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ABSTRACT

The use of mobile devices for creating games enabled the
emergence of a special class of digital games, called locative
digital games that can be leveraged with the introduction of
virtual elements, giving rise to digital games locative augmented
reality. This paper presents a web editor for describing locative
games using augmented reality with the use of visual languages,
where the programming effort and not a requirement.

RESUMO

A utilizagdo dos dispositivos moveis para criagdo de jogos
possibilitou o surgimento de uma classe especial de jogos digitais,
denominados de jogos digitais locativos que podem ser
potencializados com a introducdo de elementos virtuais, dando
origem aos jogos digitais locativos com realidade aumentada. Este
trabalho apresenta um editor na web para descricdo de jogos
locativos com realidade ampliada utilizando o uso de linguagens
visuais, onde o esfor¢o de programagio ndo e um requisito.

Palavras Chaves
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1. INTRODUCAO

A utilizagdo dos dispositivos moveis para elaboragdo de jogos
vem possibilitando o surgimento de uma classe especial de jogos
digitais, denominados de jogos digitais locativos. Jogos desta
modalidade tém sido usados para a criagdo de situagdes de
aprendizagem no qual o estudante interage com o ambiente real
mediado pelo suporte computacional e seus objetos virtuais,
oportunizando assim a realizagdo de experiéncias inovadoras,
buscando ampliar o uso de jogos digitais em processos
educacionais. Entretanto, ¢ necessario ambiente que permitam
utilizar os jogos com a finalidade pedagogica.

A educagdo estd ficando cada vez mais presente em nossas
atividades diarias, isso ¢ afirmado por [7], ja que uso dos
dispositivos moéveis favorece a autonomia, a criatividade, a
curiosidade, a interdisciplinaridade, a motivacdo, a rapidez ¢ o
raciocinio 16gico, além de favorecer a mobilidade e a socializagao.
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Para [5] os dispositivos méveis contribuem para que os estudantes
sejam agentes livres, que tomam suas proprias decisdes, que
realizam criticas e que criam solugdes para os problemas. Existe
também o espirito de colaboragdo e trabalho em equipe, que
ajudam a criar sentimentos de responsabilidades para a sua
propria aprendizagem. No entanto, tais dispositivos acabam
gerando uma preocupagdo que ¢ a distragdo durante os processos
de aprendizagem, como por exemplo, navegar na internet sem
objetivo, enviar mensagens de textos ou jogar jogos para passar o
tempo.

Para lidar com tal situag@o, uma possivel abordagem ¢ utilizar
ambientes de criagdo de jogos no qual permitem que o jogador
reflita e encontre solugdes constantemente para diversas situagdes
que os jogos propdem. E importante que o ambiente tenha suporte
para que o professor realize mediagdes durante o desenvolvimento
¢ a execucdo do jogo.

Os softwares existentes para a construcdo de jogos digitais
possuem limitagdes conceituais que dificultam a construgdo de
situagdes mais sofisticadas, o que nos remete, a proposta do editor
colaborativo proposto nesse artigo, em que reduz estas limitagdes
e facilite o ato de criar jogos para serem vivenciados em um
ambiente disponivel na Internet. O Clic&Agao [13]. Uma vertente
deste projeto, o ALRA (Aventuras Locativas em Realidade
Aumentada), serd aqui apresentada, assim como um protdtipo e
experimento de seu funcionamento.

Aventuras podem ser entendidas na literatura geral como uma
modalidade de jogos na qual o personagem viaja por jogos
digitais acumulando ferramentas e itens necessarios para o
cumprimento de seus objetivos. Segundo [2] uma aventura pode
ser composta por: aventureiros, objetivos, agentes, ferramentas,
desafios, armadilhas, missdes, requisitos,  promogdes,
recompensas, puni¢des, pontuagdes, tempo, niveis, etc. Uma
aventura corresponde a um meta-modelo de uma atividade
pedagogica criada no ALRA. Entende-se assim uma vez que,
criada uma aventura, podem existir varias instdncias desta em
andamento, bem como ¢ possivel a execugdo da aventura
enquanto a mesma encontra-se em edigdo por seus idealizadores.

Neste trabalho apresenta um editor de aventuras que proporciona
a criagdo colaborativa de aventuras com realidade ampliada, que
acontecem durante as aventuras pedagogicas que sdo executadas
no celular. Este ambiente possibilitara a criacdo colaborativa de
novas aventuras ¢ sua vivéncia, como veremos mais a seguir. O
Artigo estd organizado da seguinte forma: Na segdo 2
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descrevemos os conceitos adotados para apoiar jogos € a
aprendizagem. Na se¢do 3 s@o apresentados os trabalhos
correlatos. Na secdo 4 descrevemos o problema detalhado que este
trabalho esta tratando. Na se¢do 5 mostramos a proposta de
solugdo incluindo a arquitetura do ambiente proposto. Na segdo 6
descrevemos uma prova de conceito para o ambiente apresentado.
Na segdo 7 citamos os trabalhos futuros e tecemos algumas
conclusdes temporarias sobre o trabalho realizado.

2. METODOLOGIA DE TRABALHO

O presente artigo seguiu etapas que envolveram o levantamento e
estudos bibliograficos, estudo dos trabalhos correlatos, a
descricdo do problema que foi tratada nesse artigo, a proposta.
Apresentamos a metodologia que foi seguida na realizagdo das
etapas deste trabalho.

Inicialmente realizamos um levantamento e estudos bibliograficos
para contextualizar o projeto frente aos conceitos envolvidos de
jogos e aprendizagem: Aprendizagem Baseada em Jogos e os
Jogos Baseados em Localizagdo. Realizamos um estudo dos
trabalhos correlatos buscando ambientes convencionais da
Internet, nos quais se buscou entender o uso de tais ambientes
para apoiar a aprendizagem.

Foi descrito o problema apontando evidéncias que indiquem
porque um ambiente para a constru¢do cooperativa de jogos
locativos, apresentado o projeto especificando os requisitos e as
tecnologias utilizadas e um exemplo de uso da experimentacdo do
ambiente.

A partir das etapas realizadas culminou com o presente projeto.
Durante a investigacdo realizamos um levantamento de requisitos
que poderiam ser possiveis para o desenvolvimento do editor
colaborativo para a construgdo de aventuras locativas com
realidade ampliada. Este trabalho traz o modelo projetado para o
ALRA a fim de atender tanto o editor e o executor para o
dispositivos moveis. As etapas do desenvolvimento do prototipo,
bem como uma aventura locativa realizada como teste é aqui
apresentada.

3. JOGOS BASEADO PARA APOIAR A
APRENDIZAGEM

Usar o computador de forma interessante e atrativa, conciliando
aprendizagem e entretenimento ¢ um desafio bastante debatido
por estudiosos da area, que véem os jogos intimeras possibilidades
educacionais, dado sua natureza interativa e aumento consideravel
da utilizagdo deste tipo de ambientes por usuarios de consoles e
computadores nio so nas escolas, mas também em suas casas.

Além de jogos serem provedores de conhecimento e motivadores
para o aprendizado, jogos também permitem que os estudantes
sejam produtores de conhecimento e ndo apenas meros
consumidores [3].

3.1. Aprendizagem Baseada em Jogos

Para [10], a nova realidade dos aprendizes que estdo inseridos em
um ambiente digital desde sua infancia leva a uma reflexdo de
uma nova necessidade, que é a unido de conteidos de

aprendizagem com jogos motivadores, o que ele considera um
novo fendmeno chamado Aprendizagem Baseada em Jogos.

A Aprendizagem Baseada em Jogos (GBL) ¢ um conceito que esta
sendo fortemente adotado, uma vez que apoia a aprendizagem
colaborativa. De acordo com [5] os jogos educativos sdo
ambientes de aprendizagem, uma vez que durante o jogo muitas
habilidades s@o estimuladas nas diferentes areas: visual, espacial,
linguagem escrita, l6gico-matematica, emocional, imaginaria, etc.

Os jogos digitais baseados em simulagdo sdo utilizados para que
os individuos possam, por exemplo: criar estratégias, construir
mundos, tomar decisdes. Nas escolas, os jogos tem sido uma
ferramenta que podem apoiar a aquisi¢do, construcdo e retengao
do conhecimento.

De acordo com [4], jogos digitais desenvolvem as habilidades
cognitivas dos jogadores que sdo capazes de transferir o
conhecimento adquirido no mundo virtual para o mundo real. Os
jogos prendem a atengdo dos jogadores por muito tempo, uma vez
que sdo feitos com bases em principios bem estruturados de
jogabilidade e de aprendizagem, e que podem ser usados nas
escolas.

Para [11] defende que o processo de aprendizagem que utiliza
jogos digitais contém: (i) um engajamento natural quando se
coloca a aprendizagem no contexto dos jogos, isto ¢ importante
quando se trata de um conteudo instrucional que, normalmente, as
pessoas ndo apreciam; (ii) O processo de aprendizagem interativo
aplicado, que pode e deve assumir diferentes formas dependendo
do processo e; (iii) Diversas formas de colocar os jogos € o
conteudo instrucional juntos, em um Unico pacote, e a melhor
solucdo ¢ a mais contextual possivel.

3.2. Jogos Baseado em Localizacio

O conceito de Jogos Baseados em Localizagdo, ou Jogos
Locativos, sdo jogos baseados em localizagdo utilizam a
localizag@o fisica do jogador como um dos elementos integrantes
da dinadmica do jogo, exigindo o seu deslocamento em lugares
reais, como parques e ruas, de modo que as suas agdes no mundo
real venham a alterar o estado do mundo virtual. Os Jogos
Locativos diz respeito, portanto, a utilizagdo de aplicativos
disponiveis para tecnologias moveis que fazem uso de sistemas de
posicionamento. Estas interagdes entre o mundo real e o virtual
dizem respeito ao conceito exposto no subcapitulo a seguir:
realidade aumentada e virtualidade aumentada. Para [12] definem
jogos locativos como uma tecnologia de posicionamento e que
integra a posi¢do de (um ou varios) jogadores como elementos do
jogo principal e suas regras.

O contexto da situagdo e integrado com a aprendizagem e o
individuo ¢ convidado a participar da abordagem. O projeto
ALRA ¢ um ambiente para a construgdo de mundos virtuais
baseados que serdo vivenciados como um jogo locativo por seus
jogadores a partir de um dispositivo mével.

4. TRABALHOS CORRELATOS

Diversos tipos de ambientes foram estudados, desde os mais
conhecidos desde os baseados em trés dimensdes que exigem
recursos de hardware mais avangados até os ambientes simples
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que proporcionam a criagdo de jogos em duas dimensdes com
propositos desde simples entretenimento até educacionais.

4.1. Aris Games

ARIS (Realidade Aumentada e Narracgdo Interativa) é um software
para criar ¢ jogar jogos / passeios e historias digitais para
dispositivos moveis. O individuo interage com o mundo real, por
meio das ferramentas GPS e QR Codes, com a possibilidade de
interagdo entre o mundo virtual ¢ o mundo fisico baseada no
conceito de realidade aumentada (RA) com apoio de
geoposicionamento.

Para trabalhar com a manipulagdo de localizagdo o ARIS faz uso
do Google Maps, no editor para criagdo do jogo, promove
diversas possibilidades como a criagdo/edi¢do de missdes que sdo
chamadas de “quests”. No ARIS ¢ possivel compartilhar, editar
games, adicionar/remover objetos e colaborar para construgdo de
jogos.

Apesar de o ARIS Games ter suas vantagens, ainda existem
funcionalidades que deixam a desejar, por exemplo, na
organizagdo de contas dos usuarios, quando algum recurso do
dispositivo moével ¢ utilizado (a camera de video ou foto) as
producdes do individuo ndo sdo vinculadas a sua conta,
impossibilitando sua utilizacdo em outros jogos. No ARIS existe
uma multiplicidade de servidores sem sincronismo, ou seja,
quando se muda o servidor da aplicagdo ¢ necessario criar outro
usudrio e senha, uma vez que a base de usuarios de um servidor
ndo sincroniza com a dos outros. Isso gera um novo trabalho para
acessar o editor / cliente.

4.2. fAR- Play

O fAR-PLAY ¢ um ambiente permite a criagdo de jogos ao
utilizando um espago livre com o uso do GPS afim do ambiente
suportar a localizagdo que ¢ executada pelos jogadores que usam
dispositivos moveis ao ler codigos de barras, leitura de QR Code
que sdo afixadas em varios espagos diferentes.

O fAR-PLAY ¢ composto por quatro modulos: (a) uma aplicagdo
movel onde os jogadores interagem com o jogo € um site que ¢é
relatado o estado do jogo; (b) a engine do jogo que promove a
logica do jogo. (c¢) o mundo virtual ferramentas para apoiar o
jogo. (d) um ambiente de criagdo, no qual os locais importantes
do jogo podem ser especificados [6].

5. DESCRICAO DETALHADA DO
PROBLEMA

Sob as perspectivas analisadas por [9], percebemos o quanto
ainda ¢ necessario avangar nas concepgdes pedagdgicas, para tirar
0 maximo proveito do uso das tecnologias para a promover da
aprendizagem, durante acompanhamento das atividades propostas
que enfatizam abordagens pedagdgicas, de campo ou presencial.

Observe a seguinte situagdo hipotética: Ao criar uma aventura e
utilizar os itens recolhidos no mapa em qualquer aventura que for
convidado para participar. Ainda que parega simples, os
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ambientes atuais permitem que os objetos seja utilizados apenas
em determinada aventura ndo permitindo levar os itens para outras
aventuras. Os ambientes atuais ndo foram programados para
realizar tal agdo.

Percebemos que ainda existem dificuldades nos ambientes
convencionais para o suporte ¢ implementagdo das propostas de
praticas pedagogias abertas, uma vez que ainda apresentam
dificuldades por estarem em uma estrutura previamente definida e
engessada, sem uma maior flexibilidade para a criagdo de
atividades de aprendizagem. De acordo com [1], novas
possibilidades de aprendizagem surgem quando existe uma
separacdo fisica.

6. PROPOSTA: PROJETO ALRA

O projeto ALRA nasce do interesse em construir aventuras
locativas inspirado no projeto mais amplo de construgdo e
execugdo de jogos em varias plataformas que chamamos de
Clic&Agdo (C&A) [Silva et. al., 2012]. O ALRA ¢ por concepgao
um ambiente para criagdo e execugdo de aventuras locativas com
realidade ampliada. Este ambiente possibilita a criagdo
colaborativa de novas aventuras assim como a vivéncia por meio
de um dispositivo mével ou de desktop.

O projeto ALRA estd divido em quatro ambientes: um ambiente
colaborativo para a criagdo de aventuras web onde o autor planeja
toda a aventura, descrito neste artigo; um ambiente de ambiente
de execugdo para que os jogadores possam vivenciar a aventura
através de um dispositivo movel; um ambiente para a criagdo e
configuragdo de agentes conversacionais; um ambiente de
monitoramente ¢ controle para que seja possivel a emissdo de
relatorios sobre os jogadores que vivenciam a aventura.

As aventuras sdo criadas a partir de dispositivos com por meio de
navegador web e sdo armazenadas num banco de dados utilizando
a API web. Estas podem ser publicas ou privadas, acessiveis, de
acordo com as permissdes de acesso, pelos aventureiros com
auxilio de seus dispositivos moveis, que também interagem por
intermédio de uma API web enviando e recebendo solicitagdes ao
banco de dados, garantindo assim a persisténcia dos mesmos, uma
vez que a aventura ¢ vivenciada por multiplos aventureiros.

6.1. O Editor Colaborativo de Aventuras do
ALRA

O editor colaborativo do ALRA ¢ um ambiente web que pode ser
acessado por qualquer dispositivo digital que esteja conectado a
Internet. Qualquer individuo pode se cadastrar no ambiente com o
perfil de usuario e, a partir dai, permite o acesso para ser criador
de aventuras. Para que isto seja possivel, ¢ necessario realizar um
ambiente que possibilite aos alunos desenvolverem as atividades
Iudicas. Para isto, uma das metas deste trabalho ¢ a criagdo de um
editor para a construgdo de aventuras afim de proporcionar novas
estratégias que apoiem a construgdo da aprendizagem.

O ambiente de criagdo é responsavel pela criagdo/edicdo das
aventuras. Os criadores poderdo construir as aventuras para que
elas possam ser vivenciadas. Possibilidade de criar aventuras a
partir de outras ja existentes, de modo que o individuo construa
ou colabore para a construgdo de uma nova aventura, atuando
como co-autor.
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O ALRA, conta com agentes inteligentes conversacionais que
acompanhem o estudante durante as missdes afim de verificar e
questionar as suas escolhas, detectar possiveis desvios cometidos
por eles e que venham dificultar a consolidagdo do processo de
aquisi¢do do conhecimento, aspecto muito comum em salas de
aula convencionais. O editor de aventuras do ALRA ¢ composto
por 6 (seis) modulos:

Gerenciamento: O gerenciamento € a primeira etapa para entrar no
editor de aventuras. O usuario realiza o login, caso o usuario ndo
tenha um cadastro, ele podera acessar a opgao ‘Criar Conta’. Ao
realizar o login, ele vai para a tela de criacdo de Aventuras ou
pode editar as Aventuras disponibilizadas. Nessa tela é possivel
selecionar as os objetos recolhidos durante a aventura e move-los
da mochila para o container ou vice-versa, afim de ser utilizados
em outras aventuras que tiver interesse em participar.

Cenario: O cenario ¢ formado pela area do mapa que por sua vez
possui 0s objetos que foram instanciados pelos autores e co-
autores da aventura. E possivel configurar os objetos da aventura,
que podem ser modificados quando arrastados com o mouse,
definindo uma nova geolocalizaggo.

Requisitos: E um termo usado para nomear a expressio logica
construida com base nos atributos dos elementos do jogo. Os
requisitos possibilita aos individuos ter autonomia para criar as
regras da aventura. Recebe uma expressdo logica que ¢ atribuida
aos elementos que povoam o jogo. Para construir os requisitos
para o cumprimento da missdo, ¢ necessario que haja elementos
na aventura. Ao realizarmos os requisitos, definimos a
jogabilidade da aventura.

Missdes: Para que os vivénciadores possam cumprir as missdes
durante a jornada, realizamos atividades no editor de missdes, no
qual ¢é possivel indicar se a missdo sera realizada de forma
“Individual” ou “Em Grupo” assim como adicionar os requisitos
que precisam ser cumpridos.

Grupos: Para formar grupos que vivenciem as aventuras, ¢
necessario um editor de grupos, que estd inserido no editor de
aventuras, afim de delegar aos aventureiros a aventura. E possivel
configurar o grupo que participara da aventura. Cadastramos o
nome do grupo, adicionamos e removemos 0s aventureiros que
participardo, e listamos as aventuras designadas ao grupo.

Objetos: Os objetos sdo inseridos no cendario de acordo com a
vontade do criador da aventura. Cada objeto possui: nome,
identificador, posicdo, quantidade, imagem e proximidade. Entre
as varias possibilidades, podemos relacionar os objetos ao
cumprimento das missdes como, por exemplo, quando o
aventureiro cumpre uma missdo, ele recebe um determinando
objeto.

6.2. Arquitetura do Editor Colaborativo do
ALRA

O editor foi desenvolvido para trabalhar na forma web, por isso a
programagdo foi divida em uma arquitetura cliente ¢ servidor. Na
programagdo do servidor usamos a linguagem PHP, ao passo que
a programagdo do lado cliente foi usada as linguagens HTMLS5,
Javascript, CSS, Ajax ¢ a APl do Google Maps. Para o
armazenamento em banco de dados foi utilizado o SGBD
MYSQL. Podemos dividir a arquitetura do editor em duas partes
basicas: a que funciona do lado do servidor, composta por um

SGDB e por uma linguagem de programagdo que o acessa; € a do
lado do cliente, que recebe as informacdes via XML (Extensible
Markup Language) para descrever informagdes que foram
carregadas no banco de dados.

O dispositivo com navegador web carrega as informagdes da API
do Google Maps o usuario cria a aventura. O cliente envia para o
servidor as requisigdes via Ajax carregando também a API
utilizada e grava no banco de dados. Esse padrdo segue o modelo
da W3Cl “World Wide Web Consortium”, um consorcio de
diversas empresas que buscam estabelecer padrdes para a Internet.

Na criagdo do prototipo, dividimos o editor de aventuras locativas
em mini editores: gerenciamento, cendrio, missdes, grupos,
objetos e requisitos.

H] Lé/Escreve BD
=
: WEB API

janco de Dados
HysaL

Envia requisigdes

Ajax
Recebe Informagoes
y XML
~
- |
X3
Dispositivo com
Navegador Web

Figura 1 - A arquitetura do Editor de Aventuras [14].

7. CRIANDO UMA AVENTURA NO ALRA

Com o objetivo de apresentar uma aventura criada e executada no
ALRA, propusemos no editor do ALRA a ser realizada no espaco
de uma Universidade XYZ com o objetivo de recepcionar os
estudantes recém-ingressos (calouros), apresentando os locais
importantes e alguns elementos caracteristicos da universidade.

Nesta aventura planejamos diferentes situagdes, ao considerarmos
que devemos levar em conta os espagos da universidade que o
calouro ira explorar. H4 momentos em que o calouro passa por
rotinas que sdo tipicas da vida académica como, por exemplo, a
matricula, que ¢ realizada na secretaria, o famoso “trote
estudantil”, que ¢ realizado como um conjunto de atividades para
marcar o ingresso dos aprovados na universidade e a confec¢@o do
cartdo do restaurante universitario, para que o calouro fazer as
suas refeicdes.

7.1. Enredo da Aventura

Ao ser aprovado no vestibular da Universidade XYZ, os
estudantes entram numa nova fase de suas vidas e uma etapa desta
fase ¢ conhecer a universidade onde passardo grande parte do seu
tempo nos proximos anos. Por meio de seus dispositivos movesis,

! Disponivel em http://www.w3c.br/Home/WebHome
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comuns a estudantes universitarios nos dias de hoje, estes podem
acessar uma aventura de descobrimento da universidade, com
varios elementos e surpresas que, além de simples entretenimento,
os ajudardo a realizar as diversas atividades que fardo parte de seu
novo cotidiano.

Foi necessario criar no editor colaborativo (figura 2), uma
estrutura para a criagdo da aventura. A estrutura compdem as
etapas que fardo parte do roteiro do aventureiro durante a
recepcao na universidade. Para realizar a aventura criamos trés
niveis de aventureiros: (i) Aprovado no vestibular ¢ um aluno que,
apesar de aprovado no vestibular, ndo realizou matricula na
universidade a missdo dele sera realizar a matricula para isso deve
pegar um formulario na reitoria com um agente. (ii) estudante ja
realizou a matricula e agora vai cumprir missdes para conhecer a
Universidade. (iii) calouro ¢ o tultimo nivel. Uma nova misséo ¢
aberta, que ¢ comparecer a calourada que ¢ aberta somente aos
calouros.

7.2. Estrutura das Missoes

Para melhor entendimento das missdes da aventura, separamos
por niveis do aventureiro, uma vez que estes somente podem
realizar suas missdes de acordo com o nivel que estiverem.

(1) Conhecer pelo menos uma entrada da UFES: o entdo aprovado
no vestibular deve conhecer pelo menos uma das entradas da
Universidade XYZ. Ao encontrar deve clicar numa placa
localizada na entrada da universidade. Ao entrar em uma das
entradas pode utilizar o dispositivo mével para realizar a leitura
do QR CODE que se encontra nas entradas principais. A leitura
deste QR CODE ¢ um mapa da universidade indicando os
principais pontos de acesso. Apds a leitura do QR CODE um

video introdutério da Universidade é mostrado na tela do
dispositivo mével.

(ii) Realizar a matricula: Apds acessar a placa de boas-vindas, o
aventureiro ¢ direcionado a secretaria para realizar a matricula.
Um agente conversacional interage com o aventureiro. O agente
informa que o aventureiro precisa ir até a reitoria, conversar com
o agente reitor e adquirir um formulario de matricula e retornar a
secretaria para que sua matricula seja efetuada e serd promovido
para o nivel estudante.

(iii) Cadastro e Empréstimo na Biblioteca Central: Para esta
missdo apenas o nivel estudante e calouro pode realizar. Ao se
aproximar da biblioteca central, uma placa identificara o local. O
estudante precisa realizar o cadastro e para isto ¢ necessario se
apresentar ao agente bibliotecario. Apds o cadastramento, o
agente entrega o cartdo da biblioteca ao estudante que lhe da o
direito de retirar até 3 livros. Para completar esta missdo ¢
necessario que o estudante tenha feito o empréstimo de livros para
assim ganhar os pontos.

(iv) Trote: Para esta missdo apenas o nivel estudante. E necessario
estar no territorio campo de futebol da Universidade XYZ. No
campo de futebol, o estudante recebera uma premiacdo que, na
verdade, ¢ uma armadilha, o trote, que retira todos os seus pontos
conquistados. O seu nivel de competéncia sobe ¢ ele se torna um
calouro, que pode continuar sua jornada e cumprir novas missoes.

(v) Camisa do Curso: O calouro precisa descobrir em qual
departamento ele vai estudar, e para isso ¢ necessario que ele va
aos departamentos, converse com os agentes ¢ decifre o enigma.
Quando descobrir vai receber a camisa.

(vi) Calourada: Para participar da calourada € necessario ter a
camisa do curso e comparecer ao territorio clube dos calouros.
Um agente parabenizara a sua chegada e finaliza a aventura.

Para que as aventuras possam ser realizadas em um dispositivo
movel foi necessario a construcdo de um executor de aventuras do
ALRA [14 ] que consiste na engine que descreve as aventuras que
sdo lidas e avaliadas do banco de dados para o dispositivo mével.
Na figura 3 é possivel verificar a configuragdo inicial de aventura
e alguns participantes a realizando no ALRA. O ambiente muda
conforme as agdes e toques que os aventureiros realizam na tela
do dispositivo.

P e

E Tela de aventura

E Tela de aventura

g

Figura 3 — Aventura sendo Realizada no ALRA [14].

Durante a realizagdo da aventura ¢ possivel o aventureiro gravar
sons ¢ videos, tirar fotos e escrever anotagdes. Estas UPIs
(Unidades de Produgdo Individual), podem ser jogadas no mapa
para que qualquer aventureiro visualizar. Também ¢é possivel
visualizar todos os aventureiros online na aventura naquele
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momento, representados por seus avatares selecionados nos perfis
descritos no ambiente de autoria.

Os aventureiros ainda podem guardar seus objetos e producdes
numa mochila virtual. Estes objetos podem ser reutilizados em
outras aventuras caso o criador da aventura permita sua
reutilizagdo no editor colaborativo ilustrado na figura 2.

8. CONCLUSOES E TRABALHOS
FUTUROS

Durante todo o estudo realizado neste trabalho, percebemos que
0s jogos virtuais e os ambientes para a construcdo de jogos
virtuais ndo estdo preparados para serem utilizados em sala de
aula, uma vez que ndo suportam a¢des como a criagdo de novos
objetos ou o acompanhamento individualizado, ou em grupo,
entre os participantes.

O ambiente C&A-ALRA traz uma nova proposta com base em
tecnologias e conceitos atuais, além de trazer uma nova
abordagem para vivenciar aventuras locativas com realidade
ampliada com o auxilio da tecnologia, ao permitir a imersdo de
individuos por meio de realidade aumentada em jogos virtuais
com foco educacional [SILVA et. at., 2012].

A possibilidade para um trabalho futuro é a criacdo de um
ambiente de acompanhamento para que o professor possa
acompanhar as aventura de modo que gere relatorios sobre o
aventureiro criando um perfil de sua preferéncia e as habilidades
desenvolvidas durante a aventura para que possa ser utilizado em
outras areas de pesquisa. Além disso, eles gerariam relatorios
personalizados com campos e tabelas flexiveis para qualquer tipo
de relatorio e combinagdo que o professor vier solicitar.

Pode ser desenvolvido um editor capaz de editar/criar objetos de
imagens, acoplado ao proprio editor de Aventuras Locativas, ou
seja, ndo sera mais necessario importar uma nova imagem nem
mesmo ter que utilizar uma outra ferramenta fora do contexto do
editor de aventuras para desenhar ou editar uma nova imagem
criativamente. As possibilidades sdo intimeras no que diz a
respeito & evolugdo do editor de aventuras locativas e da
disposicdo ferramental acumulativa. Outros trabalhos do grupo
estdo em andamento e podem contribuir para a concretizagdo
futuros trabalhos propostos.
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