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Resumo. O Trabalho se trata de um jogo que utiliza a tecnologia de webcam,
que esta evoluindo bastante nos ultimos tempos e se tornando cada vez mais
popular. O objetivo do jogo é conscientizar as criangas para o cuidado com o
meio ambiente, tratando de questoes simples como economizar dgua e energia
em sua propria casa. Os cendrios do jogo sdo comodos comuns de uma casa,
onde a crianga devera perceber o que ha de errado, e corrigir através de um
ponteiro, que é guiado pelo movimento que a crianga realiza na frente da
webcam.

1. Introducao

Atualmente uma das correntes para os jogos eletronicos € o desenvolvimento de novas
formas de interagdo, essa corrente se concretizou com o Nintendo Wii, (UOL JOGOS,
2008). Recentemente a Microsoft apresentou o Projeto Natal, utilizando deteccdo de
movimentos, reconhecimento de voz e face e permitindo total interagdo do jogador com
0 jogo, sem qualquer dispositivo de controle (PROJECT NATAL, 2009).

Essa nova forma de interacdo gerou a categoria de jogos com webcam. Segundo
Paula, Bonini Neto e Miranda (2006), a modalidade convencional de interagao favorece
ma postura sedentaria, em que pouca atividade fisica ¢ realizada durante o jogo, além de
provocar esforgos repetitivos, ou tornar desconfortavel o uso por um periodo de tempo.
O uso natural das mados e do corpo para controlar as a¢cdes no jogo resulta em uma
maneira mais confortdvel e facil de jogar, o que ¢ possivel obter com um jogo de
webcam (ABRAHAM e NATH, 2004).

Seguindo essa idéia de interacdo sem o uso de dispositivos fisicos, estd sendo
desenvolvido este projeto que utiliza a webcam para detectar e controlar os movimentos
do jogo. O foco do jogo ¢ a economia de recursos, tais como energia elétrica e agua
numa residéncia, para auxiliar a preservagdo do meio ambiente através de boas praticas
nas atividades corriqueiras.

2. Jogo

O jogo se trata de uma casa com cinco comodos: quarto, sala de estar, cozinha, banheiro
e quintal. A jogabilidade ¢ muito simples, o jogador precisa movimentar um ponteiro
(através dos movimentos na frente da webcam) e apontar para um local que
disponibilize uma interagdo, entdo o jogador movimenta o ponteiro até o botdo “ok” e
acontece a interagao.

O jogo ainda estd sendo desenvolvido. Até o momento foram criadas as
interacdes com os moveis do quarto. O jogador pode interagir com: o interruptor, o
armario, a cama, ¢ a televisao, conforme pode ser visualizado na Figura 1.
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O jogo esta sendo desenvolvido com a biblioteca de deteccio de movimentos
Barbara (LYRA, DAZZI ¢ DELGADO, 2009), ¢ um jogo educativo voltado a criangas
de quatro a seis anos, incentivando a pratica de acdes educativas e ambientais dentro de
casa.

)

Figura 1: Interacdes do jogo.

3. Consideracoes Finais

O jogo ndo utiliza o método de realidade aumentada, o jogador ndo ird ser visualizado
dentro do jogo, como em outros jogos desenvolvidos pela equipe, por este motivo nao
sabemos se as criangas irdo se adaptar com o jogo. Os testes ainda ndo foram realizados
com elas, e sim com as pessoas do proprio laboratdrio de desenvolvimento.

Apds o primeiro teste o jogo serd aprimorado conforme as necessidades das
criangas, pois os principais motivos do jogo sdo a diversdo e aprendizagem.
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