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Resumo. Com os avangos na drea da telefonia movel os celulares deixaram de
ser apenas mdquinas de realizar ligacoes para acumular fun¢oes conhecidas
dos computadores convencionais. Estender os conceitos e plataformas
educacionais produzidos para computadores convencionais para serem
usados em ambientes moveis oferece oportunidades potenciais. Com isso,
cresce o uso do conceito de Mobile Learning, que consiste na utilizagdo de
dispositivos moveis para aprendizagem. Este artigo tem como objetivo unir os
conceitos relacionados com Mobile Learning e Mobile Tourism. Para isso, foi
desenvolvido um jogo de perguntas e respostas intitulado QuizQuiz, o qual
aproveita dispositivos de localiza¢do geografica embutidos nos celulares para
se contextualizar com o mundo fisico em torno do jogador.

1. Introduciao

Os computadores adentraram completamente o processo ensino-aprendizagem:
ministra-se aulas em slides, usa-se e-mails e foruns para a comunicagdo professor-
alunos, disponibiliza-se material para download, recomenda-se consultas a sites etc.
[Prensky 2004] afirma que nos E.U.A. ¢ amplamente reconhecido que computadores sdo
essenciais para a educagdo do século XIL

Com os avangos da telefonia movel, celulares deixaram de ser apenas maquinas
de realizar ligacdes para aproximarem-se de computadores de bolso [Prensky 2004].
Atualmente, telefones smartphones ja sdo capazes de acessar Internet através de
navegadores e reproduzir midia rica, como 4udio e video, sendo esses usos que
popularizam os computadores.

Assim, os telefones moveis podem ser usados como plataformas de
aprendizagem, com vantagem natural de caberem na palma da mdo e no bolso. Essa
portabilidade possibilita que o aprendizado possa acompanhar o aluno em qualquer
lugar [Prensky 2004]. Trata-se do conceito de Mobile Learning (M-Learning). Ha ainda
recursos populares nos dispositivos moveis que ndo sdo tdo frequentes em maquinas
maiores, como telas touchscreen multitoque, GPS etc. Com a integracdo desses recursos
de forma criativa ¢ possivel ter um ambiente de aprendizado ainda melhor que nos
computadores desktop.

Estender os conceitos e plataformas educacionais produzidos para computadores
convencionais para usa-los em ambientes mdveis oferece oportunidades pontenciais.
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Contudo, abordagens muitos diretas para o reaproveitamento desse contetido, isto &,
simplesmente executar sistemas projetados para computadores fixos em dispositivos
moveis, podem falhar devido a natureza diferente desses dispositivos e da tecnologia de
comunicagdo existente. Assim, adaptagdes e criagdes especificas para os moveis sao
interessantes para explorar os recursos exclusivos dessas maquinas e tratar as
dificuldades impostas pela mobilidade, como interface reduzida e menor capacidade de
processamento [Prensky 2004].

A necessidade de explorar essas diferencas fez crescer o desenvolvimento de
aplicativos especificos para celulares rapidamente nos ultimos anos. Por exemplo, um
programa que usa as coordenadas geograficas de um GPS para trazer a turistas
informacgdes sobre o local que estdo visitando ¢ algo sem muito sentido num
computador fixo, ndo so pela possivel falta do hardware necessario, mas também pelo
contexto de uso do aparelho.

Uma classe de aplicativos com especial apelo ao M-Learning ¢ a de jogos
eletronicos [Schwabe e Go6th 2005]. Jogos criam mundos interativos que podem ser
usados para gerar aprendizado de forma divertida. Com a Internet, a intera¢do vai além
da maquina e passa a envolver também outras pessoas, criando verdadeiras
comunidades virtuais.

Este trabalho objetiva apresentar uma proposta para unir conceitos relacionados
a Mobile Learning e Mobile Tourism (M-Tourism) e para isso foi desenvolvido o jogo
de perguntas e respostas QuizQuiz. Este ¢ um jogo em que o jogador responde a
perguntas de outros jogadores sobre o local em que se encontra. Assim, forma-se uma
comunidade em que conhecimentos sobre localizagdes sdao transmitidos dentro de um
contexto divertido e interativo.

O artigo estd organizado da seguinte forma: a secdo 2 apresenta trabalhos
relacionados a este. A se¢do 3 apresenta o QuizQuiz sob um ponto de vista conceitual.
A 4 descreve o jogo em termos de usabilidade, enquanto a 5 mostra a visdo técnica. A
secdo 6 comenta sobre os resultados obtidos em testes e os aperfeigoamentos desejaveis.
Para finalizar, a se¢@o 7 resume o que foi discutido neste trabalho.

2. Trabalhos Relacionados

Alguns autores tém estudado os beneficios que o Mobile Learning oferece para grupos
diversificados de instituigdes, incluindo, agéncias governamentais, instituicoes
educacionais e empresas. Em [Yordanova 2007] discute-se a integracdo de tecnologias
avangadas em novas formas de educagdo a fim de tornar o processo educacional
atraente para os jovens. J4 em [Berri et al. 2006] compara-se a eficicia de estratégias de
ensino que utilizam material didatico convencional com estratégias que fazem uso de
dispositivos moveis. Os resultados mostraram ganhos de conhecimento significativo
para os cenarios de aprendizagem onde os participantes fizeram uso de dispositivos
portateis.

Em [Kumar et al 2010], os autores argumentam que os celulares fornecem
oportunidades educacionais acessiveis a criancas da zona rural em locais e horarios onde
elas ndo estdo participando da escolaridade formal. Nesse trabalho foram realizadas
observagoes para identificar as oportunidades para a aprendizagem movel na vida didria
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dos participantes. Os resultados obtidos mostraram um nivel razoavel de aprendizado
académico e motivacdo dos participantes. O objetivo dos autores foi analisar a
viabilidade de aprendizagem moével fora da escola nas zonas rurais e dareas
subdesenvolvidas.

Em [Sanchez e Salinas 2008] sdao apresentados os resultados obtidos apds a
implementagdo de uma pesquisa utilizando jogos para dispositivos moveis. Nesse
trabalho, focou-se no desenvolvimento de um jogo para desenvolver e aperfeigoar
habilidades dos alunos do ensino primario em resolver problemas. Os dados obtidos
evidenciaram que a utilizacdo dos jogos com fins educacionais usando dispositivos
moveis foi uma tarefa estimulante. O trabalho foi guiado pelo interesse de desenvolver
um jogo atrativo € que ao mesmo tempo inserisse conteudos de aprendizagem. Os
autores ainda mencionam a importancia de desassociar as ferramentas de estudo de
locais especificos, como a sala de aula, e conceder mobilidade aos estudantes que
desejam se deslocar pelo ambiente. Dessa forma, ¢ possivel encontrar novas
possibilidades para adaptar a forma natural de aprendizagem do aluno.

Outros trabalhos tém sido direcionados a auxiliar na compreensdo do projeto de
servicos moveis a serem incluidos nos sistemas turisticos, bem como para auxiliar no
projeto de servicos personalizados para grupos turisticos especificos. Em [Hill 2008]
busca-se aprimorar a tomada de decisdo de turismo. Para isso, foi desenvolvida uma
ferramenta baseada na preferéncia de busca para ser usada a partir de dispositivos
moveis. Esta ferramenta permite que os usuarios identifiquem os pontos de interesse,
tais como restaurantes ¢ acomodagdes, mais adequados as suas necessidades. A
ferramenta também permite que o resultado da busca seja visualizado na forma de
mapas.

A pesquisa desenvolvida em [Tao 2007] visa identificar as caracteristicas
desejaveis e indesejaveis para os servicos moveis de turismo do ponto de vista dos
turistas. Para isso, foram realizados discussdes entre grupos para reunir as necessidades
dos turistas, explorando os problemas por eles enfrentados. Esse trabalho ainda destaca
as caracteristicas e informacdes desejaveis a serem apresentadas nos mapas. Os
resultados do trabalho também refletem as diferengas nas preferéncias entre os viajantes
a negdcios ou lazer, bem como entre as pessoas que viajam frequentemente ou
ocasionalmente. J& [Nielsen 2004] descreve como os servicos moveis para tecnologia da
informagdo e comunicagdes podem adicionar valor a experiéncia do turismo bem como
para os destinos do visitante. O artigo também descreve alguns desafios do projeto em
termos de desenvolvimento de conteudo, tecnologia e industria do turismo.

3. Aprendizado e Turismo em um Jogo de Perguntas

O QuizQuiz ¢ um jogo de perguntas e respostas que aproveita dispositivos de
localizagdo geografica embutidos nos celulares para contextualizar-se com o mundo
fisico em torno do jogador. Assim, cada pergunta deve estar associada a um ponto
geografico e deve referenciar elementos proximos a esse. As perguntas possuem opgoes
de respostas com uma Unica alternativa correta. Tanto os enunciados quanto as
alternativas devem ser curtos para manter o dinamismo. Para manter a coeréncia das
perguntas com o que o jogador observa em volta de si, o raio de validade em torno das
coordenadas de registro deve ser pequeno.
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Dada essa restricdo, a existéncia de muitas perguntas nas mais diversas
localidades ¢ essencial para o sucesso da aplicacdo. Isso torna um sistema colaborativo
de criacao mandatorio. Por isso, idealizou-se que o cadastro de perguntas deveria provir
principalmente dos proprios jogadores.

Para ter acesso a criagdo de perguntas, os usudrios devem registrar um perfil
dentro do jogo. A associagdo de perfis aos jogadores ¢ uma forma de criar uma
identificacao destes com o jogo e com o restante da comunidade. Nesses perfis, as agcoes
do jogador sdo armazenadas, como as respostas dadas, suas perguntas cadastradas etc. A
partir dessas estatisticas, uma pontuacao ¢ computada. Isso ¢ associado a um sistema de
classificagdo (ranking), em que os jogadores de maior pontuagao sao exibidos em um
mural.

Além dos acertos e erros as perguntas, as perguntas cadastradas por um jogador
sao também contabilizadas no calculo da pontuagao. Com isso, busca-se incentivar a
elaboragdo de perguntas pelos usudrios. Como os jogadores tém total liberdade para
criacdo de perguntas e esse reflete em ganho de pontuacdo para o criador, abusos podem
acontecer. Dada a criacdo colaborativa de perguntas, depender de administradores para
monitar o jogo atras desses problemas seria invidvel, de modo que esse sistema
necessita ser também colaborativo.

A solugdo encontrada foi a criagdo de um sistema de qualificacdo de perguntas
pelos jogadores, assim perguntas mal avaliadas seriam automaticamente eliminadas do
jogo e seus elaboradores penalizados. Embora idealizado nesse contexto, esse sistema
ndo precisa limitar-se a ser apenas punitivo: perguntas bem qualificadas refletem-se em
pontos para os usuarios que as cadastraram.

A existéncia de uma comunidade em torno do jogo ¢ um outro fator que também
pode estimular o aprendizado. Na busca de conseguir mais pontos, ter perguntas bem
avaliadas e receber comentarios positivos, um usuario pode se ver incentivado a buscar
novas informacdes a respeito do ambiente para cadastrar perguntas. O jogo também
pode servir como ponto de partida para uma interacdo direta entre os jogadores, como
através da troca de mensagens e informacdes.

Embasado nesse modelo colaborativo, o QuizQuiz objetiva tornar-se uma
plataforma para troca de conhecimentos sobre localidades geograficas entre os
jogadores, algo que deve ocorrer de forma interativa e divertida. O jogo tem apelo a
todas as faixas etdrias, em especial no contexto de turismo. Para turistas, o jogo
incentiva a busca de informacdes sobre localidades, fazendo uma ligacao entre 0 mundo
fisico onde ele estda no momento e o mundo virtual acessivel através do celular. Dessa
forma, os conceitos de M-Learning e M-Tourism se aliam num sistema que incentiva a
colaboragao e intera¢ao entre os usuarios.

4. Utilizacao do Jogo

A interface desenvolvida objetiva ser simples e intuitiva. Todas as funcionalidades sao
acessiveis através da navegabilidade por menus que seguem o modelo convencional das
aplicagdes moveis. O diagrama da Figura 1 mostra o fluxo de telas geral do programa.
Para maior clareza, telas de confirmacdo e de exibicdo de mensagens de erro foram
omitidas.
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Figura 1. Fluxo de telas do jogo QuizQuiz.

A tela de abertura apenas exibe o logo do jogo. Em seguida, uma tela de /ogin ¢
mostrada em que ha uma opg¢ao para cadastro de novo perfil, conforme apresentado na
Figura 2. Efetuado o login, uma tela com informagdes basicas que traz apenas
pontuagdo, créditos e localizacdo atual (em coordenadas geograficas) do usudrio ¢
apresentada. O comando de menu “Menu/Informagdes” alterna entre esta e a tela de
menu principal, que ¢ a responsavel por direcionar o fluxo a todas as funcionalidades do

aplicativo (vide Figura 3).
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Figura 2. Da esquerda para a direita: tela de abertura, tela de login e tela de
novo cadastro.

O caso de uso principal ¢ o jogador responder uma pergunta; o fluxo de tela
associado a este ¢ mostrado na Figura 4. A partir do menu principal, o usudrio escolhe a
opcdo de “Responder pergunta”. Depois, escolhe qual pergunta deseja responder dentre
as encontradas proéximo a ele; observe que nessa etapa o conteudo da pergunta ndo ¢é
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revelado. A pergunta escolhida ¢ exibida, o jogador entdo escolhe a opcao e confirma.
Por fim, uma mensagem ¢ mostrada notificando acerto ou erro.

O cadastro de pergunta envolve trés telas (vide Figura 5). Comega-se com o
preenchimento do enunciado e das opg¢des. Na proxima, escolhe-se a op¢ao correta.
Finalmente, numa ultima escolhe-se as coordenadas a que a pergunta deve ser associada,

sendo que o botdao “Posicao atual” preenche os campos com a posi¢ao informada pelo
localizador do aparelho.

Informagbes Basica

Olé manga (Mmanga). i}
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Créditos: 0 Cr?rg;tos

réditos
Localizagdo

Latitude: -22.9

Longitude: -45.0
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Sair Menu Sair lnforwées

Figura 3. Telas de informacdes béasicas (esquerda) e de menu principal (direita).
Telas principais do QuizQuiz.
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Figura 4. Fluxo de telas de resposta de pergunta.

A Figura 6 apresenta o menu de informagodes detalhadas (estatisticas) e as telas
acessiveis a partir deste. Por ultimo, a tela de “Créditos dos desenvolvedores” contém
informagdes acerca da equipe de desenvolvimento.
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Figura 5. Fluxo de telas de cadastro de pergunta.
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Figura 6. Telas de informacdes detalhadas. Em ordem: menu de informacdes
detalhadas, estatisticas pessoais, estatisticas de pergunta cadastrada escolhida,
classificacdo e estatisticas do jogo.

5. Desenvolvimento do QuizQuiz

O QuizQuiz foi desenvolvido pela ITAbits, uma iniciativa dos alunos do ITA na area de
desenvolvimento de software. Participaram do projeto os alunos Marcos Maximo,
Vinicius Ruela e Thales Ernesto, sob orientagcdo do professor Eduardo Guerra.

A 1implementacdo idealizada baseia-se numa arquitetura cliente-servidor,
conforme a apresentada na Figura 7, em que aplicacoes clientes executadas nos celulares
se comunicam com um servidor responsavel pela manutencdo dos dados e pelo
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processamento de busca de perguntas. Dessa forma, os dispositivos moveis sao
poupados do processamento pesado.

O cliente foi desenvolvido em Java ME com perfil MIDP (Mobile Information
Device Profile) 2.0 [JSR 118 2010] e CLDC (Connected Limited Device Configuration)
1.1 [JSR 139 2007]. Para localizagao, foi usada a Location API [JSR 179 2009]. A
existéncia desses recursos num aparelho juntamente com um dispositivo localizador (em
geral, GPS) embutido ou um externo conectado garantem compatibilidade com o
aplicativo.

Google
App Engine

Banco de Dados
Servidor é{)

Figura 7. Arquitetura cliente-servidor do QuizQuiz

A interface grafica usa a API padrao LCDUI (Limited Capability Device User
Interface) [JSR 118 2010], que possui baixo consumo de recursos e ¢ compativel com
uma vasta gama de aparelhos. Embora seja uma API simplificada, os componentes
padrdes desta foram suficientes para a criagdo de todas as telas. A LCDUI abstrai
detalhes de entrada de usuario com componentes e comandos dos menus, de modo que a
implementag¢do da API em cada dispositivo geralmente inclui tratamento da entrada de
usuario especifica do aparelho (botdes ou tela touchscreen), aumentando a
compatibilidade do aplicativo.

O localizador geografico ¢ executado num processo dedicado e periodicamente
requisita uma nova atualizagdo das coordenadas, sendo essa a cada 30 segundos apos
uma resposta ou falha a uma requisi¢do. Isso permite saber a posi¢do do usuério (em
caso de sucesso) sem consumir de forma excessiva os recursos do aparelho.

O servidor utiliza o servico Google App Engine [Google 2011], gratuito sob
restrigdes de consumo de processamento e banda de Internet. Cada tipo de requisi¢@o
feita pelos clientes € processado por uma servlet Java propria. As requisi¢cdes sao bem
especificas e as implementagdes atentam para transmitir apenas as informagdes
imediatamente necessarias, dado que planos de dados de celulares costumam ser taxados
pela quantidade de dados trafegados. O banco de dados ¢ concedido pelo servigo do
Google e usou-se a Java Persistence API (JPA) [JSR 220 2006] para mapeamento
objeto-relacional e execu¢do de queries.



Computer on the Beach 2011

19

A ferramenta de desenvolvimento foi o ambiente integrado de desenvolvimento
(IDE) Eclipse. A parte Java ME usou o Sun Java Wireless Toolkit 2.5.2 integrado a IDE
pelo plugin Eclipse Mobile Tools for Java (MTJ). Para o integrar a IDE com o Google
App Engine, usou-se plugin proprio do servico. O servidor do QuizQuiz ¢ executado na
nuvem do Google com uma licenca gratuita.

6. Resultados e Futuros Aperfeicoamentos

O aparelho de testes utilizado foi um modelo Nokia E71. Nao foram observados
problemas de desempenho no processamento das telas do aplicativo e as respostas as
requisi¢des ao servidor ocorreram rapidamente quando o sinal do plano de dados estava
disponivel. O trafego de informagdes foi baixo: uma bateria de testes em que todas as
funcionalidades foram testadas uma vez cada (resposta a pergunta, cadastro de pergunta
e visualizagdo de cada uma das estatisticas) resultou num fluxo de apenas 16 KB.

Entretanto, foram enfrentados problemas de imprecisdao do localizador GPS, o
que impediu a reducdo do raio de validade das perguntas tanto quanto pretendido. O raio
de validade tomado por enquanto é de 200 metros. Porém, mais testes sdo necessarios
com diferentes modelos de aparelhos para otimizar esse valor.

A versdo atual do QuizQuiz foi apresentada no 1° Concurso Universitario de
Games para Telefones Celulares da Sercomtel e obteve a 3% colocagdo. Embora
funcional, ainda é necesséario aumento de robustez e seguranca do sistema. Também é
desejavel um acabamento na apresentacdo e adicdo de algumas funcionalidades como
integracdo com servicos de mapas, associacdo de imagens as perguntas e interacdo dos
usuarios através de comentarios e mensagens.

7. Conclusao

O Mobile Learning ¢ promissor como modificador da educagdo, dado que permite aliar
os recursos interativos ja conhecidos dos computadores com a mobilidade e
funcionalidades dos aparelhos celulares. Além disso, esses dispositivos tornaram-se
itens pessoais populares, mesmo entre classes mais pobres. Assim, projetos
educacionais baseados em dispositivos moveis sdo vidveis e estudos mostram que sao
eficientes.

Este trabalho apresentou o QuizQuiz, um jogo desenvolvido pela ITAbits
(grupo de desenvolvimento de sofiware do ITA) que une o Mobile Learning ao Mobile
Turism. Trata-se de um jogo de perguntas e respostas baseado na localizagdo geogréfica.
O jogador responde a perguntas cadastradas proximas a sua localizacdo atual. As
perguntas sdo cadastradas e avaliadas pelos proprios jogadores, o que cria uma
comunidade virtual em torno da utilizagdo do jogo. Com isso, 0 QuizQuiz torna-se uma
plataforma de aprendizagem interativa e divertida em que os jogadores compartilham
informagdes sobre lugares geograficos.
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