundamentais dos
jogos pervasivos e o que os torna diferentes dos outros jogos através de uma visao
ludolégica do conceito de pervasividade, ou seja, uma definicAo baseada nos
elementos do jogo em si, e ndo dos artefatos ou da tecnologia que ele utiliza.
Também sera abordado o papel da tecnologia no desenvolvimento desses jogos,
bem como a importancia dos dispositivos méveis atuais para o seu desenvolvimento.

Na parte técnica, serd realizado o estudo da utilizagdo de funcionalidades
avancadas de um smartphone, que sdo essenciais na criagdo de jogos pervasivos
para dispositivos moveis. Dentre elas destaca-se o posicionamento de objetos
virtuais (elementos do jogo) em coordenadas do mundo real e o0 monitoramento da
posicdo e direcdo do usudrio, através das leituras dos sensores do dispositivo,
fazendo com que os objetos somente sejam visiveis na tela do dispositivo quando o
jogador estiver perto do objeto e orientado em sua direcdo. Ou seja, somente 0s
aspectos basicos da tecnologia serdo estudados e implementados tecnicamente,
procurando explorar funcionalidades como camera, sistema de posicionamento

global e bussola de um celular avangado.
1.2 ORGANIZACAO DO TRABALHO

Este trabalho esta organizado da seguinte forma: no Capitulo 2 serédo
apresentadas as definicoes de jogo e de jogar, e a partir delas € que sera mostrada
a relacdo com os jogos pervasivos. Entrando no conceito desse tipo de jogo, sera
abordada cada uma das caracteristicas principais que compdem a definicao
utilizada. O capitulo 3 aborda o papel da tecnologia nos jogos pervasivos e quais as
estratégias que devem ser analisadas e utilizadas pelos designers durante o
desenvolvimento de um jogo que faga uso de recursos técnico-digitais. No Capitulo
4, sera analisada a utilizagcdo dos dispositivos méveis, como telefones celulares,
smartphones e videogames portateis tanto como plataformas que auxiliam na
execucao do jogo como plataformas que contém o jogo.

No capitulo 5 sera discutido toda a parte técnica da pesquisa, desde a
analise das ferramentas para o estudo na plataforma mével escolhida até os
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problemas enfrentados durante as tentativas de implementacdo. No capitulo 6 os
resultados praticos serao analisados através de testes de uso das funcionalidades
abordadas no dispositivo e, por fim, no capitulo 7 serdo relatadas as conclusdes

deste trabalho, bem como algumas sugestdes para trabalhos futuros.
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2 JOGOS E JOGOS PERVASIVOS

Estudar as definicoes sobre 0 que é um jogo e contemplar todos 0s seus
aspectos € uma tarefa que, por si sO, ja renderia um bom trabalho. Varios
pesquisadores e autores tentaram estabelecer uma definicdo formal ao longo dos
anos, entretanto, todas elas parecem ter uma ou outra ressalva. Pode-se afirmar que
0 conceito de jogo nao é algo de facil definicao. O fato € que as novas tecnologias
vao mudando a forma como jogamos e como 0s jogos se fazem presente em nossas
vidas.

Ha trinta anos, jogar significava reunir um grupo de pessoas para algum
esporte ou debrucar-se sobre uma mesa para um jogo de cartas ou de tabuleiro. Ha
quinze anos jogar podia significar entrar nos mundos dos novos jogos
tridimensionais de videogame e aventurar-se em mundos de poucos poligonos e
muita imaginacao. Hoje o jogo pode estar em qualquer lugar, a qualquer hora, em
videogames e computadores potentes ou em pequenos dispositivos portateis como
telefones celulares e smartphones. Atualmente esses eletrénicos sdo capazes de
criar simulagdes quase perfeitas do mundo real ou mundos fantasiosos cheios de
detalhes que inundam os sentidos dos jogadores. Milhares de pessoas podem
cooperar em jogos multiplayer ou participar de partidas emocionantes contra
pessoas que estdo em qualquer parte do mundo.

Entretanto, apesar de os jogos mudarem, existem conceitos que podem ser
aplicados aos jogos classicos - aqueles que parecem estar entre nés a centenas de
anos, e que encontraram nos meios digitais apenas uma nova forma de acontecer.
Inicialmente, é preciso entender esses conceitos, para depois definir jogos
pervasivos. Isto pelo fato da definicho de um estar ligada ao outro, e ser
imprescindivel realizar a relacdo entre eles para entender o que faz um jogo ser
pervasivo. Neste capitulo, as definicbes serdo deliberadamente afastadas dos
recursos tecnolégicos modernos, pois como ja foi dito, a tecnologia € apenas um

meio para o jogo acontecer, e ndo 0 jogo em si.
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2.1  JOGOS: O CONCEITO DO CIRCULO MAGICO DO JOGO

Ha mais de 70 anos, Johan Huizinga, considerado por muitos o pai do
estudo dos jogos, conduziu um estudo antropolégico e filoséfico chamado Homo
Ludens. Nele, o autor destaca a influéncia que o jogo tem na formacao da cultura
humana como um todo. Dentre os principais aspectos, ele considerava o jogo como
uma atividade ritualistica, que acontece fora da vida ordinaria, com sua propria
separacao espaco-temporal, seguindo determinadas regras e convencdes, como
define:

[...] uma atividade livre, conscientemente tomada como "ndo-séria" e
exterior a vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador
de maneira intensa e total. E uma atividade desligada de todo e qualquer
interesse material, com a qual ndo se pode obter qualquer lucro, praticada
dentro de limites espaciais e temporais proprios, segundo uma certa ordem
e certas regras. Promove a formagéo de grupos sociais com tendéncia a
rodearem-se de segredo e a sublinharem sua diferenga em relagao ao resto
do mundo por meio de disfarces ou outros meios semelhantes (1938, p. 13).

Para melhor contextualizar a definicdo de Huizinga (1938), deve-se lembrar
que na década de 30 os jogos eram geralmente atividades comunitarias, ainda nao
existiam de forma eletrbnica e muito poucos eram os individuos que viviam como
jogadores profissionais (isso explica o porqué da sua definicdo incluir afirmacoes
como “desligado de interesse material” e “ndo se pode obter lucro”, que ndo fazem
sentido atualmente). Esta definicdo aplica-se aos jogos classicos.

Entretanto, o conceito chave de sua definicdo é a defesa da idéia de que o
jogo acontecia dentro do que ele denominava circulo magico. Este seria o0 campo de
jogo, a arena, o chao sagrado onde o jogo acontece (Figura 1), sendo esse circulo a
fronteira clara que separa o jogo da realidade. Sobre o circulo magico, Huizinga
declara:

Todo jogo se processa e existe no interior de um campo
previamente delimitado, de maneira material ou imaginaria, deliberada ou
espontanea. Tal como ndo ha diferenca formal entre o jogo e o culto, do
mesmo modo o "lugar sagrado” ndo pode ser formalmente distinguido do
terreno de jogo. A arena, a mesa de jogo, o circulo magico, o templo, o
palco, a tela, o campo de ténis, o tribunal etc., tém todos a forma e a fungéao
de terrenos de jogo, isto &, lugares proibidos, isolados, fechados, sagrados,
em cujo interior se respeitam determinadas regras. Todos eles sdo mundos
temporarios dentro do mundo habitual, dedicados a pratica de uma
atividade especial (1938, p. 11).
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Fica facil perceber que em sua visdo o jogo acontece em seu proprio
espacgo, ou seja, ndo se mistura com a vida real, e que o limite entre um e outro €
claro, definido e facilmente visualizado. Através dos limites temporais, o jogo
também possui um inicio e um fim determinados, separando a hora de jogar da hora

de lidar com outras atividades nao relacionadas ao jogo.

Figura 1 - O circulo mégico de Huizinga é facilmente

identificado em uma luta de sumé.
Fonte: Pervasive Games: Theory and Design. Figura 1.1.

Depois de Huizinga (1938), varias definicbes foram também propostas
(JUUL, 2005"), cada uma englobando um ou outro aspecto que a outra deixava de
fora. Porém, para servir a este trabalho, avancamos para uma definicao mais
contemporanea de Katie Salen e Eric Zimmerman (2004), que trouxeram esta ideia
para a realidade atual, e entenderam esse conceito dos limites espaco-temporais
mais metaforicamente, tratando o circulo ndo mais como uma fronteira absoluta,
mas sim como uma membrana, mais elastica e permeavel, que ja ndo pode mais ter
seus limites exatamente delimitados. Sobre isso os autores propéem:

' Este artigo aborda um histérico de outras definicées elaboradas por diversos autores sobre
jogos ao longo das ultimas décadas, com as comparagées entre elas servindo de base para a criagéo
de uma do proprio autor. Porém, por uma questao de objetividade e escopo deste trabalho, ndo serao
abordadas diretamente aqui.
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A fronteira entre o ato de brincar ou ndo com a boneca é vaga e
permeavel. Dentro deste cenario, podemos identificar comportamentos
concretos de jogo, como fazer a boneca se mexer como uma marionete.
Mas ha outros tantos comportamentos ambiguos, que podem ou néo ser
brincadeira, como balangar despreocupadamente sua cabega enquanto se
assiste TV. Pode haver um limite entre jogar e ndo jogar, mas suas
fronteiras sao indistintas (SALEN e ZIMMERMAN, 2004, traducao do autor).

Outro aspecto que passa a ser levado em conta é o comportamento dos
jogadores dentro e fora do circulo magico. Os conflitos nele encenados sao
artificiais, se os analisarmos sob a 6tica comum. Quando dois lutadores enfrentam-
se em um ringue, a dor, 0os socos e chutes, as contusdes e possivelmente até a
motivacdo sdo reais, porem a luta em si é artificial. Dentro do circulo magico,
comportamentos como socar, chutar, ofender e esmurrar o adversario sao
aceitaveis. A partir do momento que o lutador entra no ringue, as regras que se
aplicam ao mundo real sofrem uma mudancga radical. Se as mesmas atitudes fossem
adotadas por duas pessoas fora do ringue, elas provavelmente sofreriam punicdes
sob a ética judicial (LASTOWKA, 2007).

De acordo com Gregory Bateson (1955), a diferenca esta na
metacomunicacgao: ela esta implicita no ato de jogar e diferencia os atos do jogo dos
atos da vida real, um soco do lutador de boxe de um soco em uma briga de rua.
Considerando essas definicoes, o jogo é um conflito artificial, e é a base para outra
definicdo de Salen e Zimmerman, onde o jogo € “um sistema onde os jogadores
participam de um conflito artificial, definido por regras, que produzem um resultado
quantificavel” (2004, traducao do autor). Nessa definicdo, o jogo deixa de ser um
evento, um ritual, uma atividade, para ser um sistema que depende de jogadores,
que se submetem a regras, e precisa produzir um resultado que possa ser medido.
As ideias de Salen e Zimmerman (2004) podem ser combinadas com a ideia do
circulo méagico de Huizinga (1938) para definir o que € um jogo.

Entretanto, nenhuma dessas definicbes menciona o fator diversdo. Mesmo
que 0Ss jogos sejam jogados por pura diversao e entretenimento, o seu propédsito
varia de prazer a aprendizado e de expressdo artistica até interacdo com a
sociedade (MONTOLA, 2009, p. 9).

A nocdo de jogo e do circulo magico certamente se expandiu e se

reconfigurou apos o surgimento dos jogos digitais. Mesmo que o0s conceitos
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expostos tenham sua definicido melhor aplicada aos jogos classicos?, eles servem
para entender basicamente qualquer tipo de jogo. Como ele é implicito, o circulo s6
existe se for reconhecido pelos jogadores e pela sociedade. Porém, a sua
existéncia nao torna totalmente invalidas as regras do mundo real. Existem limites
que nao podem ser ultrapassados nem mesmo dentro do circulo. Sobre isso,
Montola afirma:

Os boxeadores podem levar a sério a ideia de se atacar mutuamente
0 mais forte possivel, mas essa seriedade é diferente ao fazer isso na rua.
Praticas ritualisticas e zonas dedicadas sdo tipicas dos jogos; se um
jogador de World of Warcraft assiste TV enquanto joga, ele ainda separa o
ludico do ordinario, a ficgdo da realidade e o jogo da vida real. (MONTOLA,
2009, p. 10).

Mesmo nao fazendo mais tanto sentido nos dias de hoje, em que muitos
jogadores passam quase todo o tempo imersos em jogos eletrbnicos enquanto
realizam varias outras tarefas simultaneamente, o circulo magico deve ser entendido
como uma metafora, uma membrana que nao permite que as motivagdes do jogo
interfiram na vida real e que as histérias e motivagdes reais nao entrem no jogo. E a
membrana que faz com que possamos distinguir uma pessoa que esta jogando de
uma que nao esta. Enquanto todas as acdes que fizemos no dia-a-dia sao reais e
possuem um significado real, dentro do circulo magico elas possuem significados
diferentes devido a essa convencao social. Essa é a ideia que implicitamente esta
presente no ato de jogar.

Mesmo com tantas definicbes existentes sobre jogos, esse conjunto de
pensamentos de Huizinga, Salen e Zimmerman, de que o jogo acontece dentro do
Seu espacgo, com suas proprias regras e tempo, e que esse espaco e tempo muitas
vezes nao é facilmente delineavel, ja é o suficiente para entender o conceito de jogo
aqui analisado, mesmo na sua forma eletrdnica atual, e a relagao que ele tem com a

pervasividade.

2 A definicdo de “jogos classicos” também é problematica. De acordo com JUUL(2005), a
era dos jogos classicos termina na década de 60. Seriam os jogos mais antigos, que parecem estar
entre nos a séculos.
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2.2 JOGOS PERVASIVOS: O CIRCULO MAGICO INDEFINIDO

Nos jogos pervasivos, alguns aspectos diferenciam-os dos demais tipos de
jogos. Segundo Eva Nieuwdorp (2007), existem duas abordagens para a
pervasividade aplicada aos jogos: uma tecnoldgica e outra cultural. Na primeira, um
jogo € analisado de acordo com a utilizacdo da tecnologia pervasiva (explicada mais
adiante) enquanto a segunda leva em conta o proprio mundo do jogo e sua relacao
com o mundo real, adotando uma postura voltada ao aspecto lidico do jogo e as
caracteristicas que o tornam pervasivo, sem depender de recursos tecnoldgicos.

Para este trabalho adotou-se a definicdo cultural, seguindo o autor Markus
Montola, um dos autores do livro Pervasive Games: Theory and Design, que foi base
para esse trabalho, e sua definicdo®, que diz que um jogo é pervasivo quando
“possui uma ou mais caracteristicas salientes que expandem espacial,
temporal ou socialmente o circulo magico contratual do jogo” (MONTOLA,
2009, p. 12, traducao e grifo do autor).

Nos jogos pervasivos, a fronteira que define onde e quando eles acontecem,
e quem esta jogando, € expandida, distorcida, borrada, fluida. O jogo ndo mais
acontece em um local e tempo determinados, os participantes também nao sdo mais
conhecidos. Ele se mistura a vida, acontece durante e dentro dela. Adotando essa
definicdo cultural, o conceito de jogos pervasivos abrange uma gama muito maior de
jogos, e ndo necessariamente eles devem fazer uso da computacao pervasiva. Mais
do que isso, essa definicdo trata o jogo como jogo. Pode parecer redundante,

entretanto o préprio autor salienta em um artigo mais recente que:

No meio dos estudos dos jogos, existe uma jovem disciplina chamada
ludologia, que estuda os jogos como jogos, em vez de, por exemplo, jogos
como narrativas, jogos como performances, ou jogos como um meio de
aplicar tecnologias emergentes (MONTOLA, 2011, tradugéo do autor).

Nos proximos tépicos serdo detalhadas cada uma das trés expansoes
propostas por Montola (2009) e como elas podem ser empregadas no design de um
jogo pervasivo, antecedidas de um estudo de caso para melhor compreensao das

mesmas.

® Esta defini¢&o foi criada pelo autor anteriormente ao livro. Esta descrita no artigo Exploring
the edge of the magic circle: Defining pervasive games (MONTOLA, 2005).

18



2.2.1 Estudo de Caso - Killer: The Game of Assassination

Para melhor entender os proximos trés tépicos, é de grande auxilio primeiro
explicar um jogo classico chamado Killer: The Game of Assassination. Suas
caracteristicas especiais servirdo de exemplo para ilustrar as situacdées que cada
expansao proporciona. Esse mesmo exemplo foi utilizado como o primeiro estudo de
caso do livro base deste trabalho.

O jogo funciona da seguinte forma: o jogador assume o papel de um
assassino que precisa agir disfarcadamente no seu dia-a-dia para eliminar do jogo o
outros jogadores. Para realizar essa tarefa, o jogador dispde de um arsenal de
armas que vai desde pistolas de agua, facas de plastico, vinagre (veneno), relégios
despertadores (bombas-relégios) até artefatos menos ébvios, como uma maquina
fotografica com teleobjetivas simulando um rifle de precisdo. O jogador precisa
encontrar o seu alvo, segui-lo pelo ambiente urbano, muitas vezes montando tocaia
em escadas, escondendo-se, espionando por janelas, sempre cuidando para ver

sem ser visto.

STEVE JACKSON GAMES

Figura 2 - O livro de Steve Jackson que explica todas as regras do jogo.

Disponivel em < http://www.sjgames.com/killer/img/cover-Ig.jpg >
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Porém, ao mesmo tempo em que o jogador € um assassino, ele também é a
vitima de outro executor. Ou seja, enquanto o jogador persegue e tenta executar o
seu alvo, deve igualmente estar atento a outro jogador que pode estar no seu
encalco.

Killer existe ha décadas e suas origens sdao desconhecidas. John William
Johnson (1981) tragou-as até um conto chamado The Seventh Victim, do autor de
ficcao cientifica Robert Sheckley, que depois foi adaptada pelo cineasta italiano
Carlo Ponti no seu filme La Decima Vittima, em 1965 (Figura 3). Nesse filme, uma
sociedade futurista realiza cacadas em que os participantes alternam seus papéis
entre cacadores e vitimas, eliminando-se uns aos outros em uma competicdo. Apds
esse filme ser exibido nos cinemas americanos, iniUmeras versdes de Killer
comecaram a ser jogadas por estudantes nas universidades daquele pais. Em 1981,
Steve Jackson compilou varias dessas versdes, que até entdo eram somente orais,
em um livro (Figura 2) que contém todas as regras para a realizagcao do jogo.

Esse jogo fez bastante sucesso, e ainda faz até hoje em algumas
universidades. Ele transforma o ambiente mundano em um cenario de jogo, pessoas
normais em jogadores, transeuntes em possiveis testemunhas, arquitetura urbana
em esconderijos e o cotidiano em um jogo. Mortes simples, como uma simples
facada de plastico pelas costas podem ser feitas, entretanto os jogadores ganham
maior reputacao por realizar mortes mais elaboradas, e inclusive sdo encorajados a
fazé-las. Para conferir as regras, um ou varios juizes sao eleitos. Apés um jogador
ser eliminado, ele passa a ter outro alvo (normalmente o alvo da vitima). O jogo

pode durar desde horas até dias ou semanas.
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Figura 3 - Cena do filme La Decima Vittima, de 1965.

Fonte: Pervasive Games: Theory and Design. Figura A.1.

Sobre as caracteristicas de Killer, Markus Montola e Jaakko Stenros (2009)

comentam:

Killer ultrapassa os limites dos jogos através do uso do ambiente,
pessoas e informagdes do cotidiano. Isto cria uma atracao dupla. Primeiro,
Killer leva a diversdo dos jogos para a vida real: onde quer que vocé va
durante as semanas do jogo, vocé é um alvo legitimo, e toda possivel
paranogia é justificavel. Segundo, ele leva a tangibilidade e a realidade da
vida para o jogo, tornando-o mais divertido. Qualquer agao que vocé quiser
fazer em Killer, vocé deve fazé-la de verdade (2009, p. 5, traducdo do
autor).

Com base no exemplo discutido, os proximos topicos tratardo das trés
expansdes propostas por Montola (2009) para que um jogo seja pervasivo: a
expansao espacial, a temporal e a social.

2.2.2 Expansao Espacial: Quebrando os Limites do Espaco

Huizinga (1938) declarava que o jogo tinha seu préoprio espaco, separado da
vida real e facilmente delineavel. Atualmente esse espaco ritualistico precisa cada
vez mais ser visto metaforicamente. Um jogador de videogame atua sozinho em um
pequeno espaco semidtico do jogo, mesmo que o jogo contenha imensos ambientes
exploraveis, ele conhece o dominio espacial dedicado ao seu jogo e entra e sai
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livremente dele. Mesmo sendo um jogo em um dispositivo eletrdnico portatil, o
mundo do jogo continua dentro do dispositivo. Um jogo de sinuca tem seu espago
restrito a mesa de bilhar, assim como um jogo de xadrez tem seu espaco restrito ao
tabuleiro.

Nos exemplos descritos acima, os jogadores tém pleno conhecimento do
espaco dedicado ao jogo, seja ele fisico ou conceitual, € sabem quando estdo em
seu dominio ou ndo. Ao contrario dos jogos comuns, cuja intencao € isolar-se do
ambiente que os envolve através da delimitacdo do seu proprio espago, 0S
pervasivos tendem a levar o circulo magico onde o jogador estiver, apropriando-se
do mundo real, dos objetos e de todo o ambiente a sua volta (MONTOLA, 2009, p.
12).

Os jogadores de Killer ttm o mundo como cenario do jogo. Apesar das
regras contemplarem algumas restricbes em alguns espacos publicos, unicamente
pensadas para que haja um minimo de segurancga para os jogadores, o desenrolar
do jogo acontece no ambiente real. Eles ndo tém a opgao de “sair do jogo”, pois 0
jogo esté onde eles estdo e vai com eles aonde eles forem.

Figura 4 - No Urban Bingo, do Come Out & Play Festival de 2009,
0s jogadores saem pela cidade para procurar os objetos das cartelas.
Disponivel em < http://www.comeoutandplay.org/2008_urbanbingo.php >

Neste contexto, a arquitetura da cidade, os muros, os carros, 0 mobiliario

urbano e todos os objetos fisicos que circundam o jogador sofrem uma ambiglidade
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de significados: eles fazem parte do mundo tangivel e real e do cenario do jogo, ao
mesmo tempo (Figura 4). E isso n&o pode ser previsto com todos os detalhes durante
o design do jogo. Como salienta Bo Kampmann Walther, em um jogo pervasivo que
se passa em um ambiente urbano, “o elevador é um simbolo da passagem de um
nivel a outro do jogo ou é simplesmente um elemento da constru¢do nao-pervasiva
do prédio?” (2005, traducao do autor).

Montola ainda nos fornece um exemplo bastante simples:

Para ilustrar a expansao espacial de uma forma mais simples, é facil
adiciona-la a um jogo de pega-pega removendo inteiramente os limites de
locomogé@o dos participantes. Deixar que os jogadores corram até onde
desejarem mantém os mecanismos do jogo intactos, mas também modifica-
os drasticamente. Os jogadores podem utilizar seus arredores de infinitas
maneiras, desde simplesmente correr, até pegar um énibus ou esconder-se
em algum lugar. Quando o jogo comega, ninguém pode prever quais
lugares serdo incluidos no jogo: isto inevitavelmente trara surpresas, ja que
a area do jogo é desconhecida. O ambiente muda, e isso pode ser perigoso
também (2009, p. 12, traducao do autor).

Conforme dito anteriormente, este capitulo tenta deliberadamente afastar-se
da tecnologia para suas definicdes. Entretanto, existem recursos que sé ela
proporciona, como no caso da expansao espacial, que pode acontecer também no
ciberespaco. Sobre ela, Montola (2005, tradugéo do autor) afirma:

Por exemplo, o jogo The A.l. Game® foi jogado em lugares fisicos
e por toda a internet em varios sites. O jogo também se expandiu para
féruns organizados pelos préprios jogadores — nem mesmo 0s
organizadores tinham ideia dos varios lugares que o jogo era jogado. A
expansao ciberespacial estendeu-se até mesmo além da internet, pois as
mensagens eram postadas em locais como trailers de filmes.

Outra forma conhecida de expansao espacial é o uso da realidade

aumentada para adicionar elementos do jogo no mundo real. Mas nem todos os

* Criado como um jogo paralelo ao filme Inteligéncia Atrtificial, de Steven Spielberg, The A./
Game (ou The Beast) foi usado como divulgacao da obra do diretor. Desenvolvido em 2001, por uma
equipe da Microsoft, tinha como principio basico a filosofia “ This is Not a Game”, ou seja, nao admitir
em momento algum que se tratava de um jogo. Foi marcado por uma trama elaborada que se
desenvolvia através de mistérios apresentados nas mais variadas formas aos jogadores, que se
reuniam em comunidades na Internet para resolver os enigmas propostos. A missdo dos jogadores
era interpretar pistas e descobrir informagdes em um mundo mais de cem anos a frente no tempo,
que existia somente na web. Foi considerado um sucesso, gerando muita publicidade para o filme
(MONTOLA e STENROS, 2009a).
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jogos que utilizam essa tecnologia podem ser considerados pervasivos: somente
aqueles que levam o jogo a lugares inesperados e incertos é que levam esse rétulo.

As oportunidades possibilitadas pela expansao espacial sdo imensas. Ela
permite que a jogabilidade ocorra em diversos lugares e ambientes, levando os
jogos a lugares onde supostamente eles ndo deveriam estar. Ideologicamente pode
ser visto como um meio de reivindicacao dos espacos publicos para as pessoas. Os
desafios que isso pode resultar sdo os problemas em ocasionar distragdes publicas
indesejadas, criar situacées perigosas no transito ou levar o jogo aonde ele
definitivamente nado deveria ser levado, como em hospitais ou aeroportos
(MONTOLA, 2005).

2.2.3 Expansao Temporal: nao existem partidas

Para jogar uma partida de Banco Imobiliario, os jogadores precisam sentar-
se ao redor do tabuleiro e iniciar o jogo. Este processo tem inicio, meio e fim
claramente definidos, e pode ser interrompido e retomado quando e quantas vezes
0s jogadores desejarem. Eles tém total controle sobre o tempo do jogo, podem
inclusive intercalar a sessao do jogo com outras atividades.

Entretanto, esses limites temporais ndo conseguem se encaixar no modo
como Killer é jogado. Os elementos que podem ser diferenciados sdo o inicio e o
fim. Mas mesmo assim, é inutil dizer que a partida durou todo o tempo do jogo.
Como ele acontece durante a vida do jogador, e nesse meio-tempo ele precisa
também realizar suas tarefas cotidianas, o jogo apenas muda seu foco do centro da
atencao para a periferia e vice-versa. Os jogadores também perdem o poder de
decidir quando vao jogar ou ndo (MONTOLA, 2009, p. 14).
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Figura 5 - O liquidificador foi sabotado. Imagem ilustra o conceito de expansao temporal existente em
Killer. Fonte: Pervasive Games: Theory and Design. Figura 1.3.

Os exemplos acima ilustram a ideia de que os limites temporais definidos
pelo circulo magico proposto por Huizinga (1938) sao incertos aos participantes, que
podem saber quando o jogo comeca e termina, mas nao sabem exatamente quando
estao ativamente participando de um evento dele ou n&o (Figura 5).

O conceito de “partida” perde o seu significado, pois ndo existe um inicio/fim
determinados da sessao de jogo. Isso quer dizer que a interacdo jogo/jogador nao é
sincronizada de acordo com a disposi¢cdo temporal de um e nem do outro. As
consequéncias disso também sdo explicitas: o jogo pode exigir atencdo no pior
momento possivel ou exigir muita atencdo do jogador. Dentre os principais
problemas que essa expansao pode ocasionar esta o fato de que se o preco por nao
atender a solicitacdo do jogo na hora que ele requisitar for alto demais, joga-lo pode
ser muito custoso, o que ocasiona o abandono por parte do jogador.
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2.2.4 Expansao Social: Jogando com Desconhecidos

Uma conseqliéncia da expansao espacial e temporal é que elas acarretam
quase que invariavelmente no envolvimento de outras pessoas no jogo. Uma vez
gue nao existe hora e nem lugar para o jogo acontecer, a probabilidade de envolver
pessoas nao previstas € enorme. Essa participacdo pode acontecer de diversas
maneiras, desde a simples observacdo até a participagcdo e entrada de mais
jogadores. Dependendo da forma que essa interagdo entre um jogador e um néo-
jogador acontecer, a pessoa que estiver fora do circulo magico do jogo pode ser
seduzida pela brincadeira e adentrar no jogo ou simplesmente encarar esse fato
como um encontro com uma pessoa com atitudes esquisitas.

Em Killer, o envolvimento de estranhos ocorre de uma forma bem simples:
ele deve ser controlado e, na medida do possivel, evitado. Como o jogador interpreta
um personagem que deve agir despercebido, o envolvimento de estranhos no jogo é
prejudicial na maioria dos casos. Grande parte das regras penaliza os jogadores por
conduzir execucdes com testemunhas. No Big Urban Game® (Figura 6), 0S
participantes envolvem-se em grande parte como espectadores, enquanto observam

as grandes pecas serem movidas pelo ambiente urbano.

® O Big Urban Game foi comissionado pelo Instituto de Design da Universidade de
Minnesota como parte do seu Twin Cities Design Celebration, com o objetivo de encorajar os
moradores de Minneapolis e St. Paul a enxergarem o seu ambiente urbano de um modo totalmente
diferente, e pensar no design do espaco urbano. O jogo € uma corrida entre dois times, cada um tem
que movimentar uma peca inflavel de 7,5 metros através de uma série de checkpoints nas cidades
gémeas no menor tempo possivel (THE BIG URBAN GAME, 2011).
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Figura 6 — Big Urban Game.

Disponivel em < http://www.decisionproblem.com/bug/bug2.html >.

Devido a falta de voluntariedade, os participantes desavisados nao sao
considerados jogadores. Eles ndo estdo protegidos pela membrana que transforma
aquelas agdes em atos de um jogo. Falta-lhes a atitude ludica. Os espectadores
podem interpretar o que véem no dominio semiotico da vida real, portanto uma acao
dentro do jogo pode ser entendida como uma acgéao real, levando a consequiéncias
imprevistas (MONTOLA, 2009, p. 16).

A expansdo social oferece uma boa capacidade de formagdo de
comunidades, como foi descrito por Huizinga (1938), ao envolver estranhos e
espectadores nas atividades Iudicas do jogo e oferece também grandes
oportunidades de marketing de produtos e marcas. Apesar de ser uma
conseqliéncia da expansao espacial e temporal, o envolvimento de estranhos pode
ter resultados indesejados, pois contraria o principio da voluntariedade também
proposto elo autor. Mesmo sendo impossivel prever o comportamento das pessoas
fora do dominio semiético do jogo, é bom sempre tomar certos cuidados na fase de
design para que essa caracteristica seja usada a favor da experiéncia de jogo.
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2.3 REFORMULANDO EXPERIENCIAS DE JOGO PARA TORNA-LAS
PERVASIVAS

O resultado direto causado pela expansdao dos limites do jogo € a
capacidade dele adentrar na vida do jogador. Assim, um jogo pode ser jogado em
qualquer lugar, em qualquer hora e por qualquer pessoa. Desta forma, os dominios
semibticos do jogo e da vida real se misturam. Essa é uma diferenca fundamental
dos jogos pervasivos para 0S nao-pervasivos.

Outra diferenga importante é a infinidade de estados. Em jogos formais
como o xadrez ou as damas, as regras sao claras, e qualquer movimento é regido
por convengdes pré-estabelecidas, onde fica facil para os jogadores identificarem os
movimentos que fazem parte do jogo e os que nao fazem. Mesmo em jogos com
intenso contato fisico, como o futebol, existem regras que limitam esse contato e
formalizam o jogo, e quando um jogador foge destas regras existe uma punicéo
equivalente. Essa clareza na execucdo de movimentos do jogo é ausente nos jogos
pervasivos, uma vez que é impossivel saber se uma acao € parte do jogo ou nao.
Mesmo que qualquer jogo possua um certo nivel de imprevisibilidade, os pervasivos
possuem um nivel muito maior, e ndo podem ser entendidos como uma maquina de
estados (MONTOLA, 2009, p.17).

Jane McGonigal (2006) trata esta questdao da ambiglidade de movimentos
como um caso de infinitas affordances®. Em um jogo de futebol, a bola, o campo, o
gramado e o estadio suportam a¢des bem definidas e esperadas, enquanto que em
um jogo pervasivo, um jogador pode usar os recursos de infinitas maneiras. A
consequéncia direta dessa infinidade de acdes é que os jogadores ndao sabem se
um objeto faz parte do design do jogo ou nao, se ele possui ou ndo significado para
0 jogo e se foi intencionalmente posicionado ou € mera coincidéncia.

Todas essas diferencas implicam em outras questoes, e a principal delas € a
seguranca dos jogadores. Uma vez que o ambiente é desconhecido e as acdes sao
inesperadas, isso pode ocasionar constrangimentos ou até acidentes para o0s
participantes, pois no dominio da vida real eles nao estdo protegidos pelo circulo
magico do jogo, e interagindo no ambiente urbano o jogador fica sujeito as

® Segundo Gibson (1977), affordance é a qualidade de um objeto ou ambiente que permite
ao individuo realizar uma agao. Por exemplo, numa cadeira, a principal affordance é sentar.
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consequéncias normais deste ambiente. Essa e outras ja abordadas sdo questdes
éticas e que merecem atencado por parte dos designers de um jogo pervasivo,
porém, como nao fazem parte do escopo deste trabalho, ndo serao problematizadas
aqui.

Figura 7 - Classico jogo Pac-Man, de 1983.

Disponivel em
<http://gamesdbase.com/Media/SYSTEM/Texas_Instruments_TI_99 4A/Snap/big/Pac-Man_-

_1983__ Atari.jpg >

, s
Figura 8 - Pac-Lan: jogador consultando a posi¢cao dos outros jogadores pelo celular.

Disponivel em < http://www.pac-lan.com/img/ghost.jpg >
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As infinitas affordances que os objetos e o ambiente proporcionam aos
jogadores ocasionam a chamada jogabilidade emergente (MONTOLA, 2009, p.18).
A ocorréncia deste fenbmeno resulta em uma experiéncia de jogo que surpreende o
jogador através de algo totalmente inesperado, que na maioria das vezes nao havia
sido previsto nem pelos designers e nem pelos jogadores. Enquanto que no classico
Pac-Man o jogo é controlado e as possibilidades sao finitas (Figura 7), quando o
mesmo mecanismo de jogo é levado para o ambiente real, como no caso do jogo
Pac-LAN, as possibilidades de interagcdo com os jogadores e com o ambiente sdo
infinitas (Figura 8).

Muitas vezes os jogadores ndo sabem se o evento que esta acontecendo foi
planejado e faz parte do jogo ou se é um acontecimento normal. De acordo com o0s
relatos dos jogadores, essa experiéncia emergente € uma das melhores sensacoes
dos jogos pervasivos.

Concluindo, pode-se dizer que a experiéncia de tornar difuso o limite entre o
jogo e a vida pode ser uma oportunidade bastante interessante para quem
experimenta essa hibridizacéo entre o real e o virtual. Os jogos pervasivos levam o
prazer dos jogos até a vida real e a tangibilidade e imediatismo do mundo real até o
mundo dos jogos, 0 que faz com que nao existam simulagdes para tornar o desafio

artificial, o que torna a experiéncia divertida e interessante.
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3 O PAPEL DAS TECNOLOGIAS NOS JOGOS PERVASIVOS

Apbs a discussdo do capitulo anterior, sabe-se que numa abordagem
ludolégica, a tecnologia pervasiva ndo precisa necessariamente ser utilizada para
gque um jogo seja pervasivo. Entretanto, seria leviano e contraproducente nao
abordar a importancia e o avango no desenvolvimento desse tipo de jogo que as
tecnologias digitais recentes trouxeram até os jogadores, através das novas
fronteiras de design que foram abertas apds isso.

A maioria dos jogos utiliza equipamentos, softwares ou recursos
tecnoldgicos de um jeito ou de outro, pois isso traz inUumeros beneficios: auxilia na
comunicagdo entre os jogadores, ou entre os jogadores e os game masters’;
possibilita o posicionamento geogréfico dos jogadores; pode prover uma engine para
automatizar véarios elementos da jogabilidade; proporciona a utilizacdo de diversas
midias a servico do jogo; entre tantas outras possibilidades. Um jogo pervasivo
relativamente complexo torna-se quase impossivel de manter sem o uso de alguma
tecnologia. Neste capitulo serdo discutidas estratégias de design de jogos

pervasivos com a utilizacao da tecnologia.

3.1 JOGOS AUXILIADOS PELA TECNOLOGIA E JOGOS APOIADOS NA
TECNOLOGIA

A maioria dos jogos pervasivos atuais é totalmente apoiado na tecnologia,
ou seja, todas as acbes importantes ao jogo sdo controladas por uma simulacéo
computadorizada. Os protétipos que surgem na comunidade de pesquisa
particularmente pertencem a esta categoria. Em sua esséncia, sdo jogos eletronicos
que possibilitam a interface com o mundo real. A interacao entre o jogador e o0 jogo
se da através de uma interface digital, sem a qual o jogo ndo pode acontecer. No
jogo BotFighters® (Figura 9), a interagdo central do jogo acontecia através de um

" Game master é uma pessoa (ou grupo de pessoas) responsavel por administrar o jogo e
zelar para que suas regras sejam cumpridas. E considerado a autoridade méaxima de um jogo. Esse
termo veio dos RPGs (Role Playing Games) de tabuleiro, em que as pessoas assumem 0S
personagens para realizar as tarefas do jogo. Seria como se fosse uma engine humana. (JOHNSON
e WAERN, 2008)

® BotFighters foi langado em 2001, na Suécia, pela empresa It’s Alivel. O jogo fazia uso de
mensagens de texto via celular para se comunicar com um servidor. Através das mensagens, 0S
jogadores realizavam batalhas no ambiente urbano com seus bots (robds) que eram previamente
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servidor central, em que jogadores se comunicavam com ele através de mensagens

de texto.

BOTFIGHTERS

iiricinas =]+ arviriat | Wiy ootk

[ wearow |~ marremv

BOTLAB 1.0

SELECTED ITEM:

Figura 9 - Interface online da montagem dos bots de Botfighters.
Disponivel em < http://90.146.8.18/bilderclient/PR_2002_botfighters_002_p.jpg >

Nos jogos auxiliados pela tecnologia, a utilizacdo dela fica restrita a algumas
fungdes do jogo, mas nao a todas. Nessa categoria, ela é utilizada como uma
ferramenta que auxilia nas tarefas e agdes do jogo. Entretanto, caso nao funcione
por algum motivo, 0 jogador ainda assim € capaz de cumprir seus objetivos. As
acOes nao sao controladas e nem rastreadas por uma engine, nao existe um sistema
de regras controladas por computador. E o caso do A.l. Game. Mesmo dependendo
fortemente da tecnologia para a troca de informagdes entre jogadores ou com o0s
game masters, as tarefas primarias dos jogadores nao precisavam dela. Nao havia
nenhum sistema computadorizado de regras, e muitas atividades precisavam ser
feitas no mundo fisico.

Alguns jogos ficam no meio dessas duas categorias, eles ndo acontecem

sem o auxilio da tecnologia, porém, alguns elementos, apesar de necessarios e

“montados” no site do jogo. Neste jogo, “o telefone celular se transforma em uma arma e o ambiente
urbano real em um campo de batalha para uma agdo computadorizada” (STRUPPEK e WILLIS,
2007). A localizagdo dos jogadores era conseguida através do posicionamento das torres de celular.
BotFighters foi o primeiro jogo comercial baseado em localizagédo utilizando o telefone celular como
plataforma (SOTAMAA, 2009).
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fundamentais para o seu desenrolar, ndo sdo controlados ou processados pela
engine do jogo.

Jogos auxiliados pela tecnologia levam algumas vantagens sobre jogos
apoiados nela, ja que ela é parte do jogo, mas nao todo ele. Existem também alguns
acontecimentos que nao podem ser quantificados e tratados como informacao
dentro de uma engine de um jogo, como a interacdo com uma pessoa ou as
emocdes sentidas ao realizar alguma tarefa, por exemplo. Utilizar a tecnologia como
uma ferramenta auxiliar do jogo abre um espaco muito maior de possibilidades de
design (WAERN, 2009).

3.2 PRINCIPAIS USOS DA TECNOLOGIA NOS JOGOS PERVASIVOS

De acordo com Annika Waern (2009), as seguintes atividades em jogos

pervasivos se beneficiam muito com o uso de ferramentas tecnoldgicas:

e Suporte a comunicacao entre os jogadores, ou entre os
jogadores e os game masters: essa comunicagdo pode ser
facilmente conseguida com o uso de telefones celulares, utilizando os
seus recursos de chamada de voz ou SMS. Se o0 jogo fizer uso
intenso da comunicagdo, pode-se pensar em algum dispositivo
diferente para isso, como os radiocomunicadores ou outro aparelho
com custos menores. No jogo Epidemic Menace®, o jogador que
portava o smartphone podia utiliza-lo para se comunicar com a sala
de controle, com os outros jogadores, mandar mensagens ou usa-lo
para capturar os virus projetados em realidade aumentada. Apesar de
ser uma fungcdo O6bvia os celulares, até alguns anos atras essa
possibilidade estava reservada ao uso de pontos fixos de
comunicacdo, como telefones publicos. A tecnologia nos trouxe a
capacidade de comunicacdo a qualquer hora e em qualquer lugar.

Esse foi 0 ponto chave desse avanco nos jogos pervasivos.

® Epidemic Menace foi um jogo que utilizava diversas plataformas, como smartphones,
PDAs, realidade aumentada em notebooks, para capturar “virus” tridimensionais que se espalhavam
pelo campus da Universidade de Birlinghoven. Mais informagdes em (LINDT et. al., 2007).
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Registrar as atividades dos jogadores e guardar pontuacoées:
muitas a¢des dos jogadores ndo podem ser rastreadas digitalmente,
entretanto, existem muitas outras que isso pode ser conseguido,
através de softwares ou sensores. A posicado do jogador ao longo do
tempo, o numero de passos, a distancia percorrida, quais Web sites
foram visitados e tantas outras. Essas informagdes podem ser lidas,
guardadas e usadas no contexto de cada jogo em relacdo ao que ele

se propoe.

Esconder informacoes e seqlienciar atividades: uma vez que os
jogadores tenham conseguido realizar alguma tarefa que possa ser
registrada através do uso de alguma ferramenta tecnoldgica, o jogo
pode habiltar alguma recompensa para 0s jogadores
automaticamente. Pode ser uma informagdo ou um item importante
que sb é disponibilizado uma vez que o jogador se localize naquela
posicdo real, por exemplo. Da mesma forma, pode-se criar um
percurso pelo qual os jogadores tenham que passar para cumprir 0s
objetivos do jogo, criando uma seqiiéncia de eventos controlados
digitalmente, que nao pode ser alterada. Por exemplo, no jogo GPS
Mission (GPS MISSION, 2011), o jogador pode entrar no site do jogo
e criar missbes através da criacdo de “checkpoints” em diversos
lugares, através de uma interface digital de mapa do mundo real.
Cada ponto criado corresponde a um ponto geografico, além de ser
possivel adicionar mensagens que também sao ativadas somente
quando o jogador estiver fisicamente naquela posicdo. Uma vez
criadas essas missoes, 0s jogadores podem compartilha-las e, ao
instalar o app no celular, qualquer pessoa pode joga-las.

Controle de jogo através de game masters: uma das formas de
controlar as inUmeras variagdes da jogabilidade que podem surgir em
um jogo pervasivo € ter alguém (ou um grupo de pessoas) que se
encarregue de monitorar as atividades do jogo. Essa pessoa atua
como um juiz, que pode alterar regras, aplicar penalidades, registrar
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atividades, entre outras funcdes. Para realizar todas essas tarefas de
forma eficiente, a tecnologia desempenha um papel fundamental, seja
na comunicagdo ou na visualizagdo de dados coletados durante o
jogo. Em jogos como Momentum'® e The Beast, esse recurso foi

bastante utilizado.
3.3 SEAMFUL DESIGN

No inicio da década de 90, Mark Weiser propds uma nova visdo para o uso
dos computadores com a chamada computacdo ubiqua''. Segundo ele, o
computador deveria desaparecer para o usuario, ficando invisivel, para que o foco
seja a tarefa e ndo a ferramenta. Assim como um martelo desaparece nas maos do
marceneiro enquanto ele trabalha com a madeira, assim como a pessoa que usa
oculos enxerga o mundo sem perceber as lentes, o computador também deve
tornar-se transparente aos usuarios. Citando suas palavras: “Uma boa ferramenta é
uma ferramenta invisivel. Por invisivel eu quero dizer que a ferramenta nao entre na
sua consciéncia. Vocé se concentra na tarefa, ndo na ferramenta” (WEISER, 1994,
traducao do autor).

Para seguir essa premissa, os diversos sistemas computacionais utilizados
deveriam nao sé funcionar de forma invisivel, como também comunicar-se entre si
de modo que o usuario nao perceba onde uma tecnologia termina e outra comeca,
ou seja, as suas costuras (seams) deveriam ser invisiveis também. Weiser (1994)
denominou essa abordagem de seamless design.

Entretanto, dispositivos e aplicagbes mobveis tendem a sofrer mais

interferéncias devido as suas limitacdes técnicas do que outros sistemas ubiquos.

"% Prosopopeia Bardo 2: Momentum foi um /arp (live-action role play) pervasivo encenado na
cidade de Estocolmo, durante a primavera de 2006, durando 36 dias. Projetado e jogado com a
intengdo de ser real, misturava fatos histéricos com ficcdo. Os jogadores interpretavam o papel de
espiritos de revolucionérios mortos ha muitos anos, e podiam alternar entre esses espiritos e sua
forma verdadeira quando quisessem.

O objetivo do design era construir um jogo onde as emendas do ludico e do ordinério
desaparecessem, usando todas as trés expansées (MONTOLA e STENROS, 2009).

"' Para efeito desse trabalho, os termos “computagdo ubiqua” e “computacdo pervasiva”
sao tratados como dois termos que servem para explicar a mesma coisa. Apesar de terem raizes
diferentes (NIEUWDORP, 2007) e, em tese, explicarem conceitos diferentes, na pratica esses dois
termos se confundem e sdo usados muitas vezes como sinénimos.
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Sinal flutuante, falta de cobertura da rede celular, amostragens finitas dos sensores
e desvios no posicionamento sdo alguns dos problemas seguidamente enfrentados
por usuarios destes dispositivos. De modo a amenizar essas falhas, grandes
investimentos em tecnologia e infra-estrutura séo realizados, pois essa € a solugao
para que tudo se integre de modo seamless.

Porém, existe outra forma de enxergar esses entraves tecnoldgicos, de
modo que eles ndo sejam um obstaculo a ser contornado, mas sim que se tornem
caracteristicas a favor da aplicagdo como recursos de design. Essa abordagem é
chamada de seamful design (CHALMERS e MACCOLL, 2003). A proposta dessa
visdo é transformar as costuras (seams) tecnolégicas em algo belo (beautiful), dai o
nome seamful (beautiful seams). Ao projetar um jogo com essa abordagem, pode-se
utilizar as limitacdes técnicas de uma forma favoravel a aplicacdo. Abaixo seguem
algumas diretrizes dessa abordagem, também segundo Annika Waern (2009:

e Transformar limitacoes em recursos: Ao projetar um jogo que
utilize sensores com limite conhecidos, como o GPS, que néo
funciona bem em interiores, deve-se evidenciar esses limites e nao
ignora-los. Ao conhecé-los, o jogo deve proporcionar eventos e
interagbes possiveis tanto quando o sensor funcionar como quando
ele deixar de realizar suas fun¢des devido a alguma limitacdo. No
jogo Bill (CHALMERS et al. 2004), os jogadores usavam a cobertura
das redes WLAN e do GPS para jogar, entretanto, eles utilizavam
também as areas de “sombra” da cobertura das redes para realizar
acbes dentro do jogo. Através dessa estratégia, os desenvolvedores
utilizaram as limitacbes das redes e dos sensores a favor da

experiéncia.

¢ Incorporar manutencées de um modo positivo: Em alguns casos,
um equipamento antigo e que nao funcione direito pode fazer parte do
jogo, propositalmente. Nesse caso, a manutencdo do equipamento
pode ser feita pelos proprios jogadores como parte da experiéncia do
jogo. E o caso da velha impressora matricial usada no jogo

Momentum, que travava e emperrava de diversas formas quando
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imprimia mensagens importantes, porém, o0s jogadores sabiam
exatamente o que fazer para prevenir esse problema e consertar a
maquina quando necessario. Desse modo, as falhas de um recurso
tecnoldgico se tornaram fungdes importantes dentro do jogo.

e Mostrar a interferéncia nos sensores: Existem diversas formas de
utilizacdo de um mesmo sensor. Por exemplo, de modo seamless um
jogo utilizaria um sensor de luz para saber se € dia ou noite. Porém,
0s jogadores poderiam simplesmente tapar o sensor para simular a
falta de luz ou expd-lo a uma fonte de luz para simular o periodo
diurno durante a noite. Entretanto, se ele for usado de modo seamful,
0s jogadores podem ser incumbidos de encontrar fontes de luz
jogando a noite, nesse caso o sensor € utilizado de uma maneira que
estimula os jogadores a pensarem em solucées mais criativas. Como
€ relativamente facil trapacear, € sempre melhor estimular e
recompensar 0 uso correto do que punir as trapagas em relacao a

utilizacdo de sensores.

Através desta abordagem, a experiéncia nao fica limitada a tecnologia. No
projeto de um jogo, € importante ao designer conhecer como funciona e quais sao
as limitacdes dos recursos empregados. Ao entendé-las, o designer pode incorpora-
las na experiéncia de jogo e apresenta-las como elementos da jogabilidade, e nao

como limitagdes tecnolégicas.
3.4 PRINCIPAIS TECNOLOGIAS DISPONIVEIS

Esta secdo contém algumas das principais tecnologias disponiveis
atualmente nos smartphones high-end'? do mercado, suas caracteristicas principais
e as vantagens e desvantagens que cada uma delas oferece. A partir destas
informacdes, € possivel estabelecer critérios de uso, possibilidades de
desenvolvimento e potenciais aplicacées do seamful design.

'2 Termo usado no mercado para designar os smartphones topo de linha. Assim como os
mid-end sao os intermediarios e os low-end os mais inferiores, pejorativamente conhecidos como
dumbphones.
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3.4.1 Tecnologias de Posicionamento e Comunicacao

GPS (Global Positioning System)

Descricao: Sistema de posicionamento global que funciona através da
utilizacdo de 24 satélites militares da Forca Aérea Americana que orbitam a Terra.
Além da posicao, pode também ser medido a velocidade, o deslocamento e o
horario exato em que o dispositivo se encontra. Teoricamente, pode comportar a
conexao de um numero ilimitado de dispositivos. Existem sistemas de aumento de
precisao que podem ser utilizados em conjunto para melhorar o sinal do GPS (GPS
FACT SHEET, 2011).

Vantagens: Em boas condi¢cdes, pode prover a posicao tridimensional
(latitude, longitude e altitude) do dispositivo em qualquer ponto da superficie
terrestre. O sinal do GPS é gratuito, uma vez que se tenha acesso a um dispositivo
gue possua esse recurso.

Existem varias marcas e modelos de dispositivos dedicados, que possuem
servigos de mapas, que fazem uso desse sinal. Atualmente, quase todos os
smartphones possuem receptor GPS integrado, porém, para utilizar servicos de
mapas, normalmente sdo cobradas taxas do usuario (salvo a Nokia, que
disponibiliza o servico Ovi Maps gratuitamente aos seus usuarios).

Desvantagens: O sinal do GPS pode ser fortemente atenuado, ou muitas
vezes até anulado, devido a obstaculos fisicos ou mau tempo. Ruas estreitas, com
altas construgdes ao redor, podem ser problematicas para o seu uso. Costuma nao
funcionar bem em interiores. Normalmente consome quantidades significativas de
energia, esgotando rapidamente a bateria de um smartphone normal. Apesar de ser
um sinal de acesso gratuito e global, ele pertence ao governo dos Estados Unidos,

portanto fica sujeito a politica externa daquele pais (TECH APPENDIX, 2009).

Posicionamento por Torres de Celular (Cell Positioning)

Descricao: Esse sistema de posicionamento parte do pressuposto que as
operadoras de telefonia sabem exatamente a localizacdo de suas torres de sinal
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celular e quais os celulares que estdo conectados a ela. Normalmente, as
informacgdes obtidas podem variar na precisao: pode fornecer um posicionamento
simplificado, informando somente a qual torre o celular esta conectado naquele
momento, até uma triangulagdo mais precisa, envolvendo direcao e distancia (forca
do sinal) de mais de uma torre para um calculo mais aproximado (TECH APPENDIX,
2009).

Vantagens: Pode prover o posicionamento em ambientes externos e
internos, esta disponivel sempre e ndao necessita de nenhum hardware especial,
além de qualquer celular, para funcionar (TECH APPENDIX, 2009).

Desvantagens: Por se tratar de uma informacéo sigilosa, o cliente precisa
de autorizagdo da operadora para poder utilizar essa informacao. Normalmente, isso
possui custos, ou seja, cada vez que essa informacéo é solicitada, a operadora pode
cobrar por esse servico. Se for pedido o monitoramento de um jogador uma vez por
minuto, isso pode significar um total de 1440 solicitacbes em um dia, 0 que pode
tornar esse recurso dispendioso. Algumas operadoras podem nem oferecer esse
servico (TECH APPENDIX, 2009).

WLAN (Wireless Local-Area Network) Positioning

Descricao: Similar ao recurso anterior, este sistema fornece a posicao de
um dispositivo conectado a ele através do conhecimento da localizagdo dos hot
spots'® wireless existentes. Ela é calculada através da intensidade do sinal e de
algoritmos de triangulagao. Existem softwares comerciais e open source disponiveis
para esta finalidade (TECH APPENDIX, 2009).

Vantagens: Além da funcdo de posicionamento, a mesma infra-estrutura
pode prover acesso a internet naquela area.

Desvantagens: O local do jogo precisa ser previamente conhecido e nao
muito grande. Dificilmente pode ser usado como um sistema global, apesar de
existirem esforcos para isso, pois qualquer pessoa que montar um hot spot WLAN
pode fornecer a sua posicao para uma comunidade global. Entretanto, esse tipo de
localizacao global ainda néo é confiavel (TECH APPENDIX, 2009).

'3 Pontos de acesso.
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3.4.2 Tecnologias de Proximidade

Em alguns casos, ndo € necessario saber o tempo todo a posicao exata do
jogador, mas é importante saber quando, e se chegou a determinados lugares,
quando atingiu certos checkpoints, se encontrou determinada pessoa, entre outros
eventos. Nesse caso, algumas tecnologias de proximidade podem ser utilizadas, até
para posicionamento, desde que o jogador esteja proximo dos sensores.

RFID (Radio Frequency Identification) - Identificacao por
Radiofreqiliéncia

Descricao: Atualmente € um recurso bem difundido, existente em varios
formatos. Os mais importantes sdo os ativos e os passivos. Consiste em minusculas
tags que podem ser embutidas em pequenos objetos (Figura 10) ou em lugares
estratégicos. Essas tags contém informacbdes que podem ser lidas por um leitor
adequado, que precisa estar localizado préximo a elas. As passivas nao possuem
energia propria e podem apenas ser lidas, enquanto que as ativas podem funcionar
em conjunto com outros sensores para coletar outros dados, mesmo longe do leitor,
e possuem fonte propria de energia (TECH APPENDIX, 2009).

Vantagens: O custo das tags, principalmente as passivas, é relativamente
baixo, entdo pode-se utilizar uma boa quantidade delas, se necessario. E como sdo
pequenas, podem ser escondidas em objetos pequenos (TECH APPENDIX, 2009).

Desvantagens: Precisa de um leitor separado para realizar a leitura das
tags. Esse dispositivo ainda é caro, especialmente se for do tipo que, além da
leitura, realiza a gravacao de dados nas tags (PORTAL RFID, 2011).
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Figura 10 - Objetos com RFID tags embutidas.

Disponivel em < http://www.flickr.com/photos/timo/1616057288/sizes/I/in/photostream/ >
Bluetooth

Descricdo: E um protocolo de comunicagdo ad-hoc'* desenvolvido para
transmissdo de dados em curtas distancias entre dispositivos. Equipado com
Bluetooth, um aparelho pode procurar por outros em seu redor que também
possuam esse recurso, sem necessariamente ocorrer uma conexao entre eles. Cada
dispositivo possui um ID Unico (BLUETOOTH, 2011).

Vantagens: E uma tecnologia que esta presente na maioria dos celulares
atuais, até nos modelos mais simples.

Desvantagens: O processo de procurar por dispositivos é lento e consome
uma quantia consideravel de energia da bateria (TECH APPENDIX, 2009).

Near Field Communication (NFC)

Descricao: Sistema baseado no RFID, porém com um alcance mais limitado
(por isso o nome “Near Field”). Possibilita a leitura e troca de informacdes entre um
dispositivo e as tags, que podem ser colocadas em uma grande variedade de
objetos. Por ter um menor alcance, é mais seguro que o RFID. Entre as suas

¥ Nao necessita de infra-estrutura de comunicacao entre os dispositivos.
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principais futuras aplicacées estd a substituicdo dos cartdes magnéticos atuais, o
que podera transformar o celular em uma espécie de “carteira eletrénica”. Além
disso, torna o dispositivo capaz de ler e escrever informagdes nas tags e comunicar-
se com outros dispositivos (NFC, 2011).

Vantagens: A grande vantagem deste sistema é que estd sendo
implementado em alguns smartphones atuais, ou seja, ndo precisa de um aparelho
separado para poder utiliza-lo (NFC, 2011).

Desvantagens: Ainda € uma tecnologia bem recente, entdao é dificil que
algum jogador ja tenha entrado em contato com ela (TECH APPENDIX, 2009).
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4 JOGOS PERVASIVOS E OS DISPOSITIVOS MOVEIS

Os telefones celulares sdo, atualmente, a plataforma mais utilizada para
jogos pervasivos. Os motivos para isso acontecer sao claros: um poder cada vez
maior de processamento, sensores, GPS, cameras, conectividade a internet, tudo
isso em aparelhos cada vez mais acessiveis, avancados tecnologicamente e
pequenos. No cenario atual, a maioria das pessoas carrega um pequeno
computador no bolso durante a maior parte do dia. De acordo com a International
Telecommunication Union (ICT, 2010), as estatisticas de 2010 mostram um total de
5,3 bilhdes de celulares no mundo, com 90% da populacao mundial tendo acesso as
redes de celular.

Jogos para celulares ja existem ha alguns anos. No comego eram apenas
jogos casuais, simples e projetados para se adaptarem as telas pequenas e
monocromaticas e aos teclados apertados dos dispositivos. O classico jogo Snake
(Figura 11), que vinha pré-instalado com os antigos telefones da Nokia € um bom
exemplo. Quase todos que possuiram um desses celulares jogaram esse jogo. Ele
€ provavelmente o mais jogado e um dos cinco melhores ja criados para celulares
(NOKIA NSERIES BLOGS, 2010).

Figura 11 - Jogo Snake, rodando em um antigo celular Nokia. Disponivel em:
< http://images.uncyc.org/commons/thumb/a/a3/NokiaSnake.gif/170px-NokiaSnake.gif >
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Atualmente, esses jogos ocupam uma parcela importante da ja consolidada
industria de jogos eletrénicos, com milhares de titulos disponiveis para os diversos
sistemas operacionais méveis existentes, e que podem ser baixados e instalados
através das lojas de aplicativos' dos celulares.

A evolucdo da jogabilidade acompanhou a da receita financeira dessa
industria. De acordo com um relatério da Juniper Research, a receita estimada para
2015 devera ultrapassar os 11 bilhées de ddlares, quase duplicando a receita de 6
bilnées de délares de 2009 (JUNIPER RESEARCH, 2010).

Os jogos pervasivos para celulares podem ser divididos em duas categorias:
Jogos pervasivos jogados com telefones celulares e jogos de celulares com recursos
pervasivos. Na primeira, os jogos utilizam os telefones como dispositivos que
auxiliam nas tarefas do jogo, porém, o jogo em si ndo esta no celular, ele € apenas
uma ferramenta (ele auxilia na comunicacao entre os jogadores, por exemplo). Na
segunda, o0 jogo é desenvolvido para a plataforma mével, porém, o que ele
apresenta sao recursos com caracteristicas pervasivas (cacar os monstros em Free
London’s Monsters'®, por exemplo).

A importancia dada atualmente ao telefone celular é o principal motivo de se
desenvolver um jogo pervasivo para este dispositivo. Muitas pessoas sentem-se
nuas e vulneraveis sem o seu telefone devido ao fato dele ser um eletrébnico muito
pessoal. Quando o0 jogo comunica-se com O usuario através dos recursos mais
utilizados do telefone, como uma chamada ou uma mensagem de texto, ele esta de
certo modo pervadindo a vida do jogador. Esses dispositivos também estdo sempre
ligados e prontos para a comunicagdo em escalas globais. Portanto, essas
caracteristicas os tornam a plataforma ideal para jogos pervasivos, tanto utilizando-
os como ferramenta ou sendo a base do proprio jogo.

Além disso, 0 mercado de games para dispositivos portateis como um todo
vem se modificando. Devido a ja mencionada evolucdo dos smartphones, esses

'® As principais lojas de aplicativos disponiveis atualmente sdo a Apple Store (Apple),
Android Market (Google) e a Ovi Store (Nokia). Cada uma delas contendo milhares de “apps’,
aplicag;c")esé utilitarios e, claro, milhares de jogos (gratuitos e pagos).

'® Jogo desenvolvido por um grupo chamado Mobile Radicals, com a colaboragdo do artista
Andrew Wilson. O objetivo é “cacar” monstros que foram desenhados pelos proprios habitantes em
um workshop de artes na cidade de Londres. O grupo entdo desenvolveu a Magic Monstervision
Machine (um smartphone Nokia com camera e GPS), para que os habitantes pudessem captura-los
nos locais onde eles foram criados. Através da camera, os monstros apareciam na tela do dispositivo
guando o jogador estivesse fisicamente proximo da suas posigcdes (MOBILE RADICALS, 2010).
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aparelhos vem substituindo os videogames portateis na preferéncia de quem joga
em aparelhos méveis. De acordo com uma pesquisa da Flurry Analytics (2011), no
cenario americano de jogos, as principais plataformas méveis atuais (iOS e Android)
vem abocanhando uma parcela significativa do mercado de jogos em geral, e uma
parcela ainda maior do mercado de jogos portateis, como mostram os dois graficos a

sequir:

/ U.S. Video Game Software by Revenue \

\ 2009 2010 @ FLURRY /

Source: Flurry Analytics

Figura 12 - Porcentagem do mercado de jogos ocupada pelos sistemas iOS e Android em
2009 e 2010

/ U.S. Portable Game Software by Revenue \

MNintendo
D5
57T%

\ 2009 2010 @ FLURRY /

Source: Flurry Analytics

MNintendo DS
T0%

Figura 13 - Porcentagem de mercado ocupada pelos sistemas iOS e Android no mercado de
jogos portateis.
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Apesar de nao serem devidamente explorados pelos jogos pervasivos
devido as suas dimensdes de mercado, atualmente alguns videogames portéteis
comecam a apresentar caracteristicas que podem torna-los boas plataformas para
essa categoria de jogo. E o caso do préximo portatil da Sony, o sucessor do atual
PSP (Playstation Portable), o PlayStation Vita.

P rVITA

Figura 14 - PSVita da Sony. Disponivel em
< http://www.parada360.com.br/parada360/wp-content/uploads/2011/06/ps_vita00.jpg >

Esse videogame sera baseado em quatro conceitos chave: interface de
usuario revolucionaria, conectividade social, entretenimento baseado em localizacéo
e realidade aumentada. Suas especificacdes incluem, além do hardware dedicado a
jogos, 3G, WiFi, GPS, um touchpad traseiro, acelerbmetro, giroscopio, bussola e
duas cameras, uma frontal e outra traseira (ENGADGET, 2011).

De acordo com as caracteristicas divulgadas pelo fabricante, pode-se dizer
que ele disponibilizara grandes avancos para o desenvolvimento de jogos
pervasivos baseados na tecnologia. Com o foco na realidade aumentada e na
localizagao, sera possivel desenvolver jogos com caracteristicas pervasivas em uma
plataforma mével dedicada somente ao entretenimento, ao contrario dos
smartphones, que sao dispositivos primeiramente projetados para a comunicacao.
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4.1 ORIENTACOES DE DESIGN

Devido a natureza pervasiva desses jogos, algumas questbes de design
devem ser tratadas com cuidado durante a fase projetual. Existem poucas
orientacbes diretas para o design de jogos pervasivos. Alguns trabalhos
(KORHONEN et al., 2008) mostram experiéncias e relatos de jogadores com este
tipo de jogo. Entretanto, o principal desafio é fazer o jogo estender-se além da
pequena tela do dispositivo, e criar um mundo que seja integrado ao mundo real,
que possibilite aos jogadores a interagdo através do celular. E importante também
levar em conta as affordances naturais destes aparelhos. Para isso, algumas
estratégias de design devem ser seguidas em cada tipo de jogo, de acordo com
Jussi Holopainen e Annika Waern (2009):

e Telefones celulares como plataformas moveis de sensoriamento:
Os telefones possuem sensores que podem contextualizar a situacao
do jogador e adaptar os elementos do jogo conforme as leituras. Este
€ um elemento chave para aumentar a pervasividade nos jogos de
celular. Posicdo, orientacdo, condi¢cdes climaticas, luminosidade,
horario, proximidade, entre outras, sdo informacdées que podem ser
fornecidas pelo celular e usadas no contexto do jogo. Entretanto, a
utilizacdo dos sensores do telefone deve ser feita com cuidado pelos
designers. Uma vez que o jogador for incumbido de realizar um
objetivo, ele usara de todos os meios disponiveis para isso, e como é
facil burlar alguns sensores (como luminosidade, por exemplo), o
designer deve pensar bem em como utilizar isso a favor da aplicacéo,
sem atrapalhar a experiéncia de jogo. Utilizar os recursos sensoriais
de forma realmente efetiva pode ser uma tarefa complicada. Como a
diversdo deve ser algo fundamental, as regras nao podem ser nem
muito rigidas e nem muito flexiveis, para manter o interesse do
jogador. A melhor abordagem é utilizar estas tecnologias de modo
seamful, expor as limitagdes para os jogadores e deixar que eles

adotem a melhor estratégia para alcancar os objetivos.
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e Jogos de Exploracao Casual: Outro método de utilizar os sensores
do telefone & esconder objetos virtuais no mundo real, tornando-os
acessiveis através da interface do telefone. Estes objetos podem ser
manipulados, movidos, coletados ou destruidos. O principal desafio é
tornar essa experiéncia significativa tanto no mundo real como no
virtual. No jogo japonés Mogi (JOFFE, 2005), os jogadores
precisavam chegar antes que os outros a um determinado local e em
um determinado horario. Como os prémios eram em dinheiro, 0s
jogadores tinham uma motivacdo real. Mesmo assim, podia ser
jogado em curtos intervalos e o jogador podia retirar-se a qualquer
hora sem comprometer a jogabilidade. Nessa categoria, o
posicionamento geografico do jogador € o principal elemento, pois é
preciso situa-lo numa posicao para efetuar a movimentacao dentro do
jogo. Isso possibilita uma interagcdo entre os jogadores, no caso do
jogo ser multiplayer. enquanto esta a caminho do seu objetivo, 0
jogador pode encontrar outros jogadores, que podem estar
competindo ou cooperando, dependendo das regras estabelecidas.

e Jogos de Mundo Espelhado: Nessa categoria, 0 mundo virtual é na
verdade uma coOpia do mundo real, porém, ela existe dentro do
dispositivo. Enquanto os jogos de exploracdo casual inserem
conteudo virtual no mundo real, os jogos de mundo espelhado criam
um modelo virtual do mundo real. De um ponto de vista da
interatividade, esses jogos tendem a fazer com que eles existam mais
dentro do proprio dispositivo. Exemplos de mudos espelhados séo o
Google Maps, Google Earth, e mais recentemente o Nokia Ovi Maps
3D, que podem ser utilizados em conjunto com o telefone celular,
especialmente quando usadas em contexto com o posicionamento do

jogador, gerando boas oportunidades de jogabilidade.

7 Servico langado recentemente pela Nokia (19/04/2010). Primeiro concorrente a altura do
Google Earth.
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Comunicacao fora do mundo do jogo: Como o jogo normalmente é
jogado em curtas sessbes, o jogador precisa estar ciente do que
acontece enquanto ele nao esta conectado ao mundo virtual. Existem
varias formas de fazer isso, porém, o designer deve ter cuidado para
que o jogo nao demande atencdo demais do jogador. Comunicar-se
com o jogador é um étimo meio de criar expansao temporal, porém,
deve ser observado um equilibrio na quantidade de vezes que o0 jogo
requer essa atencao, bem como a forma como isso é realizado. Exigir
isso demais pode ser estressante, principalmente se for em

momentos que o jogador ndo pode dedicar atencédo ao jogo.

Convites Virais: Um detalhe importante para manter um jogo
pervasivo € a disponibilidade de divulga-lo para as pessoas. Isso é
uma tarefa complicada, uma vez que 0 jogo provavelmente estara
disponivel somente em uma loja de aplicativos do telefone, em meio a
tantos outros titulos. Como o numero de jogadores é fundamental
para o sucesso de um jogo, o ideal é colocar mecanismos para que
0s proprios participantes possam recrutar novos jogadores. Deve-se
pensar em estratégias para difundir a existéncia do jogo, gerando
recompensas aos jogadores que conseguirem recrutar outros

jogadores.

Criar Massa Critica em Curtas Sessoes de Jogo: Outro problema é
que, como as sessdes de jogo normalmente sdo rapidas, o0s
jogadores podem nao se encontrar com outros jogadores mesmo que
0 jogo possua inumeros participantes. Uma estratégia para este tipo
de problema é oferecer jogos baseados em turnos, ou criar eventos
que invariavelmente redna varios jogadores ao mesmo tempo. No
caso do jogo Botfighters, um disparo da melhor arma do jogo era
disponibilizado a cada jogador que permanecesse 24 horas
consecutivas conectado ao jogo. O principal objetivo é fazer com que
0 jogador ndo se sinta sozinho, mesmo que nao tenha muitos

jogadores online.
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Mistura de atividades: Como utilizamos o celular em nosso dia-a-
dia, normalmente estamos realizando outras tarefas simultaneamente
ao seu uso. O designer deve levar em conta esse fator e fazer com
que as acbes nao sejam dramaticas a ponto de necessitar da
intervencao do jogador a toda hora. Deve-se pensar em métodos para
que o jogador possa interromper o0 jogo a qualquer hora, sem
prejudica-lo, e que nao precise dedicar atencao exclusiva ao jogo em
nenhum momento importante. Outro ponto a ser considerado € levar
em conta que o celular € um dispositivo projetado primeiramente para
comunicacdo, nao para entretenimento, ou seja, se o jogador receber
uma chamada enquanto estiver jogando, ela tera prioridade sobre a
aplicacao do jogo e ele tera que ser interrompido.
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5 DESENVOLVIMENTO DO ESTUDO TECNICO E IMPLEMENTACAO

A principal ideia surgida no comeco deste trabalho, e que motivou toda a
pesquisa, tanto na parte teérica como na pratica, foi desenvolver um jogo pervasivo
utilizando como plataforma um telefone celular. O aspecto técnico dessa pesquisa
foi colocado em primeiro lugar para atender as demandas dessa ideia, dividindo-se o
cronograma para disponibilizar mais ou menos metade do tempo para cada lado, o
pratico e o teorico.

Logo percebeu-se que implementar um jogo por completo seria uma tarefa
que nao poderia ser cumprida. A partir dessa constatacdo, foi decidido apenas
trabalhar com alguns aspectos basicos (ou seja, estudar como seria trabalhar em
nivel de implementacao técnica) que estao presentes nos celulares mais modernos
e que abriram novas fronteiras na criacao de jogos pervasivos. Essas fungdes, como
o posicionamento geografico (GPS), orientacdo espacial (bussola) e captura de
imagens (camera) estdo presentes na maioria dos dispositivos celulares vendidos
atualmente e possibilitam um poder de interface com o mundo real nunca antes
visto, pelo menos ndo em dispositivos méveis, pequenos e que todo mundo carrega
no bolso.

A partir dessa premissa, alguns testes foram realizados com o dispositivo
que estava disponivel, o que torna 6bvio o fato de que os testes nao representam a
categoria como um todo, pois sdo especificos desse dispositivo. Afim de realizar
testes mais aprofundados, seria necessario dispor de mais recursos para realiza-los
em outras plataformas e em outros celulares diferentes.

Mesmo com essas ressalvas, foi possivel entender mais sobre como
funcionam essas tecnologias e quais os caminhos que devem ser tomados para se

trabalhar tecnicamente com elas, conforme serd relatado a seguir.
5.1  TIMELINE DA PESQUISA TECNICA

No estudo das funcionalidades técnicas, o smartphone N97, da Nokia, que
roda o sistema operacional Symbian S60 5" Edition, foi o dispositivo movel
escolhido. Por consequéncia, as ferramentas de desenvolvimento da Nokia foram as
escolhidas para este propésito. A pesquisa por solucdes viaveis para o estudo do
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desenvolvimento técnico enfrentou muitas dificuldades devido a transicao
tecnoldogica e administrativa que a Nokia passou no ultimo ano e a falta de
conhecimento prévio do sistema operacional Symbian e de suas singularidades.
Entretanto, como em tudo tem que haver um primeiro passo, comegou-se com a
pesquisa no site da Nokia.

A partir dessa busca, chegou-se ao ForumNokia (atualmente ele nao existe
mais com esse nome, e sim como Nokia Developer). Através do Forum, verificou-se
que existia uma versao especifica do Kit de Desenvolvimento de Software (Software
Development Kit - SDK) para o dispositivo N97, que foi baixado e instalado. Este
SDK trabalha em conjunto com um Ambiente de Desenvolvimento Integrado
(Integrated Development Environment — |IDE) chamado Carbide.C++. Entretanto,
essa alternativa foi abandonada apds um periodo de testes, devido a dificuldade de
aprendizado da linguagem nativa o sistema Symbian, que é a Symbian C++. Essa
linguagem requer o uso de algumas técnicas especiais, como gerenciadores de
memboéria, que fazem com que até o desenvolvimento de programas simples seja
relativamente mais complexo do que em outras plataformas. Atualmente o
aprendizado dessa linguagem nao é mais estimulado, pois outra solucao € utilizada,
como sera explicado logo mais.

O préoximo passo foi estudar o desenvolvimento de aplicagdes moéveis na
linguagem Java. Apos as IDEs Eclipse e NetBeans serem instaladas e mais algum
tempo de testes e de aprendizado, verificou-se que a utilizacdo do magnetdémetro
(bussola) na aplicacao seria impossivel devido a um problema reconhecido pela
comunidade de desenvolvedores da Nokia, em que a JSR (Java Specification
Request) que controla o magnetdémetro contém um erro de implementacdo que
seria consertado em futuros updates de firmware do dispositivo. Esse erro fazia com
que apoés algumas chamadas ao sensor a aplicagdo parasse de funcionar. Devido a
adocdo de novas alternativas para o desenvolvimento de suas aplicagdes, a Nokia
nunca consertou esse bug nessa JSR.

Por uma coincidéncia, a pesquisa por essas solugdes ocorreu
simultaneamente a profundas mudancas nas estratégias da Nokia para o mercado
mundial. Até o final de 2010, a empresa divulgava que tinha como foco principal para
o desenvolvimento de apps para seus smartphones o framework Qt, denominado
Nokia Qt SDK. Este framework possui uma linguagem propria, bem préxima a C++,
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com algumas particularidades. Dentre as suas vantagens estdo a capacidade de
integracdo entre diversos sistemas operacionais e a compilacdo do cédigo-fonte em
linguagem nativa, ou seja, um codigo escrito em Qt pode ser compilado para rodar
no Windows, Mac OS e Linux (sistemas operacionais para desktops), MeeGo,
Maemo e Symbian (sistemas operacionais dos celulares Nokia).

Depois de instalado, comecou entdo a pesquisa e o aprendizado da
linguagem Qt para alcancar os resultados desejados. Através desse processo,
descobriu-se que o Qt trabalha em conjunto com uma interface entre aplicativo e
programacao (Application Programming Interface — API) denominada Mobility API,
que € encarregada de tratar das funcionalidades especificas dos dispositivos
méveis, como localizacdo geografica, sensores, mensagens, cameras, entre outras.
Essa Mobility APl consiste em um conjunto de outras APls, cada uma com a sua
finalidade. Através de mais alguns testes, constatou-se que algumas delas ainda
eram inexistentes naquela versao 1.0 do SDK, como a Camera API, necesséria para
o projeto. No inicio de 2011, a Nokia liberou uma versao Technology Preview do Qt
SDK, dai sim contendo a versao 1.1 da Mobility API, agora com a disponibilidade de
trabalhar com uma versao de testes da Camera API.

Na metade de janeiro de 2011, a Nokia anunciou uma parceria com a
Microsoft, causando certa revolta na comunidade de desenvolvedores Qt. Com essa
parceria, os planos da empresa finlandesa em relacdo ao Symbian e MeeGo foram
reajustados. O novo foco passara a ser na utilizagao da plataforma Windows Phone
para todos os smartphones high-end, enquanto que o Symbian sera futuramente
extinto do mercado e o investimento no MeeGo fortemente diminuido.

Essa decisao provocou a desconfianca de que a Nokia iria abandonar o Qt,
por ele ser multi-plataforma e ir contra as intencdes da Microsoft para o mercado, e
também por que a empresa anunciou que ndo existira uma versdo do Qt para os
dispositivos futuros com Windows Phone. Para desenvolver para os préximos
celulares da Nokia, serdo necessarias as ferramentas ja existentes da Microsoft, que
utilizam, entre outras, a linguagem C#. Mesmo com a comunidade manifestando-se
contra essa decisdo, a finlandesa insistiu em argumentar que o mercado para o
Symbian ainda sera fortemente explorado, com uma projecao inicial de levar mais
150 milhdes de celulares com Symbian para o mercado e de continuar com o
desenvolvimento e aprimoramento do Qt e da Mobility API, e do préprio Symbian.
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No inicio de margo, a Nokia liberou uma versao Beta do Qt SDK, seguido por
uma versao Release Candidate em abril e, finalmente, em maio, a verséo final do Qt
SDK 1.1.

desenvolvimento do Qt como ferramenta Unica de desenvolvimento para dispositivos

Conforme prometido, a empresa continuou com o suporte e

Symbian. Varias atualizacbes e mudancas também foram feitas no proprio sistema

operacional neste mesmo periodo, com versdes mais recentes e com suporte a

novas funcdes que antes eram de acesso mais dificil.

Tabela 1 — Resumo dos problemas encontrados.

PROBLEMA

SOLUGAOQ UTILIZADA

MOTIVO

Como desenvolver para

Symbian?

Pesquisa no
ForumNokia.com.

Comunidade oficial de
desenvolvedores Nokia.

Aprendizado da
linguagem Symbian
C++.

Pesquisa no
ForumNokia e em livros

sobre a linguagem.

Fontes confiaveis sobre o

assunto.

Linguagem Symbian
C++ muito dificil de

aprender.

Abandono do Symbian

C++ e adocéao do Java.

Java possui uma curva de
aprendizado menor e €

mais facil de utilizar.

Impossivel utilizar o
magnetdémetro com a

linguagem Java.

Abandono do Java e
adocao do Framework
Qt.

O Qt tornou-se a
plataforma oficial de

desenvolvimento para

Problema na JSR. smartphones da Nokia.
Aprendizado da Tutoriais, livros, Aprendizado.
linguagem Qt. pesquisa e contatos no

ForumNokia.

Impossibilidade de
utilizacdo da Camera
APl com o Qt SDK.

Espera pela Nokia
lancar uma versao de
testes da Mobility API
1.1 em conjunto com o
Qt SDK.

Sem a Camera API é
impossivel trabalhar com
a camera do dispositivo no
Qt.
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5.2 IMPLEMENTACAO DO ESTUDO
Para a implementacéo das funcionalidades, foi conseguido trabalhar apenas
em um emulador do dispositivo, baseado no desktop. Para trabalhar com imagens,

camera, GPS e bussola, as seguintes classes da Mobility API foram utilizadas:

Tabela 2 — Classes do Qt SDK Utilizadas

CLASSE FUNCIONALIDADE

QCamera Esta classe fornece uma interface para

controle das cameras do sistema.

QVideoWidget Esta classe fornece um widget que
trabalha com video produzido por um
objeto de midia.

QPixmap Oferece uma representacao de imagem
na tela que pode ser usado como
dispositivo de pintura.

QGraphicsPixmapltem Esta classe faz o intermédio entre um
pixmap (carregado pela QPixmap) e a

classe QGraphicsScene.

QGraphicsScene Esta classe disponibiliza uma superficie
para gerenciar um grande numero de

graficos em 2D.

QGraphicsView Esta classe fornece um widget para
visualizar o conteddo de uma

QGraphicsScene.

QCompass Classe membro da classe QSensor,
adaptada as propriedades da bussola
do dispositivo.

QCompassReading Classe que guarda as leituras feitas
pela bussola.
QGeoAreaMonitor Classe que habilita a detecgdo de

mudangas nas proximidades de um

conjunto especifico de coordenadas.
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QGeoCoordinate Esta classe define uma posicao

geogréfica na superficie da Terra.

Para ilustrar o sistema estudado para os testes, o seguinte diagrama

exemplifica melhor o fluxo de trabalho utilizado:

Linguagem C++

Symbian C++

nwoOoO>»0

Nokia N97

Figura 15 - Arquitetura do Sistema
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6 EXPERIMENTOS E RESULTADOS

Mesmo perdendo a relevancia durante o andamento do trabalho devido a
quantidade de problemas encontrados, alguns testes com as funcionalidades
estudadas foram realizados. Vale ressaltar que do ponto de vista funcional néo
existe um jogo, nem mesmo um protétipo de jogo. O que foi estudado foram apenas
as funcionalidades da camera, do GPS e da bussola de um smartphone, mais
precisamente do modelo N97, da Nokia. Qualquer consideracdo apresentada aqui
nao deve ser tomada como caracteristica de todos os smartphones ou outros
aparelhos equipados com essas fungdes. Outro ponto importante é que esses testes
sao empiricos e descritivos, ou seja, ndo é utilizado nenhum método cientifico para
descrever o0 uso dessas fungdes, somente uma simples descricdo, do ponto de vista

de um usuario da tecnologia em questéao.

6.1 GPS

O tempo de resposta e a qualidade da conexao com o GPS, na maioria das
vezes em que foi testado, foram insatisfatérios. Em boas condi¢cdes (em local aberto
e com céu claro), o tempo de conexdao com os satélites variou mais ou menos de
dois até cinco minutos, e em alguns casos, com o céu mais fechado ou no meio da
cidade, rodeado por prédios e construgdes, ele ndo conseguiu se conectar com o
sistema, ou a conexdo caia seguidamente. Nas poucas vezes que 0 recurso de
mapas foi necessario para encontrar algum endereco, o0 GPS ndo conseguiu se
conectar devido as barreiras fisicas e/ou climéaticas.

Quanto a precisao, ela também foi bastante variavel. Pelo menos, através da
observagdo dos numeros indicados pelas ferramentas nativas do proprio dispositivo,
pdde-se perceber uma grande flutuacdo no marcador da posicdo. Normalmente ela
variava de alguns poucos até dezenas de metros.

Essas quedas e atrasos na conexdo podem nao ser tdo freqliientes em
outros sistemas de GPS, porém, nesse dispositivo e sob as condicées analisadas,
ele ndo apresentou um desempenho ideal para se trabalhar com um jogo, onde o

tempo de resposta precisa ser bem mais alto.
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6.2 BUSSOLA

A bussola funciona através de um sensor interno chamado magnetémetro.
Ela consegue, como outra bussola qualquer, identificar o norte magnético e oferecer
uma saida digital em graus. Além da funcdo Obvia de orientacdo nos pontos
cardeais, ela possui outras fungcbes, como trabalhar em conjunto com aplicativos de
mapas para apresenta-los na orientacao certa na tela do dispositivo, conforme ele é
rotacionado.

Esse sensor funciona de modo satisfatério. O Unico detalhe é que antes de
comecar a funcionar corretamente ele precisa passar por um processo de
calibragem que consiste em girar o aparelho em todas as dire¢cdes e angulos
possiveis. Esse processo precisa ser feito para que o sensor possa entender a
posigdo em que o dispositivo se encontra. Apos isso, 0 sensor passa a funcionar de
modo satisfatério, fazendo uma leitura quase em tempo real, apenas com um
pequeno atraso de alguns décimos de segundo.

Esse sensor apresenta caracteristicas satisfatérias para a finalidade de ser

usado em um jogo, apesar do processo inicial de calibragem.

6.3 RESULTADOS DOS TESTES NO SIMULADOR

Algumas funcionalidades foram estudadas em nivel de implementacao
técnica. Entretanto, os resultados desejados nao foram alcancados totalmente
devido as constantes mudancas que as ferramentas sofreram. Estes testes
comecaram em uma IDE que ndo continha ainda todas as APIs necessarias, e,
quando elas finalmente foram liberadas, ja havia muita confusdo nas informacdes
geradas por todo este processo. O principal, que era testar na pratica o que foi feito,
nao pode ser realizado devido ao fato de néo ter sido conseguido depurar as
instrugdes no dispositivo.

No emulador, a aplicagdo conseguiu ler e tratar informacdes de posicéao e
orientacdo, todas inseridas manualmente. Como se pode ver na figura 16, um
viewfinder (visor de camera) foi criado. Nele, foi sobreposto a imagem de uma

criatura (objeto de jogo) que respondia as leituras do GPS e da bussola.
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Figura 16 - Captura de tela das funcionalidades estudadas rodando no emulador.

No emulador foi possivel simular os comportamentos dos sensores em uma
situacado de uso real. Claro, com as devidas ressalvas de que os processos de
conexdo e calibragem dos sensores (conforme descritos anteriormente) néo
precisam ser realizados.

Foi possivel também simular posicdes no GPS (Figura 17), as quais eram
corretamente interpretadas pelas classes utilizadas. Além disso, a imagem da
criatura também respondia as mudancas nas leituras da bussola, mudando sua
orientacao de acordo com a leitura informada (Figura 18). A emulacao do viewfinder é
possivel utilizando uma imagem qualquer de plano de fundo, como se fosse uma
imagem sendo capturada em tempo real.

A imagem do objeto (criatura) € gerada com uma posicdo geografica. A
posicao do usuario é lida constantemente através do sinal do GPS. Através de uma
funcdo da classe QGeoCoordinate, é possivel medir o azimute entre as duas
coordenadas geograficas (a do objeto e a do usuario) que, quando comparadas a
leitura da bussola, podem indicar se o usuario esta orientado a posicao do objeto ou

nao.

59



L= - |

Ep—— 00

W Location @

Latitude 52,50568190
Simulator Longituce 13,52320270

Altitude 4,89739200

Direction 0,00

Ground speed 0,00

\iertical speed 0,00

Magnetic variation 0,00

Horizontal accuracy 0,00

‘ertical accuracy 0,00

Timestamp @ Current ) Override

Your position is: 525057, 13.3232 01/01/2000 00:00:0 3| |
P Contacts
) Messaging
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Figura 18 - Simulando as leituras da bussola no emulador.

Apesar de o simulador ter provido uma boa interface para testes, o ideal teria
sido realizar os mesmo testes em campo aberto. Mas os mesmos nao foram
possiveis devido aos problemas relatados. Entretanto, uma boa base de

conhecimento pdde ser construida mesmo assim.
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7 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

Nesta etapa final do trabalho, é claramente visivel a presenca de um senso
de continuidade, um sentimento de ter apenas arranhado a superficie de um assunto
complexo, que envolve diversas areas do conhecimento. Os jogos pervasivos néao
sao exatamente um fendmeno recente. Entretanto, os avancos tecnoldgicos que
aconteceram, principalmente na Ultima década, ainda estdo sendo aperfeicoados
para adaptarem-se de modo cada vez mais satisfatério as experiéncias pervasivas
de jogo. Ainda nao existe uma posicao consolidada na industria, nem uma grande
legido de jogadores dessa categoria de jogos, mas o primeiro passo parece estar
dado: os jogos estdo invadindo cada vez mais o dia-a-dia das pessoas.

Sobre os objetivos tragados aqui, pode-se dizer que eles foram sofrendo
algumas metamorfoses importantes e tomando caminhos préprios, ndo antes
imaginados pelo autor. No comeco, a principal preocupacdo era atender as
demandas técnicas. Muitas horas de trabalho e pesquisa foram gastas nesse
sentido e, pelos motivos j& mencionados, ndo se obteve um resultado totalmente
satisfatorio, apesar de que as ferramentas, antes uma incégnita, agora sao
conhecidas.

Foi no objetivo tedrico que este trabalho encontrou seu verdadeiro
crescimento como fonte de conhecimento e pesquisas futuras. Apds ler as primeiras
paginas sobre jogos pervasivos, percebeu-se que um verdadeiro universo de
conhecimento estava se abrindo, e que trata-lo superficialmente seria um erro que
certamente seria lamentado. No fim, o espago no cronograma reservado para
pesquisa tedrica acabou se revelando pequeno demais, e foi reajustado para
comportar ao menos o que havia de mais relevante para entender este fendmeno.

O que aconteceu foi uma inversao dos valores iniciais. A pesquisa técnica
acabou sendo reduzida, uma vez que muitos problemas apareceram no caminho e
também por ela ser uma solugdo especifica (para cada plataforma existe uma
solugdo diferente). O que nado mudara, independente da plataforma tecnoldgica
escolhida, € o conhecimento e as caracteristicas aprendidas sobre o0s jogos

pervasivos.
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Alguns aspectos importantes também foram deixados de lado
intencionalmente, para nao fugir do escopo do trabalho, porém, pode-se aproveitar
este espaco para menciona-los, afinal, foram também estudados.

A questdo da seguranca dos jogadores € algo para ser sempre levado em
conta. Devido ao fato de os jogadores estarem presentes no mundo real, eles estéo,
ao mesmo tempo em que jogam, sujeitos a0s Mesmos perigos que uma pessoa
normal esta sujeita naquele ambiente. O problema é que 0s jogos pervasivos estao,
por definicdo, situados no limite entre o jogo e o ordinario. Ultrapassar essa fronteira
pode ser também entendido como transgressao. E, para transgredir, algumas regras
sempre precisam ser violadas.

Outro assunto importante € como levar ao mercado um jogo pervasivo.
Como vender um jogo dessa categoria? Como transforma-los num produto de
consumo? Atualmente eles se encontram na marginalidade do cenario mundial de
jogos. Ainda ndo adentraram a cultura mainstream. Apesar de alguns poucos casos
de sucesso, pode-se dizer tranquilamente que ainda ndo é uma opcado de
entretenimento bastante difundida. O problema é que o mercado de massa ainda
nao consegue compreender este fendbmeno. “Eles estdo onde o MP3 player estava
antes do iPod, onde as cafeterias estavam antes do Starbucks, onde os shows de
culinaria estavam antes de Jamie Oliver — falta-lhes o produto que defina toda a
categoria para o mercado de massa” (LANGE e SVAHN, 2009, traducao do autor).

O que se pode afirmar com certeza € que a sociedade como um todo ja
enxerga os jogos de uma forma diferente. Consoles de videogame, que antes eram
restritos a criancas e adolescentes, hoje dispéem de titulos e hardware para agradar
a todos os publicos. Adultos jogam tanto quanto criancas, pois a geracao que
comecgou a jogar jogos eletrénicos ha vinte anos continua jogando até hoje. As redes
sociais possuem jogos com milhdes de usuarios. As pessoas jogam em qualquer
lugar com seus celulares. Eles estdo em todos os lugares e todo mundo conhece.
Entretanto, ainda é incerto afirmar que os jogos pervasivos em particular fardo parte
da cultura de massa, pois, como se pode perceber, muitos outros fatores entram em
cena além do jogo em si.

Sugere-se, para trabalhos futuros, além do aprofundamento nas questdes
tedricas discutidas, pode-se pensar em construir um jogo pervasivo por completo.
Com esta nova bagagem de conhecimentos adquirida, é possivel desenvolver uma
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experiéncia completa, ndo mais se baseando totalmente na tecnologia, como foi
inicialmente previsto, mas sim utilizando-a como uma poderosa ferramenta de apoio
a realizacao do jogo. Algumas etapas que nao foram desenvolvidas neste trabalho
podem ser implementadas futuramente, dentre elas, as seguintes ja estao

previamente levantadas:

Inserir as funcionalidades tecnoldgicas estudadas em um contexto de

jogo, passando por todas as etapas de criacdo, até a execucao de

testes de jogabilidade com jogadores reais;

e (Cruzar as informagdes obtidas com os testes com a teorizacao
abordada neste trabalho;

e Analisar as experiéncias de cada jogador ao experimentar as
sensacodes de estar jogando no mundo real;

e Discutir mais a fundo as dificuldades de inserir 0s jogos pervasivos no

mercado de massa dos jogos.

Enfim, apesar de todas as caracteristicas que um jogo pervasivo engloba, as
possibilidades s&o inUmeras e estdo abertas a exploragdo de qualquer mente
criativa que queira se aventurar por este universo. As fronteiras estdo abertas para

que 0 jogo e a vida real cruzem seus espacos de uma forma cada vez mais fluida.
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