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RESUMO

Este projeto busca contextualizar as interagcdes entre homem e computador,
especificamente nos jogos, e analisar a possibilidade da inser¢cdo de dispositivos
alternativos de entrada aos jogos digitais baseados no conceito do desktop. O jogo
World of Warcraft™ foi o escolhido para ser o objeto de estudo, uma vez que nem
mesmo o teclado permite que sua interacdo seja simples. Foi selecionada a
plataforma Openinterface para o desenvolvimento de um ambiente multimodal, além
do software WiinRemote para integragdo com o wii-mote™. Os resultados obtidos
permitiram comprovar que € possivel transpor para além do desktop uma interface
criada de forma dependente do mesmo, mas essa modificacdo de plataformas de
interacao implica na perda de alguns recursos do jogo. Assim, a experiéncia pode

acabar tornando-se negativa, ao invés de ser aprimorada.

Palavras-chaves: interface alternativa, portabilidade, desktop, games, World

of Warcraft™



ABSTRACT

This project seeks to contextualize and discuss the interactions between man
and computes, specifically in the games area, and to apply alternative input devices
to a digital game that's originally based on the desktop metaphor. World of Warcraft™
was the game chosen to be the object of study, since it has so many functions that
not even the keyboard seems to be the best device for a simple interaction. The
Openlinterface platform and the software WiinRemote were the selected tools for the
development of a multimodal environment. The obtained results allowed the
conclusion that it is possible to put beyond the desktop metaphor an interface that is
dependent of it, but that platform change implies in losing some of the game features.

Therefore, the experience can become negative, instead of being improved.

Keywords: alternative interface, portability, games, World of Warcraft™
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1 INTRODUGAO

Este projeto busca analisar a interagao entre o homem e o computador ao
longo do tempo, mais especificamente nos jogos digitais. A ideia € buscar formas de
ampliar a experiéncia do usuario enquanto jogador, tornando-a mais natural, simples

e transparente.

O jogo utilizado para o desenvolvimento € o World of Warcraft™ (WoW),
propriedade da Blizzard Entertainment™ e considerado o Massive Multiplayer Online
Role Playing Game (MMORPG) mais jogado atualmente no mundo. O jogo em
questdo € baseado na interface tradicional do desktop, e apresenta diversas
restricdes em sua jogabilidade, uma vez que a grande quantidade de comandos, que

dependem de teclado e mouse, acaba atrapalhando em certos momentos.

O principal objetivo consiste em aplicar uma interface alternativa ao jogo e
analisar a viabilidade de sua utilizagao, considerando aspectos como eficiéncia e

facilidade de entendimento.

O capitulo 2 traz uma contextualizagdo histérica da forma como o homem
interage com os computadores e como essas formas de interagdo evoluiram com o
passar dos anos, normalmente buscando uma relacdo de semelhanca com a
realidade, para facilitar o uso e torna-lo mais intuitivo e natural. A metafora do
desktop € um dos exemplos mais significativo que se tem da tentativa de aproximar

0 ambiente virtual do ambiente real de trabalho.

No capitulo 3 essa mesma evolucido € abordada, porém no campo dos
videogames e jogos digitais, analisando a relagcdo entre complexidade das acdes a
serem realizadas pelo jogador e transparéncia na interagdo. Quanto mais a¢gdées um
determinado personagem precisa realizar, mais complicada torna-se a tarefa de
desenhar um ambiente interativo que seja intuitivo o bastante para o jogador sem

perder a eficiéncia.

O capitulo 4 trata do desenvolvimento de um novo ambiente de interacado para

o WoW ™ utilizando a plataforma Openinterface (Ol) e o software WiinRemote para



permitir ao usuario a experiéncia do jogo em suportes diferenciados e nao
convencionais. Embora o Ol tenha sido eliminado do projeto, ao longo do
desenvolvimento, foi possivel realizar os testes necessarios através do WiinRemote
e entdo analisar a viabilidade de retirar o jogo em questdo do desktop tradicional e

leva-lo para outros ambientes.

No capitulo 5 é apresentado o Microsoft Kinect™, dispositivo desenvolvido
especificamente para proporcionar aos jogadores uma experiéncia de jogo mais
proxima da realidade nos consoles de videogame. E mencionada também a
aplicacao de uma interface para o WoW™ desenvolvida com base no Kinect™ pela
University of South California (USC).

Por fim, foi possivel concluir que 0 momento tecnoldgico ja permite que jogos
de interface intrinseca ao desktop sejam levados para outras plataformas de
interacdo, mas alguns jogos possuem nivel altissimo de complexidade, e a
experiéncia em dispositivos ndo convencionais ao invés de ser aprimorada, acaba

comprometendo desempenho e eficiéncia do jogador.



2 A INTERFACE HUMANO-COMPUTADOR

21 O PRIMEIRO COMPUTADOR E OS CARTOES PERFURADOS

A primeira geragdo de computadores utilizava apenas o hardware para enviar
comandos e fitas magnéticas para retornar resultados. Os comandos eram definidos
através de chaves, o que tornava a utilizagdo dos computadores uma tarefa
extremamente complexa, e normalmente o utilizador era a mesma pessoa que havia

projetado e montado a maquina.

Com a programagao em Batch, o conceito de sistemas operacionais comega
a surgir e os computadores tornam-se capazes de executar comandos sequenciais.
Estes sao passados através de cartdes perfurados, os quais vém a ser um conjunto
de cartdes que deveriam ser inseridos na ordem correta, onde cada cartdo

representava uma linha do programa.

2.2 O HIPERTEXTO E A INTERFACE GRAFICA

No final da década de 60 surgiu o Unix, o primeiro sistema capaz de trazer
alguma unificagéo, ja que antes dele cada computador possuia um sistema proprio.
Foi o Unix também o responsavel por conceitos essenciais ha computacdo moderna,
como portabilidade e multitarefa. Baseado em linhas de comando, ele ja contava
com monitores para imprimir os resultados, e foi um dos divisores de aguas na
histéria da informatica, j4 que permitiu uma enorme difusdo do uso dos

computadores.

Em 1968, em um auditério de San Francisco, Doug Engelbart apresentou o
que seria o responsavel pela grande revolugdo na forma de se interagir com os
computadores, o mouse. Este proporciona a navegagao em uma espécie de espaco-
informacgédo, ideia que ja existia ha muito tempo, mas que nunca havia sido tao

palpavel. Na mesma época, Ivan Sutherland realizava estudos com seu Sketchpad,



uma ferramenta capaz de gerar poligonos rudimentares na tela e que € considerada

precursora de aplicativos graficos como o Adobe Photoshop™. (JOHNSON, 2001)

Na década de 70, a Xerox PARC™ foi além e combinou o mouse com a
interface grafica no desenvolvimento do Xerox Alto™. No final da mesma década,
Steve Jobs deu prosseguimento ao que ja vinha sendo desenvolvido pela Xerox™, e
em 1984 foi langado o Macintosh™, considerado o primeiro computador de sucesso
baseado em uma interface grafica. Foi ele que deu inicio a metafora do desktop,
uma vez que o usuario possuia em sua tela as pastas de arquivos, as folhas de
papel e utilitarios diversos de escritdério como calculadora e lixeira. No ano seguinte
foi a vez da Microsoft™ langar o Windows 1.0™, que era basicamente uma interface
grafica para o MS-DOS™, seguindo a mesma metafora. (JOHNSON, 2001)

23 O USO MASSIVO DOS COMPUTADORES

A ideia do desktop, possibilitada essencialmente pelo mouse de Engelbart, foi
de extrema importancia para a popularizagao dos computadores. As pessoas ja nao
precisavam mais de treinamento ou de conhecimento prévio de comandos
especificos para cada tarefa. A interface grafica permite ao usuario manipular o
ponteiro para realizar diretamente suas acdes, ndo tendo mais a necessidade de
dizer ao computador o que deve ser feito, através de linhas de comando. O uso se
torna muito mais pessoal, a interacdo passa a ocorrer de forma mais transparente,

mais natural, e finalmente pode ser chamada de intuitiva. (JOHNSON, 2001)

2.4 AS INTERFACES NAO CONVENCIONAIS

A miniaturizacdo dos computadores ndo € um fendmeno recente e a busca de
instrumentos que proporcionem uma imersdo mais profunda que o combo monitor-
teclado-mouse também n&o. Na verdade, os Head Mounted Displays (HMDs) ja
existem ha algumas décadas, assim como as wired gloves e outros mais, mas por
muito tempo o alto custo do hardware impediu que esse tipo de tecnologia fosse

aprimorada e chegasse ao usuario final.



A popularizagdo dos smartphones trouxe a caneta stylus para a vida das
pessoas e os dispositivos de toque, sejam resistivos ou capacitivos, ja se tornaram
onipresentes. Atualmente ja é possivel simplificar a interacdo, através destes e
outros recursos, possibilitando que o usuario se sinta realmente parte da acéo que
esta realizando. A imersdo é cada vez mais eficiente e, dessa forma, o usuario
acaba por se afastar da idéia anterior de desktop, ja que nao utiliza mais os recursos

de janelas, ponteiro e teclado e 0 nem o conceito de mesa de trabalho.

A Microsoft ja apresenta telas de seu préximo sistema operacional, o
Windows 8, que mostram uma interface totalmente diferente do conceito do desktop,
possibilitando que o0 mesmo sistema seja utilizado em computadores de mesa ou em
tablet PCs. Esse fato s6 reforga a tendéncia ao afastamento do desktop que ja podia

ser observada ha algum tempo e agora parece mais forte do que nunca.

2.5 CONSIDERAGOES FINAIS

O conceito de interface amigavel, gragas ao mouse, foi o grande responsavel
pela popularizagdo dos computadores. Entretanto, a medida em que a evolugao
tecnologica permitiu, a tipica interface de desktop foi gradativamente substituida por
sistemas mais eficientes e intuitivos de interacdo. Especialmente os dispositivos de
toque parecem estar tomando conta do mercado e deixando a antiga mesa de
trabalho para tras. Essa revolugao no campo das interfaces também teve impacto

direto na industria de games.



3 OS JOGOS DIGITAIS

3.1 O SURGIMENTO E A EVOLUGAO DOS VIDEOGAMES

Com a evolugdo da tecnologia dos processadores, comegam a surgir 0s
dispositivos dedicados aos jogos. Conforme a ilustragéo 1, no comego da década de
70 surgiu o Pong, um videogame extremamente simples, que possuia uma tela e
duas esferas nas extremidades. O jogo consistia em controlar duas barras laterais
através das esferas, impedindo que uma bolinha saisse da tela. Por ser um jogo de
pouquissima complexidade, era possivel proporcionar um nivel de transparéncia
enorme na interagdo com o usuario, nao era preciso aprender nada sobre a tradugao
dos controles para o jogo, simplesmente girar para cima ou para baixo uma das

esferas fazia com que a respectiva barra subisse ou descesse na tela.

llustracao 1: Infografico da evolucao dos controles de videogames



O sucesso comercial seguinte foi o Atari™, langado no final da década de 70.
Com uma quantidade maior de jogos disponiveis e um nivel de complexidade um
pouco mais elevado, o controlador ainda podia ser simples e intuitivo, mas nao tanto
quanto o Pong. Com um manche direcional e apenas um botdo para realizar
determinadas a¢des especificas em cada jogo, o Atari™ proporcionava ao usuario
uma jogabilidade simples e facil, ja que era apenas a fungédo desse unico botdo que

demandava aprendizado por parte do jogador.

Apds o sucesso do Atari™, comegaram a surgir novos consoles, novos jogos
e com eles novos controladores. A complexidade aumenta, e junto com ela a
quantidade de botdes dos joypads, tornando mais complicada a tarefa do jogador de

aprender para que serve cada um dos comandos, em cada um dos jogos.

Durante a década de 90, predominaram os joypads com um bot&o direcional e
mais alguns botbes para as demais acgdes. A quantidade de botbes aumentava a
medida em que os consoles evoluiam e os jogos tornavam-se mais complexos,
aumentado sempre o nivel de aprendizado necessario. Alguns joypads inclusive
ganham controladores direcionais analdgicos, que buscam de certa forma simplificar
certas tarefas mas ainda se mantém longe do ideal. Em um jogo de corrida, por
exemplo, é provavel que parega mais Obvio para o jogador acelerar empurrando o

botdo analdgico para frente, ao invés de botdo X para acelerar e botéo Y para frear.

llustracao 2: Joypad do PS2™ com direcionais
analégicos e feedback haptico

Os avancgos tecnoldgicos comegam a permitir, no final dos anos 90, que os

Joypads proporcionem também feedback haptico, através de pequenos motores



vibratérios que reagem a certas situagdes. Além disso, os controladores especificos,
como volantes para jogos de corrida, passam a incorporar recursos Como peso, para
aprimorar a imersao do usuario. A ilustragdo 2 mostra um joypad de PlayStation 2™
(PS2), que ja possui um numero enorme de comandos e proporciona um certo nivel
de feedback, além de controladores analdgicos. Por muitos anos, os joypads
mantiveram o mesmo formato base, j3 que mesmo com novas fungbes sendo
agregadas, ndo havia muito mais que se pudesse acrescentar, pois a quantidade
enorme de botdes ja era suficiente para ocupar as duas maos do usuario, muitas
vezes até dificultando certas tarefas dos jogos. Até que em 2006 a Nintendo™
revolucionou esse cenario, langando o Wii™, um videogame cujo principal
controlador foge do padrao tradicional, e € capaz de capturar os movimentos do

usuario e transferi-los para o jogo, conforme apresentado na ilustragéao 3.

E um grande passo para melhorar a interacdo e diminuir o aprendizado
necessario, tornando o jogo mais intuitivo e imersivo, uma vez que o usuario realiza
movimentos semelhantes aos da acao a ser realizada propriamente dita, ao invés de

simplesmente apertar alguns botdes.

Embora o Wii-mote™ ainda dependa de botdes, e os jogos mais complexos
ainda necessitem de um certo aprendizado, algumas tarefas foram totalmente
transformadas. Para jogar ténis, por exemplo, ndo parece fazer sentido utilizar
apenas botdes, mas uma vez que o proprio controle pode servir como a raquete, o

jogo digital torna-se muito semelhante ao esporte.

llustragao 3: Wii-mote™, joypad do Nintendo Wii™



3.2 OS CONSOLES PORTATEIS

Naturalmente, com diminuicdo do tamanho de computadores e gadgets,
tornaram-se populares também os videogames portateis. Desde a década de 90, o
GameBoy™ da Nintendo™ fazia sucesso, mas foi na década atual que consoles
ainda menores e muito mais poderosos conquistaram seus lugares no mercado,
como € o caso do Nintendo DS™ e do PlayStationPortable™ (PSP) da Sony™.
Estes videogames diminutos acabam requerendo um avangado conhecimento das
fungdes, uma vez que permitem jogos de alta complexidade mas nao possuem

tamanho suficiente para muitos botdes.

No caso do Nintendo DS™, representado na ilustracéo 4, o aparelho conta

com uma tela sensivel ao toque, um microfone e uma caneta stylus.

Através desses atributos, o usuario interage com certos jogos através de
sopros e comandos de voz no microfone e navega por telas como mapas através da
stylus, o que acaba por aprimorar a capacidade imersiva do aparelho, mas ainda

esta longe do ideal.

llustragao 4: Nintendo DS™ com caneta stylus

3.3 A NOVA GERAGAO DE CONSOLES E CONTROLADORES

Em 2007, a Harmonix Music Systems™ em parceria com a Electronic Arts™
(EA) langou o jogo Rock Band, para PS2™, PS3™ e XBox 360°™. A inovagao

trazida pelo jogo foi a possibilidade de tocar instrumentos de verdade, e embora ja



existissem joypads em forma de guitarra, o Rock Band™ foi o responsavel pela
inclusdo da bateria e do microfone, podendo ser jogado por até quatro jogadores. A
ilustracdo 5 mostra os controladores do Rock Band, responsaveis por uma interface

extremamente intuitiva e semelhante a realidade.

llustragao 5: Instrumentos do RockBand™

Na E3 Expo de 2010 a Sony™ apresentou o PS Move™, um joypad para o
PS3™ que, assim como o wii-mote™, é capaz de capturar o movimento e envia-lo
para o console, que o transforma em acado no jogo. Integrado a PS3 Eye™ - a
camera também desenvolvida para o PS3™ - o Move™ proporciona uma
experiéncia realmente imersiva aos jogadores, além de proporcionar feedback
haptico, através de vibragcdo, e também feedback visual, mudando as cores da

esfera em sua extremidade. O Move™ esta representando na ilustragao 6.

llustragao 6: PS3 Move™

Também na E3, a Microsoft™ apresentou a versao quase finalizada do

Kinect™, o dispositivo desenvolvido para o XBox 360°™ com a promessa de



capturar os movimentos do usuario apenas através de cameras, e traduzi-los para
0S jogos, sem a necessidade de um joypad ou de qualquer outro dispositivo
controlado pelo jogador ou acoplado ao seu corpo. A ilustragdo 7 mostra o

dispositivo ja integrado ao XBox 360°™.

——— ——

llustragao 7: Xbox 360°™ integrado ao Kinect™

O lancamento oficial do Move™ aconteceu em setembro de 2010 na maior
parte do mundo, e o Kinect™, por sua vez, chegou ao mercado em novembro. O
baixo custo do Kinect™, em relagao a alta tecnologia envolvida, foi responsavel pela
busca incansavel de formas de utiliza-lo ndo somente vinculado ao XBox 360°™,
mas também diretamente ligado ao computador. Assim, €& possivel desenvolver
incontaveis formas de interacdo, utilizando drivers desenvolvidos para o dispositivo

que podem ser facilmente encontrados pela Internet.

3.4 JOGOS BASEADOS NO DESKTOP

Com a popularizagdo dos computadores pessoais, € natural que tenham
surgido diversos jogos que, ao invés de um console dedicado, utilizem a capacidade
avancada dos processadores e placas de videos dos tradicionais desktops.
Normalmente, o mouse e o teclado sdo os principais dispositivos controladores

desses jogos.



Entretanto, com o crescimento do uso dos dispositivos menores e de maior
portabilidade, o desktop inevitavelmente caiu no desuso. Enquanto jogos mais
simples podem ser transpostos com facilidade para outras formas de interacéo, os
mais complexos — que utilizam muitas teclas de teclado ou possuem muitas agoes,
por exemplo — ficam presos a essas formas Unicas de entrada e saida de

informacdes, como é o caso da maioria dos MMORPGs.

Para que esses jogos, atualmente baseados na metafora do desktop, possam
ser levados para os dispositivos compactos e de periféricos diferenciados de
entrada, é necessario que sejam criadas novas alternativas de interfaces, mantendo
o nivel de imersdo proximo ao proporcionado pelo computador convencional, mas

também com um alto nivel de transparéncia na interacdo. (VASQUEZ, 2009)

E importante levar em consideracdo que quanto menos o jogador tiver que
buscar informagdes acerca do jogo, melhor vai ser sua experiéncia. Entao, é
necessario que a interface seja bem desenhada e a interagdo ocorra de forma suave
e intuitiva. A riqueza em caracteristicas extras também é essencial para tornar o jogo
agradavel. (FOX, 2004)

3.5 MMORPGS E O WOW™

A narrativa dos MMORPGs — também chamados MMOs - se diferencia dos
videogames tradicionais principalmente pelo fato de que o mundo em que o jogo se
passa estd sempre em construgdo e evolugdo. Os usuarios convivem em uma
sociedade de avatares, e suas agoes, tanto individuais quanto em grupos, interferem
diretamente no que esta acontecendo e também na situagdo dos outros jogadores.
Ao invés de limitar-se a um grupo de regras que determina a sequéncia dos fatos, o
jogo é feito pela sociedade construida dentro dele. (FERREIRA, 2008)

E o caso do WoW ™ que foi langado em 2004 pela Blizzard Entertainment™ e
€ o MMO mais jogado no mundo atualmente. Contando ja com com 3 expansdes e a
promessa de uma quarta, o jogo esta constantemente se renovando, e os jogadores
sempre tem novos objetivos para alcangar, novas combinagcbes de personagens

para testar, novas armas e sets de itens para equipar.



No WoW™ o jogador pode escolher entre duas facg¢des, e dentro delas entre
seis racas e ainda dez classes. Cada classe possui uma quantidade enorme de
habilidades padronizadas, e ainda existem trés opgbes de builds, que sao

responsaveis por algumas habilidades extras especiais.

Como boa parte dos MMOs, o WoW ™ foi desenvolvido com base na metafora
do desktop, e com a quantidade enorme de fungbes que o personagem adquire
enquanto evolui, € natural que sejam utilizadas diversas teclas do teclado, além do

mouse, para manter o controle de tudo.

Um dos principais problemas desse modelo, entretanto, € que em momentos
criticos torna-se complicado apertar teclas distantes no teclado e ao mesmo tempo
utilizar o mouse para controlar uma outra acdo. Além disso, permitir a interacdo com
esse tipo de jogo através de dispositivos portateis permitiria a insergdo de mundos
virtuais completos na vida em sociedade de fato, ao invés de isolar os jogadores em

frente aos seus computadores de mesa.

3.6 CONSIDERAGOES FINAIS

Assim como a computagdo, os videogames também sofreram impactos
tecnoldgicos, na forma de interfaces cada vez mais transparentes e imersivas. Os
jogos casuais sdo, aos poucos, transportados para as mais diversas plataformas,
mas os jogos de interfaces mais complexas continuam amarrados ao ja retrégrado

desktop.

No caso dos MMOs, a dependéncia das interfaces tradicionais ainda é muito
grande por diversos fatores. Entre eles, os mais significativos sem duvidas sédo a
enorme quantidade de habilidades existentes e a necessidade da criacdo de uma
sociedade dentro do jogo. No WoW™  chega-se ao ponto em que nao € mais
posivel evoluir sozinho, e € necessario participar das relagdes sociais construidas
dentro do jogo. Além disso, esse aspecto também é extremamente significativo para
proporcionar uma imersao proveitosa. A experiéncia do jogador € melhor quando ele
realmente se sente parte do jogo, tanto pela interface transparente quanto pela

questao social, de sentir-se parte integrante do grupo.



Assim, a ideia de levar o jogo em questdo para além do computador
tradicional tem como propdsito aprimorar essa experiéncia, permitindo ao jogador
sentir-se dentro do préprio cenario do jogo, e realizando de fato acbes essenciais

para um bom desempenho, tanto pessoal quanto do grupo.



4 O DESENVOLVIMENTO

O objetivo deste projeto € analisar solugdes de interface que permitam levar o
WoW™ para além do tradicional desktop. Devido a enorme quantidade de
habilidades de alguns personagens, para que essa transigdo acontecesse de forma
ideal, seria necessario um ambiente de interacdo multimodal, ou seja, que utilize
duas ou mais modalidades de entrada para gerar uma saida integrada (OVIATT,
2003 apud TREVISAN, 2010). O desenvolvimento de sistemas multimodais,
entretanto, ainda é uma tarefa bastante complexa, uma vez que as plataformas
existentes geralmente focam em apenas um tipo de problema técnico, tornando-as

muito limitadas para o desenvolvimento do ambiente idealizado.

Foram analisadas experiéncias similares para definir a plataforma adequada
ao projeto, onde ambientes multimodais precisavam ser produzidos para permitir
uma determinada forma de interagdo. Entre os toolkits estudados, € importante
mencionar alguns como Crossweaver, ICARE, Exemplar e ICON, além do Ol,' que

foi a plataforma selecionada.

O Crossweaver € uma plataforma de desenvolvimento com interface grafica
que permite a criagao de protétipos de interfaces multimodais, mas suporta um
numero limitado de modalidades de entrada e saida, além de n&do permitir a inser¢cao

de componentes adicionais. (SINHA, 2003)

O ICARE é também uma plataforma prépria para criacdo de aplicagdes
multimodais, baseado em componentes em Java Beans, e requer que todos os
componentes sejam escritos em java. Uma das dificuldades apresentadas,
entretanto, € que a plataforma nao é facilmente extensivel e os componentes nao
séo reutilizaveis. Além disso, a integragdo de novos recursos requer programacgao
adicional. (BOUCHET, 2004)

O Exemplar tem como objetivo permitir que o desenvolvimento seja feito
pensando em como a interagdo devera funcionar para o usuario, € ndo em como

funcionara a captagdo dos movimentos. Ele trabalha com a detecgdo de movimentos

1 http://www.openinterface.org/



através de sensores e permite a manipulagéo direta dos dados. (HARTMANN, 2007)

O ICON é um toolkit baseado em java, capaz de gerar aplicagdes altamente
adaptaveis e com uma grande variedade de dispositivos de entrada. Programas

escritos em C podem ser integrados as aplicagées. (DRAGICEVIC, 2004)

O Ol funciona como um facilitador no desenvolvimento de interagdes
multimodais de forma rapida e com pouco uso de coédigo. Foi selecionado por
atributos como framework reutilizavel, ndo havendo a necessidade de recompilar o
ambiente a cada alteracédo feita em um componente, capacidade de utilizagao de
diversos tipos de interacdo e também pela possibilidade de integracao entre

linguagens de programacao diversas.

Além disso, foi também definido que seria utilizado o software WiinRemote,

para atribuir comandos ao wii-mote™ e assim aprimorar a jogabilidade.

41 O OPENINTERFACE

No Simpodsio de Realidade Virtual e Aumentada de 2010, foi apresentado o
estudo de caso de uma aplicagdo de escultura tridimensional baseada no Ol,
demonstrando uma boa performance e excelente integracdo entre componentes de
hardwares diversos na plataforma. A aplicacdo apresentada integrava componentes
de captura de imagem, de posi¢cdo no espaco tridimensional, de head-tracking e de
deteccéo de ruido e comandos de voz. (TREVISAN, 2010)

A plataforma em questao possui um Kernel, responsavel pela integragao entre
os diversos componentes, e 0 SKEMMI, um front-end grafico que permite ao usuario
a utilizacao dos componentes e a composicao de pipelines de alta complexidade
sem a necessidade de producdo de codigo. A descricdo dos componentes é feita
através de arquivos XML e cada um deles possui uma ID Unica para identificagdo no
sistema, um nome, uma determinada linguagem de programacao, uma descrigao
das interfaces de entrada e saida e a definicho de como o componente sera
aplicado. As ilustracdes 8 e 9 mostram, respectivamente, o0 menu de componentes

nativos do Ol e a visualizag&o grafica de um desses componentes, o O/WiiUse.



(= Skemmi Components
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.DirectKMnuseCnmpnnent
.GestureRecogmzer
.JAVAChat
.KeyhnardEntry
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llustragdao 8: Componentes nativos do Ol, visualizados através
do SKEMMI
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llustragao 9: Componente OlWiiuse

O Ol utiliza o conceito de pipelines para construir aplicagdes e integrar os
componentes, permitindo controle total sobre a execucgao e o fluxo de dados de cada
um deles, individualmente. Essa forma de construgao permite ainda que os pipelines
sejam reconfigurados dinamicamente, durante a execugdo. A ilustragcdo 10 mostra

um pipeline de uma aplicacdo desenvolvida através da plataforma.

A ideia inicial para criar o ambiente interativo a ser aplicado ao WoW™ era
utilizar a head-tracking e o wii-board™ em conjunto para definir posicédo e
movimentacdo do personagem no cenario. O Ol possui componentes nativos
capazes de realizar tal integragdo e, portanto, ndo seria necessario desenvolver

novos componentes para esta fungao.
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llustragao 10: Pipeline de aplicagdao desenvolvida através do Ol

O componente responsavel pelo head-tracking é baseado na biblioteca de
visdo computacional OpenCV? e utiliza a imagem capturada pela webcam. As
posicdes dos olhos, nariz e boca sédo definidas por variaveis pré-determinadas e
esses valores sao entdo tratados e podem ser traduzidos em entradas de teclado,

para movimentar o personagem em qualquer direg&o.

Entretanto, o componente mencionado demonstrou instabilidade e falta de
precisao a medida em que foram realizados testes basicos. A forma como as
variaveis sao tratadas permite pouca flexibilidade de movimento e o rastreamento

facial perde a calibragdo em pouco tempo, como mostra a ilustragéo 11.

1] eurser centrol. T @, T

llustracao 11: Calibracao do head tracking do Ol.

2 http://sourceforge.net/projects/opencvlibrary/



Na descricdo das variaveis do componente, & possivel perceber que é
calculado apenas um valor referente a altura dos olhos. Assim, quando o usuario
inclina a cabega, torna ainda mais facil a perda de calibragcdo do rastreamento,
inviabilizando totalmente o uso do componente para o fim desejado. A ilustragao

mostra as variaveis declaradas no xml descritivo.

m headtracking.skemmi_diagram [ headtracking.skemmi 3

</argqument>

</portInterface>

<ignite threaded="YES">
<filter>nose</filter>
<filter>l.0</filter>
<filter>double</filter>
<filter>lip</filter>
<filter»>l.0</filter>
«filter>double</filter>
<filter>eyelx</filter>
<filter>l.0</filter>
<filter>double</filter>
<filter>eyey</filter>
<filter>l.0</filter>
<filter>double</filter>
<filterreyerx</filter>
«filter>1.0</filter>
<filter>double</filter>
<filter>eye</filter>
<filter»>l.0</filter>
<«filter>double</filter>

</ignitce>

«factiveSinks>

llustragcao 12: Descrigao das variaveis do head tracking

Além dos problemas com o head-tracking, o componente responsavel pela
utilizagdo do wii-board™ nao foi capaz de reconhecer que o dispositivo estava
conectado ao computador. Este problema ndo foi estudado a fundo, uma vez que
sem o head-tracking a movimentagdo do personagem somente através do wii-
board™ ficaria extremamente comprometida, pois o usuario nao teria como virar-se

para os lados ou para tras rapidamente, como faria apenas movimentando a cabeca.

O Ol acabou por ser eliminado do projeto, por ndo ter atendido as
necessidades e expectativas em relagdo a criagdo de um ambiente interativo

relativamente simples.

42 O WIINREMOTE

O WiinRemote é um software de interface bastante simples e intuitiva,



desenvolvido utilizando HID Controller® e capaz de mapear entradas de teclado e

mouse nos botdes do wii-mote™.

Ao conectar o wii-mote™ ao computador, via bluetooth™, o WiinRemote
automaticamente ja encontra o dispositivo. Na tela de configuragdes do software, é
possivel que o usuario defina o mapeamento de cada botdo, podendo inclusive
personalizar certas agdes de acordo com seus préprios interesses. A ilustracéo 13

mostra a tela onde sdo definidas as configuracdes.
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llustracao 13: Tela de configuracdes do WiinRemote

Além da personalizacdo dos botdes do dispositivo, o software é também
capaz de capturar os dados do sensor de movimento do controlador, e inclusive
utiliza-los para movimentar o cursor do mouse. A ilustracdo 14 mostra o grafico

relativo aos sensores de movimento e infravermelho.

Inicialmente seria utilizado em conjunto com o0 ambiente desenvolvido através
do OlI, e assim o uso do wii-mote™ serviria apenas para as ag¢des do usuario e nao
teria que controlar o movimento. Entretanto, no momento em que o Ol foi retirado do

projeto, essa interagao teve que ser repensada.

3 hitp://www.soft-gems.net/
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llustragao 14: Graficos da captura de movimentos do WiinRemote
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Apos mapear os botbes para algumas das agdes principais de um
personagem do jogo, foram realizados testes rapidos para definir se o ideal seria
controlar o personagem através dos botbes direcionais, como acontece
normalmente no teclado do computador, ou se utilizar o sensor de movimento

otimizaria a experiéncia do jogador.

Um dos grandes diferenciais do wii-mote™ na época de seu langamento era
justamente a possibilidade de movimentos com 6 graus de liberdade, sendo trés
lineares — X, Y, Z — e trés angulares, conforme ja apresentado na ilustragcdo 3 do
capitulo 3. Entretanto foi justamente essa capacidade que tornou muito complicada a

tarefa de movimentar o personagem através da captura de movimento do jogador.

Assim, foram mapeados os botdes direcionais como as teclas direcionais do
teclado, para permitir a movimentagédo do personagem, e aos botdes restantes foram
atribuidas outras fungdes importantes. Foram utilizados ainda modificadores de
interface do préprio WoW™ para uma integracao ideal, além da criacédo de algumas
macros — atalhos responsaveis por uma série de acdes diferentes em apenas uma

tecla.



4.3 RESULTADOS

Através da integragao proporcionada pelo WiinRemote foi possivel analisar a
experiéncia de jogar WoW™ em uma interface alternativa. Porém, o jogo permite
uma infinidade de ag¢des e acaba tornando-se impossivel mapear todas elas em um
universo de tao poucos botdes, ao usar unicamente o wii-mote™, comprometendo a
jogabilidade e também eliminando as possibilidades de interacdo social,

proporcionadas normalmente pelo chat do jogo.

E possivel realizar tarefas basicas, e até mesmo algumas de nivel
intermediario, mas longas batalhas contra outros personagens e tarefas que
necessitem da interagdo com os companheiros acabam impossibilitadas. A ilustracdo
15 mostra uma tela de um personagem tipico de nivel maximo no jogo, com uma
quantidade enorme de acgdes e inclusive algumas que dependem de algo mais do

que simplesmente pressionar um botao.

o ) {"iﬁ‘ XE = W ' W
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llustragao 15: Interface tipica de personagem do WoW™

E possivel concluir que um ambiente multimodal completo eliminaria algumas
das necessidades que o WiinRemote nao foi capaz de suprir, mas ainda assim nao
seria capaz de suprir toda a interacdo necessaria com 0 jogo € com 0s outros

personagens.



Cabe mencionar também que ambientes multimodais tendem a exigir mais do
computador, e cada nova entrada adicionada envolve um maior custo
computacional. O préprio WoW™ ja requer bastante dos computadores de nivel
meédio, e portanto uma aplicagdo muito complexa, capaz de preencher algumas das
lacunas deixadas pelo WiinRemote, acabaria interferindo na fluidez do jogo, o que

faria com que a experiéncia se tornasse negativa, ao invés de ser aprimorada.

4.4 CONSIDERAGOES FINAIS

A experiéncia de jogar WoW ™com o wii-mote™ foi ligeiramente proveitosa,
mas as tentativas realizadas mostram que a interface do jogo € de um nivel muito
alto de complexidade para que possa ser levada a outros suportes. Com
modificadores de interface do proprio jogo integrados ao WiinRemote, € possivel
deixar um jogador habilitado a realizar um grande numero de tarefas, porém todas
com o mesmo foco. Os jogadores de WoW™ podem exercer fungdes diversas ao
longo das batalhas, e a necessidade de configuragdes especificas para
determinados grupos de habilidades acaba restringindo essa possibilidade e
limitando muito a jogabilidade. A perda da capacidade de interagir socialmente

também interfere negativamente na experiéncia do jogador.



5 O KINECT

O lancamento do Kinect™ no final de 2010 sem duvidas foi um marco, nao
apenas na questao relativa as interfaces de jogos, mas também em todo o ambito

social em que a interagcdo homem-maquina pode ter alguma influéncia.

O Kinect™ ¢ um dispositivo que consiste em duas cameras integradas, um
microfone e um conjunto de bibliotecas de captura de movimento. Uma das cameras
€ responsavel por capturar a informacdo RGB do ambiente, enquanto a outra,
através de infravermelho, permite fazer um mapeamento de profundidade.
(AZEVEDO, 2011) O microfone é o responsavel por capturar vozes e filtrar o barulho
do ambiente, e finalmente, a camada de interagdo desenvolvida € a responsavel
pelo reconhecimento do usuario, de acordo com as informacdes passadas pelas
cameras, e pela tradugdo de seus movimentos em comandos dentro de cada jogo
da plataforma (LANGE, 2010).

Embora tenha sido idealizado apenas para ser utilizado junto ao Xbox 360°™,
o Kinect™ acabou provando-se util em diversas outras areas, muito além dos jogos
de console. A relagdo entre custo e tecnologia do aparelho possibilita aplicagbes
antes inviaveis, uma vez que o alto custo computacional de unir informacdes de cor
e profundidade para visualizar o ambiente em 3D e ainda traduzir acbes de usuarios

acabava por tornar diversos projetos financeiramente proibitivos.

Em dezembro de 2010, logo apdés o langamento do Kinect™, foram
disponibilizados seus drivers, para que o dispositivo pudesse ser usado em
aplicagbes diversas de computador. Um exemplo sdo os médicos canadenses que
estdo utilizando o dispositivo para otimizar cirurgias. O oncologista Calvin Law, do
hospital Sunnybrook e sua equipe trabalharam em conjunto com os engenheiros
Matt Strickland, Jamie Tremaine e Greg Brigley da Universidade de Toronto para
desenvolver um sistema de visualizagdo de imagens de exames dentro da prépria
sala de cirurgia. Normalmente, o médico precisa sair do ambiente esterilizado para
verificar informagdes e analisar imagens como exames de raio-x, e na hora de voltar

para a sala o médico leva alguns minutos esterilizando-se novamente para evitar



contaminagdes. Com o uso do Kinect, através de alguns comandos simples o0s
médicos podem visualizar os exames e analisar quaisquer detalhes necessarios,
sem a necessidade de sair da sala, o que evita uma enorme perda de tempo.
(TAYLOR, 2011) A aplicagao levou alguns meses para ser desenvolvida e ainda esta
em fase de testes, mas sem a disponibilidade do Kinect™ uma aplicacéo
semelhante acabaria envolvendo custos altissimos e talvez nem mesmo fosse

desenvolvida.

Ainda no campo da Medicina, a UNICID - faculdade de Sao Paulo que afirma
ter sido a primeira instituicdo privada a utilizar o Nintendo Wii™ no tratamento de
pacientes com lesdes neuroldgicas e musculares — agora esta utilizando o Kinect™
como complemento da fisioterapia tradicional. O professor Fabio Navarro Cyrillo,
supervisor do uso do aparelho na clinica da faculdade, afirma que a eficiéncia do
Kinect™ ¢ relacionada a sua versatilidade, ja que os pacientes realizam movimentos
completos e que ndo dependem de um controlador adicional ao préprio corpo.
(VELOSO, 2011)

A versatilidade do Kinect™ faz com que ele seja o dispositivo ideal para a
criacdo de certos ambientes multimodais, como o idealizado por este projeto, ja que
€ possivel controlar totalmente as entradas geradas de acordo com os movimentos
do usuario no espaco, eliminando inclusive a necessidade de dispositivos adicionais
como wii-mote™ e wii-board™. O fato de ser um dispositivo desenvolvido
especificamente para determinar profundidade e capturar movimentos também torna
muito maior a sua precisao, na hora de criar aplicagcbes variadas; é possivel ser
muito mais especifico no controle das entradas geradas do que, por exemplo, com
uma webcam simples e que n&o captura as informagdes de profundida, a parte das

informacdes de cores.

51 APLICAGAO DO KINECT™ AO WORLD OF WARCRAFT™

O Institute of Creative Tecnologies (ICT) da USC desenvolveu o Flexible
Action and Articulated Skeleton Toolkit (FAAST), que é responsavel por identificar os
movimentos, capturados pelo Kinect™, e entdo transforma-los em comandos de

entrada do computador. No caso do WoW ™, os movimentos sdo emulados como



comandos do teclado, permitindo que o personagem se desloque pelo cenario e

realize algumas acgoes.

Embora o jogo em questdo ndo tenha sido desenvolvido para esse tipo de
interacdo, o gameplay foi avaliado pelos pesquisadores como proveitoso e divertido,

mesmo com a pequena variedade de movimentos possibilitada pelo FAAST.

O que se pode averiguar € que, assim como ao utilizar o wii-mote™, o jogador
consegue realizar tarefas basicas e enfrentar alguns inimigos, porém em momentos
de combate torna-se perceptivel o fato de que a interface do jogo € muito complexa
para essa forma de interagdo, e que possivelmente ndo possa ser facilmente

reproduzida através de movimentos corporais apenas.

5.2 CONSIDERAGOES FINAIS

A alta tecnologia do Kinect™ disponivel em larga escala no mercado vem
revolucionando a maneira das pessoas interagirem com 0s jogos € com as
maquinas, € ndo existem duvidas de que isso colabora para o natural afastamento
do desktop, permitindo inclusive que alguns jogos casuais sejam levados para outras

plataformas.

Entretanto, certos jogos sao desenvolvidos com uma interface baseada tao
profundamente no conceito do deskfop que acaba tornando-se impossivel
desvincula-los de sua plataforma nativa. E possivel apenas adapta-los,

comprometendo algum aspecto da jogabilidade.



6 CONCLUSAO

A analise da aplicacdo de uma interface baseada no wii-mote™ ao WoW™
possibilitou a conclusdo que levar jogos de desktop para outras plataformas nem
sempre é uma alternativa viavel. Embora a tecnologia ja permita que outros suportes
sejam utilizados pelo jogador, a complexidade do jogo também pode ser um

impedimento.

O Kinect™, que parece ser um dos precursores de uma revolucido das
interfaces, também permite novas experiéncias de interacdo e pode ser utilizado em
jogos diversos. Ainda assim, em casos como o WoW ™ onde as habilidades de cada
personagem sdo muito subjetivas, a tarefa de reproduzir todas as possibilidades do
jogo com movimentos corporais torna-se uma tarefa extremamente complicada,

senao impossivel.

Conforme ja foi mencionado, o fator da interagdo social entre os jogadores
também é de grande importancia para o desenvolvimento do personagem, nao
apenas no WoW™ mas em todos os jogos da categoria. Assim, a perda da
habilidade de se comunicar in game sem duvidas é um fator extremamente negativo,

e também responsavel pela inviabilidade da retirada do jogo do desktop.

Os resultados obtidos ao longo do desenvolvimento, em conjunto com as
informagdes encontradas sobre a experiéncia semelhante da USC, foram suficientes
para observar que existe a possibilidade de adaptar e até mesmo complementar as
interfaces nativas dos jogos de alta complexidade com os MMOs. Entretanto,
algumas caracteristicas importantes para a experiéncia do jogador sao
comprometidas, como o uso de uma grande quantidade de habilidades e a

possibilidade de interagir através de chat com os companheiros de jogo.

Porém mesmo com as dificuldades encontradas e os problemas observados
para fazer a transposi¢gao do WoW™ para dispositivos ndo convencionais, € possivel
perceber que a revolugao das interfaces € uma tendéncia, e mesmo nos jogos mais
complexos o afastamento do desktop € possivel com algumas adaptagoes.

Depende, entretanto, do interesse das fabricantes de transformar as interfaces dos



jogos que sao dependentes do teclado e do mouse em formas mais adaptativas e

imersivas de interagir.

No momento que for possivel utilizar plataformas multimodais ou mesmo o
Kinect™ para realizar as tarefas do jogo, € que existam sistemas consistentes de
conversacgao via audio, e ndo apenas via texto, a experiéncia do jogador ja sera
extremamente melhorada em relagdo aos testes realizados ao longo do projeto e

também em relacao as possibilidades utilizando o FAAST.

Adaptagdes da mecanica dos jogos em relagdo a grande quantidade de
habilidades de cada classe de personagem também podem interferir positivamente
na jogabilidade. Tornando possivel a utilizacdo de diversas fungdes de forma mais
agil e menos subjetiva do que a observada nos testes, a experiéncia do jogador sem

duvida é aprimorada.

Assim, o desenvolvimento do projeto levou a concluséo que é possivel afastar
do desktop uma interface tdo dependente dele como um MMORPG, mas isso
implica em algumas perdas na experiéncia do jogador. Cabe agora ao mercado € as
grandes corporacgdes fazerem as adaptagdes necessarias, caso haja o interesse,
para que mesmo 0s jogos mais complexos de computador possam sem jogados em

consoles e dispositivos portateis.
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