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Introdução

As brincadeiras e os jogos têm um papel fundamental no processo de desenvolvimento intelectual de uma criança. É através das brincadeiras que as crianças constroem o seu conhecimento [1]. Brincando, a criança começa a pensar e a enxergar o mundo a sua volta de maneira diferente [3]. Isso se deve ao fato de que brincar exige da criança concentração durante uma quantidade razoável de tempo, assim como desenvolve a iniciativa, a imaginação e o interesse [2]. 

Os jogos, por sua vez, são muito importantes para as crianças, pois apresentam desafios. Com eles, a criança aprende a respeitar os limites do adversário, e desta forma prepara-se para as dificuldades que enfrentará no mundo real. Além disso, a criatividade da criança é exercitada, uma vez que, a cada jogo, ela precisa adotar novas estratégias para ganhá-lo [2].

Atualmente, a tecnologia computacional não está limitada ao PC [7]. Ela está presente em diversos outros dispositivos, como celulares e palms, entre outros, definindo um conceito que vem se tornando cada vez mais utilizado, a computação ubíqua ou embarcada. Esta noção de computação reflete a idéia de que a ela está onipresente e que os dispositivos computacionais, espalhados no ambiente de forma transparente, estão constantemente se comunicando uns com os outros.

A computação embarcada também está presente nos brinquedos infantis. A problemática central desse tipo de projeto é definir formas de interação mais naturais (não apenas centradas no uso de teclados e mouses) para que um público não iniciado tenha acesso a aplicações que pareçam interessantes a sua formação. 

Dispositivos como micro-controladores e sensores, por exemplo, já fazem parte da estrutura de diversos brinquedos [7]. Podemos citar como exemplo, o LEGO Mindstorms, kit formado pelos tijolinhos do LEGO, sensores e engrenagens, com os quais se pode construir e programar diferentes robôs.

Aliado à noção de computação embarcada, tem-se o conceito de interfaces tangíveis. Este novo paradigma de computação tem como proposta principal aproximar o mundo físico do mundo digital, de forma que este último possa ser manipulado através de interfaces físicas [4]. Apesar desta área ser relativamente nova, ela já apresenta grandes trabalhos desenvolvidos. Como exemplos, temos o Topobo [5], um jogo de montagem em 3D, motorizado, que permite à criança criar diferentes estruturas com formas de animais, onde ela pode gravar movimentos e executá-los repetidas vezes; e o i/o Brush [6], um pincel que permite que a criança capture a cor, textura e forma de qualquer superfície em que o mesmo seja encostado e que, posteriormente, a criança desenhe com a textura que foi capturada. Ambos os trabalhos foram desenvolvidos pelo Tangible Media Group (tangible.media.mit.edu), no MIT Media Lab.

Ainda dentro deste contexto, podemos destacar outros tipos de brinquedos infantis, como é o caso do famoso Pump it Up. Este brinquedo utiliza um pad como dispositivo de entrada, onde o jogador deverá dançar pisando em pontos determinados, indicados pelas instruções descritas na tela conforme a música escolhida. Um outro exemplo de jogo com o mesmo princípio é o Nautilus [8]. Nele os jogadores utilizam um espaço virtual onde devem interagir com jogo se movimentando sobre o pad.

Cada um dos projetos acima descritos implementa um diferente estilo de interação com o usuário pela estrutura de sua interface tangível. Esse trabalho visa propor a criação de um dispositivo de entrada a ser usado em sistemas educativos e lúdicos voltados ao público infantil.

Objetivo

O objetivo deste trabalho de graduação é o de definir, projetar e prototipar um dispositivo de entrada genérico para diferentes jogos infantis. O dispositivo desenvolvido deverá funcionar como um pad, onde a criança tem a possibilidade controlar o jogo a partir de suas pegadas, brincando e caminhando sobre o pad. 

Cronograma

A seguir é apresentado um cronograma simplificado das atividades que serão desenvolvidas durante este trabalho de graduação:

	
	Maio
	Junho
	Julho
	Agosto

	Definição do escopo do projeto
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	Escrita do relatório
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Preparação da apresentação oral
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