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Resumo. Os jogos sérios ubiquos trazem para os jogos digitais a
conectividade e mobilidade dos dispositivos ubiquos em contextos serios,
como educacdo e saude. O objetivo deste trabalho estd na apresentacdo do
FJSU, um framework de caixa cinza para o desenvolvimento de jogos sérios
ubiquos, que tem como proposta entregar a professores com pouco
conhecimento em tecnologia e alunos iniciantes de desenvolvimento de jogos,
uma ferramenta capaz de facilitar a criacdo desses jogos. Os resultados
foram positivos, e apontaram que o FJSU tornou mais facil e rapido o
desenvolvimento de jogos sérios ubiquos, no entanto, foi percebido a
necessidade de avaliacGes especificas para o publico docente.
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FJSU: A framework for ubiquitous serious game development

Abstract. Serious games bring digital connectivity and device mobility into
serious contexts such as education and health. The objective of this work is the
presentation of the FJSU, a dialog box framework for the development of
serious games, a training of teachers with a knowledge of technology and a
beginner of games, a tool capable of facilitating the creation of games. these
games. The results were positive, and pointed out that the FJSU made it easier
and faster to develop serious games, however, it was noticed the need for
specific evaluation for the teaching public.

Keywords: serious games, ubiquitous computing, ubiquitous games

1. Introducéo

A popularizacdo dos dispositivos e tecnologias moveis trouxe demandas e
possibilidades até entdo desconhecidas em algumas &reas de atuacdo Segundo Krumm
(2016), a computacdo ubiqua retrata a expansdo da popularidade dos dispositivos de
pequena escala ligados por redes sem fio, sendo eles smartphones, tablets, notebooks,
smartwatches e demais periféricos, que acabam fazendo parte das atividades diarias das
pessoas.

Com o avanco das tecnologias ubiquas, surgiram os jogos ubiquos, que de
acordo com McGonigal (2006), sdo aqueles que utilizam tanto recursos do ambiente
virtual e o real na mecénica do jogo. Essa evolugdo ndo atingiu apenas jogos casuais e
de entretenimento, mas também aqueles denominados sérios, que possuem um proposito
de treinamento ou aprendizado, possibilitando, por exemplo, o aprendizado de uma
nova lingua em uma viagem de Onibus. Os Jogos Sérios, de acordo com a visdo de
Girard et al.(2013), séo aqueles que combinam o aprendizado com o entretenimento de
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um jogo, trazendo uma proposta voltada para areas que envolvem o treinamento,
educacdo, aquisicdo de conhecimento, desenvolvimento de habilidades etc.

Unindo o propdsito dos jogos sérios e da computagdo ubiqua, surgiram 0s jogos
sérios ubiquos, que de acordo com Hwang et al.(2009), podem ser entendidos como
aqueles que trazem caracteristicas digitais e fisicas unidas por um propésito
educacional, tornando o aprendizado sensivel ao contexto. Mortara et al.(2014)
complementa ao dizer que através da utilizacdo de smartphones e demais dispositivos
moveis, 0s jogadores podem conectar-se e compartilhar objetivos em uma perspectiva
entre 0 mundo digital e o real. J& segundo Pimenta (2014), os jogos ubiquos trazem
tanto os desafios de jogos eletrdnicos como os da computacdo ubiqua, onde 0s mesmos
procuram explorar diferentes formas de interacdo com o ambiente e realidade do
jogador para promover imersao e engajamento ao jogo.

Partindo do principio que o desenvolvimento de jogos usando tecnologias
ubiquas e adaptativas quanto ao seu contetdo e conexdo ndo mantém uma organizacao
simplificada de entendimento tedrico e pratico, onde, de acordo com Buzeto (2015),
fazem parte do desenvolvimento de jogos ubiquos, desafios relacionados a questdes de
heterogeneidade, mobilidade, integracdo espontédnea e sensibilidade a contexto. A
motivacao para este trabalho foi sustentada pelo entendimento de uma forma que venha
a apoiar os profissionais desenvolvedores de jogos e professores que possuem interesse
nesse tipo de jogo.

Como dito por Muller & Cruz (2016), existe uma urgéncia quanto a adaptacao
do docente para as midias digitais atuais, referindo-se especialmente aos jogos. As
autoras citam que nesse contexto, existem poucas ofertas para a formacdo de
professores na utilizacdo de jogos em ambiente escolar. Da mesma forma, De Sena
(2016) cita que é necessaria uma adaptacdo do sistema educacional atual, de forma a
abranger a utilizacdo de jogos digitais no processo de ensino, visto que eles tém
potencial de estimular o pensamento criativo e inovador.

Nesse contexto, foi buscada uma alternativa que venha a suprir a necessidade de
uma ferramenta simples o suficiente para que um professor com pouco conhecimento
em tecnologia consiga desenvolver um jogo sério ubiquo. O entendimento do tipo de
ferramenta escolhida para alcancar a demanda vista foi baseado no estudo de padrdes de
software, e analisando o trabalho de Braga (2002), foi percebido que um framework de
dominio especifico caberia como alternativa. Portanto o principal objetivo dessa
pesquisa esta no desenvolvimento de um framework com o intuito de facilitar a criacdo
de jogos sérios ubiquos através da reutilizacdo de elementos estruturais de software,
possibilitando que profissionais das diversas areas relacionadas a educacdo produzam os
mesmos em seu &mbito de atuacao.

2. Jogos Sérios Ubiquos

De acordo com Klopfer et al. (2012) os jogos ubiquos adquiriram grande
notoriedade devido a popularidade dos dispositivos mdveis, como smartphones, tablets
e notebooks, junto com a possibilidade da utilizagcdo e conexdo em qualquer lugar. Com
isso, novas possibilidades surgiram para diferentes contextos, como educacéo e saude,
permitindo o envolvimento de dados geograficos, reconhecimento gestual em jogos que
envolvem tanto o entretenimento como o0 objetivo principal que o jogo sério busca
atingir. Os mesmos trazem o aspecto de mobilidade somado a adaptacdo de contetdo
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automatica para o usuario, que torna a interacdo humano-computador invisivel, que
segundo Krumm (2016), é aspecto fundamental da computacao ubiqua.

Os jogos ubiquos, também chamados de ubigames por Buzeto (2015), sdo
aqueles que utilizam de elementos do plano virtual e do mundo real com o objetivo de
tornar a experiéncia mais imersiva, aumentando o engajamento do jogador. O autor
diferencia as aplicacGes ubiquas dos ubigames, onde as primeiras estdo relacionadas a
transparéncia dos processos computacionais para o usuario, mantendo o foco dele no
conteudo, j& os segundos mantém sua preocupacdo com as metaforas do jogo e o
universo ludico proposto. De outra forma, Rodrigues (2016) utiliza os termos ubiquos e
pervasivos como ambiguos quando relacionados a jogos, onde representam a interacao
entre o meio real e virtual de forma relevante e herdando as caracteristicas dos sistemas
ubiquos.

Segundo Rodrigues (2016), existem algumas variacBes de jogos serios que
podem ser confundidos com 0s jogos serios ubiquos, estando entre eles 0s pervasivos.
De acordo com Kittl et al. (2009), os jogos pervasivos sdo aqueles onde 0s processos
computacionais que envolvem a aplicacdo pratica dele estejam invisiveis aos olhos do
utilizador, permitindo que ele ndo os perceba, possibilitando a imersdo no ambiente
pretendido.

Em outro contexto, McGonical (2006) cita 0s jogos pervasivos como aqueles
que utilizam de intervencdes no espago social com uma proposta de jogo, unindo a
perspectiva do ambiente fisico as tecnologias de comunicacdo. J& aqueles considerados
ubiquos utilizam de dispositivos de hardware heterogéneos, muitas vezes criados ou
modificados apenas para o funcionamento do jogo, trazendo a computacdo para 0S
mesmos ambientes fisicos e transformando-os em uma mescla entre o real e o virtual.

Na pesquisa realizada neste trabalho, ndo foi encontrada uma definicdo clara da
diferenca entre jogos ubiquos e pervasivos, visto que existiu uma correspondéncia muito
grande entre os conceitos que compdem um e outro. Portanto, para esta pesquisa, a
interpretacdo dos mesmos seguira como a de Rodrigues (2016), onde os termos sdo
tratados como ambiguos, desde que possuam tanto os aspectos de conectividade
heterogénea e adaptacao de contetdo.

3. Frameworks para Jogos Sérios Ubiquos

A utilizacdo de um framework no dominio da engenharia de software, de acordo
com Braga (2002), fornece ao desenvolvedor uma estrutura modular especifica para um
contexto, que permite o relso de componentes e o acoplamento de novas tecnologias,
gerando uma nova aplicacdo. J& Fayad (1999) cita o framework como um programa
semipronto, criado por uma organizagdo ou para um dominio especifico, e a partir dele
podem ser desenvolvidos outros programas customizados conforme a necessidade,
facilitando o redso. Portanto, a ideia de utilizar um framework esta na possibilidade de
um desenvolvedor ndo se deter aos aspectos que seguem um padrdo, e simplesmente
desenvolver o design do jogo.

Segundo Markiewicz (2001), os frameworks podem ser classificados de trés
formas, sendo de caixa branca, preta ou cinza. O principio de um framework de caixa
branca esta em oferecer ao desenvolvedor uma série de classes e componentes reusaveis
relacionados a um dominio especifico de maior abrangéncia, que podem ser utilizados
atraveés de heranga.
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Um framework de caixa preta oferece ao desenvolvedor uma plataforma mais
robusta e intuitiva, chamada de wizard, que sdo softwares usados para a instanciacéo de
um prototipo de software a partir da selecdo dos componentes que fardo parte do
mesmo, isso torna um framework de caixa preta mais facil de utilizar na visdo do
USUArio.

A tendéncia de um framework de caixa branca € evoluir para um de caixa preta
conforme o seu desenvolvimento, enquanto 0 mesmo possui componentes tanto dos
frameworks de caixa branca e de caixa preta, pode ser considerado de caixa cinza. O
framework de caixa cinza abrange aspectos presentes nos frameworks de caixa branca e
preta, sendo um intermediario entre os dois.

Para este trabalho, inicialmente foi criado um framework de caixa branca, mas
foi definido que o mesmo deveria seguir o formato de caixa cinza, abrangendo a
utilizacdo de uma interface de simples utilizacéo pelos desenvolvedores.

4. Trabalhos Correlatos

Com a definicdo de um framework para o dominio de jogos ubiquos, foram
encontrados estudos relacionados ao tema, que abordam alguns aspectos em comum
com o proposto neste trabalho.

A proposta de Rodrigues (2016) estd na criagdo do Tardigrade, que é um
framework Android para o desenvolvimento de jogos de cartas ubiquos, que busca
diminuir a dificuldade de desenvolvimento de um jogo desse estilo. Este trabalho busca
abranger tanto os jogos que utilizam cartas virtuais como aqueles de realidade mista,
usando cartas tangiveis que possuem interagdo com os dispositivos Android. Foi criado
0 jogo Hyper Try como exemplo de instanciacdo do framework, que ilustra batalhas
fantasticas, com as cartas representando titds da natureza que tem seus poderes baseados
em fogo, agua e terra, usando das tecnologias ubiquas para reconhecer as cartas

Seguindo a proposta de frameworks para jogos ubiquos, Buzeto (2015) toma ele
pelo conceito de reconfiguraveis, que diz respeito a adaptacdo do jogo a configuracao
do ambiente em tempo real. O autor promove um estudo desde a concepcéo da ideia até
a construcdo dos mesmos, onde cria a plataforma uOS, que conta com 0s aspectos
praticos necessarios para alcancar os desafios, que segundo o autor sdo: heterogeneidade
das tecnologias, mobilidade, sensibilidade ao contexto e integracdo espontanea dos
dispositivos.

O trabalho de Szegletes e Forstner (2013) traz o desenvolvimento de um
framework para jogos mobile que usam sensores faciais, que tem como objetivo a
adaptacédo de conteudo através de sinais produzidos por comportamentos, gestos faciais
e emogdes do jogador (FJA). O estudo mantém seu foco no sistema de recompensas do
jogo, possibilitando que a mesma seja diferente conforme a expectativa do jogador,
segundo o autor, o estado cognitivo e emocional dele varia conforme essa expectativa, e
pode produzir um maior nivel de engajamento na tarefa a ser realizada

5. Desenvolvimento do FJSU

Para alcancar o objetivo proposto neste trabalho, foi adotada uma metodologia
de pesquisa qualitativa e quantitativa de natureza exploratoria, que segundo Wazlawick
(2009), permite a utilizagdo de estudos de caso como meio de investigacdo, de forma a
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buscar evidéncias quanto ao cumprimento dos aspectos propostos pelo objetivo do
estudo. A mesma foi dividida em trés etapas, sendo elas: fundamentacdo teorica,
desenvolvimento do produto e avaliagédo do framework.

A fundamentacdo tedrica do trabalho foi realizada utilizando recursos
bibliograficos em um processo de mapeamento sistematico, definido por Kitchenham
(2004), que proporcionou uma visdo geral sobre o panorama de pesquisa atual de jogos
sérios ubiquos além do suporte tedrico para o estudo. Esse processo foi publicado em da
Silveira Junior (2017).

O processo de mapeamento sistematico foi realizado para obter dados referentes
ao atual panorama de pesquisa envolvendo jogos sérios ubiquos dos altimos cinco anos.
A partir desse objetivo, foram extraidas informagdes alusivas a captura e tratamento dos
dados relativos ao contexto do usudrio, a fim de buscar um estado da arte da literatura a
ser utilizada como suporte a criacdo de um framework para desenvolvimento de jogos
sérios ubiquos. Ao todo, 0 processo de mapeamento sistematico resultou em 90 artigos,
que foram lidos na integra, e promovendo uma visdo do panorama atual de pesquisas
relacionadas a jogos sérios ubiquos.

Na etapa de desenvolvimento do produto, foi realizada a modelagem e
estruturacdo do framework conforme os objetivos do trabalho, e usando como suporte a
fundamentacéo tedrica observada. Nesse contexto, tomando como exemplo a arquitetura
definida por Buzeto (2015), onde a plataforma desenvolvida engloba a execucéo de seus
modulos sob uma engine desenvolvida pelo autor, e utilizando plugins para a engine
Unity.

New Text

Plata Gosma

Figura 1. Menu do FJSU

O modulo de aplicagdo do framework FISU foi desenvolvido com sua execugédo
sob a engine Unity, implementando sua estrutura de classes criada usando a linguagem
C#, e usando a para a criagdo dos objetos que compdem o framework. A criagéo deles
foi feita dentro da engine Unity, usando suas ferramentas proprias para a criacdo dos
objetos, interface e exemplos disponiveis para o desenvolvedor. Na figura 1, pode ser
visualizado o menu do FJSU e a edicdo de uma das cenas ja disponibilizada no
framework.
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A estrutura desse modulo € formada por classes abstratas, objetos reusaveis
(prefabs) e cenas completas. Os objetos podem ser reutilizados inserindo-0s na cena
criada, ou também pode ser importada uma cena completa para posterior edigdo. A
interface foi criada como uma sobreposicdo da prépria interface da Unity, sendo esta
modificacdo possivel através da utilizagdo da biblioteca Unity Editor, que faz parte da
estrutura principal da engine Unity. Essa modificacdo pode ser entendida como uma
extensdo das funcionalidades da engine, facilitando o retso de objetos e funcdes.

Como etapa da definicdo da interface do framework, foram adicionados o0s
recursos do mesmo a barra de menus do Unity, criando o proprio menu do FISU, que
possibilita a adicdo de novos objetos ao jogo desenvolvido. Também como forma de
extensdo dos objetos disponiveis, facilitando a interacdo do desenvolvedor com eles, foi
modificado a tela de propriedades dos mesmos, fazendo com que variaveis como
velocidade do jogador, forca do pulo, quantidade de pontos por moeda coletada, numero
de inimigos inseridos na tela, pudessem ser modificadas sem contato com scripts, como
pode ser visto na figura 2. Com isso, pode ser realizado uma forma de adaptacdo dos
objetos criados conforme a necessidade do desenvolvedor, sendo a interacdo dele
apenas com a troca de valores dos campos.

7|/ ¥ controlador (Script) @ # | r|E| ¥ Movimento_plataferma (Sc ld %
Script controlador @ Script movimento_pla @
Recebimento dos dados ‘I.'eloc.idade do Jogador

Envio URL https://garibald.000wel | Velocidade 10

Pontuacio Forga do puloe do Jogador
Pontos_por_inimigo 1 Forga_pulo 400
PEREE G e | @ ¥ Gera_moeda (Script) ﬂ *,
Adaptar velocidade do inimigo Scipt gera_moeda 2]
Adaptar_velocidade [ prefab da Moeda

Acertos para aumentar dificuldade Moeda JMoeda (]
Maxacertos 3 Tempo de surgimento da moeda

Erros para diminuir velocidade Tempogera 0.5

NP RCTEE) g Localizagdao minima e maxima do surgi
Acerto Por Mn X -5
Acerto_matar_inimic[_| Max 0
Acerto_coletar_moei[ | Mn ¥ 0

Max ¥ 5

Figura 2. Propriedades dos objetos

Sendo o segundo modulo do framework, o médulo Web é o responsével pela
criagdo da plataforma administrativa de um jogo ubiquo, ficando a cargo de um
administrador do ambiente web ou professor a utilizagdo do ambiente desenvolvido.

As classes e métodos deste mddulo foram criadas através da linguagem de
scripts PHP, pela funcionalidade de integrar um servidor web com um banco de dados
MySQL e possibilidade de comunicacdo com as aplicacdes criadas pela engine Unity,
sendo a usada para a criacdo do mddulo de aplicacéo.

O objetivo principal em criar um ambiente administrativo para um jogo sério
ubiquo esta em oferecer ao docente ou administrador uma plataforma de cadastro do
conteudo que sera utilizado no jogo, podendo gerenciar as escolhas a serem feitas em
cada adaptacdo, seja por nivel de dificuldade e estilo de aprendizado. Além disso, o
ambiente pode gerar relatorios quanto a atividade do aluno, como nimero de erros e
acertos e tempo para realizar uma atividade, permitindo ao administrador e ao docente
gerir essas informagdes conforme necessidade. O painel administrativo do modulo web
pode ser visualizado na figura 3.
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Cadastro de questoes

Relatério de Questdées em JSON

Relatério de Jogadores

) Login Dificuldade

Figura 3. Painel administrativo do médulo web

Junto ao site em que estd disponibilizado o mddulo web, encontram-se
informagdes sobre o framework e também a documentacdo do mesmo, onde pode ser
encontrada a descricdo de cada objeto, e como ele pode ser utilizado.

6. Avaliacéo

A avaliacdo foi aplicada em uma turma do terceiro semestre do curso de jogos
digitais da Universidade Franciscana (UFN). Ao todo, foram 12 avaliadores, com uma
faixa etaria entre 17 e 30 anos de idade, sendo 11 homens e uma mulher, e todos
possuindo algum conhecimento sobre a ferramenta Unity, visto que estavam em
processo de realizacdo da disciplina do curso que aborda esta ferramenta.

No inicio da avaliacdo, os alunos foram separados fisicamente em dois grupos,
onde cada um utilizava um computador. O grupo 1 realizou a avaliagdo utilizando o
framework FJSU, e o grupo 2 utilizou a Unity sem modificacfes. Essa separacdo foi
feita de forma aleatdria, visto que os perfis dos alunos eram semelhantes, e todos eles
possuiam um nivel de conhecimento correlato referente a Unity.

Com isso, os alunos foram informados sobre o processo a ser seguido, foi
apresentado um diagrama de caso de uso para ambos os grupos, sendo referente aos
objetivos a serem atingidos pelo jogo desenvolvido durante a avaliacdo, e, foi enviado o
roteiro que deveria ser seguido pelo grupo, contendo links para explicacdes em video e
documentacdo referente & mecénicas que deveriam ser desenvolvidas para chegar no
resultado proposto. Para o grupo 1, foi enviado o link para a documentacdo do FJSU,
onde 0s mesmos poderiam procurar por conta propria o que fosse necessario entre 0s
textos e videos disponibilizados.

Foi realizado a gravacdo da tela dos computadores durante todo o processo de
avaliagdo. O software utilizado foi o CamStudio, sendo ele software gratuito e de
codigo aberto, que oferece suporte & gravacdo de video e audio do computador. Essa
gravacdo teve por finalidade a posterior analise da atividade dos usuarios com o
framework, e verificar as dificuldades no aprendizado da plataforma, e as
potencialidades da mesma em comparacdo com o Unity sem modificagdes. A gravacao
de quatro dos avaliadores apresentou problemas técnicos com o arquivo gerado pelo
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CamStudio, restando oito arquivos de video da gravacdo de todo o processo, sendo
quatro relativos ao grupo 1, e quatro relativos ao grupo 2.

O processo durou uma hora, abrangendo tanto o aprendizado e habitua¢do com a
ferramenta quanto o préprio desenvolvimento do jogo. Foi separado o tempo de dois
minutos no final da avaliagdo para os desenvolvedores realizarem um teste sobre 0 jogo
desenvolvido, apenas verificando as funcionalidades criadas até 0 momento, sendo esse
processo também gravado, para posterior analise.

Para a medicdo dos resultados obtidos com a avaliacdo, foi aplicado um
questionario, baseando se em questdes de multipla escolha com cinco alternativas, que
vao de “ndo concordo” até “concordo plenamente”, e que de forma sequencial possuem
uma pontuagédo de 0 a 4. Foram utilizadas as 15 questdes, as quais foram desenvolvidas
com base no modelo TAM 3 de Venkatesh (2008).

Para o calculo da pontuacdo, foi definido que a soma da mesma deveria ser
multiplicada por 1,7, atribuindo uma pontuacdo maxima de 102 pontos, mantendo uma
margem de erro devido ao valor total de 100 nédo ser atingido devido ao resultado gerar
uma dizima periodica. Dessa forma, foi catalogado a pontuacdo de cada resposta
preenchida pelo usuério avaliador. Para as questdes 4, 8 e 9, foi atribuida a pontuacéao
inversa de forma regressiva, onde partiu-se da op¢do “ndo concordo”, relativa a
pontuacdo 4 até a “concordo plenamente”, relativa a pontuacéo 0.

Os resultados da avaliagdo final mostraram-se satisfatorios, a media final do
grupo 1 foi de 71,4, e a do grupo 2 foi 63,2, refletindo uma melhor avaliacao pelo grupo
que utilizou o FISU. Através da observacdo dos videos de cada avaliador, foi possivel
comparar o tempo que cada um levou para que determinado elemento fosse inserido no
jogo, como personagem, sistema de pontuacéo etc. Para a verificacdo do tempo, foram
registrados os minutos e segundos do momento em que o desenvolvedor concluiu a
implementacdo do elemento, sendo referente ao processo todo que durou uma hora.
Além disso, informacdes referentes ao nimero de mensagens de erro obtidas durante o
processo e a quantidade de consultas na documentacdo que foi necessario fazer para
chegar no resultado, nesse quesito, foi considerado a quantidade de vezes que o
avaliador saiu da tela de desenvolvimento do Unity e mudou para a tela de
documentacdo ou videoaula. Essas informac6es podem ser visualizadas na figura 4.

Avaliadores do Grupo 1 Avaliadores do Grupo 2

1 2 3 4 5 6 7 8

Personagem |14m 10s|{09m 37s|{11m 36s{11m 09s||35m 54 s| 43m 5s [49m 35s|38m 43s
Objetivo 26m5s | 27m5s | 14m 0s [23m 57s X X X X
Pontuagdo |38m 07s|35m 10s{19m 51s5|39m 21s X X X X

Adaptagdo X X 53m 2s X X X X

Erros 3 1 0 0 0 2 1 1
Consultas 34 28 15 3 57 51 47 53
Média | Erros | 1 tansulta# 20 Erros | 1 k:ansulta4 52

Figura 4. Analise dos videos

Foi percebido que um desenvolvedor iniciante consegue utilizar o FJSU para
criar um jogo simples em pouco tempo. A comparagdo com o Unity em seu estado sem
modificagOes permitiu resultados concisos quanto ao tempo economizado para a criacéo
dos elementos do jogo, e também quanto ao tempo de aprendizado da plataforma,
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mostrando que o mesmo, além de ser otimizado para o uso por alunos de
desenvolvimento de jogos iniciantes, também permite que elementos fundamentais de
um jogo sério ubiquo possam ser desenvolvidos rapidamente.

7. Concluséao

A atual era da computacdo ubiqua proporciona oportunidades e desafios no
desenvolvimento de jogos, desde a grande variedade de dispositivos disponiveis
atualmente até a gama de sensores e tecnologias diferentes que envolvem a
comunicacdo dos mesmos que devem ser entendidas. Em virtude disso, 0s processos de
desenvolvimento estdo se tornando cada vez mais complexos, atribuindo ao
desenvolvedor a necessidade de conhecer as tecnologias e procedimentos que envolvem
a criacdo de um jogo ubiquo. Para tanto, os frameworks surgem como uma alternativa
viavel para a criacdo de jogos nessa geracdo, visto que facilitam e agilizam o trabalho
do desenvolvedor, que pode manter seu foco no préprio design do jogo.

Seguindo esta perspectiva, este trabalho apresentou 0 processo de
desenvolvimento e avaliacdo de um framework de caixa cinza para o desenvolvimento
de jogos sérios ubiquos, denominado FJSU, onde seu mddulo de aplicacdo foi criado
com base na engine Unity, e 0 modulo web como um web service na linguagem de
programacéo PHP, utilizando o banco de dados mySQL.

Foi demonstrado que o framework desenvolvido neste trabalho surge como uma
alternativa viavel para facilitar o desenvolvimento de jogos ubiquos para profissionais
ligados a area de tecnologia. No entanto, existe a necessidade de avaliacbes com
professores atuando como desenvolvedores, a fim de evidenciar se a ferramenta atinge
um nivel de usabilidade compativel com a proposta de um framework onde os docentes
podem criar seus proprios jogos sérios ubiquos. A implementacdo do FJSU e as
avaliacOes realizadas acabaram ocupando muito do tempo disponivel para a realizacdo
do projeto, tornando inviavel uma nova avaliacdo, portanto, a mesma foi categorizada
como trabalho futuro.

A avaliacdo demonstrou que foi possivel chegar a um resultado satisfatorio
quanto a pretensao do produto deste trabalho, verificando que o FIJSU contribuiu para 0s
desenvolvedores de jogos em seu objetivo de simplificar a criacdo deles, e tornar o
processo de desenvolvimento dindmico.
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