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Resumo

A Internet estd sempre evoluindo, trata-se de umtialagle viva. Todos os dias,
novos negocios e aplicativos sao criados, e a kegiao esta mudando até a
paisagem.

Conexfes de banda larga se tornam mais baratodaadéa Os dispositivos sao
cada vez menores e mais poderosos.

Temos atualmente o paradigma da Internet das CO®Bs que é uma expansao
da Internet. Com a Internet das Coisas, podemasctamas coisas/objetos em uma
rede e prestar servicos mais inteligentes para io amabiente. Com a loT um
maior volume de dados se torna disponivel. Estaotegia pode ser utilizada para
desenvolver solucdes verdes para o mundo, comoepemplo, a eficiéncia
energética. Tal tecnologia abre também espacogpair@a de games, expandindo as
possibilidades de entretenimento.

Mas ha grandes desafios associados com a Inteaseialsas, em areas como a de
seguranca, as questdes de confiabilidade e a paaltéo necesséaria para o
crescimento da loT.

Este artigo conceitua pontos importantes sobrdeanet das Coisas, apresenta 0s
maiores desafios existentes e aplicacbes na ar¢gagds. O conteudo do artigo
possui trés partes, sendo a primeira uma visad geoae a Internet das Coisas, a
segunda conceitua pontos importantes sobre a éaraaterceira conceitua e
apresenta aplicacdes especificas para a area dg. j0gestudo visa ampliar as
possibilidades de desenvolvimento na area de gatiieando os conceitos da loT.

Palavras-chave:loT; Internet das Coisas; desafios para a |oT;dafa jogos.

Abstract

The Internet is always evolving, it is a living intEvery day, new businesses and
applications are created, and technology is alsaging the landscape.

Broadband connectivity becomes each day cheapeic&eare becoming smaller

and powerful.

Actually we have the paradigm of Internet of Thirlgsl), it is an expansion of the

Internet. With 10T we can connect things/objectatoetwork and provide smarter
services to the environment. With loT a greateund of data becomes available.
This technology can be used to develop green solsitio the world, such as energy
efficiency. The technology also allows new applmas to games area, expanding
the entertainment possibilities.

However there are major challenges associatedetdntiernet of Things, in areas

like security, reliability and standardization regd to the 10T growth.

This article conceptualizes important points alibatinternet of Things, presenting
the highest existing challenges and applicationgaimes area. The article content
has three parts, being the first an overview of Ititernet of Things, the second

conceptualizes and important points about the anelathe third conceptualizes and



introduces specific applications for the games .afé& study aims to expand the
possibilities for development in the gaming areagighe concepts of 10T.

Keywords: 10T; Internet of Things; challenges to the IoT; fwF games.

1 Introducéo

A IoT (Internet of Things), conhecida como Interleis Objetos ou Internet do
Tudo (Santino, 2015), € uma area que esta em fexpansao e ja é considerada como um
negocio bilionario para algumas empresas.

Ela consiste em conectar objetos presentes noiamidlas pessoas na Internet,
desde equipamentos bastante sofisticados até essimgiles.

O principio de conectar coisas/objetos vem do on@a década de 1930, mas o
conceito de 10T comecou a ser comentado em 199ifBa 2015) e desenvolvido em
1999 nos laboratérios da MIT (Massachusetts Intstibdi Technology), com a proposta de
interligar todas as coisas a Internet, para gues edtjetos possam se comunicar entre si e
0S usuarios, para gerar informacoes a serem usaddgerentes funcoes.

Em suma, na Internet das Coisas ha objetos comesctadinternet, que sao
inteligentes e tal inteligéncia € onipresente. 8-s& de uma rede de objetos com conexao
habilitada a Internet e servicos web que integnaforinacdes a estes objetos. Uma parte
da infraestrutura da IoT é definida por tecnologi@s sensores, RFID, rede wireless,
smartphones, etiquetas com cédigos de barras 2in@dio de QR Code), etc.

Muitos games inovadores poderdo ser desenvolnuesclando os conceitos da
Internet das Coisas e as tecnologias existentes.

Os objetivos deste artigo estdo em propor aplesgiovadoras com a I0T na area
de jogos e mostrar os desafios e tendéncias pbizraet das Coisas. O conteudo deste
trabalho esta separado em trés partes, que séo:gesal, conceitos e loT a area de jogos.

Na primeira parte, € apresentada uma visao gebak © que € a IoT, onde ela é
usada, quais sédo as tendéncias e as aplicacosggNada parte, sdo explicados sobre os
conceitos que envolvem a Internet das Coisas, @mfrvaestrutura, o funcionamento dos
processos, o gerenciamento dos dados, a seguraacprieacidade das pessoas. E na
terceira parte do artigo, temos a |IoT na area dgesjocom algumas tendéncias, sobre os
objetos utilizados e suas possiveis interacodguasexemplos de aplicacao.

Gamefication, que é uma estratégia de interacie passoas e empresas com base

no oferecimento de incentivos que estimulem o emganto do publico com as marcas de
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maneira ludica (Moreira, 2011), pode ser largamerten a Internet das Coisas,
maximizando o envolvimento do jogador em meio amercado altamente competitivo.
Segundo Fuhriman (2015), os aplicativos e produtasioT fardo os clientes terem

experiéncias mais significativas e gratificantes.

2 Visao geral

Para Vermesan e Friess (2013), Internet das Céisas conceito e um paradigma
que considera uma presenca generalizada em umrambie variedade de coisas/objetos
que através de conexdes com e sem fio e planosddgegamento Unico sdo capazes de
interagir com cada um e cooperar com outras coisgsbds para criar novas aplicagdes
e/ou servicos e alcancar objetivos comuns.

Neste contexto os desafios da pesquisa e deséneolw de criar um mundo
inteligente sdo grandes. Um mundo onde componemass, digitais e virtuais se
convergem e criam ambientes inteligentes que pmdugnergia, transporte, cidades e
muitas outras areas mais inteligentes.

O objetivo da loT € permitir a conexao de coisasgealquer horario, em qualquer
lugar, com qualquer coisa e qualquer pessoa edler@ncia utilizando qualquer caminho
e/ou rede e qualquer servico.

A Internet das coisas é uma revolugcdo nova darnkite Objetos se fazem
identificaveis e eles adquirem inteligéncia ao faze permitir as decisdes relacionadas
com o contexto, gracas ao fato de que eles podenurdoar informacdes sobre eles
mesmos. Eles podem acessar informacgdes que fon@gaalgs por outras coisas, ou entao
eles podem ser componentes de servicos complexos.

Esta transformacdo € concomitante com a emergéectapacidades de computacdo em
nuvem e a transicdo da Internet para o padrédo I&w6, capacidade de enderecamento
quase ilimitado (aproximadamente um total de *®8enderecos, segundo o IPv6.br).

Novos tipos de aplicacdes podem envolver carrési@s e casas inteligentes, no
qual aparelhos e servicos que provém notificac8eguranca, economia de energia,
automacdo, telecomunicacdo, computadores e enineteto estdo integrados em um
ecossistema singular com interface do usuério cditifzala. Obviamente, nem tudo
entrara em vigor imediatamente. Tendo como exenmgloEuropa, se iniciar o
desenvolvimento da IoT agora por volta de 2020 tdaatguns ambientes inteligentes

implementados.



No futuro os servicos de computacdo, armazenamentmdmunicacdo serao
altamente difundidos e distribuidos entre pesso#juinas, plataformas e o espaco
envolvente (através de conexdo com fio e sem fgpogditivos M2M, etiquetas RFID,
etc.), utilizando uma base bastante descentralidagaecursos interligados por uma rede
dindmica de redes. A linguagem de comunicacdo sédseada em protocolos
interoperaveis (que sdo capazes de funcionar oar afom outros, trabalhando com
padrdes abertos), operando em ambientes e platgdraeterogéneos.

A Internet das Coisas faz uso de sinergias gerpéeiasconvergéncia da Internet
consumidora, da Internet para negdécios e da Irtterdestrial, como apresentado na figura
abaixo:

Figura 1 — Convergéncia entre Internet para conspara negoécios e Internet industrial
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Esta convergéncia cria uma conexao global enssgas, dados e coisas através de
uma conexao global aberta. O resultado € uma rém®lmente acessivel de coisas
usuarios e consumidores, que estao disponiveis @@a negdcios, contribuir com

conteldo, produzir e comprar NnOVoS Servicos.

2.1 Definicbes comuns da Internet das Coisas

No contexto da loT, a convergéncia usando IP capresentado na figura 2 é
fundamental e se baseia no uso de uma rede comumltBservigo de apoio a uma vasta
gama de aplicacdes e servicos (Vermesan e Fri@$8).20 uso do IP para se comunicar e
controlar pequenos dispositivos e sensores abaeninbo para a convergéncia de grandes

redes, em tempo real e com aplicagcdes de redeiaispmtas.



Atualmente, a loT & composta por um conjunto dspele redes diferentes,
desenvolvido para propositos especificos e semcoriexao (Vermesan e Friess). Por
exemplo, os veiculos de hoje tém multiplas redes gantrolar a funcdo do motor,
caracteristicas de seguranca, sistemas de coméojcatc. Os edificios comerciais e
residenciais também tém varios sistemas de conpata aquecimento, ventilacdo, ar

condicionado, servico de telefone, seguranca drnlagdo, entre outros.

Figura 2 — convergéncia de IP (Internet Protocol)
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Fonte:Vermesan e Friess (2013, pg.13).

E importante conhecer quais sdo as tecnologigmmiigeis no ambiente em que
vivemos, assim como vantagens e desvantagens ae wad delas para que jogos
desenvolvidos sejam acessiveis para as pessoas.

Assim como a Internet das Coisas expande estas medauitas outras, seréo
conectadas como seguranca adicional, andlise adj@meento de recursos e alguns deles
irdo convergir. Isto permitird que a loT se tornaisnpoderosa e pode ajudar mais as
pessoas a alcancar seus objetivos. Na figura isteimma apresentacéo da IoT como uma
rede das redes.



Figura 3 — rede das redes com a loT
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A IoT ndo é uma tecnologia individual, € um cot@ale conectar e habilitar a
maioria das coisas novas, como por exemplo, umfsembgado em rede com sensores
embutidos, funcionalidades de reconhecimento dgems realidade aumentada, e novos
campos de comunicacdo estdo integradas em situagesiportes para tomadas de
decisdo, gestdo de ativos e novos servicos. Eraniuitas oportunidades de negécios e os
adiciona na area de Tl (Tecnologia da Informacéo).

A Internet ndo é apenas uma rede de computadgeesxpandiu em uma rede de
dispositivos de diversos tipos e tamanhos (veiculmsnquedos, cameras, etc.),
interigando P2M (pessoas com maquinas), M2M (nmréagiicom maquinas) e P2P

(pessoas com pessoas).

2.2 Pesquisas e tendéncias de inovacao

O desenvolvimento de tecnologias de capacitacg®macomo nano-eletronica,
comunicacoes, sensores, smartphones, sistemascahimrrede via nuvem, virtualizacao
da rede e do software sera essencial para supriges capacidade de estar conectado em

todos os lugares e sempre. Isto também auxilidudafsl inovacdes de produtos da Internet



das Coisas, afetando setores diferentes da inaliSegundo o IETF (Internet Engineering
Task Force, 2013), que é uma comunidade internakigue lida com informacdes a
respeito da evolucdo da Internet, as tecnologiedité@loras consideradas cruciais para
muitas das cadeias de valor da economia europeia( BANanotecnologia; (2) Micro e
nano-eletrénica; (3) Instrumentos épticos; (4) Bioblogia; (5) Materiais avancados; e (6)
Sistemas de manufatura avancados.

A loT cria aplicacdes inteligentes utilizando telogias citadas acima, assim como
0s ambientes inteligentes com aplicacdes endernscatanto fisicamente quanto no
ciberespacgo, em tempo real.

Os chips projetados para executar esta integragédocsnhecidos como chips
“multicom”. As comunicacdes Wi-Fi e bandas base esjgeradas para convergir em trés
passos, que séo:

» 3G: aplicagcbes rodando no dispositivo movel decideiais dados sdo guiados via
banda 3G e quais sdo roteados pela rede Wi-Fi;
* LTE release 8: classifica 0 movimento ininterrugeotodo o trafego IP entre 3G e

Wi-Fi.

* LTE release 10: o trafego é roteado simultaneanenite 3G e Wi-Fi.

Segundo a IERC (2013), que organiza e coordenantassligados a Internet das
coisas, para a evolucao da loT as linhas de peseguisovacdo que devem avancar sao:
(1) Seguranca e privacidade; (2) Futuro da Interf®tAgregacdo de conhecimento; (4)
Padrbdes; (5) Redes de sensores; (6) ComunicacioCdimputacdo em nuvem; (8)
Servigos de descobertas; (9) Nano-eletrénica; $lstemas embarcados; (11) Software; e

(12) Integracéo de sistemas.

2.3 Aplicacdes

Os maiores objetivos para a Internet das Coisas, @ IERC (2013), sdo a criacao
de espacgos e ambientes inteligentes e coisas tagcientes”, como produtos, transporte,
cidades, construcdes, areas rurais, energia e saatigentes.

A perspectiva para o futuro € o surgimento de veda de objetos singularmente
identificaveis interligados e suas representacisais em uma estrutura de Internet da
mesma forma que € posicionado sobre uma rede deutadores interligados que

permitem a criacdo de uma nova plataforma parascitcnento econémico.



De acordo com Frost e Sullivan, “the smart is nleev green” (o inteligente é o
proximo verde). Neste contexto, “green” significepqutos sustentaveis, se referem a
produtos que permitem desenvolvimento econdmiconsarve o planeta para as geracoes
futuras.

Inteligéncia “empacotada” serd uma solucdo “veraetiuzindo desperdicio de
comida, fabricando melhores roupas, mantera temyasa agradaveis em prédios
economizando energia, etc. Algumas areas em faro sa

* Planeta Inteligente (Smart Planet): sensores arnaisenieteccdo de vazamentos de
agua, monitoramento de qualidade do ar;

» Cidades Inteligentes (Smart Cities): iluminagdo,regeiamento da &gua,
monitoramento e seguranca, controla de trafego;

* Energia Inteligente (Smart Energy): sensores degene voltagem, medidores e
disjuntores, deteccao de falhas;

« Edificios Inteligentes (Smart Buildings): conforamnbiental interno, sensores de
presenca, travas e atuadores;

* Transporte Inteligente (Smart Transport): mobileladlétrica, trens de alta
velocidade, infraestrutura;

e Industria Inteligente (Smart Industry): iluminacdggeguranca, controle de
producéo, robdtica;

« Saude Inteligente (Smart Health): monitoramentpeatsoas, bio sensores, sondas;

* Vida Inteligente (Smart Living): independéncia entecnologias, informacdes e
conexao sempre que precisa.

Na é&rea de jogos, podemos desenvolver aplicacben objetivos de
entretenimento, assim como treinamento e simulagdorealidade. Cabe ao time
desenvolvedor estudar qual € o publico-alvo e gs@isos objetivos, objetivando maior

assertividade.

3 Conceitos

A loT para Vermesan e Friess (2013) passa a sartamteressante quando sao
combinadas informacdes de dispositivos e de osigiemas de forma inédita, entrando
nos grandes recursos de processamento disponiwjeisphra fazer os tipos de analise
expansiva geralmente associada aos conceitos dedday Isso levando em consideracéo

que os dados ndo necessariamente concebidos paraa®lisados em conjunto.



Caso contrario, estamos mencionando de redes dmresne de redes M2M
(Machine to Machine, ou em portugués, maquina-adinad que sdo comuns nas fabricas,
hospitais, armazéns e também nas ruas (como dlapdeeBluetooth no carro).

Para alcancar a no¢ao da loT, sdo necessariegomtes elementos:

» Conectividade de rede, que normalmente é sem frel@ss);
* Sensores e/ou entradas pelo utilizador de captugei@cdo de dados;
e Capacidades computacionais, tanto no dispositiamiguno “backend”.

Para a IoT, sd@0 necessarias coisas, mas nao neressde Sao0 itens
independentes, como por exemplo, impressoras ®riee Uma coisa na Internet das
Coisas pode simplesmente ser uma informacado deloestamo a localizacdo ou a
meteorologia de determinado local.

E é preciso um proposito para ter todos esseggsiisms conectados. HA muitos
possiveis objetivos, por isso a IoT ndo € uma ¢eisim u conceito que pode ser aplicado

a todos os tipos de coisas.

3.1 Infraestrutura

A loT tende a se tornar parte da estrutura daliesto, segundo Vermesan e Friess
(2013). Ela se tornard parte de nossa infraes&rugeral, assim como a agua, energia
elétrica, telefone, Internet e televisdo. Considdoa que hoje a Internet conecta
computadores em grande escala, a Internet dassCiocdsaonectar objetos do cotidiano
com forte integracdo do mundo fisico.

Observando as tecnologias relacionadas a IntdagetCoisas disponiveis hoje, ha
uma grande heterogeneidade. Existem elementos esiecificos, exigindo assim muito
conhecimento técnico especifico. Para alcancaradeithmente a IoT € necesséario o
afastamento de tecnologias de baixa escala, coratweat muito vertical. O ideal €
direcionar os avancos em tecnologias mais horiyréan que uma grande variedade de
aplicativos pode ser executada simultaneamentetus® somente é possivel se a conexao
for algo simples como plugar e ligar.

A infraestrutura precisa suportar aplicacfes amm@nar as coisas necessarias. Um
aplicativo pode rodar em qualquer lugar, inclusias proprias coisas. Encontrar as coisas
ndo se limita ao tempo de inicializagdo de um aplio. Uma adaptacdo automéatica &

necessaria sempre que coisas novas relevanteanestisponiveis, quando coisas tornam-



se indisponiveis, ou quando os status das coisatarmuA infraestrutura precisa
acompanhar tais mudancas e adaptagcdes necessérias.

Outros pontos também sdo importantes para a wip@ semantica, a localizacéo
fisica e a seguranca.

No quesito informagdo semantica, que auxiliar&carglar seu pleno potencial, que
diz respeito as informacgdes sobre as coisas, ssbigformacdes que podem fornecer ou
as atuacoes que podem desempenhar.

Como a IoT é fortemente roteada no mundo fisiamp@io da localizacéo fisica é
muito importante para encontrar coisas e originesrthecimento.

E uma infraestrutura precisa suprir a assistéeom funcbes de seguranca e
privacidade. Aqui entram funcdes, incluindo ideaéi€do, confidencialidade, integridade,
autenticacdo e autorizacdo. A empresa que desenpobdutos/obras/aplicacdes com 0s
conceitos de IoT deve redobrar a atencdo quantdluao de informacgbes sobre os
usuarios, afim de proteger a integridade e priaizdleles.

3.2 Processos

A disponibilizagédo das tecnologias da IoT terapanto significativo e muda a
forma como muitas empresas fazem negécios, bem asrnmieracdes de diferentes partes
da sociedade, afetando muitos processos (Vermegaress, 2013). Para ser capaz de
colher potenciais beneficios, varios desafios retexios com a modelagem e execucao de
tais processos precisam ser resolvidos para enmxergdementacdes comerciais mais
amplas As caracteristicas especiais dos serviposcessos da IoT tém que ser levados em
conta e é provavel que modelos de negocios e lgensa de execugcdo deverdo de
ampliados.

Um dos beneficios da integracdo da loT € que 0seps0s se tornam mais
adaptativos para o que esta atualmente ocorrendwndo real. Os eventos podem ou ser
detectados diretamente ou pela andlise em tempodosadados do sensor. Existem
eventos com baixa probabilidade de ocorréncia.

Ao lidar com eventos provenientes do mundo realsénsores ou algoritmos de
processamento de sinais, é introduzido no proaem3$o grau de incerteza e inseguranca.
Se as decisdes no processo de um negécio sdo amseadeventos com chances de

incerteza, € interessante associar cada um degse® com algum valor para o Qol
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(Quality of Information). Em casos simples, perngjtee 0 modelador defina limites, como
por exemplo:
* Se o0 grau de seguranca for mais do que 90%, emdoziunos que o0 evento
ocorreu;
« Se for entre 50% e 90%, algumas atividades sesj@amdidas para determinar se o
evento ocorreu ou néo;
» E se for inferior a 50%, o vento simplesmente @iigdo.

E essencial que cada haja captura eprocessameritfod@acio. A sintaxe e
semantica da informacao precisam ser padroniz&tasa. 0 desenvolvimento de games,
esse ponto € bastante importante, aplicados ebpeot® aos ambientes de simulagédo da
realidade.

3.3 Gerenciamento de dados

O gerenciamento de dados é um aspecto cruciateanét das Coisas (Vermesan e
Friess, 2013). Informacdes corretas e atualizades fatores determinantes para a
assertividade dos processos de uma empresa. AESo, diutros problemas operacionais
precisam ser observados para atingir um alto geatothpetitividade, como quando faltam
recursos de hardware e software e a definicdoieagfb de estratégia de backup.

Ao considerar um mundo de objetos interconectadosnstantemente trocando
diversos tipos de informacédo, o volume de dadoadgsr e 0os processos envolvidos no
manejo sao criticos. Dependendo do banco de dadasngetodologia de busca, pode-se
economizar em processamento, melhorando assimemg@esho e possibilitando o uso de
equipamentos mais simples (reducéo de custos).

Alguns dos mais relevantes conceitos nos quaispeositem compreender 0s
desafios e oportunidades de gerenciamento de dados

* Colecédo de dados e analise: € o processo de celeta@nsurar informagfes em
variaveis de interesse, em  metodologia  sistemati@stabelecida
permitindorespostas sobre as perguntas de pes@uosasentadas, a realizacao do
teste de hipbteses e avaliagdo dos resultados;

e Big Data (conhecido em portugués como “megadadasfere-se a um grande
armazenamento de dados e a maior velocidade. BEdseiana velocidade, volume,

variedade, veracidade e valor (conhecido como 5;“V”
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* Rede de sensores semanticos: as informacfes @detguhrtir do mundo fisico em
combinagcdo0 com 0S recursos e servicos existentesWea facilitam o
aprimoramento de dados para tornar o sistema m#éigente, conduzindo a
construcao de novos tipos de aplicagdes e servigos;

* Sensores virtuais: sdo medidores executados emvaseft Possuem internamente
um modelo que possui entradas variaveis secundgwagpodem ser medidas, e
como saida a variavel de interesse que deverafeeida. Os sensores virtuais sdo
utilizados quando os tradicionais apresentam desenapruim ou quando existe a
impossibilidade de seu uso;

* Processamento de eventos complexos: € um conasitemprega as ideias dos
sensores virtuais, no sentido de que eles podenmsados “sensores simples” com
softwares que os fazem trabalhar como complexosjocee tivessem varios
sensores ou varias fontes de dados. Com isso, rgiopa-se perfeita integracéo a

processamento de eventos no sensor de uma platatarsistema.

3.4 Seguranca, privacidade e confianca

A 10T para Vermesan e Friess (2013) apresentdidesansideraveis no quesito
seguranca. Embora haja uma série de desafios Bspeale seguranca, privacidade e
confianca na Internet das Coisas, todas elas cdifhpar diversos requisitos néo
funcionais transversais:

» Solucdes leves e simétricas, 0 suporte para dispmscom recursos limitados;
» Escalaveis para bilhdes de dispositivos/transacdes;

* Heterogeneidade e multiplicidade de dispositivptataformas;

* Solucgdes intuitivamente utilizaveis, integradasramdo real.

As aplicacbes e servicos em escala da loT pasgawéamultiplos dominios
administrativos, e envolvem regimes com diversagpiedades. E necessario um
framework confiavel para possibilitar os usuariosststema a possuirem confidéncia que
as informac0es e servicos trocados de fato sacaverd. O desenvolvimento de estruturas
com confianga e privacidade que contemplem taigéexias exigem esforcos em é&reas
como: (1) Infraestrutura de chaves publicas; (2jrabstrutura de sistemas de
gerenciamento que permitem relacionamentos; (3) @ulality of Information, em
portugués Qualidade da Informacéo); (4) Sistemaseatdralizados; (5) Novos métodos

para avaliar a confianca nas pessoas, disposiivimdos; (6) Métodos de garantias para
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plataformas confiaveis, incluindo hardware, sofeygprotocolos, etc.; (7) Controle de
acesso para prevenir brechas; (8) Criptografia; T@nicas de suporte a privacidade,
incluindo a minimizacdo dos dados, identificacdoteaticacdo e anonimato; e (10)
Mecanismo de controle de acesso e autoconfiguerp@dando o mundo real.

O cliente de um jogo ndo quer valores sendo suloisatde sua conta, nem
informacgfes pessoais e seus servicos contratachak sesados por terceiros sem sua

permissao. A0 mesmo tempo, ele deseja um softveanebom desempenho e sem falhas.

4 10T na area de jogos
Segundo Coulton (2014), enquanto ndo ha um coosaige como sera a loT no
futuro, uma infraestrutura global de objetos fisiem rede, que séo legiveis, reconheciveis
localizaveis, enderecaveis e controlaveis sdo abjéteressantes de estudos. Neste
capitulo serdo abordados os jogos na Internet dasa€; considerando que eles se
encontram em fase emergente, visto 0 nimero criesdenogos que usam objetos como
pecas deles para melhorar a interagdo dos jogadomeogos virtuais.
Estes objetos hibridos (fisicos e digitais) aprzsa aos designers de games
desafios interessantes, como:
* Diminuir as barreiras entre os brinquedos e 0sgpgo
» Oferecer oportunidades para o jogo fisico de fdivma fora do jogo virtual,
» Criar novos requisitos para os designs de interagéo que eles utilizam tanto

técnicas de design de produtos quanto de designettace de computador.

4.1 Tendéncias

De acordo com Cousins (2013), h4 a tendéncia docaderde jogos de console
acabar (ou pelo menos reduzir drasticamente) egéfude outras tecnologias, como 0s
games para PC, para mobile e os objetos interagioiiceles. Os principais motivos séo:

* Margem de Lucro: os dispositivos, como o Xbox day$tation, sdo vendidos em
diversos locais do mundo com perdas, posteriormesgensadas com as taxas
de licenca cobradas pelos fabricantes dos disposijti

» Dispositivos méveis: dispositivos mobile, como osagphones e tablets, tem
mostrado melhor equilibrio entre preco/comodidagchpenho.

A visdo com relacdo ao desaparecimento dos consofegcebida também pela

reducdo de vendas nos ultimos anos, e vem ao mesnpo em que 0S jogos sociais, para
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PC e para dispositivos moveis ganham espaco. @sscds desenvolvimento dos games
para consoles também séo bastante elevados.

Existe também uma tendéncia de mudanca dentroddatima de jogos de console
com o surgimento de alternativas mais baratas deot® que ndo tinham antigamente,
como 0 uso de recursos das Smart TVs, dispositvgis, 0 advento do baixo custo da
impressado em 3D, além dos softwares e hardwaréatbfgrma aberta e dos avancos nas
questbes de conectividade. Tais fatos permitemeosignos desenvolvedores de jogos
alavancarem seus negdécios e inovarem em diverpestas.

Muitas das tecnologias facilitadoras que alimentassas mudancas estdo no
coracao da Internet das Coisas, que tem tambénteaqgia de criar uma plataforma para

explorar entretenimento interativo inovador.

4.2 Objetos fisicos

Os objetos considerados aqui podem também seswsimo TUI (Tangible User
Interface, em portugués, interface tangivel do tgyande o TUI pode ser definido como
uma forma fisica abstraida de informacdes dig#afacilita a manipulacdo direta de bits
associados (Coulton, 2014).

Entretanto, como estes objetos fisicos dos jogidoegeralmente localizados
dentro do espago do jogo na tela, eles podem ssidavados uma forma de virtualidade
aumentada (AV — Augmented Virtuality), em que estio conformidade com a sua
definicdo geral de objetos fisicos que sao dinamérde integrados e podem reagir com o
mundo virtual em tempo real. Existem poucos exempkpecificos de AV relacionados
com jogos, a grande maioria das pesquisas se refamalidade aumentada (AR —
Augmented Reality).

Os designers de jogos devem desenvolver objepast de uma ampla gama de
disciplinas que contemplam modalidades de interpg#ia que possam garantir que a sua
concepgao de tais objetos permite aos jogadorasrepe de forma eficaz em temo real e

em espaco virtual.
4.3 Interagindo com objetos

Existem diversos modelos para elaborar desigmtigaicdo, neste trabalho sera

apresentado um elaborado por Verplank (2009). Eftnel as seguintes perguntas como
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triviais para iniciar um desenvolvimento: (1) Coruxé faz?; (2) Como vocé sente?; e (3)
Como vocé conhece?
A figura abaixo apresenta o modelo criado por \&rkl(2009), sobre o que o

designer deve observar ao desenvolver algo novuesito interacao.

Figura 4 — Design de interacdo de quadros, respolodés trés perguntas: Como vocé faz? Como vocé
sente? Como vocé conhece?

Como vocé...

@ .. . frio
. @quente

alavanca

o—""
caminht;\ C:Ebotéo

Fonte: Verplank (2009, p.6).

Sobre o0 “como vocé faz?”, dependendo da situacéseaptada na figura podemos
usar um bot&o para ligar ou entdo uma manivela pathor controle. A questao “como
vocé sente?” (ver, ouvir, tocar) determina o queis®s a respeito do mundo, 0 meio € a
mensagem. E sobre o “como vocé sabe?”, aqui entoamplexidade do comportamento
possivel com computadores onipresentes. Algumasisesimples sobre o comportamento
das pessoas podem ser bastante Gteis.

Os game designers precisam considerar cuidadosamento as interacbes séo
utilizadas e combinadas, de modo que facam septda o jogador. S&o interacbes de
elementos do mundo fisico, do mundo digital e dsponentes que os interligam.

Por exemplo, O jogo Skylanders é um RPG (Role Ripysame) em que 0s
personagens sdo identificados pela tecnologia RR&dio Frequence ldentification) e
utilizando o NFC (Near Field Communications), costpgoor pecas fisicas utilizadas para
trocar personagens do mundo virtual. Outro aspéotco é que nas pecgas fisicas sédo
carregados dados do nome e habilidade do personagedificados conforme o jogador
avanca. Estes dados ficam da peca fisica, e ndonsole, como ocorre normalmente.

Os conceitos de loT usados no jogo Skylanders geyduuma série de efeitos

interessantes, como reduzir as fronteiras dos beithos e dos games, expandindo modos
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de jogo fisico fora do jogo, criacdo de interfaces/adoras. Grandes empresas, como a
LEGO e a Disney, investem nesta area, buscandariokaas de entreter os seus clientes.
Essas interfaces inovadoras sdo chamadas de “ahiygitorido de fisico com digital, no
inglés physic/digital).

4.4 Reconhecimento de objeto “phygital”

Temos aqui basicamente a questdo do objeto quediwiduo identifica sua
funcionalidade sem a necessidade de prévia exfbicar; que ocorre intuitivamente (por
exemplo, uma macaneta) ou entdo baseado em expasi@nteriores (por exemplo, 0s
icones de um programa de computador, os quaisngantd sdo escolhidos dentro do
universo do nosso cotidiano, de acordo com a fuacgae se destinam originalmente).
Mas aqui entra o objeto “phygital” (Coulton, 2014).

Séo verificadas aqui quais e quantas informacgisteen a respeito do objeto, e se
0 objeto se encaixa no contexto sugerido.

4.5 Exemplos de interagbes com objetos “phygital”
A seguir, temos dois exemplos de aplicacfes deegartilizando os conceitos de
loT, como objetos “phygtial” (hibrido entre fisieadigital) na area de jogos:
* Interacdo direta de objetos fisicos com telas teerelen. Na imagem abaixo, a
esquerda temos uma boneca que possui roupa feitaatierial condutor que
interage como o IPad(a) e a direita um objeto digembém feito de material

condutor que age como se estivesse dentro do jagalub):

Figura 5 — objetos fisicos interagindo em tela saceen, sendo uma boneca feita com roupa conchacsa

interagir com o IPad(a) e objeto fisico com matemadutor que age como objeto em um jogo virthal (

Fonte: Coulton (2014).
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* Objetos para brincar/jogar com chips. No exemplabal) temos uma espada
chamada de Sabertron (Sabertron, 2014), que édevada agradavel tanto para
guem joga quanto para quem assiste. A ideia éED@E jogarem em espaco com
pouca luz quando os jogadores estdo também imaosogfeitos visuais e audio
gue sao oferecidos. A espada detecta golpes, stalipefeitos sonoros, laminas de
LED. Na medida em que o jogador é golpeado, aduzkD apaga aos poucos.

Figura 6 — modelo 3D da espada de espuma Sabaitrda nao finalizada

Fonte: Coulton (2014).

Concluséao

A loT revolucionard a vidas de muitas pessoasarirpdo momento que essa
tecnologia for compreendida, a partir domomento qsepotenciais beneficios forem
compreendidos aparecerdo solucdes globais paracadae facilitando assim a vida das
pessoas e das organizacdes. Essas solucdes sel@ladas dentro de qualquer escopo de
trabalho. A Internet das Coisas continua a afirguar importante posicao no contexto das
tecnologias da informacéo e comunicacao e tambédesenvolvimento da sociedade. Ao
passo que os fundamentos basicos e 0s conceitetab@oados e alcangcam certo ponto de
maturidade, sdo necessérios alguns esforcos agi€iopara integrar 0S recursos
disponiveis.

Sem duvida, estamos atravessando um periodo dangaudlentro da indastria de
games e vendo uma mudanc¢a do dominio dos grandssles em direcdo aos dispositivos
e sistemas que suportam mais experimentos de gasignd Enquanto o dominio
crescente de telefones e tablets no mundo da caggmté um fator significativo, é
também abastecida pelos avancos da impressoraesi{p criar objetos inovadores com
baixo custo), sistemas operacionais de cédigo @bdrardware aberto e melhor

conectividade.
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Segundo Fisher (2013), vice-presidente da Inteu@ra Internet das Coisas é o
proximo divisor de aguas para a industria de Tl.alpcdo desenvolvida pela Intel € o
processador de baixa poténcia Quark, que perntitagém de grandes quantidades de
dados. Muitos objetos dentro da area de games pseledesenvolvidos com este chip.

E para Steve Jobs (2003), “Creativity is just amimg things” (Criatividade é
apenas conectar as coisas). Ele cita que a cdatigi € necesséaria para desenvolver
inovacdes, e grande parte dessas inovacfes com&stecriar novos negocios a partir da
unido de grandes obras do século atual com ascdtoggassado. Jogos inovadores podem
ser desenvolvidos com este principio.

Os principais desafios estdo em fazer as coigagligentes” trabalharem em
conjunto com as infraestruturas disponiveis capdeessar seus dados e na criatividade
dos desenvolvedores. Isso significa que ha a ndedesde estabelecer novos requisitos,
com uma tecnologia que aguente alta frequénciaatesrissao de dados, que recolha,
canalize e aplique esses dados, sempre respegapdeacidade das pessoas. Para a area
de games, o0 usuario devera ter uma experiéncia {pimsitiva) com o0 que esta sendo

oferecido a ele.
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