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1. Contexto

Com a transformag¢do dos jogos digitais em uma das formas dominantes de
entretenimento, observou-se entre seus usuarios a diminui¢ao da pratica de atividades
fisicas e de relacionamentos sociais causados pelo foco dos jogos digitas nas
interfaces entre o jogador e o sistema, restringindo, assim, a interacao. Desta forma,
os Jogos Pervasivos surgiram de uma nova tendéncia criada com o objetivo de trazer
mais movimentacdo fisica, interacdo social[l] e a expansdo da experiéncia
caracteristica do mundo dos jogos para o mundo real[2], sendo caracterizados por
alguns pesquisadores por sua expansdao das fronteiras dos jogos tradicionais de
maneira social, espacial ou temporal[3].

Os jogos pervasivos ja sdo caracterizados por possuir diversas implementagdes,
utilizando variadas ferramentas para interagdo do jogador com o mundo real[2], entre
elas, os smartphones sdo uma ferramenta com grande potencial devido a sua grande
difusdo na sociedade, sendo estimado que em 2016 existam no mercado cerca de 1,4
aparelhos por pessoa[4]. Neste universo dos smartphones, surgiu no ano de 2012 o
Ingress[5], jogo pervasivo idealizado pela Google envolvendo a utilizacdo do
smartphone e marcos da cidade na luta por objetivos. Em 06 de Julho de 2016 surge o
sucessor direto do Ingress, o jogo Pokemon Go[6], desenvolvido pela Niantic em
parceria com a Nintendo. O surpreendente sucesso do jogo, tendo sido instalado em
pelo menos 5% de todos os aparelhos Android dos EUA[7], foi responsavel pelo
crescimento das acdes da Nintendo em mais de 50% dentro pouco mais que uma
semanal8].

Os aparelhos de computagdo vestivel, por outro lado, ja representam uma
industria de 700 milhdes de dolares, onde 20% da populagdo possui pelo menos 1

aparelho[9] e suas variadas utilidades e sensores especializados tem o potencial de



tornar a experiéncia dos usuarios de jogos pervasivos ainda mais imersiva.

Deste modo temos um ecossistema bastante difundido[4] e um novo grupo de
ferramentas[9] que podem contribuir para a interatividade e imersividade dos jogos
pervasivos, caracteristicas ditas essenciais para a difusao dos jogos de digitais como

meio de entretenimento[1].



2. Objetivo

Levando em conta a recente popularizacio de produtos que incorporam
conceitos de computacdo vestivel e o cenario favoravel ao desenvolvimento e
distribuicao de jogos pervasivos, este trabalho de graduagao ¢ motivado pela seguinte
questdo de pesquisa: "Qual o impacto da aplicacdo de computacdo vestivel na
experiéncia do usudrio de jogos pervasivos?"

Deste modo, os objetivos deste trabalho serdo o planejamento, especificacao e
desenvolvimento de um jogo pervasivo para smartphones, i0S, com a possibilidade
de utilizagdo de aparelhos de computagdo vestivel, iWatch, para que entdo sejam
realizados testes qualitativos com os usuarios, visando avaliar a relacdo entre a

satisfacdo e a utilizagdo de wearables em jogos pervasivos.
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