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Abstract. This paper presents an Augmented Reality game in which the player
through the guidance of the marker moves a ball, passing over all the letters in
a certain order, in order to form the right word. The game was written in C
language, with the help of OpenGL and ARToolKit, using Visual Studio for
deployment.

Resumo. Este artigo apresenta um jogo de Realidade Aumentada, no qual o
jogador através da orientagcdo do marcador movimenta uma esfera, passando
em cima de todas as letras em uma determinada ordem, com o intuito de
formar a palavra certa. O jogo foi escrito em linguagem C, com o auxilio do
OpenGL e ARToolKit, utilizando o Visual Studio para implementagdo.

1. Introducao

Com a modernizagdo, os computadores estdo mais presentes no dia-a-dia da sociedade.
Cada vez mais escolas estdo adotando-os para auxiliar no aprendizado e com isso torna-
se necessario refletir como serdo utilizados no processo de ensino-aprendizagem
[Moratori 2012].

Ha muito tempo os jogos vem prendendo a atengdo tanto dos adultos como das
criancgas. Ao analisar a histdria da educagdo € possivel perceber que a aprendizagem por
meio de jogos e brincadeiras foi incentivada por inimeros tedricos que desde os tempos
da Grécia antiga ja ressaltavam sobre a importancia da atividade ludica no processo de
formagdo da crianga [Soares 2013]. Entdo, varios jogos educativos surgiram e foram
adotados por escolas para complementar o aprendizado em diversas matérias, como por
exemplo, lingua portuguesa, matematica, ciéncia e linguas estrangeiras. Com isso as
criancas aprendiam brincando e as que apresentavam mais dificuldades para
aprendizagem tinham uma nova maneira de aprender. O avango da tecnologia
possibilitou que novas oportunidades surgissem e uma delas foi a criagdo de jogos em
realidade aumentada. Ela apresenta uma forma ludica e descontraida, o que a torna um
excelente instrumento de aprendizado. A realidade aumentada permite uma interacao
segura e agradavel, pelo fato de transportar os elementos virtuais ao mundo real [Azuma
2001]. Pode-se interagir de uma forma mais natural com o objeto virtual, tornando
assim a interacdo mais agradavel, atrativa e motivadora. Outra vantagem da realidade
aumentada ¢ que podem ser criadas aplicagdes que necessitem apenas de um
computador e webcam, tornando-se assim mais acessiveis as escolas, devido ao baixo
custo.

DOI: 10.5753/CBIE.WCBIE.2013.507 507



1T Congresso Brasileiro de Informatica na Educagio (CBIE 2013)
Workshops (WCBIE 2013)

Neste artigo sera apresentado um jogo que tem como objetivo auxiliar no
aprendizado das criancas que estdo comegando a aprender a sequencia das letras e
formacdo das palavras. Com ele também ¢ trabalhada a coordenagdo motora,
principalmente a motricidade fina, que ¢ a execucao de movimentos finos com controle
e destreza, ou seja, ¢ a capacidade de usar de forma eficiente e precisa pequenos
musculos, produzindo assim movimentos delicados e especificos, como por exemplo,
escrever, recortar, digitar e costurar [Silva e Costa 2013]. A Secdo II apresenta alguns
trabalhos relacionados, a Secao III escreve o estudo do caso desenvolvido. Por fim, na

Secao IV sdo apresentadas as conclusodes desse trabalho.

2. Trabalhos relacionados

Com a realidade aumentada ¢ possivel criar jogos educacionais nas mais diversas areas e
para varios publicos. Um dos diferencias, que ela apresenta, ¢ que mesmo usuarios com
algum tipo de deficiéncia motora e que ndo apresentam habilidade para manipular o
mouse ou o teclado, conseguem interagir com o jogo por meio da movimenta¢do de
arraste de um objeto com as maos, pés, ou algum dispositivo especifico [Correa et al.
2008].

Um exemplo disso € o jogo Tapamatica [Frozi 2009], um jogo matematico no
qual o usuario deve responder questdes envolvendo as quatro operagdes basicas da
matematica. No inicio o usudrio coloca uma mascara acoplada em um o6culos que
contém quatro marcadores. O jogador tem que resolver mentalmente a conta e tapar o
marcador que apresenta o resultado certo. Um jogo que pode ser utilizado na
musicoterapia ¢ o GenVirtual [Correa et al. 2008], no qual o terapeuta pode realizar o
“planejamento motor” de cada individuo. Ele ¢ um jogo musical que possibilita seguir
uma sequéncia de cores e sons emitidos a partir dos objetos virtuais projetados no
mundo real. As notas musicais sdo emitidas uma por vez, e o sistema fica a espera da
interacdo do usudrio que devera obstruir o marcador referente a nota musical emitida. A
cada acerto, a sequéncia ganha um novo item (nota musical), aumentando o desafio de
memoria e retencao de informagao do jogo. Outro jogo interessante na area educacional
¢ o Jogo de Palavras [Zorzal et al. 2008], que tem como objetivo fazer com que o
jogador junte as letras para formar palavras e resgatar imagens através da técnica de
realidade aumentada. Foram desenvolvidos marcadores com letras em seus interiores, €
cadastradas combinagdes de palavras, formando assim marcadores compostos. Quando
o usudrio forma uma sequéncia de letras previamente cadastrada, a ARToolKit [Kato,
Billinghurst e Poupyrev 2000] mostra um objeto virtual associado aquela combinagao.

3. Estudo de caso

O jogo foi criado com realidade aumentada e para a execugdo do jogo ¢ necessario
apenas a utilizacdo de um computador, webcam e teclado. Ao mostrar o marcador para a
webcam, aparecera um plano preto, que serda o tabuleiro do jogo. No canto superior
esquerdo dele haverd uma frase, na cor vermelha, esta ¢ a dica referente a palavra
escolhida pelo sistema. Espalhado pelo tabuleiro havera as letras, na cor verde, presentes

na palavra. Uma esfera na cor amarela aparece parada e centrada no tabuleiro.

[13%2]
1

Para iniciar o jogo € necessario apertar a letra no teclado, assim a esfera
comega a se mover de acordo com a inclinacdo do marcador. A velocidade da esfera ¢
controlada pelas teclas “r”” e “d”, para aumentar e diminuir, respectivamente. O objetivo
do jogo ¢ fazer com que a crianga leia a dica fornecida, analise as letras espalhadas pelo
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tabuleiro e descubra qual ¢ a palavra. Depois disso ela ird mover a esfera por meio do
marcador, fazendo-a passar por cima de cada letra na ordem correta. Ao passar em cima
da letra certa, esta muda da cor verde para a cor vermelha. Ao fazer a sequéncia correta,
a frase “Venceu!” aparece na tela. A Figura 1 mostra uma sequéncia de jogadas corretas,
formando a palavra mae.

Figura 1 — Sequéncia de jogadas formando a palavra “MAE”

Caso a esfera passe por cima da letra errada a frase “Perdeu!” que ird aparecer.
Se a crianga ndo conseguir descobrir qual ¢ a palavra e deseje ir para outra, basta apertar
a letra “t” do teclado, que outra dica e outras letras irdo aparecer no tabuleiro
aleatoriamente.

Quando estiver jogando e for necessario parar um jogo por uns instantes, basta
apertar a tecla “p”, que o jogo ira pausar. Com a movimentagdo do marcador a crianga
estara treinando a coordenagdo motora fina, pois € necessario o controle e destreza da
mao. Passando a esfera na ordem certa em cima das letras, ela estard aprendendo e
fixando a sequéncia das letras e formagdo das palavras. O jogo também trabalha a
memoria, pois a dica ¢ dada sobre a palavra que deve ser formada e a crianca deve
descobrir qual ¢ esta palavra. Juntamente com o programa do jogo foi criado um arquivo
de texto .zxt, contendo as palavras e suas respectivas dicas. Com isso, ele também pode
ser usado como auxiliar no aprendizado da lingua estrangeira, basta criar um arquivo de
texto com as palavras e dicas desejadas. Para a elaboragdo do programa foi utilizado o
programa Visual Studio da Microsoft e as bibliotecas ARToolKit ¢ OpenGL [OpenGl
20013]. A linguagem utilizada foi C e como base foi utilizado o exemplo
LoadMultiple.c, do ARToolKit. Para movimentar a esfera foram criadas duas variaveis
que verificam continuamente o valor de X e Y da matriz de rotagao do eixo Z. Quando o
valor de X for maior que zero € menor que um, ou seja, 0 < x < 1, a esfera se move para
um lado. Caso X seja maior que menos um € menor que zero, ou seja, -1< x <0, ela se
movera na dire¢do contraria. A mesma coisa acontece em relagdo a variavel Y. As
palavras disponiveis e as dicas foram escritas em um documento de texto, com extensao
.ixt, na primeira linha do documento esta escrito a quantidade de palavras presentes no
arquivo. A partir da terceira linha sdo inseridas as palavras e as dicas. Foram criadas
fungdes com o objetivo de executar uma determinada agdo quando uma tecla especifica
¢ acionada.
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4. Conclusoes

Como ndo ¢ necessaria a utilizagdo de nenhum aparelho tecnoldgico mais complexo,
este jogo se torna acessivel a maioria das escolas que tem computadores e possuem pelo
menos uma webcam. Uma possibilidade interessante para uso de aplicagdes deste
ambito seria em conjunto com o projeto PROUCA - Programa Um Computador por
Aluno. Por iniciativa dos governos Federal, Estaduais e Municipais, o PROUCA, tem
como objetivo ser um projeto Educacional utilizando tecnologia, inclusdo digital e
adensamento da cadeia produtiva comercial no Brasil.

Outros tipos de jogos com realidade aumentada podem ser criados para atuarem
nas mais diversas areas de aprendizado infantil. Como trabalho futuro deve-se fazer um
acompanhamento com criangas que estdo na fase de alfabetizacdo, utilizando o jogo
como um auxiliar na fixa¢do do que foi ensinado em sala de aula. Além disso, uma
versdo do jogo esta sendo desenvolvido para ser usado em dispositivos modveis, tais
como smartphones e tablets (utilizando os sensores disponiveis nestes para a interacao.
Por exemplo, o giroscopio). Ainda, as proéximas versdes do jogo devem apresentar os
objetos tridimensionais relacionados as palavras descobertas ao final das montagens das
mesmas. Outros recursos de multimidia tais como a adi¢ao de sons, também deverao ser
contemplados.
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