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RESUMO

Durante o cotidiano as pessoas realizam diversas atividades, dessas muitas poderiam ser traduzidas em jogos, por possuírem um significado específico e serem condicionadas por diversos limitadores. Os jogos digitais proporcionam as pessoas os mais variados sentimentos, isso faz com que muitas se utilizem de jogos como uma alternativa para entretenimento. Os jogos colaborativos possuem características que contribuem positivamente para a socialização dos jogadores imersos em um mundo virtual. Em um jogo colaborativo os jogadores são convidados a colaborarem entre si, com a finalidade de atingirem um objetivo comum. Diversas tecnologias têm surgido para qualificar a interação dentro do mundo dos jogos digitais, dentre elas destaca-se o Kinect; desenvolvido pelo Microsoft, em 2010, possibilitou aos jogos uma gama ainda maior de interação, utilizando os movimentos do corpo e voz do jogador como dados de entrada. Desta forma, este trabalho tem como objetivo o desenvolvimento de um jogo colaborativo que utilize Kinect.
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MOTIVAÇÃO
Segundo Alves (2005), os jogos tem sua origem nos primórdios da civilização humana, onde o homem constantemente criava ou adaptava jogos a partir de tarefas que atendessem às suas necessidades. Contudo, para Huizinga (2000) os jogos podem ter surgido antes mesmo da origem da cultura. Utilizando-se de uma definição menos rigorosa e, deixando de ter o surgimento da espécie humana como referência, pode-se afirmar que os animais já praticavam jogos em forma de atividades lúdicas.
Conforme Callois (1990) e Huizinga (2000), o jogo está presente em muitas das ações realizadas na atual sociedade e caracteriza-se por uma atividade voluntária realizada perante regras que o delimitam. Callois (1990) acrescenta que a obrigatoriedade não pertence à natureza de um jogo. Ainda, conforme a teoria de Huizinga (2000), um jogo pode ser aplicado tanto em uma atividade que proporcione o entretenimento, como em outra atividade de maior seriedade. Segundo o mesmo autor, jogo é uma atividade que possui um significado, um objetivo bem definido.

Um jogo utiliza-se da incerteza como meio de atração do jogador. As regras dos jogos podem estar ou não explícitas desde início, bem como podem ser alteradas no decorrer da partida através de ações do jogador ou, mesmo por algoritmos de Inteligência Artificial. Regras de tempo e espaço são utilizadas como delimitadores de um jogo. Esta regulamentação, regras de um determinado jogo, bem como a ficção, são definições que ajustam a história do jogo, enquanto a regulamentação cria um mundo mais próximo do real. A ficção, por sua vez, é responsável por uma nova visão, distante da relação ao mundo real. (CAILLOIS, 1990)

Pesquisadores ligados à comunicação, tal como (CAILLOIS, 1990), consideram jogos como um meio de comunicar informações ao jogador, dessa forma pode-se produzir uma sensação de estar em uma realidade diferente daquela que ele está exposto no seu cotidiano. 

Ainda, considerando jogos como linguagem de comunicação, McGonigal (McGONIGAL, 2011) relata que uma realidade sintética, criada a partir de um ambiente virtual, pode proporcionar conectividade, engajamento e inspiração, isso é comum dentro do mundo dos jogos. Dessa forma, muitos se utilizam dos jogos como uma ferramenta, uma nova forma de busca de sentimentos e objetivos que não conseguem alcançar no mundo real. (McGONIGAL, 2011)

Para a pesquisadora McGonigal (2011), os games podem ser utilizados como uma ferramenta para criar um mundo melhor. Os jogos podem produzir a sensação de que o jogador faz parte de algo muito maior, gerando grande satisfação ao jogar. Ela também relata em sua pesquisa que o fator mais importante para gerar satisfação ao jogador é os objetivos e recompensas propostas pelo jogo.

Um exemplo é o jogo Rock Band, este é jogado em grupo, o que proporciona uma maior ligação e confiança entre as pessoas que colaboram em busca de uma mesma finalidade. O objetivo e recompensa no Rock Band é a busca pelo sucesso, onde o jogador busca tornar-se uma estrela do rock. Esse jogo proporciona sensação de estar participando de algo muito ”importante”, já que o sucesso do grupo depende de todos. Se ocorrerem erros nas ações relacionadas às produções das músicas a recompensa, ou falta dela, é passada a todo o grupo de jogadores. (McGONIGAL, 2011)

O diferencial de um jogo como ferramenta para melhorar o mundo está na promoção do grau de importância dado ao jogador, perante outros jogadores, o que acarreta um anseio de fazer a diferença na vida de outra pessoa. Então, esse sentimento é o ponto chave para um jogo colaborativo. (McGONIGAL, 2011)

Os jogos colaborativos são atividades realizadas em grupo, onde um jogador joga com o outro e, ambos têm objetivos comuns. Um jogo colaborativo contribui no acréscimo de união entre os envolvidos, onde todos são convidados a tomar decisões, definidas ou não pelo próprio jogador, em prol do grupo. O seguimento dessas decisões estimula o jogador a permanecer colaborando com todos. (BROTTO, 2009)

A estrutura de um jogo colaborativo contribui para o aumento da confiança entre os jogadores, a união e solidariedade de todos participantes. Em um jogo colaborativo os jogadores sofrem menor pressão para competir, o foco é a colaboração e não a competição, tendo no final, um grupo vencedor como um todo e, sem que o grupo se torne vencedor à custa de apenas um jogador. (BROTTO, 2009)

Para Dillenbourg (1999), uma atividade colaborativa envolve uma interação entre os participantes. Conforme Manninen (2004), as possiblidades de interação com o usuário são o grande diferencial dos jogos em relação a outras mídias. Dessa forma, a partir dos estudos de novos modelos de interação, pode-se inovar e melhorar a atividade colaborativa.

Em um game à utilização de diversas tecnologias e técnicas, que são aplicadas com a finalidade promover e ou aperfeiçoar os meios de interação entre os jogadores, ou entre máquina e os jogadores. Tratando-se de um jogo colaborativo, pode-se destacar como características de interação: a interação social, espaço visual compartilhado, colaboração através dos papéis e engajamento mútuo. (SILVA, 2008)

No que tange a tecnologia de interação, a Microsoft, em 2010, lançou uma tecnologia que possibilita um novo tipo de jogabilidade. Trata-se do Kinect, que permite ao jogador um controle dos conteúdos dos jogos através do movimento do corpo ou da voz. O equipamento possui sensores que captam o movimento e voz dos jogadores, permitindo ao jogador não mais utilizar um joystick para jogar. Com o Kinect o corpo é utilizado como dispositivo de entrada de comandos para serem processados pelo software do jogo. (XBOX, 2012)

Com a utilização do Kinect aumenta-se a gama de interação com o jogador, deixando-o livre para fazer qualquer movimento. São grandes as possibilidades de aplicação do Kinect e isso pode ser comprovado na lista de jogos já desenvolvidos para essa tecnologia. (XBOX, 2012)

No jogo Kinect Adventures!, desenvolvido para Kinect, os jogadores colaboram entre si para atingirem os objetivos que são navegar em corredeiras, desviar de obstáculos ou salvar um laboratório inundado. Com o Kinect cada jogador é identificado individualmente e responsável por seu personagem no jogo, e juntos se divertem com toda a liberdade proporcionada pela utilização do Kinect. Uma das características do Kinect é abordagem da jogabilidade em grupo, o que contribui para a abordagem de um jogo colaborativo com a sua utilização. (KINECT JOGOS, 2012)

Enfim, o presente trabalho tem como objetivo o estudo das teorias de jogos e ambientes colaborativos, bem como sua aplicação. É propósito, também, o desenvolvimento de um jogo colaborativo com foco no entretenimento, bem como a aplicação e validação do jogo com usuários.
OBJETIVOS
Objetivo geral

O objetivo geral do trabalho é o desenvolvimento de um jogo computacional colaborativo, utilizando-se da tecnologia Kinect como principal meio de interação. Propiciar aos jogadores a simulação de trabalho em equipe. Permitir maior socialização, com o jogo. Promover entretenimento ao público. Acrescenta-se ao objetivo geral, a exposição do trabalho realizado no campus universitário, bem como a avaliação do jogo.
Objetivos específicos

· Construir cenários de colaboração entre jogadores.

· Utilizar Kinect como ferramenta de interação homem-máquina.

· Desenvolver protótipo de aplicação, utilizando a game engine Unity 3D.

· Avaliar capacidade dos participantes no entendimento dos objetivos do jogo, aplicação de estratégias e colaboração.
METODOLOGIA
O trabalho a ser desenvolvido é caracterizado pelo desenvolvimento, exposição e avaliação de um jogo colaborativo, com a finalidade de entretenimento. Com base em uma pesquisa bibliográfica referente a jogos digitais colaborativos, que indicam as características necessárias para que um jogo se torne colaborativo e suas melhores práticas de aplicação.

A etapa inicial do trabalho se dá com o desenvolvimento do anteprojeto. Após o término do anteprojeto, será dado inicio ao desenvolvimento do ‘Trabalho de Conclusão I’, no primeiro semestre de 2012. No segundo semestre de 2012, será desenvolvimento o ‘Trabalho de Conclusão II’.

No ‘Trabalho de Conclusão I’, o foco é o desenvolvimento do jogo colaborativo, iniciando por um estudo bibliográfico sobre o assunto. Dando continuidade ao trabalho, será realizada a definição do jogo. Após a definição, terá início o desenvolvimento do jogo. Durante a definição e desenvolvimento do jogo, serão realizados testes com a finalidade de validação das características aplicada ao jogo. 

O jogo desenvolvido no ‘Trabalho de Conclusão I’, será exposto e avaliado no ‘Trabalho de Conclusão II’. A exposição do jogo será realizada dentro do campus da Universidade Feevale, em dois locais distintos; permitindo ao público jogar e colaborar durante o processo. O público também será responsável pela avaliação do jogo. Os dados obtidos então serão analisados com a finalidade de obtenção de um resultado para este Trabalho de Conclusão e provavelmente apontará para trabalhos futuros.
CRONOGRAMA
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