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old popular games

Resumo

O desenvolvimento de jogos eletronicos estd em constante expansio, fazendo
com que surjam inovacdes e melhorias nos gréaficos tridimensionais, dudio e
realismo para imersdo do usudrio no mundo virtual. A aplica¢do de Realidade
Aumentada (RA) em jogos tem contribuido ativamente para esse processo.
E evidente o crescimento do uso de RA no mercado mundial, visto que
empresas como Nintendo, Sony e Microsoft, por exemplo, ja disponibilizam
em seus consoles Wii, PS3 e Xbox, respectivamente, interatividade por meio
da aplicagdo dessa tecnologia. Neste trabalho, explora-se a aplicagio da
Realidade Virtual e Aumentada no resgate e valorizagdo de jogos populares.
Para esse proposito, foi desenvolvido um jogo denominado ARGame, que é
uma versdo eletrénica do antigo e popular “Jogo da Velha”.

Palavras-chave: Jogos eletronicos. Jogo da velha. Realidade aumentada.
Realidade virtual.

Abstract

The development of electronic games is constantly expanding, encouraging
innovation and improvements in the three-dimensional graphics, audio
and realism for the immersion of users in the virtual world. Application of
Augmented Reality (AR) in games has actively contributed to this process.
The increased use of RA in the world market is evident, since companies
such as Nintendo, Sony and Microsoft; for example, already offer on their
consoles Wii, PS3 and Xbox, respectively, interactivity occurs through the
application of this technology. This work explores the application of Virtual
and Augmented Reality to reviving and valuing popular games. For this
purpose, ARGame, an electronic version of the old and popular tic-tac-toe
game, was developed.

Key words: Augmented reality. Electronic games. Tic-tac-toe game.
Virtual reality.




1 Infroducdo

Um jogo propicia ao usudrio estabelecer opor-
tunidades de encontrar solucdes, criar estratégias e
interagir com outros usudrios, fazendo surgir o pro-
cesso de atividades colaborativas e ampliagio de es-
tratégias coletivas de forma estimulante e lidica. Por
iss0, 0 jogo € visto como meio de fornecer ao usui-
rio um ambiente agradavel, motivador, planejado e
enriquecido, e que proporciona a aprendizagem de
varias habilidades (VALENTIM, 2010).

Segundo Zorzal et al. (2008), de uma manei-
ra geral, os jogos podem ser apresentados de diver-
sas formas, como, por exemplo, no papel, verbal,
manual ou eletronico. Os jogos no papel, verbal e
manual, ndo requerem o uso de dispositivos tecno-
logicos para sua execucdo e permitem que 0O usu-
ario os utilize de modo mais natural no processo
de interagdo. Por outro lado, nos jogos eletronicos,
os jogadores passam por situagoes diversas em um
mundo virtual, fazendo-os ultrapassarem os limi-
tes da logica e da imaginagao, com o uso de dispo-
sitivos especiais para apoiar a interagao.

A utilizacdo de jogos eletronicos tem aumen-
tado no mundo inteiro, com consumidores cada vez
mais exigentes e sedentos por inovacoes graficas e
tecnoldgicas. Com isso passa a haver uma grande
concorréncia no mercado, e os desenvolvedores de
jogos buscam a cada dia inovar e melhorar seus
graficos tridimensionais, dudio e realismo para a
parcial imers3ao do usudrio ao mundo virtual.

Com intuito de atender as expectativas dos con-
sumidores, passou-se a aplicar recursos de Realidade
Virtual (RV) e Realidade Aumentada (RA) para per-
mitir a interacdo entre objetos virtuais e elementos
do ambiente fisico, em tempo real, com o apoio de
dispositivos tecnologicos (KIRNER; SISCOUTO;
TORI, 2006). Nota-se que a aplicacao de tais re-
cursos tecnoldgicos estd em ascensio, por se tratar
de técnicas que tém conseguido atrair o publico e

se diferenciarem das demais. Isso pode ser constata-
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do pelo fato das empresas, como Nintendo, Sony e
Microsoft, por exemplo, ja disponibilizarem em seus
consoles Wii, PS3 e Xbox, respectivamente, intera-
tividade por meio da aplicagao dessas tecnologias.

Contudo, a utilizagio de RV e RA em lar-
ga escala tem sido direcionada para os jogos mo-
dernos, muitos dos quais criam a ilusdo de que
os usudrios, principalmente as criangas, 0os mani-
pulam, quando na verdade sdo apenas receptores
ou mesmo imitadores atuando de forma passiva
(FADELI et al., 2003).

Ainda segundo Fadeli et al. (2003), as brinca-
deiras, brinquedos e jogos populares fazem parte
da cultura, sdo transmitidos de geracdo para ge-
racdo, e muitos deles preservam sua estrutura ini-
cial ao longo do tempo. No entanto, observa-se,
cada vez mais, que o contato das criangas com tais
brinquedos, brincadeiras e jogos tradicionais vem
perdendo espaco para equipamentos de alta tecno-
logia, entre os quais videogames e computadores.

Diante disso, surge um questionamento:
como ficam os jogos populares simples que outro-
ra entretinham criangas, jovens e adultos e permi-
tiam uma intera¢ao saudavel entre eles?

E nesse contexto que se insere a proposta des-
te trabalho. Alguns outros estudos que tratam des-
se mesmo tema também podem ser encontrados
na literatura. Entre eles pode-se citar o trabalho
realizado por Zorzal et al. (2008), no qual foram
implementados os jogos quebra-cabegas, torres de
Hanéi, cubo mégico e jogo de palavras usando re-
cursos de Realidade Virtual e Aumentada.

Especificamente, é explorado neste traba-
lho o uso das tecnologias de Realidade Virtual e
Aumentada no resgate e valorizacdo de jogos po-
pulares. Para tanto, foi desenvolvido um jogo, de-
nominado ARGame, que consiste em uma versao
eletronica 3D do antigo e popular “Jogo da Velha”.
Espera-se com que este trabalho — além de contribuir
para o aumento da atratividade dos usudrios por

jogos populares antigos, como o “Jogo da Velha”,
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preservando elementos da cultura brasileira — possa

fomentar outros estudos nessa diregao.

2 Materiais e métodos

2.1 Materiais empregados no
desenvolvimento do jogo

Para o desenvolvimento do ARGame, fo-
ram utilizadas as ferramentas Visual Studio 2010
(Microsoft, 2010) e VRMLPAD, além da lingua-
gem Virtual Reality Modelling Language (VRML)
(BELL; CAREY, 1997). Em relagio a aplicacdo da
RA na interagdo do jogo, utilizou-se rastreamento
de marcadores impressos (KIRNER; SISCOUTO;
TORI, 2006), os quais ao serem capturados, via
webcam, pelo computador, fazem com que ocorra
uma interagdo em tempo real com a consequente
rea¢do da mdquina aos movimentos do marcador.

O Visual Studio foi utilizado porque, além de
disponibilizar variadas ferramentas de desenvol-
vimento de aplicagdes em RA, proporciona uma
melhor produtividade e faz uso das mais recentes
tecnologias com base no Windows Forms. Em ter-
mos préticos, a linguagem utilizada para desen-
volvimento do ARGame foi C++/C#.

A linguagem VRML foi empregada por ser
de facil codificacdo e especifica para a criagdo de
objetos tridimensionais e animagdes. Além disso,
€ muito simples a sua integra¢do com a RA. Para
essa integragao utilizou-se o Augmented Reality
Toolkit (ARToolKit) (KATO; BILLINGHURT;
POUPYREV, 2000; ARToolKit, 2010), um sof-
tware livre que permite o desenvolvimento em
ambiente de RA, ou seja, a sobreposi¢io e visua-
lizagdo de imagens reais e virtuais em um mesmo
cendrio, a partir da detec¢do dos movimentos, em
tempo real, dos marcadores.

Para que a execu¢do do ARGame fosse pos-
sivel, foi necessdrio produzir os marcadores utili-

zando folhas de sulfite e isopor.
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Na implementag¢io do jogo, utilizou-se também
a biblioteca Open Graphics Library (OpenGL). Essa
biblioteca normalmente ja esta instalada no Sistema
Operacional, e para utiliza-la nesse tipo de aplicacdo
€ necessaria, pelo menos, a versio 3.6.

Com relacdo ao sistema de video para aquisi-
¢do das imagens dos marcadores, uma webcam foi
suficiente para o funcionamento do aplicativo. No
entanto, fatores como manuseio e configuragao de
drivers foram de fundamental importancia para a
captura das imagens.

Quanto ao ambiente fisico para o bom fun-
cionamento do jogo, foi necessirio adequa-lo com

uma iluminag¢do que se mantinha estavel.

2.2 Realidade Virtual

Realidade Virtual (RV) pode ser definida
como uma interface avancada do usudrio para
acessar, visualizar e interagir, em tempo real,
com ambientes tridimensionais gerados por
computador.

De acordo com Kirner, Siscouto e Tori
(2006), a RV contempla trés conceitos: imersiao
(sensacdo de estar dentro de algo); interacdo (co-
municagao reciproca entre o homem e a maquina,
que retorna de ambas as partes) e envolvimento
(motiva¢do do usudrio em participar de uma de-
terminada atividade) ativo (participacdo) ou pas-
sivo (visualizagao).

O termo Realidade Virtual comegou a ser
utilizado nos anos 70 diante da necessidade de
diferenciar as simulag¢des computacionais tradi-
cionais dos mundos digitais que comegaram a ser
criados. Existem varios tipos de sistemas de RV
que diferem entre si de acordo com a interativida-
de e a imersdo proporcionada ao usudrio.

A RV pode ser aplicada em diversas areas do
conhecimento, tais como entretenimento, arqui-
tetura, marketing, saide, comunicagao. Dentre
elas, a que mais tem evoluido na aplicagdo de tal

tecnologia, é a drea de entretenimento (jogos).
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2.3 Realidade Aumentada

A tecnologia de RA pode ser considerada
como uma evolugdo da RV. Inclusive, para alguns
autores, chega a ser dada como uma ramificacao
da RV (AZUMA et al., 2001). Essa ideia é refor-
cada pelo fato de que em muitos cursos superiores
na drea de computacdo e informdtica, a RV faz
parte da grade de disciplinas e apresenta em seu
contetdo o ensino da RA. No entanto, com o ra-
pido desenvolvimento que a RA vem alcangando,
nao é dificil imaginar que, em breve, ela se torne
ndo parte do conteudo de RV, mas uma disciplina
em si. Contudo, nota-se que RV e RA sdo comple-
mentares em grande parte das aplicacoes, princi-
palmente em jogos eletrénicos.

Segundo Kirner, Siscouto e Tori (2006, p.
25), a RA “E o enriquecimento do ambiente real
com objetos virtuais, usando algum dispositivo
tecnolégico, funcionado em tempo real”.

De acordo com Azuma (2001), a RA é um
sistema que complementa o mundo real com ele-
mentos virtuais gerados por computador, causan-
do a impressdo de que eles coexistem no mesmo
espaco. Ainda conforme o autor, a RA aplica-se a
todos os sentidos, incluindo audicdo, tato e olfato
e apresenta propriedades, tais como a combinacdo
de objetos reais e virtuais no ambiente real, a exe-
cugdo interativamente em tempo real e o alinha-
mento de objetos reais e virtuais entre si.

RA pode ser definida ainda como uma tecno-
logia que proporciona ao usudrio um tipo de inte-
racdo que exibe no mundo real um objeto virtual
em trés dimensdes, mantendo o sentido de presen-
¢a do usudrio no mundo real.

Com o avango nos estudos e desenvolvimento
da RA, hoje é possivel aplica-la utilizando tanto pla-

taformas sofisticadas quanto plataformas populares.

2.4 O Jogo da Velha
O “Jogo da Velha” ou “Jogo do Galo”

(Figura 1), como também ¢é conhecido, é um pas-
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satempo muito popular. Uma das referéncias mais
antigas que se tem dele remete ao século XIV a.
C (EDITORA ABRIL S.A., 2010). Assim, nada
melhor que utilizar um jogo tdo antigo e mundial-
mente popular como esse para aplicar tecnologias

modernas como a RV e a RA.

X|O

OfR(X
XX

Figura 1: "Jogo da Velha”

O “Jogo da Velha” é tradicionalmente joga-
do por duas pessoas, utilizando-se papel e caneta,
e suas regras sdo extremamente simples. Primeiro
se desenha o tabuleiro no papel (uma matriz de
trés linhas por trés colunas). A seguir, cada joga-
dor escolhe uma marcacio, geralmente circulo (O)
ou xis (X). Os jogadores assinalam no tabuleiro,
alternadamente, uma marcacdo por vez, em uma
lacuna que esteja vazia.

O objetivo é conseguir assinalar trés “O”s
ou trés “X”s em linha horizontal, vertical ou
diagonal. Também faz parte do jogo tentar im-
pedir o adversadrio de ganhar na proxima joga-
da. Quando um dos jogadores atinge o objetivo,
costuma-se riscar os trés simbolos como ilustra-

do na Figura 1.
3 O ARGame

ARGame (Figura 2) foi 0 nome dado ao jogo
proposto neste trabalho, e consiste em disponibili-
zar a logica do “Jogo da Velha” em meio compu-
tacional, com aplicacao de RV e RA.

A proposta é que o jogo forne¢a um ambien-
te enriquecido, capaz de estimular os sentidos do

usudrio por meio da interagio em RA, propician-
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do o desenvolvimento do raciocinio logico e da
habilidade cognitiva.

A aplicacdo da RA no ARGame permite ao
usudrio manipular os objetos virtuais de forma
natural no mundo real pelas imagens capturadas
por cameras colocadas no ambiente. Assim, ele se
vé imerso em uma representacdo grafica, a qual
adiciona ou aumenta a realidade com imagens de
video do mundo real e imagens virtuais do sistema
computacional, levando para o ambiente do usud-
rio a visualizag¢do dos objetos do ambiente de RV.

A utilizagao de objetos virtuais foi imprescin-
divel para a constru¢io do ARGame. Para criar
tais objetos, a linguagem VRML foi empregada
por ser voltada para a criagio de objetos e mundos
tridimensionais com acesso via Internet, Intranet e
Sistemas Locais.

Para o desenvolvimento do jogo, primeiramen-
te foram feitas pesquisas e andlises de trabalhos dis-
poniveis na literatura, a fim de entender o funciona-
mento das tecnologias de RV e RA. Configuracoes
de hardwares para execucdo do jogo, softwares para
desenvolvimento, testes de drivers e ferramentas de
desenvolvimento foram observados para garantir o
perfeito funcionamento da aplicacao.

Para interagdo com o computador, cada joga-
dor tem um marcador representado pela imagem
de um circulo (“O”) ou de um xis (“X”), conforme
mostrado na Figura 3, os quais, a partir das joga-
das dos usudrios, sio exibidos sobre um tabuleiro
(3x3) que também é representado por um marca-

dor especifico.

Figura 2: Tela do ARGame
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Foi observado que a iluminagdo do ambiente
fisico tem uma prioridade relativamente alta, pois
a falta ou excesso de iluminagio dificulta o rastre-
amento dos marcadores (LEPETIT; FUA, 2005).

O ARGame é jogado de acordo com as regras
do “Jogo da Velha” tradicional, ou seja, dois joga-
dores disputam para ver quem consegue colocar
primeiro trés objetos em linha horizontal, vertical
ou diagonal.

O jogador 1 pega seu marcador, por exemplo,
o circulo, e o posiciona em frente a cimera para
que seja exibido o objeto virtual sobre o tabuleiro
que também é formado a partir de um marcador.
A sequéncia de passos executados desde a captura
do marcador pela webcam até a apresentacdo do
objeto virtual 3D é ilustrada na Figura 4.

Entdo, o jogador 2, utilizando o seu marca-
dor, faz a sua jogada que também sera exibida so-
bre o tabuleiro virtual.

E assim o jogo segue, em ordem intercalada
de jogadas, até que um dos jogadores alcance o
objetivo do jogo ou que sejam encerradas as pos-
sibilidades de jogadas sem que haja um vencedor.

Cabe ressaltar que o funcionamento ade-
quado do ARGame depende muito de fatores
como a calibracio da camera e as condicoes de
iluminagido. Deve-se tomar bastante cuidado em
relagdo a iluminagio do ambiente, pois um local
muito ou pouco iluminado interfere no processo
de reconhecimento dos padroes dos marcadores.
Além disso, a forma como os marcadores sao ilu-
minados também pode criar sombras, e provocar
a perda do padrio do marcador (ABDULLAH;
MARTINEZ, 2002; LEPETIT; FUA, 2005).

4 Conclusado

Neste trabalho, explorou-se a aplicacio da
Realidade Virtual e Aumentada em um jogo como

uma forma de resgatar e valorizar jogos populares.
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Mais especificamente, foi desenvolvido um jogo, de-
nominado ARGame, que é uma versio eletronica

em 3D do antigo e popular “Jogo da Velha”.

(a) Marcador (b) Marcador xis (c) Marcador
circulo tabuleiro

Figura 3: Marcadores utilizados no ARGame

A aplicagio da RA no ARGame permite
ao usudrio manipular os objetos virtuais de for-
ma natural no mundo real, por meio de imagens
capturadas por cameras colocadas no ambiente.
Assim, ele se vé imerso em uma representagao
grafica, a qual adiciona ou aumenta a realidade
com imagens de video do mundo real e imagens
virtuais do sistema computacional, levando para
o ambiente do usudrio a visualizacdo dos objetos
do ambiente de RV.

Captura quadro Binariza irr:wgem
) Imagem ) e reconhece o
( gem) marcador

Prepara o objeto Calcula posicdo
3D usando ¢ e orientacdo do
recursos da marcador em

linguagem VRML relagcdo & cdmera

Renderiza
o objeto 3D
) animado sobre o ’
tabuleiro na tela

Figura 4: Diagrama de passos executados pelo
ARGame

Embora nio tenha sido feita uma analise cri-
tica do impacto do jogo desenvolvido neste traba-
lho, espera-se que ele possa cumprir seu objetivo
principal que é resgatar a atratividade e contribuir
para preservacdo de jogos antigos e populares que
fazem parte da cultura brasileira, como é o caso
do “Jogo da Velha”.
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