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INTRODUCAO

Conforme Rodello et al. [1], a Realidade Misturada propGe a combinagdo de cenas do
mundo real com o virtual oferecendo ao usuario uma maneira intuitiva de interagir
com uma determinada aplicacdo. Um dos dispositivos disponiveis para visualizacdo e
interacdo nesse tipo de ambiente virtual é o Microsoft Hololens, um éculos de visao
hologréfica.

Ao colocar esse equipamento na cabeca, o usudrio pode enxergar o conteudo virtual
projetado no ambiente real [2]. A aplicacdo simula um ambiente de realidade
aumentada (RA) com recursos que remetem a hologramas, dando uma maior sensacao
de presenca [3]. Se bem explorado, pode-se criar materiais educacionais, de
treinamento, e também jogos.

Nesse contexto, o objetivo desse trabalho é estudar os recursos do Microsoft Hololens
e recriar um jogo popular dos anos 1980, o Tetris [4]. A ideia é adicionar a técnica de
portais [5] para um melhor aproveitamento e intera¢do do usuario.

DESENVOLVIMENTO

Para o desenvolvimento do trabalho, pretende-se utilizar a game engine Unity, um
motor para o desenvolvimento de jogos. Com o uso do aplicativo Holographic
Remoting Player da Microsoft, cuja fungdao é conectar aplicativos para PC e jogos que
suportam Holographic Remoting usando conexdao Wi-Fi, torna-se possivel desenvolver
um jogo com RA na Unity [6]. O conceito de jogo proposto se baseia em juntar os
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elementos do Tetris com uma mecanica de portais, onde as pegas sdo geradas em uma
sequéncia aleatdria e saem pelos portais (Figura 1). A partir disso, o jogador pode fazer
um movimento gestual de captura de cada pega virtual, e manipula¢do desta para o
melhor encaixe possivel.

Em relagdo a mecanica dos portais, ao iniciar o game, o jogador pode escolher o lugar
para posicionar um portal para teletransportar objetos no ambiente em que esta
presente [5]. Assim, as pegas tendem a sair do ponto escolhido.

CONSIDERAGOES FINAIS

Conclui-se que, com o uso da tecnologia de realidade misturada, pode-se criar jogos
gue motivam o usudrio a interagir com um jogo bem conhecido por meio de diferentes
técnicas de computacdo grafica. A mecanica proposta terd uma nova face na interacao
com os objetos, e instigam o jogador a pensar em novas estratégias.
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