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RESUMO

O trabalho apresenta a criacao de uma plataforma de desenvolvimento de jogos pervasivos
baseados em localizacdo, com o objetivo de fornecer ao desenvolvedor um conjunto de
ferramentas que envolvem os aspectos de geolocalizacdo, persisténcia de dados, comunicagao
com o servidor para o sistema operacional Android. Essa plataforma oferece ferramentas ao
desenvolvimento de tipos de jogos similares a cacadas ao tesouro. Para o desenvolvimento
desta plataforma, uma arquitetura cliente-servidor foi escolhida utilizando diversas
tecnologias como postgrees e o elasticsearch, bem como o google maps para geolocalizacao.
Como resultados esse trabalho apresenta a implementacdo da plataforma e o modelo de dados
bem como a definicdo da arquitetura. Além disso, a plataforma é validada através do
desenvolvimento de um jogo utilizando a plataforma proposta e desenvolvida nesse trabalho.

Palavras-chave: Jogos Pervasivos. Arquitetura de Software. Jogo Geolocalizados.



ABSTRACT

This paper proposes the creation of a pervasive game development platform based on
location, in order to provide the developer with a set of pre -configured tools, involving tools
aspects of geolocation, data persistence, exchange messages between client and server for the
operation system Android. This platform provides tools to develop similar types of games to
treasure hunts. For the development of this platform, we chose a client server architecture for
the development of mobile games based on location, and will be used various tools such as
Postgres and ElasticSearch as well the Google Maps for geolocation and soon as results have
implementation and model platform data with the definition of its architecture, Furthermore it
is shown the application developed on the platform.

Keywords: Pervasive Games. Software architecture. Geolocation games.
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1 INTRODUCAO

O surgimento de novas tecnologias como sensores que captam informacdo do
ambiente e uso do GPS(“Global Positioning System”) capaz de identificar sua localizacdao no
globo, possibilitam a criacdo de novas mecanicas e de novas formas de interacdo com o0s
jogos, ampliando assim o mercado de jogos. Um exemplo de novos jogos que nasceram da
introducdo dessas novas tecnologias sao os jogos pervasivos. “Os jogos pervasivos sao uma
nova forma de jogo que amplia as experiéncias dos jogos de video game para o mundo
fisico”(Vazquez; sal, 2009).

As ferramentas utilizadas no desenvolvimento de jogos vem evoluindo, indo desde a
modelagem de elementos ao uso de plataformas para auxiliar na criacdo e concep¢do de um
novo game design. “Contudo a criacdo de um jogo ainda é um processo complexo e
dispendioso”(NOLETO et al, 2014). Segundo Moore (2015),“jogos sdo desenvolvidos usando
uma plataforma de desenvolvimento de jogos que possa facilitar a entrega do jogo”. Além
disso o desenvolvimento de um jogo digital envolve profissionais de diferentes ramos do
conhecimento como musicos, animadores, desenhistas, roteiristas, programadores.

Assim, quando o jogo a ser desenvolvido adiciona a todos esses fatores citados a
colaboracdao de um sistema sensivel a contexto, a complexidade do desenvolvimento do
sistema aumenta. O uso de plataformas ajuda a abstrair essa complexidade. “Plataformas
prometem alta produtividade e baixo time-to-market no desenvolvimento de aplicacoes
através de design e retiso de codigo”(Riehle; 2000). Logo para ajudar no desenvolvimento de
jogos pervasivos o presente trabalho desenvolveu uma plataforma que sustenta e agiliza a
utilizacdo de diversas funcionalidades, entregando para o desenvolvedor um conjunto de
ferramentas pré-configuradas para que o mesmo se preocupe mais com as regras do seu
proprio jogo e menos com os detalhes mais intrinsecos do desenvolvimento.

O objetivo desse trabalho é o desenvolvimento de uma plataforma, que possa satisfaca os
requisitos evidenciados para auxiliar no desenvolvimento de jogos pervasivos. Para esse
trabalho, uma plataforma é definida como “Uma plataforma de software é um conjunto de
componentes que oferecem servicos similares para diferentes aplicacoes”(KUBOTA, Flavio
Issao et al, 2013). A plataforma desenvolvida tem que ser capaz de persistir dados dos
usudrios, ser capaz de criar cacadas ou tesouro, oferecer ao desenvolvedor meios para
consultar esses dados e uma forma de conseguir a geolocalizagdo dos usuarios. A plataforma

tem como vantagens colocar a disposicdo do programador classes ja configuradas e prontas
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para serem usadas. Além disso, a plataforma é responsavel por toda a troca de mensagens
entre os clientes e o servidor do jogo desenvolvido.

A plataforma ainda dd suporte a geolocalizacdo sendo capaz de atualizar
automaticamente a posicdao do jogador, atualizar automaticamente novas quest no mapa, criar
rodas para uma quest determinada, dentre outras funcionalidades.

As proximas paginas deste trabalho estdo divididas em sec¢des. Assim, a segunda se¢ao
apresenta os trabalhos relacionados que descreve trabalhos semelhantes. A terceira secdo
apresenta os conceitos chaves necessarios para o embasamento tedrico do trabalho. A quarta
secdo apresenta as tecnologias escolhidas nesse trabalho. A quinta secdo apresenta os
processos metodologicos que contém o passo-a-passo de como foi realizado do
desenvolvimento bem como a definicdo da plataforma. A sexta secdo apresenta os resultados

encontrados do trabalho. Assim por fim a oitava ¢ referente a conclusao do trabalho.
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2 TRABALHOS RELACIONADOS
A seguir serdo apresentados os trabalhos relacionados. Para cada trabalho serdo
detalhados e explicados os objetivos dos estudos, bem como suas semelhancgas e diferencas

com o trabalho proposto.

2.1 Uma ferramenta de autoria para desenvolvimento de jogos pervasivos baseados em
realidade aumentada.

Noleto et al (2014) propos uma ferramenta de autoria para criacdo de jogos pervasivos.
Segundo Nboleto et al (2014), “uma ferramenta de autoria deve permitir que seus usuarios
criem aplicagbes usando um conjunto de elementos pré-configurados (e.g., mecanicas,
personagens)”. Os autores enfocam também que a ferramenta deve possuir uma manipulacao
intuitiva para que alguém sem nenhum conhecimento de programacao possa utiliza-las. Essa
caracteristica é considerada muito importante pelos autores do trabalho relacionado, para
atender ao intuito de criar jogos pervasivos de formas mais simples dando a possibilidade para
uma nova parcela da populacdo de fazer uso desta tecnologia.

Figura 1:Prototipo de tela da ferramenta autoria.

Pervasive Games - GREat - Mozilla Firefax

Quiesis | | q

3 Fortalezs
L

Jogo Pervasivo | [Thew ) [E8E ) (Seing [
= emear

Fonte: Carleandro O.Noléto (2014), p.2.
A ferramenta de autoria proposta engloba vérios aspectos de desenvolvimento e
utilizagdo, incluindo a possibilidade de geolocalizagdo, utilizacdo de objetos através de
realidade aumentada, definicdo de quests que sdo um conjunto de passos para alcangar um

determinado objetivo ou superar um desafio como exemplificado na figura 1.
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O presente trabalho possui uma proposta semelhante. Primeiro os dois trabalhos t€ém o
intuito de desenvolver jogos pervasivos com tecnologia de geolocalizacao, contudo o publico
foco da ferramenta de Noléto el al ndo requer conhecimento de programacdo enquanto o
presente trabalho foca em desenvolvedores. O segundo ponto importante ¢ a ferramenta de
Noléto el al possui um escopo muito maior que o abordado nesse trabalho. Ela da a
possibilidade de utilizar realidade aumentada, contudo o presente trabalho foca apenas no
desenvolvimento de jogos baseados em localizagdo com enfoque em caca ao tesouro, sem a
utilizar realidade aumentada.

A plataforma proposta nesse trabalho pode atender as necessidades de um publico-alvo,
como desenvolvedores e wusuarios mais capacitados que necessitam de uma maior
flexibilidade. Além disso a ferramenta proposta por Noleto et al ndo se encontra disponivel
enquanto o presente trabalho ¢ open source e disponibilizado no Git Hub onde qualquer um
podera ter acesso e desenvolver com a plataforma.

O trabalho desenvolvido tem o intuito de fornecer ferramentas para o desenvolvimento
de um tipo de jogo pervasivo (jogo de “caga ao tesouro” geolocalizado), sem o intuito de ser

genérico como o trabalho de Noleto et al (2014).

2.2 Um jogo multi-jogador baseado em localizacio para encorajar comportamentos
pro-ambientais.

Centieiro et al (2011) utiliza tecnologia pervasiva para criar um jogo chamado GAEA
com o intuito de incentivar mudangas comportamentais destinadas a melhor consciéncia sobre
reciclagem entre outros aspectos.

GAEA ¢ um jogo pervasivo, baseado em localizacdo, multiplayer e movel em que os
jogadores sao incentivados a coletar materiais reciclaveis em uma area especifica. Ele foi
desenvolvido para ser jogado em espaco aberto, onde os jogadores se movem pelo local
coletando lixo virtual com seus celulares. Os objetos sdo relacionados em uma determinada
area geografica real onde os jogadores precisam estar fisicamente para poder coleta-los. O
jogo possui também outro tipo de interagdo que sdo os pontos de coleta, areas também
definidas geograficamente onde existem um teldo publico passando e apresentado o atual
estado do jogo, como ¢ mostrado na figura 2. Além disso, nessas areas podera ser feita a
reciclagem correta do seu lixo virtual. No final do jogo ¢ apresentado um questionario sobre o

objeto reciclado e perguntas ambientais para refor¢ar o conhecimento adquirido.
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Figura 2: Reciclando objeto virtual.

Fonte: Pedro Centieiro 2011, p. 2.

A plataforma desenvolvida neste trabalho auxilia o desenvolvimento de jogos similares,
também baseados em localizacdo sendo essa uma das grandes semelhangas. Aliado ao
desenvolvimento de um jogo semelhante, dar suporte a criacdo de objetivos para areas
especificas é outro ponto em comum dos trabalhos, ja que para os jogadores poderem
participar das atividades propostas eles tém de estar em um local fisico real. Adicionalmente
as perspectivas de design e interacdo dos jogadores com seus celulares e no mundo fisico
serdo semelhantes e utilizadas nas formas de interacdo da plataforma proposta pelo trabalho.
Porém a principal diferenca é que o GAEA é um jogo pervasivo enquanto o presente trabalho

apresenta uma plataforma para o desenvolvimento de jogos similares ao GAEA.

2.3 Criando jogos baseados em localizacao escalaveis: licoes do GeoCaching.

Neustaedter, Tang e Judge (2011) mostra um dos maiores jogos geolocativos do
mercado com mais de 2 mil cacadas ao tesouro pelo mundo. Afirma Kiefer (2006) “O
GeoCaching é um dos mais antigos e maiores jogos baseados em localizacdo”. O jogo é um
massively multiplayer online em que pessoas do mundo todo criam suas cagadas aos tesouros
chamados de Cache exemplificados na figura 3. Os préprios jogadores determinam uma area

geografica e uma quantidade de passos ou uma charada e o jogador que estiver disponivel e
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proximo da exata area onde a Cache foi criada pode participar dessa cagada ou tesouro.

O ponto mais forte desse estudo sdao os elementos de design para jogos baseados em
localizagdo que o GeoCache propdem. O trabalho faz uma andlise detalhada sobre esses
elementos, como acontece a acgOes realizadas entre os jogadores e o jogo e como a
comunidade do jogo interage e se ajuda, evidencia elementos importantissimos de diversao e
satisfacdo que estdo presentes na construcao e ideologia do jogo. Assim, esse trabalho torna-se
essencial para a plataforma do trabalho uma vez que o mesmo incluiu funcionalidades
semelhantes as eliciadas sobre o GeoCaching, tornando mais simples o identificar os
requisitos da plataforma pois a pesquisa por elementos e interacGes que ele possui sera

baseada no GeoCache.

Figura 3: Um tradicional GeoCache.

Fonte: Carman Neustaedter(2011) p. 339.

O presente trabalho, porém ndo se comprometeu com a demonstracao do design dos
jogos desenvolvidos pela plataforma. S3o apresentadas todas as decisdes referentes ao
desenvolvimento da arquitetura da plataforma, uma vez o objetivo deste trabalho é a
disponibilizacdao de uma plataforma que seja capaz de atender e recriar jogos semelhantes ao
GeoCaching. Além disso, o GeoCache nao é uma plataforma de criacao de jogos baseados em

localizagdo, mas um jogo baseado em localizacdo com suas proprias regras e desafios.

3 FUNDAMENTACAO TEORICA
A computacdo ubiqua esta revolucionando nossa forma de interagir com novas
tecnologias e, nesse contexto, surgem 0s jogos pervasivos. Jogos pervasivos englobam

aspectos e acoes reais para ampliar a experiéncia do jogador. Dentro dos jogos pervasivos,
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estdo os jogos baseados em localizacdo que utilizam a real posicdao do jogador para se adaptar
e interagir com o mundo virtual.
As secOes a seguir apresentam os conceitos de computacdo ubiqua , jogos pervasivos e

jogos moveis locativos.

3.1 Computaciao Ubiqua

Computacdo Ubiqua foi um termo cunhado por Mark Weiser (1991) no seu artigo The
Computer for the 21st Century. Neste artigo Weiser demonstrou uma nova visao sobre como a
informatica poderia se relacionar com o homem, trazendo a ideia de integrar a informatica
com as a¢des comportamentais e naturais humanas.

Hoje a computacdo esta espalhada nos mais diversos dispositivos e eletrodomésticos —
geladeira, sensores, celulares, etc. Um smartphone hoje pode ter tanto poder de
processamento quanto um computador pessoal. Com esse cendrio a informadtica invade cada
vez mais espacgos, podendo ser levada a locais remotos e a quase todos os lugares urbanos.
Com todos esses dispositivos podendo comunicar-se e integrados a internet, estamos cada vez
mais proximos de visdao de Weiser (1991) que declara que “a computacdo torna-se
onipresente, embutida em diversos objetos do dia a dia”.

A computacdo ubiqua possui trés pilares fundamentais: a integracdo natural com o ser
humano, tecnologias inteligentes e comunicacdo. A integracao natural com o ser humano
ocorre através de interfaces intuitivas, as quais abstraem as interacdes com os aparelhos
tecnolégicos da forma mais natural possivel. As tecnologias inteligentes se referem a
dispositivos que sdao capazes de compreender onde estdo e adaptar-se dependendo da situagao.
A comunicacdo entdo acontece dentre todos os dispositivos de uma area que tem possibilidade
de troca de dados e status entre eles ou com a propria internet. “A computacao ubiqua pode se
apresentar por meio de diferentes dispositivos de varias formas e tamanhos (WEISER;
1991)”. Atualmente o foco da computacdo ubiqua é o contexto do usudrio e como ele interage
com o mesmo como sua localizacao fisica, temperatura, sons, etc.

A plataforma proposta por este trabalho tem aspectos de ubiquidade, uma vez que o
mesmo € destinado a dispositivos moveis, que podem ser levados a quase todos os lugares,
como smartphones. Além disso, ele necessita de informacdes do contexto do usuario, mais
especificamente sua posicdo no globo, sendo necessaria uma comunicagdo com as

ferramentas de geolocalizacdo e a plataforma a ser desenvolvida.
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3.2 Jogos Pervasivos

Hoje com ampliacdo das tecnologias como sensores e o GPS, sdo responsaveis por
novas configuracoes de jogos eletrénicos, que por sua vez criam novos tipos de experiéncias
que seriam inviaveis de se concretizar através de meios tradicionais. Hinske et al (2007),
define que “os jogos pervasivos sao uma forma ltidica de entretenimento de realidade mista
com objetos, regras, competicdes e ataques baseados na utilizacdo de computacdo mével e/ou
tecnologias de computacgdo pervasiva”.

Montola (2009) em seu livro intitulado “Jogos pervasivos: Teoria e design”, afirmou
que “jogos pervasivos utilizam um ou mais recursos para ampliar o conceito de circulo
magico em qualquer ambito seja ele espacial, temporal ou social”, ou seja, ampliar a
experiéncia com o jogo e sua forma de interacdo fazendo com que ag¢des no mundo real
repercutam nas regras do jogo influenciando o mundo virtual. O circulo méagico foi um termo
cunhado por HUIZINGA (1955) no qual ele se referia ao local fisico ou virtual onde as regras do
jogo fazem sentido e sdo aceitas por todos que fazem parte do jogo.

“De modo geral os jogos sdo considerados fendomenos transculturais que acompanham a
humanidade desde os primordios, sempre relacionando a algum tipo de aprendizado ou ganho
cognitivo” (Andrade; Luiz Adolfo, 2013). Os jogos pervasivos ampliam a experiéncia para o
mundo fisico mudando radicalmente a forma de jogar. Como um exemplo bem simples de tal
interacdo, “uma pessoa esta andando pela cidade e de repente recebe uma mensagem atraveés
do seu smartphone, que informa sobre uma partida, na qual esta pessoa estava jogando
anteriormente e seguiu decorrendo, e ja ter um vencedor”(Vazquez; sal, 2009). Trazendo o
exemplo para o trabalho o jogador possui a escolha de se juntar a cacada ao tesouro ou
desistir. A aplicacdo ficaria responsavel por misturar a cacada ao tesouro real(elementos
presentes no mundo real) com e prémios virtuais ou pontuagao para o jogador dentro do jogo.
A computacdo ubiqua que possibilita tal interacao fazendo com que jogos ou qualquer outra
aplicacdo sejam executados em dispositivos distintos.

O conceito de jogos pervasivos é aplicado a plataforma proposta no momento que
qualquer jogador para entrar em uma quest que esteja acontecendo na regidao proxima. O
jogador tem de se deslocar ao inicio da quest, ou seja, sua exata posicao definida pelo GPS
tem de estar muito proxima do local da quest, assim sua posicdo influencia as regras do jogo,
pois sem ela ndo seria possivel entrar em nenhum tipo de jogo. Além disso, todos os jogos

seguem com passos e acoes a serem tomadas no mundo real e cada passo superado no desafio
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escolhido influencia também no mundo virtual do jogo.

3.3 Jogos Modveis Locativos

“Jogos moveis, ou mobile games, sdao jogos baseados em dispositivos portateis que
oferecem uma experiéncia de entretenimento independentemente de locais determinados”
(Mont'Alverne, 2012). Contudo os jogos moveis locativos estendem esse conceito
adicionando ao jogo caracteristicas do mundo fisico. Mont'Alverne (2012) classificou os
jogos madveis locativos em trés formas, jogos baseados em localizacdo, jogos de realidade
mista e jogos de realidade aumentada, mostradas na figura 4.

Figura 4: Classificacao de jogos moveis locativos.

Jogos pervasivos

Jopas maveis

locativos

1

Realidade

Realidade
aumentada

Jogos baseados

em localizacao mista

Fonte: Mont'Alverne, 2012, p. 12.

Os jogos baseados em localizagdo aliam tecnologias digitais méveis e sistemas de
geolocalizacdo, gerando uma interacdo entre os espacos eletronicos e fisicos, para
desenvolvimento das regras do jogo. De acordo com a classificagdo proposta por
Mont'Alverne (figura 4) para jogos baseados em localizacdo “sdo jogos que utilizam
tecnologias de localizagdo e que integram a posicao de um ou de muitos jogadores como
elemento fundamental de suas regras” (Mont'Alverne, 2012).

Ele ainda define jogos de realidade mista e de realidade aumentada. Para ele esses

conceitos sao:
Jogos de realidade mista: sdo jogos baseados em localizagdo que acrescentam uma ca-
mada virtual ao mundo real do jogador. Os elementos dessa camada virtual ndo tém

um equivalente no mundo fisico. Em Pac-Manhattan6, jogadores representando os
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personagens do videogame Pac-Man correm pelas ruas de Manhattan enquanto sdo
perseguidos por outros jogadores e recolhem dots virtuais nas ruas. Esses dots apare-
cem apenas no mapa virtual do jogo e ndo sdo representados por nenhum elemento no
mundo real. Por isso, essa camada virtual sobre o mundo real do jogador exige certa
dose de abstracdo e imaginacao.

Jogos de realidade aumentada: sdo jogos de realidade mista que criam uma camada
virtual sobre o mundo real, possivel de ser percebida visualmente pelos jogadores por
meio de sensores especiais e capacetes adaptados para captar seus movimentos. Esse
conjunto de dispositivos e sensores cria uma perspectiva em primeira pessoa do ambi-
ente do jogador realcado por elementos virtuais, exigindo menos de sua imaginacao

Mont'Alverne (2012, p. 11).

O presente trabalho desenvolveu uma plataforma para desenvolvimento especifico de jogos
baseados em localizacdo, como o0s jogos de caca ao tesouro apresentado pelo GeoCache.
Contudo a plataforma ndo dara suporte aos aspectos de realidade mista nem de realidade
aumentada, uma vez que adicionar tais aspectos de realidade mista e aumentada ampliaria a
complexidade da plataforma, implicando em mais tempo de desenvolvimento. Por esta razao

o presente trabalho focara apenas em jogos baseados em localizacao.

4 Tecnologias
Nessa secao, serdo relatadas as tecnologias utilizadas na constru¢do da plataforma, qual o

objetivo delas e porque elas foram escolhidas.

4.1 Android

O Android ¢ um sistema operacional desenvolvido pela Google, “Consiste em uma nova
plataforma de desenvolvimento para aplicativos moveis, baseada em um sistema operacional
Linux” (LECHETA. Ricardo, 2013). A plataforma dara suporte em sua primeira versdo para ao
Android, pois ele ¢ um dos sistemas operacionais moveis mais usados, de acordo com a IDC
(2016) “o Android domina o mercado de smartphones com uma parcela de 87.6%”. Além
disso, para o desenvolvimento ele ¢ mais acessivel do que os demais sistemas operacionais

uma vez que possui uma boa quantidade de informagao disponivel.

4.2 postgresSQL

O postegresSQL é um banco de dados relacional, estando a mais de 15 anos no mercado
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e possui uma grande reputacao com a integridade dos dados. Como um sistema de banco de
dados relacional o postregresSQL tem diversas fungdes como replicacdo assincrona, backups
online, tablespaces, recuperacao de ponto a ponto, mas a principal para o servidor é o
armazenamento de dados simples, estes relacionados as classes de persisténcia como quests,
etapa, dados do usudrio entre outros.

O Postgres foi escolhido por ser um banco de dados relacional, com ele é possivel de
forma simples e eficiente mapear as relacoes entre os dados, persistir e realizar consultas.
Além disso ele é um banco de dados open source e pode ser disponibilizado junto com a

plataforma.

4.3 ElasticSearch

GORMLEY (2015) comenta que “o Elasticsearch ¢ um motor de busca e andlise,
distribuido, escalavel e em tempo real”. Além disso, é uma ferramenta de codigo livre
distribuido pela licenca apache. O Elasticsearch possui varias caracteristicas que levaram a
sua escolha como, sendo uma ferramenta distribuida e escalavel, possuir esquema livre, e
funciona através de uma apiREST. Ele possui também variaveis nativas chamadas de geo-
points, que sdo otimizadas para persistir e buscar arquivos com base em coordenadas
geograficas. Com tal capacidade torna muito mais facil manter e pesquisar objetos do jogo

com base em suas posicoes, tornando mais eficiente a plataforma.

4.4 Jax.RS.

Rest ¢ um padrao arquitetural que define uma gama de regras, BURKE (2009)
comenta que “quando aplicado a sistemas distribuidos, essa arquitetura induz propriedades
desejaveis como acoplamento frouxo e escalabilidade horizontal”. O Jax.RS ¢ uma API java
para implementar web services.

Esta ¢ uma biblioteca nativa java para o desenvolvimento de web services baseados na
arquitetura Restful. “Essa nova API visa fazer o desenvolvimento de RESTful web services
em java simples e intuitivo” (BURKE, Bill, 2009). Existem outras APIS que também
implementam um servidor Rest contudo por esta ser nativa java e intuitiva foi a selecionada

para este trabalho.
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4.5 Google Maps.

O Google Maps é um servigo de pesquisa e visualizacao de mapas e imagens de satélite
da terra gratuito e fornecido pela empresa Google. Hoje existem diversas ferramentas
semelhantes no mercado como o yahoo maps, bing maps. SVENNERBERG (2010) em seu
livro afirma que 43 por cento das aplicacoes web estavam usando o google maps, tornando ela a
plataforma de geolocalizagdo mais comum. Aliado a grande popularidade o Google maps e a
escolha do Android como sistema operacional moveu da plataforma, os dois sao desenvolvidos e
distribuidos pela mesma empresa, assim provendo similaridades e uma melhor compatibilidade.

Dentre as diversas funcdes oferecidas estdo as de geolocalizacdo (que retorna a posicao
de algum usuario no globo), a criacdo de rotas para pontos especificos, além da customizagao

dos mapas de acordo com o usuadrio.

Figura 5: Exemplo de criagcdo de uma rota.
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Fonte: Imagem feita pelo autor.

A utilizacdo dessa ferramenta ajudard no desenvolvimento e na solucdo de diversos
problemas como a manipulagcdo e monitoramento da posicao do usuario, a criacdo de uma rota
especifica para uma quest escolhido no mapa como demonstrado na figura 5. O Google maps

¢ uma das mais completas ferramentas de geolocalizacdo gratuitas, podendo ser
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disponibilizada junto com a plataforma de forma livre e por isso foi escolhida nesse trabalho.

5 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A seguir, estao detalhados os procedimentos metodolégicos utilizados no presente trabalho.
5.1 Definindo escopo da plataforma

Nessa tarefa, com o intuito de gerar os requisitos para o sistema e novas ideias para a
plataforma, foi evidenciado diversos requisitos baseado nos trabalhos relacionados. Como a
possibilidade de criacdo de regras para criacao dos jogos, sistema de pontuacdo, criacao de
diversos tipos de jogos, comunicacdo com servidor online para gerenciamento dos jogos e dos
diversos usuarios que possam usar os jogos desenvolvidos. Alguns desses elementos podem

ser visto nos resultados deste trabalho.

5.2 Listar sensores utilizaveis.

Uma vez que a plataforma Android foi selecionada, foram escolhidos os sensores que
podem oferecer funcdes uteis a plataforma de forma geral. Para escolher os sensores foi
realizada uma pesquisa por quais sensores 0 Android poderia oferecer em sua documentacao.
Foi encontrado trés tipos de sensores os de movimento, ambiente e de posicao.

Sensores de movimento sdao responsaveis por medir forcas de aceleracdao e rotacdo em
todas as direcoes. Essa categoria inclui o acelerdbmetro, sensores de gravidade. Sensores de
ambiente sdo responsaveis por medir varios parametros como a temperatura do ar e pressao,
iluminacdo e umidade esta categoria inclui o bardmetro, os fotometros e termometros.

Sensores de posicdao sdao responsaveis por medir a posicdo fisica do dispositivo. Essa
categoria inclui sensores de orientacio como o GPS e magnetometros, para o
desenvolvimento da plataforma foi concluido que para o escopo desse trabalho seria

necessario utilizar apenas sensores de posicao, especificamente os de orientacdao como o GPS.

5.3 Desenvolver a plataforma

Esta etapa é referente ao desenvolvimento da plataforma. Primeiramente ela foi
desenvolvida para a plataforma mével Android. Ainda é necessario definir os dispositivos que

serdo suportados pela plataforma. Logo depois, a linguagem escolhida foi Java, devido ao
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bom suporte Android. Também foram decididas algumas plataformas de utilizacdo como, a
API do google maps, da qual foi extraida a geolocalizacdo do personagem. Essa fase engloba

o proprio desenvolvimento responsavel pela codificacdo do sistema.

5.4 Desenvolver o jogo

Depois de ter desenvolvido da plataforma foi realizado o desenvolvimento de um caso
de teste, um desenvolvimento de um jogo pervasivo baseado em localizacdo utilizando a

plataforma desenvolvida, disponiveis no GitHub o cliente' e o servidor®.

5.5 Avaliar os resultados

Avaliar a plataforma com base no jogo desenvolvido. O objetivo é verificar, se todos os
elementos propostos pela plataforma podem ser desenvolvidos no caso de teste realizado e se

a mesma atende aos requisitos propostos no trabalho.

6 A PLATAFORMA DESENVOLVIDA
Nessa secdo, serdo apresentados os resultados do desenvolvimento. Ela esta sendo
subdividida em dois temas principais: a definicdo da arquitetura com as trocas de mensagens

entre os modulos, além da API da plataforma.

6.1 Funcionalidades da plataforma.

Para dar suporte a criacao de jogos baseados em localizacdo a plataforma tem que
dispor de algumas funcionalidades, primeiro é importante que a mesma seja capaz de
transmitir os dados para diversos tipos de clientes, uma vez que um jogador pode estar usando
o android ou outro sistema movel, o servidor da plataforma deve ter meios de se comunicar
com 0s dois.

A plataforma tem de ser capaz de persistir os principais dados do usuario, bem como
disponibilizar ferramentas para conseguir sua posicdo geografica. Para tornar a plataforma
funcional ela deve dar suporte a criacdo dos jogos baseados em localizacdao. Além disso deve

dar a possibilidade de pesquisar os dados como a posicdo geografica e as quests proximas.

1 https://github.com/luryMaiiaa/ClientApp
2 https://github.com/luryMaiiaa/Servidor
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6.2 Definicao da arquitetura.

Um importante passo para o desenvolvimento da plataforma é a definicdo da
arquitetura. Segue abaixo uma imagem ilustrando como a arquitetura do sistema funciona
(figura 6) junto com a explicacdo de como os componentes irdo se comunicar.

A figura demonstra como estdo atualmente dispostas as componentes da plataforma,
mostrando quais os pacotes e com quem eles interagem. A principio, a arquitetura foi definida
em um cliente-servidor, pois o sistema sera online, por isso, tem de existir uma troca de
informacao entre os clientes online. A comunicacao entre o cliente e o servidor ocorre através
de requisicoes http. O servidor esta implementado seguindo a arquitetura REST. Além disso,
ele sera responsavel por gerenciar o banco de dados relacional e o Elasticsearch e garantir a
consisténcia dos dados.

Figura 6: Definicdo da Arquitetura.
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Fonte: Imagem feita pelo autor.

A parte do cliente esta responsavel por gerenciar e apresentar os dados ao jogo
pervasivo. Assim, foram definidos trés tipos de controladores para a plataforma. O
controlador de comunica¢do com o servidor que é responsavel por gerenciar as chamadas http
para o servidor, além de receber os dados fornecidos pelo mesmo e repassar esses dados ao
controlador de interacdao do jogo. O controlador de interacdao é responsavel por avaliar os

dados e as chamadas realizadas a plataforma sobre as classes relacionadas ao jogo, como os
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objetos relacionados as quests, as etapas, objetivos dentre outros. Assim, por ultimo o
controlador de geolocalizacdo estd responsavel por fornecer os métodos necessarios para
utilizar todos os aspectos relacionados a geolocalizacdo fornecendo a posicdo do usuério e

criando rotas para destino entre outros.

6.2 Classes modelo da plataforma.

A plataforma foi desenvolvida com base em quatro classes modelo para a persisténcia
como ilustrado no diagrama da figura 7. A primeira decisdo tomada foi de deixar toda a

persisténcia dos dados do lado do servidor com essa base de dados unificada ficaria mais

simples manter a consisténcia dos dados entre os diversos clientes.

Figura 7 : Diagrama de classes do modelo.
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Fonte: Elaborada pelo autor.
A primeira classe do modelo é a coordenada geografica. Essa classe foi desenvolvida

visando englobar os aspectos de geolocalizagcdo. Nela estdo armazenadas as informacdes de
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latitude e longitude. Essa classe tem papel fundamental, pois é através dela que muitas
mecanicas desenvolvidas nos jogos estardo relacionadas.

A Quest é a proxima classe modelo. Ela é a classe mais acoplada desse modelo porque
ela representa a mecanica basica de uma cacada ao tesouro. Basicamente a Quest é um
conjunto de passos necessarios para se completar um determinado objetivo. Essa classe é
composta de alguns atributos obrigatérios: o jogador que criou a Quest, a sua coordenada
geografica para definir onde a Quest devera iniciar e, pelo menos, uma etapa para executar a
Quest, tirando os atributos obrigatérios ainda existem mais dois atributos: um nome dado a
Quest e uma descricao de como é a Quest.

A etapa é uma classe que possui uma relacdo de composicao com a Quest, nao pode
existir uma etapa sem que este esteja ligado a uma Quest em especifico. Logo como atributos
obrigatdrios para a criacao de uma etapa foram definidos: a Quest a quem ela esta ligada, a
descricao do que é para ser realizado nessa etapa e, por fim, uma palavra-chave. Essa palavra-
chave sera responsavel por validar se o passo foi cumprido com sucesso ou ndo. Ela é definida
pelo usudrio no momento em que ele cria a etapa. A classe tem um ultimo atributo opcional
que € a dica, um simples texto para ajudar a descricao da etapa para facilitar a descoberta da
palavra-chave de forma mais rapida.

A ultima classe de persisténcia é o usuario. Essa classe é responsavel por guardar as
informacOes pertinentes aos usuarios como seus nomes, e-mails, senha, cep, endereco, as

quests criadas por usudrio.

6.3 Banco de Dados

Para gerenciar a persisténcia dos dados foram escolhidos dois bancos de dados para
dar suporte e agilidade a esta tarefa. O primeiro é o PostgreSQL que é um banco de dados
SQL e responsavel por manter a maioria dos dados. Nele é que estdo sendo mantidas todas as
quatro classes de persisténcia e suas relagdes. Contudo tendo em vista que a posicao
geografica do meu cliente sera constantemente modificada, serdo realizadas varias requisicoes
ao servidor para atualizar e localizar as Quests proximas do jogador. Apesar de existir uma
extencdo para tratar de dados geograficos, por motivos de familiaridade e experiéncia prévia o
tratamento de geolocalizagdo foi realizado utilizando o ElasticSearch.

O ElasticSearch é um banco de dados noSQL mais especificamente um motor de

busca para grande quantidades de dados. Ele oferece nativamente suporte para criagdo e
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gerenciamento de posicOoes geograficas. Utilizando uma réplica do banco existe no
PostgreSQL. a plataforma gerencia e atualiza todas as informacGes relacionadas as
coordenadas geograficas, dessa forma a plataforma é capaz de fazer pesquisas otimizadas e
conseguir rapidamente todas as Quest proximas de uma dada posicdo geografica.

Um grande ponto forte do Elasticsearch é sua forma de organizar os dados, o
Elasticsearch trabalha com index onde é possivel definir onde criar um cluster, nesse cluster é
onde se encontra os dados para realizar a busca. Assim é possivel fazer com que os index
possam ser utilizados para limitar suas buscas. Um bom exemplo dessa possibilidade é
utilizando um index Brasil posso adicionar nesse cluster apenas coordenadas relacionadas ao
Brasil, logo quando uma pesquisa for realiza a margem de busca se torna muito menor através
dessa simples modificacao. Esse é s6 um exemplo de como pode ser simples otimizar trabalho
do Elasticsearch com as coordenadas geograficas.

Apesar de o Elasticsearch ser muito eficiente em indexar dados e realizar buscas em
dados ndo estruturados existem alguns problemas no mapeamento que prejudicariam muito a
plataforma se ele fosse o Uinico banco de dados. Mapear uma relacdo como Usuario possui
varias quests e uma quest possui um Usudrio é um exemplo de um problema que ele nao
consegue solucionar facilmente e para mapear essas relacdes que foi utilizado o PostgreSQL e
seu banco de dados relacional.

Para configurar os bancos de dados sao necessarios dois passos. Primeiro configurar o
perssistence. XML com os dados do PostgreSQL e para configurar o Elasticsearch é necessario
adicionar ao VM argument do tomcat a seguinte variavel, -Des.path.home=(path para onde
esta instalado o servidor do Elasticsearch). Com essas duas configuracGes os dois servidores

devem funcionar normalmente.

6.4 Implementacido do Servidor Rest.

O servidor foi desenvolvido usando a linguagem java e sua arquitetura é baseada em
um padrdo Rest. Ele foi dividido e organizado em cinco pacotes principais demonstrados na
figura 7 com suas respectivas dependéncias. O pacote model é contém as classes do modelo
como a coordenada geografia, a quest, a etapa e o usuario. O pacote repository é responsavel
por gerenciar a persisténcia das classes do modelo e é esse pacote que possui classes que se
conectaram aos bancos de dados para realizar a persisténcia dos objetos. Ele também é

responsavel por realizar as pesquisas nos bancos de dados.
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O pacote controller é responsavel por gerenciar chamadas para o pacote repository.
Esse pacote apenas conhece e endereca chamadas para realizar a persisténcia e retorna as
buscas realizadas no repository. Um dos seus principais objetivos é manter o encapsulamento
de como funciona o banco de dados e ndo ter de transmitir essa complexidade para outros
pacotes do sistema.

Figura 8: Relacionamento dos Pacotes.
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Fonte: Imagem feita pelo autor

O pacote resource é o pacote responsavel por receber e tratar as chamadas http
realizadas ao servidor. Ele esta implementado com a biblioteca javax.RS que é a biblioteca
java destinada a desenvolvimento de um servidor rest. Esse pacote possui trés classes cada
uma responsavel por receber chamadas das respectivas classes de modelo as classes sdo
CoordenadaResource, QuestResource e UsuarioResource. Toda a comunicacdo da plataforma
para seus clientes sdo gerenciadas por essas trés classes e feita através de um json contendo os
dados dos objetos enviados.

O ultimo pacote ¢ o de utilities. Estdo nesse pacote classes com propositos diferentes
dos mencionados anteriormente. Atualmente ele possui classes responsaveis por remover
referéncias circulares no momento de converter um objeto para um json bem como adicionar
as referéncias quando o json € recebido para criar um objeto.

Para realizar chamadas ao servidor sdo utilizadas URLs, com elas é possivel acessar o
servidor e seus métodos. Referente as coordenadas geograficas que sdo gerenciadas pela

classe coordenadaResource.
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Tabela 1 — cordenadaResource API.

URL Tipo Parametro Retorno
/Servidor/Coordenada/listarTodas GET Nenhum. Lista de coordenadas
Geograficas.

/Servidor/Coordenada/addCoordenada ' POST Coordenada Nenhum.

Geografica
/ POST | Coordenada Nenhum.
Servidor/Coordenada/updateCoordenad Geografica
a
/ POST | Coordenada Nenhum.
Servidor/Coordenada/removeCoordena Geografica
da
/Servidor/Coordenada/listarProximas GET Coordenada Lista de coordenadas

Geografica, inteiro Geograficas.
com o valor do
raio de busca

Fonte: elaborada pelo autor.

URLs referentes classes das quests sdo gerenciadas pela classe QuestResource.

Tabela 2 — questResource API.

URL Tipo Parametro Retorno

/Servidor/Quest/addQuest POST Quest Nenhum
Geolocalizada

/Servidor/Quest/updateQuest POST Quest Nenhum
Geolocalizada

/Servidor/Quest/removeQuest POST Quest Nenhum
Geolocalizada

/Servidor/Quest/listarTodos GET Nenhum Lista de  Quests

Geolocalizadas
/Servidor/Quest/listarProximas GET Coordenada Lista de

Geografica, inteiro QuestsGeolocalizadas
com o valor do
raio de busca

Fonte: elaborada pelo autor.

URLs referentes as classes dos usudrio sdo gerenciadas pela classe UsuarioResource.

Tabela 3 — usuarioResource API.
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URL Tipo Parametro Retorno
/Servidor/Usuario/addUsuario POST  Usuario Nenhum
/Servidor/Usuario/updateUsuario POST  Usuario Nenhum
/Servidor/Usuario/removeUsuario POST  Usuario Nenhum
/Servidor/Usuario/getUsuario/{email}/ GET String email, Usuario
{senha} string senha

Fonte: elaborada pelo autor.

6.5 Cliente movel para o sistema Android.

No cliente Android, a plataforma foi derivada em quatro pacotes principais. O
primeiro é o model. Esse pacote é basicamente idéntico ao existente no servidor demonstrado
no diagrama de classes da figura 9, ele possui réplicas das classes modelo para manuseio do
cliente Android. O préximo pacote principal é o de controle das interacdes do jogo. Ele esta
responsavel por mediar a comunicagdo entre o jogo e as principais funcdes da plataforma. E
nesse pacote que estara o dltimo usuério utilizado como seus dados. Também é através desse
pacote que poderdo ser feitas as chamadas para manusear o usuario logado.

Um pacote fundamental é o controle de geolocalizacdo. Esse pacote é responsavel por
abstrair todos os aspectos de geolocalizacdo relacionados ao google maps. Nesse pacote, é
possivel atualizar a movimentagdo do jogador em tempo real no mapa, receber a coordenada
geografica atual do jogador, adicionar ao mapa novos marcadores de quest em tempo real.
Uma grande vantagem no desenvolvimento desse pacote foi tornar mais simples a utilizacao
do google maps com os métodos das classes desse pacote com poucas configuracdes ja é
possivel possuir o mapa do cliente atualizado e sempre atualizando as posicdes do jogador. E
possivel acessar as funcionalidades desse pacote através do HuntApiGoogleService, ele
abstrair boa parte do gerenciamento das coordenadas geograficas como demonstrado no

diagrama de classes da figura 9.



33

Figura 9 : Diagrama de Classes do Cliente Android.

Fonte: Elaborada pelo Autor.

O responsavel por realizar todas as requisicoes ao servidor € o controle de
comunicagdo com o servidor. Esse pacote é composto de mais quatro subpacotes: o controle
de geolocalizagdo responsavel por se comunicar com o servidor sobre todos 0s aspectos
referentes a persisténcia e buscas de coordenadas geograficas, o controle de quests também
responsavel pela comunicacdo com o servidor referente a todas as chamadas de persisténcia
das quests, similar a estes dois, exite o controle de usudrios. Por tltimo vem o pacote de
utilidades para dar suporte aos trés controladores de comunicagdo. Esse pacote possui classes
para adicionar e remover as referéncias circulares do modelo e uma classe para gerenciar as
URLs do servidor. Estdo detalhadas no apéndice A como cada uma das classes funciona.

As classes do controle de comunicacdo com o servidor tem outra grande
funcionalidade. E da natureza do Android ndo poder para a main threads de execucio, ou seja,
no Android caso sua aplicacdo espere por uma chama assincrona, como uma requisi¢ao http,
caso essa chamada seja feia pela main threads a aplicacdo ira fechar automaticamente. Este é
um importante ponto, pois todas as chamdas realizadas para a plataforma do ponto de vista do

desenvolvedor sdo similares as chamadas sincronas. Uma chamada sincrona a comunicagao
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deve ocorer de forma que o retente recebe Isso deixa a cargo da plataforma criar threads para
realizar as requisicGes e retornar os dados simplificando ainda mais o desenvolvimento, um
bom exemplo é demonstrado na figura 10 no processo de listar todas as quests proximas.

Figura 10 : Exemplo de listar coordenadas proximas.

public void atualizarMarcadores() |
guestHttpController questHttpController = new QuestHttpController();
GerenciadorDeMarcadores gerenciadorDeMarcadores = new GerenciadorDeMarcadores():
CoordenadaGeografica cordena = HuntApiGccglESErvice&erente.gethsi:aoAtual{ﬂ4
List<QuestGenlocalizada> quests = questHttplController.listarProximas (cordena, 10000} »
gerenciadorDeMarcadores.addfuestMapa{ maps,quests):;

Fonte: elaborada pelo autor.

Como exemplificado na figura 10, basta requisitar a sua posicdo atual para a
plataforma e com ela enviar a requisicdo através do questHttpController que por sua vez ira
requisitar ao servidor, contudo como no trecho de c6digo ndo € necessario criar nenhuma
thread manualmente a plataforma é responsavel por criar e gerenciar as threads, retornando o

valor desejado como se fosse uma requisicdo a um método sincrono.

6.6 Jogo pervasivo baseado em localizacio desenvolvido.

A aplicacdo desenvolvida com a plataforma é um jogo simples com geolocalizado,
primeiramente a aplicacao possui algumas func¢oes nela é necessario realizar o login para ter
acesso ao jogo, depois na tela principal é possivel visualizar as quest no mapa através dos
marcadores. Também € possivel criar quests e adiciona-las ao mapa para que outros jogadores

possam joga-las. A Figura 11 exibe a tela principal do jogo com as quests.
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Figura 11: tela principal do jogo desenvolvido com a plataforma.
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Fonte: Imagem feita pelo autor.

A primeira tela da aplicacdo desenvolvida ¢ a tela de login. Nessa tela, serdo
apresentados dois campos a serem preenchidos o primeiro o e-mail cadastrado e por segundo
a senha da conta. Para capturar esses dados foi implementado uma funcao no botao de login,
logo quando pressionando os dados serdao capturados e através do método validarUsuario da
UsuarioControlelnteragdo ¢ feita validacdo do usudrio pelo servidor. Apds a validagdo do
usuario. Caso o mesmo esteja cadastrado no servidor, a aplicacdo sera redirecionada a tela
principal demonstrada na figura 11.

Figura 12: Tela do cadastro de quests.
alal. & ¢ @ i = B 23:59

CadastroQuest
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Fonte: Imagem feita pelo autor.

Para realizar o cadastro de um novo usudrio existe um botdo na tela de login chamado
registrar, este botdo redireciona para a tela de cadastro da aplicacdo. A tela de cadastro possui
diversos campos a serem preenchidos, mas os principais para cadastrar a conta sdo o e-mail e
a senha como demonstrado na figura. Uma vez preenchidos os campos principais basta
pressionar o botdo Registrar. Assim, a aplicagdo vai checar os campos necessarios e enviar o
cadastro ao servidor através da UsuarioControlelnteracdo com o método adicionarUsuario.

Na tela principal do jogo ¢ mostrado o mapa. Nele, serdo apresentadas através de
marcadores as quests proximas de acordo com o desejo do desenvolvedor do jogo, utilizando
os métodos do gerenciador de marcadores. Na tela principal existe também o botdo de
Adicionar Quest. Através desse botao o jogo redirecionara o usudrio para a tela de cadastro da
quest demonstrada na figura 12.

Figura 13: Tela de Cadastro da Etapa.

il |I||z I;I \P |g iﬂiag 00:01

cadastroEtapa

Nome da quest
Descricao da Etapa

Dica(Opicional)

PalavraChave

CONCLUIR QUEST NOVA ETAPA

Fonte: Feita pelo autor.

O cadastro de uma nova quest ¢ feito em duas etapas. Primeiramente ¢ definido o
nome da quest que aparecera sobre o marcador quando adicionada ao mapa, depois a
descri¢do do que se trata a quest. Apds preencher os campos € necessario adicionar no minimo

uma etapa para completar o cadastro de quest. Assim basta pressionar o botdo Adicionar Etapa
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para ser redirecionado a tela de cadastro das etapas. Para cadastrar uma etapa é necessario dar
uma descri¢do sobre o que € a etapa, depois uma dica sobre qual ¢ a palavra-chave para
superar a etapa e por fim a palavra-chave como demonstrado na figura 13. Caso seja
necessario dividir a quest em multiplas etapas basta pressionar o botdo nova etapa a mesma
quest. Caso contrario basta finalizar pressionando concluir guest, sendo assim o usuario

redirecionado a tela principal.

6.7 Limitagdes da plataforma.

A plataforma foi pensada e desenvolvida visando em aplicagdes moveis, com foco em
jogos que necessitam de geolocalizagdo como descrito acima. Contudo, o uso de
geolocalizacdo pode se tornar um grande desafio, uma vez que para geolocalizacdo estou
usando uma api externa do google que ndo possui garantia de oferecer uma localizagdo sem
erros, ou seja, uma vez que a propria ferramenta ndo pode garantir uma posi¢ao
completamente precisa, sua margem de erro na identificacdo da posi¢do pode levar a
plataforma a oferecer uma quantidade grande de possiveis localiza¢des dentro do jogo. Isso
implica que esses jogos podem sofrer com essa escolha, uma vez que uma geolocalizacdo nao
tdo precisa pode facilitar ou dificultar a experiéncia do jogador. Esse problema, ficou fora do
escopo desse trabalho e € responsabilidade do desenvolvedor do jogo escolher localizagdes de

quests que ndo sejam muito proximas.

7 CONCLUSAO

Para auxiliar no desenvolvimento de jogos pervasivos baseados em localizagdo, o
presente trabalho desenvolveu uma plataforma. Esta que é capaz de gerenciar e adicionar
novas coordenadas geograficas bem como associa-las as quests, que tem um papel muito
importante para a criagdo dos jogos baseados em localizacdo. Sendo assim a plataforma
gerencia nao somente toda a troca de dados entre o cliente e o servido, mas também a

comunicagdo com a API do google maps e a geolocalizagao.

Apesar dos possiveis problemas que a plataforma podera ocorrer, ela foi desenvolvida
e pensada para desenvolvedores, uma vez que a mesma tem seu codigo livre e aberto sempre
que algum desenvolvedor sentir a necessidade de aperfeigoar ou modificé-la sempre existira
essa possibilidade. Assim espero criar um ambiente onde todos podem ajudar a ampliar e

aperfeicoar a plataforma de forma comunitéria.
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8 TRABALHOS FUTUROS

Atualmente a plataforma cobre uma pequena parte dos jogos modveis locativos. No
futuro seria muito interessante expandir essa perspectiva podendo adicionar interagdo com
objetos virtuais através da realidade aumentada e mista. Além disso, a expansdo para novos
clientes da plataforma visando outros sistemas operacionais como Windows Phone e o Iphone

poderao ser possiveis futuros trabalhos.
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APENDICE A — API utilizadas pelo cliente Android.

Referente ao cliente Android as principais classes que podem ser usadas para interagir

com o desenvolvedor serdao detalhadas a seguir. O primeiro pacote a detalhar é o de

comunicacdo com o servidor, nele existem duas classes principais que serdo usadas, a

questHttpController e a cordenadaHttpController. Para usar todos os métodos dessas classes

basta apenas instanciar um objeto dessa classe.

Tabela 4 — Métodos da cordenadaHttpController

Método Parametro Retorno Descricdo
getTodasCordenadas Nenhum Lista de Cordenadas  Retorna uma lista com
Geograficas. todas as coordenadas do
servidor

adicionarCordenada  Cordenada Nenhum Adicionar uma cordenada
Geografica geografica.

removerCordenada Cordenada Nenhum Remove uma cordenada
Geografica geografica.

Fonte: elaborado pelo autor.

Tabela 5 — Métodos da questHttpController.

Método Parametro Retorno Descrigdo
adicionarQuest Quest Geolocalizada 'Nenhum Adicionar uma quest
geolocalizada
removerQuest Quest Geolocalizada Nenhum Remove uma quest
geolocalizada
atualizarQuest Quest Geolocalizada Nenhum Atualiza uma quest
geolocalizada
listarTodas Nenhum Lista de Lista todas as quest
QuestGeolocalizadas geolocalizadas
listarProximas Cordenada Lista de Lista apenas as quest
Geografica, inteiro QuestGeolocalizadas existentes no raio de

com o valor do raio

de busca

busca.

Fonte: elaborado pelo autor.

O proximo pacote é Controle de geolocalizacao, este pacote sintetiza todos os métodos

relacionados ao google maps. Para utilizar os métodos desse pacote é necessario possuir uma

activity com o google maps e chamar o HuntApiGoogleServiceGerente em alguns locais
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especificos. =~ Primeiro = é  necessario  instanciar um  objeto da  classe

HuntApiGoogleServiceGerente no construtor da activity como desmontrado na figura 9.
Figura 14: instanciando HuntApiGoogleServiceGerente no construtor da activity.
public Mapsictivity({) {

super()
huntApiGoogleServiceGerente = new HuntApiGoogleServiceGerente();

Fonte: elaborado pelo autor.

Apos instanciar o objeto ¢ necessario chamar outro método em um segundo ponto
importante do c6édigo. No método onCreate de sua activity é necessario chamar novamente a
HuntApiGoogleServiceGerente dessa vez para configurar o googleApiServiceClient, este

cliente ¢ importante pois ¢ através dele que serd feitas as chamadas a plataforma do google

maps, a figura 10 demonstra como deve ser chamado o método.

Figura 15: Configurando googleApiCliente com a HuntApi.

E0verride

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) |
super.onCreate {savedInstanceState) ;
setlontentView (R.layout.activity maps);

huntApiGoogleServiceGerente.getGooglefApiClient (this) ;

=2 o o T
A aa e FRoa Tl T . T, S

iy

i

p is ready to be used.

ger ()

SupportMapFragment mapFragment = (SupportMapFragment) getSupportFragmentMana
.findFragmentById (R.id.map) ;
mepFragment .getMapisync (this) ;

Fonte: elaborado pelo autor.
Apos configurar o googleApiCliente ¢ necessario fazer duas chamadas, uma para
conectar a API e outra para desconectar, essas chamadas sdo feitas nos métodos onStart e
onStop da activity. Estas chamadas estdo descritas na figura 11.

Figura 16: Conectar e desconectar a API.

protected woid onStart() {

huntApiGoogleServiceterente. GoogledpiConnect ()
super.onStart () ;

protected void onStop() |

huntApiGoogleServiceterente.GoogledpiDisconnet () ;
super.onstop() »
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Fonte: elaborado pelo autor.

A ultima parte da configuracao tem de ser chamada no método onMapReady da activity que
possui 0 google maps. Nesse método ¢ necessario chamar a HuntApiGoogleServiceGerente
enviando o mapa para quem ela possa sempre manter a atualizagdo das posi¢des, na figura 12
¢ demonstrado o método a ser chamado.

Figura 17: Adicionando o mapa a plataforma.

cNnEL D108

public woid onMapReady (GoogleMap googleMap) |
mMap = googleMap;

huntApiGoogleServiceGerente. addGoogleMaps (mMap) »

Fonte: elaborado pelo autor.

Apos essas configuragdes realizadas ¢ possivel utilizar 0
HuntApiGoogleServiceGerente ¢ o gerenciador de marcadores normalmente, abaixo sera
mostrado os métodos que eles disponibilizam para o desenvolvedor nas tabelas 6 e 7.

Tabela 6 — Métodos do HuntApiGoogleServiceGerente.

Método Parametro Retorno Descrigdo
getGoogleMaps Nenhum GoogleMap Retorna o mapa que
esta sendo utilizado na
aplicacao.
getPosicaoAtual Nenhum Cordenada Retorna a posicdao
Geografica atual do jogador.
moverCameraMapa  GoogleMap GoogleMap Movimenta a camera

do google maps e
coloca ela sobre a
atual  posicio  do
jogador.

atualizarPosicao Nenhum Nenhum Atualiza a posicado
atual do jogador.

Fonte: elaborado pelo autor.

Vale ressaltar que o HuntApiGoogleServiceGerente possui uma sub-rotina que atualiza
automaticamente a posicao atual do jogador ta vez que acontecer qualquer mudanca em sua
localizagdo. Agora a tabela 7 detalharad os métodos que podem ser utilizador pelo gerenciador
de marcadores.

Tabela 7 — Métodos do gerenciador de marcadores.
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Método Parametro Retorno Descricdo
addQuestUsuarioMapa Google map, Usuario Google map Adiciona todas as
quest do usudrio ao
mapa em forma de
marcadores
convencionais.
addQuestMapa GoogleMap, Lista de Google map Adiciona uma lista de
quests quest ao mapa em
forma de marcadores.
addQuestMapaComRota  GoogleMap, Lista de Google map Adiciona uma lista de
quests quest ao mapa em
forma de marcadores.
Mas ao se clicar em
um marcador é criado
No mapa uma rota ao
destino.
addQuestMapa GoogleMap, Google map Adiciona ao mapa
QuestGeolocalizada apenas uma quest.
addQuestMapaOnClickLis GoogleMap, lista de Google map Adicionar ao mapa
tener quests, uma lista de quests,
GoogleMap.OnMakerClic porém com o Click
kListener listener  customizado

pelo desenvolvedor.

Fonte: elaborado pelo autor.

A tltima classe que € necessario interagir no cliente Android ¢ o referente ao controle

de informagdes do usudrio. Essa classe ¢ responsavel por guardar o tltimo usuario validado

no pela plataforma e gerenciar os métodos basicos de manutencdo dessa classe, para usar essa

classe basta instanciar um objeto da mesma. A tabela 8 demonstra os métodos dessa classe.

Tabela 8 — Métodos do UsuarioControlelnteracao.

Método Parametro Retorno Descricao

adicioanarUsuario Usuario Nenhum Adicionar um Usuario
ao servidor.

validarUsuario String do  email, Usuario Verifica no servidor se

String da senha

existe um Usuario
com esse email e
senha, caso verdadeiro
ele retorna o Usuairo,
caso contrario retorna
null.




45

getUsuarioSessao Nenhum Usuairo Retorna o ultimo
Usuario validado.
atualizaUsuario Nenhum Nenhum Atualiza o usuario da
sessao.
removeUsuario Usuairo Nenhum Remove um Usuario
do servidor
updateUsuairo Usuairo Nenhum Atualiza um Usuario

do servidor

Fonte: elaborado pelo Autor.
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