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Abstract de jogo conta com uma variedade de modos de jogo.

Os mais populares sdo o RPG eletronico (também
Um dos desafios da atualidade em relagdo aoconhecido como Computer RPG, sigla CRPG) e o
desenvolvimento de jogos eletrdnicos corresponde aMassive Multiplayer Online RPG (MMORPG).
implementacdo de mecanica que faca uso de realidadeontudo, pode-se encontrar RPG na sua forma
aumentada. O presente trabalho apresenta umdfadicional, ou seja, o classico RPG de méalaletop
proposta de desenvolvimento de um RPG de mesdRPG), sendo seu titulo mais populaungeons and
(Tabletop RPG) com realidade aumentada e o uso deDragons (D&D) criado em 1974. D&D é considerado
Goblin XNA, plataforma com recursos para a COMO a origem dos RPG's modernos. O estilo deste
integracdo de jogos eletronicos a realidade aumentaddiPo de RPG € jogado com um mestre da mesa (ou
Em relacdo a mecanica, destaca-se que o protétipo ernestre dadungeon) que conduz a narrativa do jogo.
questao possui dois grupos: A|ian(;a e lnvasores. (fle cria todo o Cenério, 0s inimigos, as Situa(;ﬁes, entre
primeiro é Composto pe|05 jogadores e o Segundooutros elementos. Resumindo, ele cria o0 mundo onde
possui suas agdes controladas por um livro do jogo (enPS jogadores vao se aventurar. Os jogadores véo agindo
formato fisico) em que consta o enredo e as acdes parga@seado nas situacdes em que o0 mestre vai
os respectivos jogadores. Destaca-se ainda que um ddiesenvolvendo e, assim, o jogo se desenrola.
jogadores assumira a posicdo de espido dos invasores, Realidade Aumentada (RA) [Azuma 1997] € um
atrapalhando a Alianca, sendo que tera informacdedn€io em que elementos digitais sdo adicionados ao
sobre sua funcdo no inicio da partida ao receber agnundo fisico. Uma definicdo mais elaborada € que a
cartas do jogo. A realidade aumentada compora o mapé€alidade aumentada € uma variacdo de Ambientes
e demais elementos correlatos (montanhas, rios\Virtuais, ou Realidade Virtual (RV), como é mais
arvores, etc.) bem como o verso das cartas, ondéomumente chamado. Tecnologias de ambientes
estardo marcadores, que modificaréo a configuragéo ddirtuais imergem completamente o usuario em um
tabuleiro (cenario) conforme as escolhas dos usuarios@mbiente sintético. Enquanto imerso, o usuario n&o
além disso, as animactes das batalhas e construcgd¥de ver o mundo real ao seu redor. Em contraste, a
serdo apresentadas em realidade aumentada. Com is§galidade aumentada permite ao usuario ver o mundo

espera-se apresentar uma mecanica diferenciada de uggal, com objetos virtuais sobrepostos ou compostos
de realidade aumentada, de forma a propiciar umcom 0 mesmo real. Portanto, a realidade aumentada

entretenimento imersivo. complementa a realidade em vez de substitui-la
completamente [Azuma, 1997]Kipper e Rampolla
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Globin XNA Mesclando esses conceitos, serd desenvolvido um
jogo de tabuleiro no formato de RPG e com o0 uso de
Authors’ contact: realidade aumentada. Os elementos virtuais inseridos
no jogo ndo estardo ali apenas para servir como um
jam | .cnc@nmail . com adicional ao jogo, mas sim para que o complemente,
pol | yana. nust ar o@mackenzi e. br fazendo com que o uso da realidade aumentada seja
fabi o@ abi onodest o. pro. br essencial para o dinamismo de uma partida.

O jogo tera o classico estilo dos RPG's, herdando
diversos elementos. Desde os dados de indmeros
1. Introducéo valores, ao desenrolar de uma partida. Essa abordagem
fara com que os personagens tenham varias escolhas
Atualmente, entre o leque de tipos de jogos durante o jogo, tornando uma partida diferente da
existentes, um dos mais populares ®abe Playing outra. O jogo também terd suas préprias inovacdes,
Game (RPG) [Hawkes-Robinson 2008], [Duggan para que os elementos virtuais e o enredo por tras do
2013]. RPG tem como defini¢éo ser qualquer jogo dejogo de encaixem perfeitamente.
fantasia onde os jogadores assumem o0s papéis dos
personagens em um cenario de ficcdo. Os cenarios de
ficcdo podem ser qualquer mundo que seja imaginado,
sendo ele coerente ou ndo com a realidade. Este estilo

XIll SBGames — Porto Alegre — RS — Brazil, November 12th - 14th, 2014 280



SBC — Proceedings of SBGames 2014 | ISSN: 2179-2259 Art & Design Track — Short Papers

2. Trabalhos Relacionados

Nesta sessdo sdo elencadas algumas pesquisas g
apontam para 0 amalgama entrgames e a Realidade
Aumentada.

2.1 Quebra Cabeca Virtual

Sua concepcéao esta baseada em um conjunto de cubg
e cada cubo representa uma fracdo do jogo. Em cadj
cubo existe seis diferentes simbolos que corresponde
algum objeto virtual (rastreado em cada simbolo) em s ; I
diferentes angulos ou posi¢des (Figura 1) [Kirner et al. " Figura 3: Viséo da pista formada por marcadores
2006]: [Oda et al. 2006]

2.3 Arte da Defesa

classicos jogos de mesa sdo combinados a computadores de
maos (comdiandheld), onde parte do jogo € fisico, como um

w O Art of Defense (AoD) [Huynh et al. 2009] é um exemplar

’ ’ do que é conhecido de jogo de Mesa de AR, sendo que
o® )

— tabuleiro. O AoD (Figura 4) é um exemplo de um jogo
° % laborati RA portatil. Os aut i
™ ° ¢ s s colaborativo em portatil. Os autores procuram por meio
de sua pesquisa analisar como as interfaces de RA portateis
Figure 1: Cubos e posi¢des dos objetos virtuais podem ser aplicadas a jogos sociais colaborativos portateis.

[Kirner et al. 2006]
O jogo tem a problematica que o jogador dever |
encontrar a combinagcdo correta entre 0os cubos pari
completar o objetivo virtual.

2.2 Jogo de Corrida

Um representante expressivo deste tipo de jogo,
utilizando a RA, é &XNA Race Game [Oda et al. 2008]
desenvolvido por Ohan Odgye se baseia em um corrida
de carros alicercado nos moldes dos exemplares existentes
porém modificado para usar uma infraestrutura de RA e
desenvolvido na plataforma XNA. O jogador utiliza um
display rastreador (estiloHead-mounted display) e a
interacdo com o veiculo com um controle tangivel (Figura 2).

&eE a-Q
3. Materiais e Métodos

‘@3
dicBl Inicialmente foi apurado o estado da arte sobre jogos

gue utilizavam RA. Para a realizacdo desta busca
foram utilizadas as bases de conhecimento: |IEEE e

A area de corrida é construida por meio de uma pista ou unACM' I;sta pesquisa . foi realizada ~procurando
tapete de dimensdes variaveis, que é formada por umdublicacdes que continham as palavras-chaves:
matriz de marcadores (Figura 3), onde sdo projetados ofugmented Reality, Games e Interation. A selecdo
obstaculos, no percurso da corrida, podendo ainda sedas publicacbes se deu observando o titudbstract,
inseridos, por meio de marcadores moveis mais obstaculos. quando estes ndo permitiam uma conclusao clara do
objeto do artigo. Em seguida foram definidos critérios
de inclusédo e excluséo de publicacdes para a pesquisa.
O critério de inclusdo baseava-se em considerar se a
publicacéo se trarava de RA, jogos e interagdo usando
dispositivos ndo convencionais como dispositivos
moveis Handheld PC - HNPC), smatphones,
movimento de maos, e dispositivos criados a partir de

Figura 4: Jogo Art of Defense . (Snuperlor) Visao
através dos dispositivos portateis. (Inferior) Duas
visbes da area fisica do jogo. [Huynh et al. 2009]

Figura 2: exemplo do controle
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marcadores de rastreamento. Os critérios de exclusadirdo se o jogador pertence a Alianca ou se sera um
englobaram todos os artigos que nao satisfaziam estasspido do grupo do Ditador. Um jogador (ou dois,
propriedades. dependera da quantidade de jogadores ao todo) jogara
Da mesma forma foi necessario entender o que seomo membro da Alianca e ndo dir4 a ninguém que é
tratava um RPG, e para o tanto se fez uso deum espido. Este fard tudo pensando em destruir
publicacdes literaria, que explicavam o conceito, ainternamente a Alianca. A cada rodada que pegar uma
dindmica de se interagir com este tipo de jogo. carta de escolhas, ele podera optar por fazer uma
Depois de verificar a problematizagdo de se escolha que ndo ajudard a Alianca. Ele podera fazer
mesclar a RA a jogos e qual a ideia de um RPG,uma escolha de ajuda para que ndo desconfiem dele, ja
buscou-se averiguar uma plataforma de software quegue a carta ndo serd apresentada a outros jogadores. Se
pudesse dar infraestrutura a um RPG em RA. Assimalguém desconfiar de um membro pensando que ele
foi selecionada &lobin XMA, que se trata de uma pode ser o possivel espido, havera uma votacao. Caso a
plataforma para a pesquisa sobre interfaces de usuarimaioria que ganhar for de acusacao, ele sera preso, mas
3D, incluindo a realidade aumentada mével e realidadendo terd sua Carta de Time mostrada, fazendo assim
virtual, com énfase em jogos, e encontra-se em testesom que exista ainda uma desconfianca entre os
pela a presente pesquisa. Ela é escrita em C# e commembros.
base na Microsoft XNAGame Sudio. Goblin XNA A Realidade Aumentada estard presente no
inclui um grafo de cena para manipulacao cena 3D etabuleiro, composto este como um todo por meio de
renderizagdo, mistura imagens reais e virtuais. Oum marcador. Este ira possibilitar a visualizacdo do
Posicionamento 3DOF (trés graus de liberdade) dereal do tabuleiro e mapa do jogo com todos seus
rastreamento e orientacdo 6DOF (seis graus dedetalhes e o cenario. No tabuleiro haverdo espacos para
liberdade) e orientagdo de rastreamento é realizad@olocar as cartas do jogo (carta de time, carta de
usando a biblioteca ALVAR. A Fisica é suportada por escolha dentre outras cartas do jogo). No verso de cada
meio da biblioteca Newton Game Dynamics. Goblin carta havera um marcador que representara o que esta
XNA também inclui um sistema de interface grafica em sua frente. Se a carta for de escolha sera
2D para permitir a criacdo de componentes deconsiderado se o jogador € ou ndo um espido, e em
interacdo 2D. Na Figura 3 pode-se observar elementoseguiuda o jogador devera colocar a carta no espacgo
2D, além dos 3D gerados péhtobin XNA. indicado para sua escolha. Quando a carta for colocada
Esta sendo utilizado para testaGlmbin XNA um a acdo acontecera no cenario totalmente virtual. Estes
notebook DELL Vostro 5470 com processador 15, eventos podem ser tanto de batalhas, destruicdo de
memoria de 4Gbytes e unwebcan para se fazer a construgdes e marchas de algum lugar para outro.
captura das imagens.

5. Resultados Esperados
4. Proposta do Jogo
E esperado desta pesquisa, que estd em andamento, a
A proposta principal € desenvolver um RPG de criacdo de um jogo em RA, onde este ndo seja um
mesa com elementos de RA, onde ela nédo sirva apenamapeamento do que ja existe com algum detalhes de
como uma tecnologia adicional, mas que apresenteRA, mas que 0 jogo seja pensado e desenvolvido
uma nova experiéncia ao se jogar um RPG de mesa. explorando potencialidade da RA em sua mecanica.

O jogo tera trés componentes: a alianca, o ditador e
0 espido. O enredo do jogo serd a guerra/luta entre Referéncias
Alianca e o Ditador. A Alianca deve passar por todos
dias da guerra (unidade de tempo interna do jogo, queéAzuma, R. T. A Survey of Augmented Reality, Hughes
representa cada partida) sem que sua populagdo atinja Research Laboratories, 1997
zero e é formada por um grupo de lideres (sendo esteB.-N.T. Huynh, K. Raveedran, Y. Xu, K. Spreen and B.
personagens que serdo jogaveis) do governo que lutam Macintyre. Art _of defense: a collaborative _handheld
contra um inimigo em comum, o Ditador. Esse Ditador gggg"egée'\‘: rseg'ng%a;d game. In: Proce_zdlngs of the
seré} um NPC (Personagem nao jogavél), mas tera New York, NY, USA: ACMS,yF;]?F;_%SSI}JanZ?QOgIQ.eO games.
deC|§oes ControINadasl pelo Mest.r,e. da Mesa. Os S€URirner C., Zorzal E.R., and Kirner T.G.. Case stud-
movimentos serdo feitos pelo Diario de Guerra e por jes on the development of games using augmented
escolhas do Mestre da Mesa. O Diario de Guerra € reality. volume 2, pages 1636 —1641, oct. 200
livro do jogo que contard a histéria do jogo, regras eOda O., Lister, L. J., White S., Feiner S., Developing an
um manual de como jogar. Também trard a cada dia Augmented Reality Racing Game. INTETAIN '08,
escolhas que o Mestre da Mesa deverd escolher, Cancun, Mexico, 8 - 10 January, 2008.
fazendo com que o Mestre da Mesa tenha uma novd'awkes-Robinson W.A., Role-playing Games Used as
mecanica de ndo apenas narrativa, mas de um jogador igﬁﬁgtlloor}i;/;;& Therapeutic Tools for Youth and
que afeta a partida baseado em suas jogadas. ’

. , W e . Duggan M.. RPG Maker, Courser technology.
O jogo trard uma dindmica de Espido. Ao inicio do Kipper G. AND, Rampolla J. Augmented Reality An

jogo quando os joga.dor.es'escolherem Seus devidos * Emerging Technology Guide to AR, 12 Edition, Elsier
personagens serdo distribuidas Cartas de Time. Elas 2013..

XIll SBGames — Porto Alegre — RS — Brazil, November 12th - 14th, 2014 282



SBC — Proceedings of SBGames 2014 | ISSN: 2179-2259 Art & Design Track — Short Papers

Goblin XNA [online] from: http://goblinxna.codeplex.com/
[acessado 21 de Julho de 2014].

XIll SBGames — Porto Alegre — RS — Brazil, November 12th - 14th, 2014 283





