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RESUMO
RODRIGUES, Pedro H. Alves. Acessibilidade nos jogos digitais como meio de inclusao:
proposta de jogo inclusivo para o contexto educacional. 2020. 66f. Trabalho de Conclusado

de Curso (Graduagao) — Sistema de informagao, Centro Universitario Luterano de Palmas,
Palmas/TO, 2020'.

A indutstria de jogos digitais estd crescendo a cada dia, devido a isso, os jogos estdo se
introduzindo em vérios contextos como, por exemplo, no contexto da educagdo. No entanto,
ha um nicho de pessoas ficando excluidas desta evolucao, que sdao as pessoas que possuem
deficiéncia visual, pois estas enfrentam muitos obstaculos ao tentar utiliza-los, e muitas vezes
ndo encontram em suas buscas jogos digitais que sejam acessiveis. Com base nisso, o presente
trabalho apresenta o desenvolvimento de um jogo educacional no contexto de raciocinio
logico baseado no conceito de audiogame, com o objetivo de apresentar um jogo acessivel
para as pessoas com deficiéncia visual ou baixa visdo. O referencial tedrico aborda as
defini¢cdes sobre os conceitos principais desta pesquisa, a metodologia ¢ composta por se¢des
que correspondem a defini¢do do jogo, definicdo do ambiente do jogo e seu fluxo de
navegagado, prototipagem do jogo e a implementacdo do jogo no conceito de audiogame.
Como resultado do trabalho, foi desenvolvido o jogo chamado Tres-2b Education, um
audiogame inclusivo que pode ser jogado por qualquer pessoa, no qual possui o propdsito de

ensinar os seus jogadores os conceitos de métodos logicos de indugdo, deducdo e abdugdo.

PALAVRAS-CHAVES: jogos digitais; acessibilidade; audiogame.

' Elemento incluido com a finalidade de posterior publicagdo do resumo na internet. Sua formatagio segue a
norma ABNT NBR 6023, por isto o alinhamento e o espacamento diferem do padrao do texto.
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1. INTRODUCAO

O ultimo Censo Demografico realizado em 2010 pelo Instituto Brasileiro de Geografia
e Estatistica (IBGE) apontou que 45,6 milhdes de brasileiros afirmam possuir algum tipo de
deficiéncia. Desse quantitativo, 18,8% informaram possuir deficiéncia visual. Para a
Organizagdo Mundial da Satde (OMS), a deficiéncia visual pode ser classificada em 5
categorias.

As categorias 1 e 2 sdo classificadas como visdo subnormal. Segundo Gil (2000, p.
06), chama-se visao subnormal (ou baixa visdo, como preferem alguns especialistas) a
alteracdo da capacidade funcional da visdo, decorrente de fatores como rebaixamento
significativo da acuidade visual, reducdo importante do campo visual e da sensibilidade aos
contrastes e limitacdes de outras capacidades.

As categorias 3, 4 e 5 sdo classificadas como cegueira. Segundo o Conselho Brasileiro
de Oftalmologia (2019), a cegueira possui variagdes, algumas pessoas, por exemplo, que sdo
classificadas nessas categorias s6 percebem vultos, ha aquelas que s6 conseguem contar dedos
a curta distancia e também aquelas que s6 mantém percep¢do luminosa. Estas ltimas estao
mais proximas da cegueira total ou também chamada de amaurose, que pressupde perda
completa de visdo, sem que haja sequer a percep¢ao luminosa.

Pessoas com deficiéncia visual tendem a ficar isoladas. Isso acaba refletindo em
inimeras insegurangas, incertezas ¢ na falta de motivagao para algumas atividades como, por
exemplo, ir a escola/faculdade. De modo genérico, ¢ possivel destacar algumas caracteristicas
de um(a) aluno(a) com deficiéncia visual em seu processo de aprendizado. E preciso mais
tempo para assimilar determinados conceitos, especialmente os mais abstratos; requerem
estimulacdo continua; apresentam dificuldades de interagdo, apreensdo, exploracdo e dominio
do meio fisico; desenvolvem mais lentamente a consciéncia corporal (GIL, 200 P.40).

Com o avango da tecnologia, ferramentas inclusivas possibilitaram as pessoas com
deficiéncia visual a realizacdo de algumas tarefas com mais facilidade, como, por exemplo, na
area da educagdo em que ha softwares capazes de auxiliar os alunos com deficiéncia visual
nas leituras e até mesmo na escrita em braille. Outra ferramenta que estd ganhando espago no
contexto da educagdo, sao os jogos digitais, pois estes conseguem motivar os alunos,
despertando um desejo de explorar o ambiente e resolver problemas e proporcionando
melhoria no entendimento de conteidos ministrados em salas de aulas. Segundo Paula e
Valente (2016, p.11) os jogos digitais t€ém encontrado, cada vez mais, abertura na Educacao.

Acreditamos que um dos motivos para essa escolha pelos jogos ¢ a capacidade de motivagao



que esses artefatos possuem. Sabendo da capacidade dos jogos em motivar as pessoas para a
realizagdo de atividades educacionais, surge uma problematica, a falta de incentivos para o
desenvolvimento de jogos inclusivos para o contexto educacional. Diante disso, entende-se
que ha uma necessidade em abordar o desenvolvimento de jogos para pessoas com deficiéncia
visual, sendo esses jogos voltados para apoiar o estudo e o aprendizado.

Os jogos muitas vezes sdo considerados ferramentas de inclusdo social, mas grandes
empresas nao investem em acessibilidade para a inclusdao de pessoas com deficiéncia.De
acordo com Valente (2008), o mercado de jogos estd investindo cada vez mais nos aspectos
visuais dos jogos, com isso, pessoas cegas € com baixa visdo sdo frequentemente excluidas.

Sabendo da importincia dos jogos digitais no contexto educacional como diz
Taurouco, et.al (2004, p.2) "A utilizagdo de jogos computadorizados na educagdo proporciona
ao aluno motivacao, desenvolvendo também habitos de persisténcia no desenvolvimento de
desafios e tarefas." e a falta de incentivo para producdo desses jogos para pessoas com
deficiéncia visual, o problema que esse trabalho propde resolver é: como desenvolver um jogo
inclusivo para pessoas com deficiéncia visual voltado para o estudo do raciocinio 16gico?
Partindo dessa problematica, os objetivos do trabalho originam-se na criagdo de um jogo
educacional que ird auxiliar no desenvolvimento do raciocinio légico com a tematica de
audiogame, contendo etapas bem definidas para auxiliar no processo de desenvolvimento do
jogo, como: a elaboracao da pré-producao do jogo definindo seus personagens, enredos e
feedbacks sonoros; a criacdo de protétipos para auxiliar no desenvolvimento do jogo; a
escolha de um game engine que seja adequado para o contexto do jogo e a implementagdo,
dispondo no final um jogo acessivel para pessoa com deficiéncia visual .

Por fim, este trabalho ¢ estruturado da seguinte forma: se¢do 2, Referencial Teorico,
sdo apresentados os conceitos gerais sobre jogos e jogos digitais e sua aplicagdao na educacao,
também uma contextualizagdo sobre deficiéncia visual e ferramentas para jogadores com
acessibilidade além de um detalhamento sobre raciocinio logico; se¢do 3, Materiais e
M¢étodos, fornece uma breve explicacdo referente aos materiais e tecnologias utilizadas e
apresenta a metodologia realizada para o desenvolvimento do trabalho; secdo 4, Resultados,
apresenta de forma detalhada os resultados obtidos na execu¢do do trabalho; se¢do 5,
Consideragdes Finais, apresenta as conclusdes referentes a execucdo deste trabalho e,
posteriormente, sdo listados as referéncias que serviram como base para a construgdo do

trabalho.
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2. REFERENCIAL TEORICO

Nessa sec¢do serdo abordadas as defini¢cdes sobre os conceitos principais desta pesquisa,
sdo eles: Jogos (secdo 2.1), Jogos Digitais (se¢do 2.1.1), Jogos na Educacdo (se¢do 2.1.2),
Deficiéncia Visual (secdo 2.2), Acessibilidade em Jogos (secdo 2.2.1), Audiogame (se¢ao

2.2.2).

2.1 JoGos
Os jogos podem ser manifestados de multiplas formas, por isso, tentar definir um conceito

para jogo pode ser uma tarefa dificil, pois cada individuo que se depara com a prontncia desta
palavra a entende de modos diferentes (KISHIMOTO, 2017).
Huizinga (2019) introduz a concepg¢ao de jogo como uma ideia existente mais antiga
que a propria cultura, pois a cultura pressupde que haja uma sociedade humana, enquanto o
jogo ¢ somente um conjunto de regras basicas, que ao serem executadas trazem imenso prazer
e divertimento e esse tipo de divertimento pode ser evidenciado ao observar os animais
brincando, ou seja, existem regras que regem a brincadeira desses animais, portanto a ideia
geral de jogo existe antes mesmo de a sociedade existir. E os jogos precisam ser uma
atividade que transmita alegria e diversdo, e os jogadores precisam ter a livre vontade de
participar caso contrario torna-se obrigacdo e deixa imediatamente de ser jogo. (CAILLOIS,
2017)
Crawford (1982) classifica os jogos em cincos regides (categorias), que sdo separadas

pelas caracteristicas fundamentais de cada jogo, sendo elas:

e Jogos de Tabuleiro: Possui superficie plana com marcag¢des que podem variar de acordo
com o0 jogo e pegas com cores especificas que representa cada jogador;

e Jogos de Cartas: sdo um conjunto de cartas que compdem o jogo, possui varios estilos de
jogos distintos e regras diferenciadas;

o Jogos Atléticos: exigem mais a utilizagdo do corpo para a execugdo das agdes, possui
regras rigorosas que os jogadores devem executar;

e Jogos de Criangas: sao jogos fisicos e simples compostos muitas vezes por um grupo de
pessoas, esse estilo de jogo ndo possui o intuito de um desafio e sim a integragdo entre os
participantes;

e Jogos de Computadores: sio jogados em um ambiente virtualizado, as maquinas
impoem regras claras a serem cumpridas e pode atuar como um oponente, esse estilo de

jogo pode se jogado em diferentes tipos de dispositivos.
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Os Jogos de Computadores podem ser divididos em dois ambientes, possibilitando serem
categorizados como: jogos digitais, que sdo os jogos projetados para serem jogados em um
ambiente virtual e os jogos analogicos, projetados para serem jogados em um ambiente fisico.
Vale ressaltar que todos os jogos para ser considerado um jogo devem possuir os elementos e
caracteristicas especificas de jogos.

Hunicke et al. (2004) apresentam o framework MDA conforme a Figura 1, onde
formaliza a consumo de jogos dividido seus componentes distintos em regras, sistemas e

diversao.

Figura 1- Framework MDA

Regras —» Sistemas —» Diversao

v H v H R’

Mecanica —% Dinamica —»  Estética
Fonte: adaptavel do artigo de Hunicke

Conforme mostra a Figura 1, ainda estabelece suas contrapartes de design com os

elementos que os jogos necessitam ter e mecanica, dindmica e estética definidos como:

e Mecénica: Sdo as multiplas agcdes, comportamentos e controles oferecidos para o jogador,
define todas as regras, o que pode ou ndo ser feito e os componentes existentes dentro do
jogo como: mecanicas de execugdo de golpes em uma luta, tempo de jogo, entre outras.

e Dinimica: S3o os comportamentos em tempo de execucdo que os jogadores podem
efetuar no ambiente do jogo, isso pode influenciar e alterar o seu ambiente. Essas
dindmicas podem ser limites de tempo para efetuar uma determinada agdo, elementos que
exibam a progressao do jogador (e.g. rankings), mudanca de nivel, entre outros;

e Estética: Sao as emogdes que os jogadores sentem durante suas interagdes com o
ambiente do jogo através das dindmicas, Hunicke indicar que os elementos da estética do
jogo podem despertar oitos emogdes no jogador que sao elas:

o Sensag¢do: Jogo com prazer dos sentidos
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o Fantasia: Jogo com faz de conta

o Narrativa: Jogo com drama

o Desafio: Jogo com pista de obstaculos

o Irmandade: Jogo com estrutura social

o Descoberta: Jogo com territdrio desconhecido
o Expressdo: Jogo com autodescoberta

o Submissdo: Jogo com passatempo

Segundo Hunicke et al. (2004). para trabalhar com jogos ¢ util considerar dois pontos

de vista: o do jogador e do designer como apresentado na Figura 2 a seguir.

Figura 2 - Perspectivas do Designer e do Player sobre o jogo

Mecanica Dinamica Estética

Designé;.........O.....‘..............>

Fonte: adaptavel do artigo de Hunicke

Conforme mostra a Figura 2, nos ajuda a obter um conhecimento das perspectivas dos
dois pontos de vista do jogo onde o jogador se depara primeiramente com a estética do jogo,
onde lhe serd criado um sentimento/emocdo que nasce na dinamica observavel e estd ligado
diretamente com a mecanica operavel. Ja o designer se depara primeiramente com a
mecanica que da origem ao comportamento dinamico do jogo, assim levando a experiéncias

estéticas para o jogador (HUMICKE, 2004).

2.1.1 Jocos DiGrrais

Jogos digitais sdo jogos que precisam de um ambiente virtual para serem jogados como:
consoles (e.g Xbox, Playstation e Nintendo), computadores pessoais e dispositivos moveis
(KIRRIEMUIR, 2004). Kirriemuir ainda afirma que para se classificar comojogo digital
precisa teras seguintes caracteristicas:
e Precisa fornecer alguma informagao digital ou substancia a um ou mais jogadores;

e Precisa receber alguma contribuicao dos jogadores ex: comando/entrada de acao;
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e Efetuar o processamento dos comandos de acordo com um conjunto de regras do jogo
programadas;
e Permitir alterar as informagdes digitais dos jogadores.
Os jogos digitais tiveram grandes mudancas desde o seu principio. William Higinborthma
em 1958 cria o primeiro jogo de computador, o Tennis for Two apresentado na Figura 3. O
jogo foi criado com o intuito de atrair a atengdono dia do visitantes no Laboratério Nacional
de Brookhaven. A intengdo era apresentar as capacidades de um computador analégico em
combinagao com um osciloscopio com tubo de raios catodicos (SABADELLO, ?).

Figura 3 - Tela do jogo Tennis for Two

Fonte: desciclopedia.org

Conforme mostra a Figura 4, o jogo tinha o objetivo de simular uma partida de ténis
em que na tela era apresentada uma “quadra de t€nis” onde uma linha vertical delimitava a
quadra e um horizontal simulava a rede, um ponto de luz que representaria a bola. Os
jogadores tinham a fun¢do de selecionar o angulo que desejava e efetuava rebatidas na bola.

Em 1962 o cientista chamado Steve Russell criou o jogo Spacewar apresentado na
figura 4. Russell foi o primeiro a passar por um processo de pensar em como tornar um jogo
interessante para os jogadores, pois para ele os jogos interessantes deveriam envolver algum

tipo de competic¢do ou luta (SABADELLO,? ).



Figura 4 - Tela do jogo SPACEWAR
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Fonte: Academy of Interactive Arts & Sciences

Na primeira “Intergalactic spacewar Olympics”, Stewart Brand publicou um artigo

onde descreve o jogo como: "Duas naves espaciais sdo exibidas em movimento na tela,

controlaveis para impulso, guinada, inclina¢ao e disparo de torpedos. Sempre que uma nave

espacial e um torpedo se encontram, eles desaparecem em uma explosao atraente.” (BRAND,

1972) [Tradugao livre ].

O Crawford (1982) divide os jogos digitais em duas categorias que sdo os jogos de

habilidade e a¢do que enfatizam as habilidades perceptivas € motoras, € os jogos de estratégia

que enfatizam o esforgo cognitivo. Cada um dessas categorias possui uma variedade de

subcategorias, como apresentado na Tabela 1.

Tabela 1 - Divisao dos jogos digitais segundo Crawford

Categoria

Subcategoria

Descricao

Habilidade e agao

Jogos de Combate

Apresentam um confronto
direto e violento, onde o
jogador humano deve atirar
e destruir seu oponente,
tendo que evitar de ser
atingido pelo inimigo ao
atirar nele.

Habilidade e agao

Jogos de Labirinto

Sao jogos que possuir um
labirinto que sdo caminhos
pelos quais o jogador deve
ser mover, as vezes pode ter
a existéncia de um ou mais
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viloes perseguindo o
jogador pelo labirinto

Habilidade e acado

Jogos de Esportes

Sdo jogos que modelam
jogos esportivos populares
como futebol, basquete e
voleibol entre outros.

Habilidade e agao

Jogos de Paddle

Essa classificagdo de jogo
cobrir os jogos que se sdo
baseados em PONG, onde o
jogador precisa rebater a
"bola" que é lancada pelo
seu adversario, perde ponto
quem nao conseguir
rebater a "bola", exemplo
de jogo é o famoso
pingue-pongue

Habilidade e agdo

Jogos de corrida

Um jogo que exige
velocidade para alcangar a
vitéria através de um
percurso que precisa ser
percorrido, podendo haver
obstaculos, limite de tempo
¢ uma disputa com um
oponente

Habilidade e agao

Jogos Diversos

Sao jogos de habilidade e

acao, mas nao se
caracteriza com nenhum
das subcategorias
anteriores

Estratégia

Jogos de Aventura

Sao jogos onde o jogador
deve explorar um mundo
complexo acumulando
ferramentas e despojos
adequados para enfrentar
os obstaculos e desafios

Estratégia

Jogos de D&D

Sao jogos baseados em um
universo medieval é
fantasioso, que pode ser
denominado jogo de RPG.
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Estratégia

Jogos de Guerra

Sao jogos de exigir
estratégia para que seu
oponente seja derrotado,
esses modelos de jogo se
originaram dos jogos de
guerra de tabuleiro.

Estratégia

Jogos de Azar

Sdo jogos disputados ha
milhares de anos, os jogos
tradicionais de azar sao
baseados em "sorte"
quando se joga uma
partida, um exemplo e
blackjack

Estratégia

Jogos Educacionais

Sao jogos projetados com
foco educacional, que
possuem o intuito de
ensinar um determinado
conteudo.

Fonte: Adaptado de Crawford

Atualmente os jogos eletronicos possuem graficos e jogabilidade mais complexas

e,além de ser uma ferramenta de diversdo, também estdo sendo muito aplicados em outras

areas como por exemplo na area da educagdo. Na proxima se¢do serdao apresentados como os

jogos podem influenciar na educagao.

2.1.2 Jocos Na Epucacio

Os jogos educacionais possuem uma abordagem de aprendizagem mais divertida, e isso

faz com que muitos estudantes permanecam focados por horas em um jogo. Segundo Gee

(2004), nesse momento de distragdo muitas vezes ndo se ¢ percebido que esta absorvendo o

conteudo de aprendizagem daquele jogo.

Isso € o que € magico sobre aprender em bons videogames - ¢ em boas salas
de aula também - os alunos nem sempre estdo abertamente cientes do fato de
que estdo "aprendendo”, de quanto estdo aprendendo ou de como ¢ dificil. Os
alunos estdo inseridos em um dominio (um dominio semi6tico como um ramo
da ciéncia ou um bom videogame) onde, mesmo quando estdo aprendendo (e
como o dominio fica cada vez mais dificil, eles estdo sempre aprendendo),
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eles ainda estdo no dominio, ainda um membro da equipe (grupo de
afinidade), ainda realmente jogando o jogo, mesmo que apenas como um
“novato”. (GEE, 2004, p.123) [Tradugao livre].

Nesse contexto, pode ser encontrada uma variedade de jogos educacionais, em que cada
jogo possui o seu publico especifico com conteudos de ensino que se enquadram no objetivo
de aprendizagem proposto pelo jogo (MENDES, 2006, P. 79). Se for efetuada uma busca em
lojas de aplicativos de smartphone e em alguns sites, por exemplo, facilmente serdo

encontrados jogos educacionais. Alguns exemplos de jogos educacionais sao:

e Duolingo
O Duolingo ¢ uma plataforma gratis disponivel também como um aplicativo para

smartphones que possibilita o ensino de um novo idioma com uma abordagem gamificada. A
proposta do Duolingo ¢ tornar o aprendizado de idiomas mais divertido e intuitivo.

No aplicativo do Duolingo inicialmente deve ser selecionado o idioma que deseja
aprender, a partir dai lhe serd apresentado uma série de conteudos que sdo exibidos em uma
estrutura de arvore e algumas licdes a serem cumpridas sdo divididas em se¢des como
apresentado na figura 5. As li¢des sao baseadas em necessidades do cotidiano (e.g. efetuar o
pedido de uma refeicdo no restaurante, informar previsdo do tempo, fazer compra em uma
loja, etc) possibilitando o desenvolvimento mais focado em leitura e escrita. Todas as ligdes
possuem niveis de 1 a 5 apresentados em forma de um coroa em que cada nivel ¢

contabilizado a partir das conclusdes de um ciclo de exercicios.

Figura 5 - Tela principal do Duolingo
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Fonte: Imagem adaptavel da Central de Ajuda do Duolingo
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Novas li¢des sdo liberadas somente quando se ¢ concluido o nivel da li¢ao anterior, e
conforme o seu progresso, apos concluir todas as ligdes daquela se¢do uma nova segdo €
liberada. Em algum momento do aprendizado os usuarios podem ser orientados a revisar uma
licdo anterior, fazendo assim uma revisao do contetido daquela li¢do.

E possivel ver a gamificagdo em boa parte do aplicativo, e esta objetiva estimular seus
usuarios a permanecerem em continuo estudo pelo aplicativo. Alguns exemplos da
gamificacdo sdo: contabilizagdo de coroas ganhas, as ofensivas que sdo obtidas por dia
quando se ¢ cumprir uma licdo e um ranking com seus amigos onde vocé pode classificar eles
semanal, més ou total pelo seus XP que sdo pontos de experiéncia. Vocé pode participar de
uma liga que ocorre semanalmente onde competira com outros usuarios da plataforma, cada
ligao feita vocé recebera XP com isso fazendo vocé subir de posi¢dao no ranking, os trés
primeiros da liga da semana sdo premiados com Cristais que sdo moedas virtuais da

plataforma.

e Perguntados
O Perguntados ¢ um jogo que possui um ambiente onde dois jogadores sdo desafiados a

responder perguntas relacionadas a diversos temas, categorizados em Historia, Arte, Ciéncias,
Geografia entre outros. A figura 6 representa as duas telas principais do jogo, tela onde ¢
efetuado o sorteio da categoria das perguntas ¢ a tela que contém a pergunta com suas

alternativas.

Figura 6 - Telas do Jogo Perguntados

ENTRETENIMENTO

iel Valentina .
tavatle @ Gimenez

Fonte: Google Play
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O jogo funciona em forma de quiz e as perguntas vao surgindo conforme os temas
forem sendo escolhidos de forma aleatéria. Uma roleta ¢ acionada pelo jogador e, apds um
periodo de tempo, ¢ apresentada a categoria escolhida aleatoriamente para que o jogador
possa respondé-la. Caso erre a resposta a chance de resposta ¢ passada para jogador
adversario, quem vence a rodada ganha uma personagem do jogo que sdo personagens
representativos de cada categoria, o primeiro jogador que possuir seis personagens ¢ campeao

no jogo.

e Brain Out — Vocé é capaz de passar?
“Brain Out - Vocé€ ¢ capaz de passar?” ¢ um jogo que possui o intuito de desafiar o

jogador através do raciocinio ldgico, possuindo alguns enigmas que precisam ser resolvidos

como apresentado na figura 7.

Figura 7 - Enigma do Level 124

g 8 @ > Lo
WA24

O Pigsy foi capturado pelo
monstro, salve-o!

Fonte: Google Play

Os enigmas sdo apresentados em forma de figuras na tela contendo varios contextos
diferentes, onde através de uma frase serd dado o discernimento necessario para saber o que
deve ser feito no jogo. Todos os enigmas que forem apresentados ao jogador exigem que ele

pense “fora da caixa”.
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2.2 DEFICIENCIA VISUAL
O termo deficiéncia pode ser encontrado em multiplas defini¢des. Segundo a lei federal

N° 13.146 que entrou em vigor dia 6 de julho de 2015 diz:

Considera-se pessoa com deficiéncia aquela que tem impedimento de longo
prazo de natureza fisica, mental, intelectual ou sensorial, o qual, em interagao
com uma ou mais barreiras, pode obstruir sua participagao plena e efetiva na
sociedade em igualdade de condigdes com as demais pessoas. (BRASIL,2015)

Para Beasch et al, (2007, p. 20):

A deficiéncia ¢ entendida como uma manifestagdo corporal ou como a perda
de uma estrutura ou fungdo do corpo; a incapacidade refere-se ao plano
funcional, desempenho do individuo e a desvantagem diz respeito a condicao
social de prejuizo, resultante da deficiéncia e/ou incapacidade.

Deficiéncias possuem diversos tipos de categorias, mas no conceito deste trabalho ¢
abordada a deficiéncia visual. A deficiéncia visual ¢ classificada em dois niveis: cegueira,
baixa visdo. No Brasil o Decreto N° 5.296(BRASIL, 2004) categoriza deficiéncia visual como
cegueira, na qual a acuidade visual ¢ igual ou menor que 0.05 no melhor olho, com a melhor
correcao Optica; ja a baixa visdo indica a acuidade visual entre 0,3 e 0,05 no melhor olho com
a melhor corre¢do Optica ou em casos somatoria da média do campo de visdo em ambos os
olhos e igual ou menor 60 graus.

As pessoas com deficiéncia possuem limitacdo para exercer algumas atividades
cotidianas, pensado em uma forma de dar autonomia para essas pessoas na sua vida diaria e
na questdo do ensino educacional, foi criada a expressdo tecnologia assistiva, que ¢ definido
por Beasch et al (2007, p. 31) como “ [...] expressdo utilizada para identificar todo o arsenal
de recursos e servigos que contribuem para proporcionar ou ampliar habilidades funcionais de
pessoas com deficiéncia e, conseqiientemente, promover vida independente e inclusdo.".

Umas das tecnologias assistivas para deficiente visual € o sistema braille. “O braille é
um sistema de escrita e leitura tatil para pessoas classificadas como cegas. O sistema foi
inventado pelo francés Loius Braille, cego aos trés anos de idade devido a um acidente que
ocasionou a infec¢do dos dois olhos” (Brasil, 2018).

O sistema de escrita Braille é constituido por 63 sinais formados a partir do conjunto
de 6 pontos esses conjuntos de pontos chama-se, por isso, sinal fundamental, o espaco
ocupado pelos sinais sdo denomina-se cela braille ¢ quando um ponto da cela nao ¢
preenchido ele ¢ considerado vazio, o vazio considerado por alguns especialistas como um

sinal, assim o sistema passa até 64 sinais (BRASIL, 2018).
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Figura 8 - Numeracio dos pontos da Cela Braille

09

Fonte: Ministério da Educacio

Cada cela braille ¢ a representacdo de uma letra, e para efetuar essa representacao
basta sinalizar os nimeros (pontos) que apresentam uma determinada letra, como, por

exemplo, a letra D ¢ representada pelos os nlimeros 1-4-5.

2.2.1 ACESSIBILIDADE EM JOGOSs DIGITAIS

Atualmente, com o mundo se tornando cada vez mais virtual, se necessita atenta a
acessibilidade em nossos sistemas. As pessoas que possuem algum tipo de limitagdo ou de
necessidades especiais podem ter dificuldades ao utilizar ferramentas tecnologicas como
sistemas, sites, plataformas ou até mesmo jogos digitais que nao apresentam acessibilidade.
Usudrios que possuem algum tipo de deficiéncia visual, seja ela auditiva, motora, visual ou
intelectual, sdo mais propicios a encontrar impedimentos de interacdo com estas ferramentas
(BARBOSA; SILVA, 2010).

Para que sejam acessiveis ndo podem oferecer nenhum obstaculo para o usudrio,
principalmente aqueles que possuem necessidades especiais nesse sentido, Godinho (1999)
apresenta trés aspectos sobre acessibilidade:

e Utilizadores: significa que nenhum obstaculo ¢ imposto ao individuo face as suas
capacidades sensoriais e funcionais;

e Situacdo: significa que o sistema ¢ acessivel e utilizdvel em diversas situagdes,
independentemente do software, comunicagdes ou equipamento;

e Ambiente: significa que o acesso ndo ¢ condicionado pelo ambiente fisico envolvente,
exterior ou interior.

Tratando especificamente da acessibilidade em jogos digitais, a International Game

Developers Association (IGDA - Associacdo Internacional de Desenvolvimento de jogos), €
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uma organizacao sem fins lucrativos voltada para o publico de desenvolvedores de jogos, com

o intuito de fornecer informagdes sobres acessibilidade em jogos, foi criado entdo o Game

Accessibility Special Interest Group (GA-SIG - Grupo de interesse especial de acessibilidade

de jogos) com o objetivo de tornar os jogos universalmente acessiveis.

Sobre acessibilidade em jogos GA-SiG define:

A acessibilidade do jogo pode ser definida como a capacidade de jogar um
jogo mesmo quando funcionando em condigdes limitadas. As condigdes
limitantes podem ser limitagdes funcionais ou deficiéncias - como cegueira,
surdez ou limitagdes de mobilidade. (IGDA, 2004, p.5).[tradugdo livre]

A IGDA apresenta adaptagdes de acessibilidades que podem ser implementadas em

jogos voltados para alguns tipos especificos de deficiéncias. Como no presente trabalho sera

abordada a deficiéncia visual, sera apresentado a seguir as recomendacdes da IGDA.

Conforme IGDA (2004), para o contexto de jogos adaptados para pessoas com baixa

visdo e cegos seguiria as seguintes recomendacoes:

Fontes personalizaveis: possibilitar que o jogador possa ter a op¢des de definir atributos
da fonte dos textos exibindo dentro do jogo.

Apresentacio de Texto Padrio: possibilitar que os textos sejam compativeis com
leitores de tela.

Capacidade de Self-Voicing: fornecer fala a partir do texto exibido no jogo sem o uso de
leito de tela

Navegacao com feedback: permitir que todos os comandos sejam inserido pelo teclado ¢
sempre efetuar feedback sonoros informado que um determinado comando foi feito
Controles personalizados: possibilitar que o jogador possa mapear os controles do jogo.
Tutorial Sonoro: um guia sonoro onde seja possivel explicar como funciona a
jogabilidade do jogo.

Capacidade de definir a cor da unidade: possibilita efetuar ajustes nas cores das
diferentes unidades do jogo possibilitando assim pessoas com baixa visdo identificar
inimigos, companheiros de equipe entre outras unidades.

Modo de alto contraste para baixa visido: possibilita que o jogador altere o contraste da
tela como a iluminagdo, assim ajudard pessoas com baixa visdo a ver as cenas exibidas
com mais clareza.

Sonar: oferece uma percep¢do de aproximada de distdncia do objeto mais proximo na
dire¢do onde jogador esta ser percorrendo

GPS: descreve por audio o ambiente que o jogador estd naquele momento.
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e Biussola de som: Com um som 3D podemos efetuar representacdo navegagao ao usuario
aproximado de 8 diregdes.
e Orientacdo Direta: com a utilizagdo dos teclados numéricos, estabelece os caminhos

percorridos pelo o avatar em 8 direcdes (e.g. norte, sul, leste, ...).

2.2.2 AUDIOGAME

Audiogame consiste em um jogo eletronico correlativo a qualquer outro jogo eletronico.
Desenvolvido com output em 4udio-video, possui uma narrativa € uma forma de interacao
baseada em escolhas, embora em um Audiogame essa interagdo entre o jogador e 0 jogo seja

feita através de audio. (ESCARCE; MARTINS, 2014)

Para Kim e Ricaurte (2011) AudioGame ¢ um jogo -eletronico desenvolvido
exclusivamente por recursos auditivos, onde possibilita que pessoas cegas ou com baixa visao
possam desfrutar do jogo com um bom nivel de qualidade.

Como todo o jogo, o gameplay ¢ a experiéncia do jogador com o jogo, (Ermi e Miyra,
2005, p.37) diz que gameplay ¢ formado por um conjunto de sensagdes, pensamentos,
sentimentos e agdes em um ambiente de jogo. Em uma defini¢do mais simplificada, Feil e
Scattergood (2005, p.9) definem gameplay e conceito utilizado para se referir a tudo que o
jogador faz dentro do jogo que seja divertido.

Uma das maiores complexidade dos Audiogames ¢ na definicio de uma boa gameplay,
onde projetamos a forma que o jogador vai interagir com o jogo, Campos ¢ Oliveira (2016)
afirmam que o Audiogame deve ter uma gameplay onde a historia seja convidativa, contendo
determinados objetivos, regras, niveis de dificuldades e recompensas para o jogador. Além
disso, o jogo precisa oferecer multiplas maneiras de atingir o mesmo objetivo, evitando que o
jogador descubra as habilidades necessarias por conta propria.

Existe uma grande variedade de jogos desenvolvidos no contexto de Audiogame para

pessoas com deficiéncia visual, alguns deles sdo:

e A Blind Legend:
A Blind Legend ¢ um Audiogame que se categoriza como aventura e acdo. Desenvolvido

pelo estudio francés Dowino e France Culture, ¢ um jogo voltado para publico de jogadores

cegas ou de visdo baixa. O jogo esté disponivel para IOS e Android.
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Figura 9 - Capa do jogo A Blind Legend
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Fonte: Steam

O enredo do jogo se passa na era medieval e conta a histéria de Edward Blake que ¢ um
cavaleiro cego que esta em busca de sua esposa Dame Caroline que foi raptada apds um
ataque feito pelo vilao Thok na vila onde moravam. A filha de Blake, chamada Louise, tem a
funcdo de guiar seu pai nessa jornada, enfrentando desafios pela floresta e lutando contra
trolls, mortos-vivos entre outras criaturas cruéis em busca de Thok para combaté-lo e salvar

sua esposa. (AUDIOGAMES.NET, 2020)

e Breu:
Desenvolvido por Team Zeroth em parceria com o Tharcisio Vaz, Breu ¢ um AudioGame

que se categoriza como jogo de aventura, possui enredo de suspense e terror. O jogo esta
disponivel gratuitamente para desktop e pode ser instalado em sistemas como Windows e

Mac. (BREU, 2020).

Figura 10 - Slogan do jogo Breu

Fonte: Adaptavel do Site oficial do Breu
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Breu possui um enredo investigativo onde o protagonista se chama Marcos, um jovem
que perdeu a visao aos 15 anos de idade e vivia em uma cidade pequena chamada Angaquara
com seu avo. Apds alguns relatos de desaparecimento na cidade, Marcos tem a missdo de

investigar e resgatar seus amigos e seu avo que estdo desaparecidos. (BREU, 2020)
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3. METODOLOGIA

Esta secdo apresenta os materiais e os processos que foram utilizados para o

desenvolvimento do presente trabalho.

3.1 MATERIAIS
Para o desenvolvimento do trabalho foram utilizadas as tecnologias apresentadas nas

subsecoes a seguir.

3.1.1 Uity

A Unity é uma game engine que possibilita o desenvolvimento de jogos em 2D e 3D.
Utiliza a linguagem de programagdo C#. E disponivel um ambiente contendo todos os
mecanismos necessarios para o desenvolvimento de um jogo, possibilitando trabalhar com
graficos, texturas, animagdes, efeitos especiais, videos, sons ambientes e trilha sonora.

Jogos desenvolvidos pelo game engine Unity podem ser disponibilizados em todas as
plataformas, como: Smartphone (com sistemas IOS ou Android), todos os sistemas
operacionais para desktop, consoles (e.g. PlayStation, Xbox e Nintendo) e também
plataformas que disponibilizam tecnologia de realidade virtual.

No presente trabalho utilizou-se algumas ferramentas que a Unity disponibiliza, mais
especificamente as ferramentas de dudio, para a inclusdo de trilha sonoras e sons para a

orientacdo dos jogadores dentro do ambiente do jogo inclusivo que foi desenvolvido.

3.1.2 Fiema

Lancado em 2015, Figma ¢ uma ferramenta para designers disponibilizada na web,
baseada em nuvem e voltada para criacdo de prototipos entre outros tipos de design. Com essa
ferramenta ¢ possivel alocar varios designers simultaneamente em um Unico projeto sem se
preocupar em que local do mundo ele esteja. O Figma possui também um espago para
gerenciamento dos projetos, onde possibilita dividir times por projeto e controlar as
permissdes dos colaboradores sobre cada projeto.

O Figma foi utilizado neste trabalho para efetuar a criacdo dos prototipos das telas que
compdem o jogo € na estruturacao do funcionamento dos capitulos do jogo. A prototipagem

auxiliou na etapa de implementac¢do do jogo.
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3.2 METopos
Para obtengdo dos resultados no presente trabalho a metodologia utilizada foi

composta pelas seguintes etapas, apresentada na figura 11.

Figura 11 - Processo de desenvolvimento do trabalho

Estudos dos b é Defmlgao do b é
Ambiente
Conceitos Jogo
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e FEtapa | - Estudos dos Conceitos

Iniciou-se com o estudo dos conceitos sobre jogos e sua inclusdo na educacao, também a
acessibilidade em jogos para inclusdao de pessoas com deficiéncias visuais e suas dificuldades
ao encontrar jogos adaptaveis a sua realidade. A partir de pesquisas realizadas foi possivel
identificar artigos e games desenvolvidos para pessoas com deficiéncia visual. Foram
verificadas as técnicas e tecnologias utilizadas para a criacdo de tais jogos e de que forma
estdo sendo aplicados nesses jogos. Assim, obteve o conhecimento sobre como criar o jogo

proposto neste trabalho utilizando as tecnologias semelhantes as pesquisadas.

e FEtapa 2 - Defini¢do do jogo

Essa etapa definiu-se o contexto geral do jogo, onde foi definido: os personagens do jogo,
apresentando suas caracteristicas e seus papéis dentro do jogo; o enredo do jogo onde foi
criado a histéria em que o jogador sera inserido; os capitulos, que apos a defini¢do do enredo
foi realizado a divisdo dos capitulos, o proposito € que apds a resolucdo dos desafios de cada
capitulo um proximo capitulo seja liberado; os sons de alertas, sdo os sons de orientagdo para
que os jogadores sejam orientados a qual acdo precisar ser efetuada naquele momento, o som
informara transicdo de ambiente, resultado de agdo, entre outros alertas; os sons ambiente,
foram definidos os sons que compdem os capitulos (e.g. musicas de fundo, carros, agua,

televisdo, etc.) que se passam em cada contexto dentro da histéria do jogo, as regras que



28

compdem 0 jogo, essas regras foram estabelecidas para controle de comportamentos ¢ forma

de funcionamento dentro do ambiente do jogo.

e Etapa 3 - Ambiente

Esta etapa definiu-se a experiéncia de jogabilidade dos jogadores no jogo, definindo quais
sdo os comandos que os jogadores tém disponivel durante o jogo e de que forma seréd essa
interacao. Como nao haverd uma interagao direta com um ambiente grafico, foram analisadas
quais as melhores formas de reconhecer um comando do jogador que possa haver uma agao
no ambiente do jogo, definiu-o as melhores teclas do teclado para o jogador efetuar uma agao.
Definir também se ¢ preciso o uso de headphones, mouse ou outros periféricos. Nessa etapa
foi preciso pensar nos elementos que podem ser capazes de estimular a diversao dos jogadores

durante o jogo.

e FEtapa 4 — Prototipagem

Primeiro foi efetuado o prototipo do game. Como a proposta do presente trabalho ¢ o
desenvolvimento de um jogo inclusivo para pessoas com deficiéncia visual, o prototipo nao
focou em criar interfaces graficas como meio de interacdo do jogador com o jogo. Foi
prototipado apenas algumas telas que compdem o game, como: tela inicial do jogo, tela de
informacodes de jogabilidade, tela de indicagdo do capitulo que esta sendo jogado, entre outras.
O game ndo tem o objetivo de ser jogado somente pelo publico de pessoas com deficiéncia
visual, como o objetivo do trabalho ¢ torna-lo acessivel podera ser jogado por qualquer
jogador que se enquadra no contexto do jogo, por isso, algumas telas contém algum tipo de
informacao escrita e visual, mas vale ressaltar que algumas dessas informagdes sao

apresentadas em forma de dudio para o jogador;

e FEtapa 5 — Implementacao

A implementacdo foi baseada na prototipagdo. Foi iniciada a implementa¢do do jogo
inclusivo utilizando as tecnologias e materiais apresentados na se¢do 3.1, utilizando as

ferramentas e materiais que o ambiente do game engine Unity disponibiliza.
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4. RESULTADOS E DISCUSSAO

Esta se¢do tem por objetivo apresentar e descrever as etapas que foram realizadas no
presente trabalho e os resultados obtidos. As etapas foram divididas em: subsegdo 4.1
intitulada Defini¢do do jogo que apresenta a pré-produgdo do jogo, ou seja, a definicdo dos
personagens, enredo, capitulos e etc.; subse¢dao 4.2 Ambiente, em que foi definido os aspectos
de jogabilidade como controles de interagdo do jogador com o jogo; subsegdo 4.3
Prototipagem, apresenta o protdtipo que auxiliou na etapa da implementagdo; subsecdo 4.4

Implementacgdo, apresenta o desenvolvimento do jogo e os resultados alcangados.

4.1 DEFINICAO DO JOGO
Um jogo de Audiogame requer a criatividade do jogador para imaginar os cendrios da

histéria que lhe for contada, isso traz o desafio de criar elementos de uma historia ficticia que
em alguns momentos nio sdo muito comuns em nosso cotidiano. O jogo que foi desenvolvido
neste trabalho recebe o nome de TrES-2b education, e tem o intuito de ser um jogo inclusivo
para o aprendizado de raciocinio 16gico, onde se adapta o contexto do jogo a um mundo
ficticio. TrES-2b corresponde ao nome de um exoplaneta que orbita a estrela GSC, atualmente
¢ considerado o planeta mais escuro do universo (KIPPING; BAKOS, 2011).

Como o publico-alvo do jogo deste trabalho sdo pessoas com deficiéncia visual, foi
definido para o jogo uma personagem principal que vive em um mundo com pouquissima luz,
chamado TrES-2b, que detinha uma paixao por novos conhecimentos, ¢ aos 8 anos de idade
ela perdeu a sua visdo e precisou adaptar-se a uma nova forma de vida. Nesta se¢do serdo
detalhadas as defini¢des iniciais do jogo, demonstrando como foi realizada a adaptacao do

contexto do trabalho para o jogo.

4.1.1 PERSONAGENS

O TrES-2b education possui dois personagens principais que sdo os protagonistas da
historia que ¢ contada no jogo. Os personagens do jogo nao possuem uma aparéncia visual, a
proposta ¢ que essa aparéncia seja criada por cada jogador a partir da descricdo do
personagem ¢ de suas respectivas historias, contadas durante o jogo. Os personagens que

compdem o0 jogo sao:
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e Ly:

A personagem principal do jogo se chama Ly e foi dublada pela académica do curso
de engenharia de software Maria Eduarda Bottega do Centro Universitario Luterano de
Palmas (CEULP/ULBRA). A personagem ¢ uma das habitantes do planeta TrES-2b e vive
€m uma casa com seus pais € seu irmao mais novo. Ly sonha em se tornar professora, pois
estd sempre em busca de novos conhecimentos e se sente feliz em passar seus conhecimentos
para outras pessoas. Apos um diagnostico inesperado de cegueira, Ly precisou se readaptar a
uma nova forma de vida.

No enredo do jogo a personagem estd em busca de novos conhecimentos de
Raciocinio Logico, para efetuar um teste na escola baseado nos contetdos dos métodos
dedutivo, indutivo e abdutivo. A busca desse conhecimento a leva para um modo de
interativo dentro de um livro de légica, onde serd guiada pelo personagem Beto (descrito a
seguir) por alguns capitulos e tera que realizar desafios que envolvem raciocinio 16gico, para
poder ir avangando nos estudos e finalizar todos os capitulos até poder retornar para o seu
mundo novamente. Na figura 12 ¢ apresentando o perfil da personagem com algumas de

suas caracteristicas.

Figura 12 - Caracteristicas de Ly

Nome Ly

Mecessidade Deficiéncia
Especial WEVEL

Movos
Conhecimentos

Motivagao

Raciocinio
Logico

Habilidade

Fonte: Proprio Autor.
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A Figura 12 descreve a personagem Ly, com a aparéncia de uma pessoa meiga, Ly
possui uma paixao por cores em tons de rosa, e essa paixdo surgiu pois essa foi a ultima cor
que Ly viu antes de perder sua visdao, os seus cabelos estdo sempre soltos pois ela gosta da

sensagao do vento batendo neles, dando a ela uma sensacao de liberdade.

e Beto:

O personagem Beto habita em uma dimensdo diferente de Ly e foi dublado pelo
académico do curso de Sistemas de informagdo Marcos Vinicius Muniz de Oliveira do
Centro Universitario Luterano de Palmas (CEULP/ULBRA). O personagem faz parte do
modo interativo de um livro de Légica que contém contetidos relacionados ao raciocinio
logico, e seu papel dentro do jogo consiste em auxiliar Ly em sua jornada de
conhecimentos e aprendizados dentro do livro sobre os conteudos que serdo estudados
por Ly. Na figura 13 ¢ apresentado o perfil do personagem com algumas de suas

caracteristicas.

Figura 13 - Caracteristicas de Beto

vome TINCTIND

C

Perfil

Fonte: Proprio Autor.

A Figura 13 descreve o Beto que € um personagem que possui uma aparéncia de um

ponto de exclamacdo, e tem como propdsito acompanhar e auxiliar a personagem Ly em sua
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jornada dentro dos capitulos no modo interativo do livro, lhe apresentando os contetudos
especificos de cada capitulo. O personagem no contexto do jogo € considerado um ser ficticio
que se materializa em uma nova dimensao dentro de um livro de Ldégica, totalmente diferente
da realidade vivida no planeta TrES-2b. O personagem também possui o objetivo de guiar a
personagem principal Ly efetuando a narrativa dos contetidos sobre o raciocinio logico e

apresentacao dos desafios que cada capitulo possui.

4.1.2 ENREDO

O enredo definido para o jogo do TrES-2b education conta a histéria de Ly que ¢ uma
garota que mora em um planeta chamado TrES-2b que se caracteriza como o planeta mais
escuro do universo. Seus habitantes estdo acostumados a viver em um ambiente totalmente
escuro, e por isso eles implantaram por toda parte do planeta alguns recursos de acessibilidade
que ajudam pessoas de baixa visdo ter uma melhor qualidade de vida e se sentir incluidas na
sociedade como por exemplo a escrita oficial do planeta ¢ braile e as calgadas possuem piso
tatil, facilitando assim a locomocgao de todos os moradores.

Ly vive com seus pais em uma cidade que possui aproximadamente 3 mil habitantes,
sua familia possui uma loja de antiguidades no centro da cidade. Por sua ambicdo em obter
novos conhecimentos, ela estd sempre na biblioteca publica da cidade lendo novos livros, que
sdo todos adaptados para a linguagem braile.

Um certo dia, Ly precisava estudar sobre os métodos logicos dedutivo, indutivo e
abdutivo para efetuar um teste de raciocinio 16gico na escola, ela se dirigiu a biblioteca
publica da cidade para realizar sua pesquisa inicial sobre o assunto. Ao passar as maos entre
os livros para identificar qual ela desejaria, Ly encontra um livro chamado "Ldgica com
Beto", ela abre o livro e comega a folhear suas paginas, no entanto, em um certo momento Ly
se depara com um desafio logico, onde caso acertasse aprenderia logica de uma forma
diferente. Interessada em saber como seria essa "forma diferente" de aprender os contetidos de
Raciocinio Logico, Ly responde rapidamente, e entdo ¢ sugada para dentro do livro sendo
transportada para uma nova dimensao.

Nessa nova dimensao, Ly conhece o personagem Beto que informa que ela estd dentro
do livro "Loégica com Beto" e que para ela sair precisara concluir todos os desafios dos
capitulos do livro. A partir disso, ela inicia uma exploragdo nessa nova dimensao passando
por trés capitulos, desvendados desafios que envolvem o conteudo de métodos logicos de

raciocinio logico. Ao final de toda essa aventura, apds concluir os desafios necessarios com
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sucesso, Ly volta para TrES-2b cheia de novos conhecimentos e pronta para efetuar seu teste

de raciocinio l6gico.

4.1.3 CariTuLOS

O jogo consiste em 3 fases que sdo compreendidas por capitulos, onde cada capitulo
se refere a um dos contetdos que Ly necessita estudar para retornar ao seu mundo. Esses
capitulos sdo baseados nos trés métodos de raciocinio logico, que sdao: deducdo, indugao e
abdugdo. Cada capitulo ¢ apresentado na forma de uma narrativa, apresentando inicialmente
uma definicdo do conteudo que serd estudado e em seguida uma exemplificagdo do conteudo.

A Tabela 2 abaixo apresenta como os capitulos serdo divididos.

Tabela 2 - Capitulos do jogo

Capitulo Conteudo
Capitulo 1 Deducao
Capitulo 2 Indugdo
Capitulo 3 Abducao

No primeiro capitulo ¢ apresentado inicialmente uma breve explicacao sobre o que ¢ o
Raciocinio Logico, antes de efetivamente comecar as explicacdes do contetdo principal do
capitulo. Na narrativa de cada capitulo definiu-se apresentar/explicar o conceito dos método
logico deducao, Inducdo e abdugdo, contendo algumas exemplificagdes de aplicagdes do
respectivo método, para melhor entendimento. Por fim, em cada capitulo o jogador passara
por 3 desafios, que sdo compostos por perguntas relacionadas ao método ldgico do capitulo,
para fixar o conteudo aprendido (detalhados na subsecao a seguir).

A Figura 14 a seguir representa a arquitetura de funcionamento dos capitulos do jogo,

que apresenta a dindmica de funcionamento dos capitulos.

Figura 14 - arquitetura de funcionamento dos capitulos
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Na Figura 14 ¢ possivel compreender melhor a dindmica de funcionamento dos
capitulos que compdem o jogo. Como mencionado anteriormente cada capitulo contém 3
desafios, ao terminar de resolver os desafios de um capitulo o jogador ¢ direcionado para
validagdo representada pela setas pretas com um losango na ponta, caso o jogador consiga
uma pontuacdo maior ou igual a dois ele poderd prosseguir para o proximo capitulo
representados pela as setas verdes, ou caso ele tenha um pontuagao inferior a dois ele voltara a
repetir o capitulo anterior representado pela a seta vermelhas, ao concluir todos os capitulos
com as pontuagdo necessaria, o jogador voltara para o enredo principal do jogo seguindo para

cena final.

4.1.4 DESsAFIOS

Para efetuar a transicdo de um capitulo para o outro, o jogador precisara acertar as
perguntas do respectivo método logico que consiste cada capitulo, conforme apresentado na
subsecdo anterior. Os capitulos possuem 3 desafios contendo uma pergunta cada e, 4
alternativas para respostas, sendo apenas uma alternativa correta. As perguntas seguem um
padrdo de quiz, onde o jogador a partir da apresentacdo de uma pergunta, necessita encontrar

a resposta correta disponivel entre as alternativas.
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O formato em que as perguntas serdo apresentadas podem variar, porém todas estdo
relacionadas ao contetdo apresentado no capitulo A Tabela 3 abaixo indica um dos formatos

de perguntas apresentados no jogo.

Tabela 3 - Demonstracio de pergunta do Desafio do Capitulo 1

Pergunta Todos os planetas sdo esféricos, a Terra é um planeta, Logo:
Alternativa 1 A. A Terra é plana

Alternativa 2 B. A Terra é uma estrela

Alternativa 3 C. ATerra é esférica

Alternativa 4 D. A Terra é quadrada

A Tabela 3 demonstra uma pergunta que € apresentada no primeiro desafio do capitulo
1 do jogo, nesse exemplo a pergunta do desafio se refere ao conteudo do método de deducao,
no qual o jogador precisara encontrar a conclusdo correta com base no contetido apresentado
nas premissas do argumento do desafio. Sdo apresentadas 4 alternativas onde haverd somente
uma conclusdo correta para esse argumento logico, a resposta correta para a pergunta
apresentada na Tabela 3 ¢ a alternativa 3 que se refere a conclusao" A terra ¢ esférica".

Para avangar no jogo, o jogador precisa acertar no minimo duas das trés perguntas que
serdo feitas em cada capitulo, e cada resposta correta contabiliza 10 pontos para o jogador.
Caso o jogador ndo atinja a pontuagdo minima de 20 pontos para poder avangar ao proximo

capitulo, o jogador terd que refazer o capitulo novamente.

4.1.5 SONS DE ALERTA

Em um jogo baseado em Audiogame os sons sdo uma ferramenta essencial, pois
entregam uma boa experiéncia de jogabilidade para o jogador. Os sons de alerta sdo avisos
sonoros informativos que sdo utilizados durante o jogo para informar ao jogador que algo ira
acontecer como inicio de um desafio ou um som de aviso referente a mudanca de ambiente.
Os sons de alerta sdo apresentados e exemplificados no tutorial do jogo, foram classificados

da seguinte forma:
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e Alerta de Transicdo: Todas as vezes que o jogador mudar de scene, um som de alerta
serd acionado informando o jogador que ele estd em um novo ambiente/cenario do jogo;

e Alerta de desafio: Ao apresentar os desafios, um som de alerta é acionado informando ao
jogador que a partir daquele momento a pergunta do desafio sera apresentada e serad
preciso ter concentracao para conseguir compreendé-1o;

e Alerta de erro ou acerto: No momento em que o jogador efetuar a escolha de uma
alternativa do desafio e confirmar a sua escolha, um som de alerta sera acionado

informando que o jogador fez a escolha da alternativa correta, ou incorreta.

4.1.6 SONS AMBIENTE

Como na maioria dos jogos, os sons ambientes despertam sensagdes de emog¢ao no
qual conecta mais o jogador com o jogo. No caso do jogo TrES-2b education, por ndo possuir
um cendrio grafico, contendo somente sons, estes precisam instruir o jogador dando a
sensagdo de que estdo realmente em um ambiente/cendrio especifico. Diante disso, foram
definidos sons ambientes para auxiliar na criagdo, por parte do jogador, dos cenarios
imaginarios, associando-os com o enredo do jogo. Alguns desses sons sdo trafegos de carros,

portas se fechando, pegadas, entre outros.

4.1.7 REGRAS
As regras dentro de um jogo sdo importantes tanto para definir como o jogo deve ser
jogado quanto para informar as operacdes que ndo podem ser executadas. As regras que foram

definidas para o jogo TrES-2b education sao:

1. So6 ¢ permitido avancar para o proéximo capitulo caso o jogador tenha obtido 20 pontos
nos desafios apresentados no capitulo, ou seja, o jogador precisa acertar no minimo
dois desafios dos trés que sdo apresentados;

2. Caso nao seja atingida a pontuagdo necessaria para avangar ao proximo capitulo, o
jogador devera refazer o capitulo;

3. Para concluir o jogo e fazer com que a personagem Ly volte para o seu mundo, o
jogador precisard passar por todos os capitulos sem interrup¢ao. Nessa versdo do jogo
ndo ¢ possivel salvar o progresso do jogador, entdo, caso desista de jogar antes de
completar todos os capitulos, serd preciso comecar do inicio novamente;

4. Os desafios nao possuem tempo limite para serem respondidos;

5. Nao ¢ permitido a escolha de duas alternativas ao responder um desafio, cada desafio

sO apresenta uma alternativa correta.
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4.2 AMBIENTE
Esta se¢do tem por objetivo apresentar os requisitos minimos para o funcionamento e

melhor experiéncia de jogabilidade para o jogador, com também o fluxo de navegagdo dentro
do ambiente do jogo. As etapas foram divididas em: subsecdo 4.2.1 intitulada ajustes

necessarios e subsecao 4.2.2 intitulada Ambiente interno de navegacao.

4.2.1 AJUSTES NECESSARIOS

O jogo esta disponivel apenas para ser executado em computador que possuem o0s
sistemas operacionais Windows ou Linux, sendo possivel adquiri-lo através do site
tres2beucation.wordpress.com. Pensando no publico alvo que sdo pessoas com deficiéncia
visual, todas as interacdes entre os ambientes/cenarios do jogo devem ser realizadas utilizando
o um teclado.

Além disso, ¢ recomendado o uso de um headphone, para que a experiéncia de

jogabilidade seja melhor garantida, pois este periférico ¢ capaz de bloquear ruidos externos

que podem atrapalhar a aten¢do ao jogo.

4.2.2 AMBIENTE INTERNO DE NAVEGACAO

Na figura 15 ¢ apresentado o fluxo de navega¢do no ambiente interno.

Figura 15 - Fluxo de Navegacao
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Conforme mostra a Figura 15, o jogo se inicia no menu principal obtendo trés

alternativas de navegacdo diferentes: 1.1 iniciar o jogo; 1.2 tutorial e 1.3 sair, as alternativas

de navegacao iniciais possuem as seguintes fungoes:

inicial);

o

1.1 Inicia o jogo: direcionar o jogador para a primeira scene do jogo (2. Cena

2. Cena inicial: scene que inicia o enredo do jogo, apresentando em

formato de histéria qual a personagem principal, sua historia, e os

desafios que terd que enfrentar durante o jogo;

2.1 Capitulo 1 / 2.3 Capitulo 2 / 2.4 Capitulo 3: scenes que terao

interagdo do jogador com o jogo, ou seja, nessas scenes SA0

apresentados conteudos relacionados de cada método logico que o

jogador ao final do capitulo precisara para resolver os desafios;

2.2 Transicio: scene de validagdo e direcionamento do jogador entre

os capitulos e apresentacdo da pontuacdo do jogador referente aos

capitulos finalizados;
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o 2.5 Cena final: scene que efetua a finalizagdo do jogo, contendo
informacdes finais do jogo, € um agradecimento ao jogador por jogar;

o 2.6 Créditos: scene que apresenta a referéncia de todos os elementos
utilizados no jogo, como por exemplo, os dudios dos sons ambientes e
dos dubladores dos personagens.

e 1.2 Tutorial: direcionar o jogador para a scene do Tutorial (3. Cena Tutorial
do modo de jogar);

m 3. Tutorial do modo de jogar : scene onde o jogador ¢ informado
sobre quais sdo as formas de interagir com o jogo, como sdo
estruturados os capitulos e os sons que compdem O jogo € seus
significados; o jogador pode voltar para o menu principal sempre que

desejar;
e 1.3 Sair: efetuar o encerramento do jogo.

4.3 CONTROLES
Os controles correspondem a forma que os jogadores poderdo interagir com o

ambiente do jogo. Essa intera¢do ¢ feita por meio de um conjunto definido de teclas do
teclado do computador/desktop do jogador. A navegacgdo principal dentro do jogo sera feita
através das teclas conhecidas como setas direcionais ou arrow keys apresentadas na Figura
16 a seguir.

Figura 16 - Comandos das setas

REPETIR

]

ANTERIOR ‘4— ‘-» PROXIMO

Fonte: Proprio Autor.

A Figura 16 apresenta os comandos que sdo possiveis de serem efetuados com as setas
direcionais do teclado. As setas da direita e esquerda permitem seguir respectivamente para

uma proxima opc¢do ou voltar uma opg¢ao, serdo usadas na navegacdo no menu principal e
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também entre as alternativas dos desafios dentro de cada capitulo. A seta para cima possui a
funcionalidade de repetir o ultimo 4dudio que foi pronunciado no jogo, dentro dos capitulos ¢
possivel repetir enredo do contetido apresentado bem como as perguntas e as alternativas dos
desafios que serdo apresentados.

Para completar os controles do jogo, foram selecionadas outras duas teclas, como

demonstrado na figura 17.

Figura 17 - Comandos de Confirmacao e Voltar

Fonte: Proprio Autor.

As teclas complementares que sdo apresentadas na figura 17 correspondem a tecla esc,
que tem a funcionalidade de voltar para o menu principal a qualquer momento do jogo, ¢ a
tecla espaco, que servird como o botdo de confirmagdo, todas as vezes que o jogador desejar
confirmar alguma interacdo dentro do jogo. A tecla espag¢o serd usada para confirmar uma
opcdo do menu principal, confirmar se o jogador deseja comecar a fazer um desafio,
confirmar uma alternativa das perguntas dos desafios e também a confirmagao de transi¢cdo de

capitulos.

44 PROTOTIPAGEM
Com base nos aspectos do jogo apresentados nas segdes 2.1 e 3.1, foram

desenvolvidos os prototipos das scenes (cenas) que compoem o jogo e o fluxo da dindmica de
transicdes entre os capitulos.

A Figura 18 representa a scene menu, onde serd o primeiro contato do jogador com o
ambiente do jogo.

Figura 18 - Protétipo Scene Menu
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A scene apresentada na figura 18, consiste no primeiro contato do jogador com
ambiente do jogo apos inicid-lo. Essa scene € composta respectivamente por:
1. Logo do jogo: Contendo o nome do jogo.
2. Opgoes do Menu: No qual sdo apresentados e detalhados através de dudios os
menus que compdem o jogo, disponibilizando as seguintes opg¢des de escolha:
e Jogar: escolhendo essa opcdo o jogador iniciara o jogo sendo
direcionado para o inicio da histéria (enredo);
e Tutorial: essa opg¢do apresenta um tutorial de como funciona a
jogabilidade do jogo, demonstrando a forma que o jogador ird interagir
com o jogo, apresentando os comandos disponiveis, 0s sinais sonoros e
seus significados e as regras que compoem 0 jogo;
e Sair: escolhendo essa opgao o jogador saird do ambiente do jogo.
3. Acdes Disponiveis: sdo os possiveis comandos que os jogadores podem
executar enquanto estiverem nessa scene.
e Repetir: efetua a repeti¢ao do adudio de boas vindas;
e Proximo: possui a funcdo de navegar entre as opcdes do menu,
seguindo para a proxima opg¢ao;
e Anterior: possui a funcdo de navegar entre as opg¢des do menu,

retornando a opg¢do anterior;
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e Confirmar: confirma uma opgao selecionada.
Caso o jogador selecione no menu a opgao tutorial ele sera direcionado para a scene

tutorial apresentada na Figura 19 abaixo.

Figura 19 - Protoétipo Scene Tutorial
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A scene da Figura 19 ¢ composta respectivamente por:
1. Logo do jogo: Contendo o nome do jogo;
2. Acgodes Disponiveis: sdo os possiveis comandos que os jogadores podem
executar enquanto estiverem nessa scene, cOmo:
e Repetir: efetua a repeticao do tutorial novamente;
e Voltar: o jogador ¢ direcionado a voltar para o menu principal
3. Tutorial: a palavra Tutorial indica para o jogador que ele estd na scene de
tutorial.
ApoOs o jogador selecionar no menu a opgao Iniciar o jogo (conforme Figura 18) ele
sera direcionado para um conjunto de scenes que compdem toda a interagdo do jogador com o
jogo. No qual, ¢ apresentado o enredo do jogo e todos os contetidos que compdem o contexto
de cada capitulo. A Figura 20 abaixo representa o protétipo desenvolvido para as scenes dos

capitulos.

Figura 20 - Prototipo Scenes de Cenas e Capitulos
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O prototipo desenvolvido na Figura 20 apresenta a scene que sera apresentada em
todas as cenas e capitulos do jogo, modificando somente o seu contetido tal como o titulo da
scene, o som de fundo, imagem do personagem e a disponibilidade de algumas agdes. Essa
scene € composta respectivamente por:

1. Cena/Capitulo: indicador para que o jogador saiba onde ele esta no jogo, por
exemplo, se ¢ uma cena antes dos capitulos o titulo sera “Cena Inicio”, caso
seja a cena apOs os capitulos o titulo serd “Cena Final”, se o jogador esta
dentro de um capitulo o titulo apresentado serd a numeragdo do capitulo
juntamente com a sua identificacdo, como: "Capitulo 1 - Dedug¢ao";

2. Logo do jogo: onde estara localizada a logo do jogo, a mesma que foi
apresentada na tela inicial (Figura 18);

3. Acdes Disponiveis: sdo os possiveis comandos que os jogadores podem
executar enquanto estiverem nessas scenes.

e Voltar: o jogador ¢ direcionado para o menu principal, somente na cena
“final”, que ao selecionar essa op¢do o jogador ¢ direcionado para a
scene de créditos (Figura 22).

e Repetir: efetua a repeticdo do ultimo 4audio apresentado.
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e Proximo: disponivel somente dentro dos capitulos, possuindo a fungao
de navegar entre as alternativas, seguindo para proxima alternativa no
desafio;

e Anterior: disponivel somente dentro dos capitulos, possuindo a fungao
de navegar entre as alternativas, voltando para a alternativa anterior no
desafio;

e Confirmar: efetuar a confirmag¢ao de uma determinada acao.

4. Opcoes de selecdo: opcdes disponiveis somente dentro dos capitulos no

momento da realizacdo dos desafios, sdo as possiveis alternativas que os
jogadores poderao escolher;

Personagem ativo: serd apresentado o personagem que estara interagindo com
o jogador naquele momento, mesmo aparecendo visualmente o personagem

também sera descrito em forma de audio.

A scene de transi¢do ¢ apresentada ao final de cada capitulo que o jogador concluir. A

Figura 21 apresenta o prototipo desenvolvido para representar essa transi¢ao dos capitulos.

Figura 21 - Protétipo Scene de Transicio
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Pensou-se nesta scene para ser apresentada durante a transicdo de um capitulo

para o outro, onde € composta por:

1.

Pontuacio: local onde sera apresentado a pontuagdo do jogador em relagdo

aquele capitulo que acabou de finalizar;
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2. Acbes Disponiveis: sdo os possiveis comandos que os jogadores podem

executar enquanto estiverem nessas scenes de transi¢do, como:
e Voltar: o jogador ¢ direcionado para o menu principal;

e Repetir: efetua a repeti¢ao do dudio pontuacao apresentada;

e Confirmar: efetua a confirmacdo de uma determinada a¢do disponivel

na scene como por exemplo "Confirmar" e "Voltar".

3. Logo do jogo: onde estara localizada a logo do jogo, a mesma que foi

apresentada na tela inicial do jogo (Figura 18);

4. Informativo: caso o jogador tenha atingido a pontuagdo necessaria para seguir

ao préximo capitulo, serd apresentado a informagdo “Préoximo capitulo”

indicando que ap6s confirmar ele iniciara um novo capitulo, mas caso sua

pontuagdo nao seja adequada para ir para o proximo capitulo, serd apresentado

a informacgao “Reiniciar capitulo”, no qual o jogador tera que refazer o capitulo

que ele acabou de finalizar.

A ultima scene apresentada no jogo ¢ a scene de créditos, apresentada na Figura 22.

Figura 22 - Protétipo Scene Créditos
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A ultima scene da Figura 22 foi prototipada objetivando apresentar as referéncias de

todos os contetidos utilizados no jogo, como: audio dos dubladores, perguntas que foram

utilizadas na criagao do jogo. Essa scene ¢ composta por:
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1. Titulo da Scene: local onde serd apresentado o titulo da scene que o jogador
esta;

2. Referéncias: Apresentara em formato de texto todo o conteudo utilizado para
criagdo do jogo, indicando o nome do elemento juntamente com o local que
foi extraido;

3. Acdes Disponiveis: sdo os possiveis comandos que os jogadores podem
executar enquanto estiverem nessa scene de créditos, como:

e Voltar: o jogador ¢ direcionado para o menu principal.

4.5 IMPLEMENTACAO
A partir da prototipagem foi iniciada a implementacao do jogo, seguindo as instrugdes

das possiveis agdes do usuario conforme apresentado na secao 4.3 Controles e a estrutura de
navegagao do jogo apresentado na subsegao 4.2.2 Ambiente interno de navegagao.

Foi criado um roteiro para apoiar os dubladores Maria Eduarda Bottega (Personagem
Ly) e Marcos Vinicius Muniz de Oliveira (Personagem Beto) para as gravagdes dos audios
necessarios para o jogo. O roteiro continha o enredo que precisaram seguir para gravar,
referente ao respectivo personagem, e algumas funcionalidades do jogo, como também a
forma que deveria ser efetuada a separacdo, salvamento e armazenamento dos dudios. Apos a
disponibilizagdo dos 4udios pelos dubladores foi efetuado um trabalho com os arquivos,
acrescentando sons ambientes que compdem as cenas € 0s avisos sonoros de orientagdo para
os jogadores. Ao finalizar os trabalhos com os audios, todos eles foram importados para o
projeto do jogo Tres-2b Education na Unity, podendo assim serem usados no jogo.

O mecanismo principal que foi implementado no jogo consiste na forma de execugado
de audios para o jogador, que ocorre em todas as scenes. A Figura 23 apresenta a dindmica de

funcionamento da execucao dos audios.
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Figura 23 - Diagrama de Execucio de Audios

Script do
GameObject
i Pl -l- -------- -
: Scenes ! GameObject
Enviar ......... é& ________
Igl +—
Script da
Scene

Fonte: Proprio Autor.

As scenes, como apresentado na Figura 23, possuem um elemento da ferramenta Unity
chamado GameObject. Criamos um GameObject vazio em que foi atribuido a fungdo de
gerenciar os audios que sao executados durante o jogo dentro das scenes, no qual adicionamos
dois component um scripts € um AudioSource, que sdo recursos adicionais para um
GameObject, o script contém o cddigo onde realizar o recebimento dos dudios e o enviar para

o AudioSource onde serd executado através do GameObject criado. como apresentado na

Figura 24.

Figura 24 - Método PlayAudio
public ( M

sons.clip clipfudio;
s0ns ();

Fonte: Proprio Autor.

A Figura 24 representa o método PlayAudio que estd dentro dos scripts do
GameObject, esse método recebe como pardmetro um dudio que ¢ enviando pelo scripts das
scenes, no qual ¢ inserido no AudioSource através da variavel sons (linha 23 ) e logo em

seguida ¢ dado o play e entdo ¢ iniciado o 4udio.
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A Figura 23 demonstra também que todas as scenes possuem um script, no qual
possibilita a manipulacdo dos elementos que compdem as scenes. Os scripts das scenes
efetuam o recebimento de todos os audios que sdo adicionados manualmente na janela do
inspector da propria Unity. Assim, ap6s ter todos os dudios dentro do script basta executar a
acdo do 4udio de acordo com o momento necessario, a Figura 25 abaixo apresenta um c6digo

que exemplifica essa agao.

Figura 25 - Script scene Tutorial

public Tutorial;
()
{
thi ();
¥
()
{
}
(1
MP_gerenciador. inst (Tutorial);
¥

Fonte: Proprio Autor.

A Figura 25 representa o script que gerencia a scene "tutorial" do jogo. Quando a
scene ¢ iniciada, se executa o método Start (linha 11) no qual invocar o método
playAudioTutorial (linha 31) que faz uma referéncia do script MP_gerenciador
(linha 32) que ¢ pertencente ao GameObject que controlar os audios nas scenes, passando
como parametro para o método PlayAudio (linha 32) que pertencente ao script
MP gerenciador o 4udio tutorial, fazendo assim o 4udio ser apresentado na scene. O
audio estd armazenado na variavel Tutorial (linha 9) que ¢ do tipo AudioClip, no qual foi
armazenado na varidvel de forma manual pelo inspector que ¢ uma janela de edicdo do
proprio Unity.

O Tres-2b Education por ser um jogo para deficiente visual ndo possui uma interface
grafica com elementos interativos visuais, como por exemplo um botao para receber uma acao
do jogador e efetuar determinada tarefa. Todos os comandos do jogo sdo recebidos através do
teclado do computador, no momento que o jogador efetuar a escolha de um comando
(apresentados na se¢do 4.3), o script da scene recebe essa agdo e efetua uma determinada

tarefa, a Figura 26 exemplifica essa dinamica.
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Figura 26 - Diagrama de Reconhecimento de A¢ao

E| Script da Scene SC enes

void Update(}

Fonte: Proprio Autor.

Todos os scripts criados na Unity para um scene declara por padrao dois métodos: o
Start, que efetua uma agdo quando o script/scene ¢ iniciado, e o Update que estd sempre
sendo chamado enquanto a scene ndo ¢ destruida (pare de ser executada). A Figura 26 mostra
que quando o jogador pressiona uma tecla de comando do jogo em uma scenes, essa agao ¢
reconhecida pelo método Update, no qual identifica a tecla que foi pressionada pelo jogador, a
qual foram definidas na se¢do 4.3, em seguida chama o método que efetuar a execu¢do do
codigo que corresponder aquela agdo. A Figura 27 abaixo apresenta em c6digo essas agdes da
Figura 26.

Figura 27 - Acéo disponivel na Scene Tutorial

()

{
(Input.GetKeylUp(KeyCode. UpArrow) ) {
playAudioTutorial();
b
(Input.GetKeylUp(KeyCode.Escape) }{
UnityEngine.SceneManagement.SceneManager. LoadScene |
¥
}
(H
MP_gerenciador.inst.PlayAudio (Tutorial);
}

Fonte: Proprio Autor.
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A figura 27 representa parte do script da scene tutorial do jogo, no qual demonstra as
acoes disponiveis para esse scene. Caso o jogador queira repetir o tutorial, basta pressionar o
comando referente a essa acdo, o comando repetir dentro do script € entao reconhecido pelo
KeyCode.UpArrow que sera verificado pelas condi¢cdes que estdo dentro do método
Update até encontrar a condi¢do verdadeira para esse comando, efetuando assim a chamada
do método playAudioTutorial, que fara a repeticdao do tutorial.

Em todas as scenes declara em seu método Update o reconhecimento de agdo que foi
mencionado anteriormente. Dessa forma, foi possivel concluir o desenvolvimento do jogo
implementando as interfaces das scenes. Inicialmente foi implementado a scene de menu,

apresentada na Figura 28.

Figura 28 - Scene Menu

A Figura 28 apresenta a scene que o jogador tera o primeiro contato apos iniciar o
jogo. Assim que essa scene aparece um audio de boas vindas ¢ acionado dando os primeiros
passos para o jogador se habituar com o ambiente do jogo. Apos as boas vindas, o jogador
podera escolher uma das op¢des do menu, que serdo todas apresentadas através de dudio. Ao
selecionar uma opg¢do o jogador ¢ direcionado para a scene da op¢ao desejada, que também
contera seus respectivos dudios explicativos.

Como mencionado na secdo 4.4 de Prototipagem, a scene de tutorial possui a mesma

aparéncia da scene inicial, como representado na Figura 29.
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Figura 29 - Scene Tutorial

| Tres-2b Educaté@n

-~ Tutorial |
A scene da Figura 29 assemelha-se a scene menu, mas dispdem de funcionalidades
diferentes em seus scripts. Na scene Tutorial, o jogador ¢ informado sobre a dinamica de
funcionamento do jogo, no qual recebe orientagdes sobre a forma de jogar o jogo, significados
de alguns sons e regras que compdem 0 jogo. Ao ouvir o dudio do tutorial e caso ndo tenha
entendido pode ser solicitado a repeticdo quantas vezes o jogador achar necessario.
Quando o comando de "iniciar o jogo" for selecionado, o jogador ¢ direcionado para a

scene da primeira cena do jogo que contém o nome de "inicio", como apresentado na Figura
30.

Figura 30 - Scene Cena Inicio

~2b Education



52

A scene apresentada figura 30 ¢ iniciada com um audio do enredo inicial, no qual o
jogador entenderd um pouco da histéria de Ly fazendo uma introducdo e ligagdo das
necessidades de Ly para o contexto geral da histéria do jogo. Como ¢ uma scene com fala da
Ly e por ser um jogo inclusivo pensou-se numa forma de identificar a personagem na scene
para as pessoas de baixa visdo ou as que ndo possuem nenhum tipo de deficiéncia, mas que
queira jogar o jogo, dessa forma a imagem da personagem aparece no lado direito da tela para
informar que ela estd discursando no momento.O audio dessa scene foi editado incrementando
alguns sons ambientes que descrevem o ambiente onde a personagem estd no momento, entao
¢ possivel ouvir sons de portas se fechando, passos da personagem, sons de carros quando
esta na cidade, entre outros sons essenciais para descrever a cena.

Nessa scene o jogador ira realizar um desafio, para poder acessar o modo interativo do
livro que leva a personagem Ly para outra dimensdo. O desafio ¢ apresentado no formato de
dudio assim como suas alternativas, o jogo fica pausado no desafio até que o jogador
selecione a alternativa correta, nesse momento, o jogador podera errar quantas vezes quiser.
Apos o jogador selecionar a alternativa correta ¢ direcionado para a scene da Figura 31,

apresentada abaixo.

Figura 31 - Scenes dos Capitulos 1 -2 -3

A figura 31 representa a scene do capitulo 1, que se repete nos demais capitulos
alterando somente o titulo do capitulo. As scenes dos capitulos sdo todas narradas por Beto,
assim, em todos os capitulos a imagem do personagem Beto ira aparecer no canto direito da

tela. O Beto apresenta todos os contetidos tedricos relacionados ao capitulo correspondente da
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scene, podendo ser repetido a qualquer momento que o jogador solicitar.Ao final da
contextualizagdo do contetido, o jogador podera selecionar a opgao confirmar para comecar a
apresentacao do desafio, no inicio de cada desafio um aviso sonoro ¢ emitido informando que
um desafio vai comegar. Ao terminar de realizar os trés desafios, a pontuacdo ¢ armazenada
temporariamente para ser apresentada na scenme de transi¢do, isso ¢ feito pelo codigo
apresentado na figura 32.

Figura 32 - Armazenamento da Pontuacio dos Capitulos

(4
Jogador. pontosCapltulo pontos;
Jogador. capitulo_atual ;

}

Fonte: Proprio Autor.

A figura 32 representa o método pontosDesafio (linha 222) que estd
implementado nos scripts das scenes dos capitulos, esse método chama um class Jogador
passando para sua propriedade pontosCapitulos (linha 223) os pontos que o jogador
obteve naquele capitulo, onde ¢ armazenado na variavel pontos dentro do scripts dos
capitulos, para a propriedade capitulo atual (linha 224) e passado o titulo do capitulo
que o jogador esta, essa informagao ¢ usada para auxiliar no momento de direcionar o jogador
na scene de transi¢do. Apds o armazenamento dessas informagdes o jogador ¢ direcionado
para a scene de transi¢do apresentada na Figura 33, no qual verifica se o jogador passara para

o proximo capitulo ou se precisara refazer o capitulo anterior.

Figura 33 - Scene Transicio

2b Education

PONTUAGAO

30

Préximo Capitulo
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A scene da Figura 33 ¢ apresentada ao final de cada capitulo, informando ao jogador a
pontuacdo alcancada naquele capitulo. No caso representado na Figura 33, o jogador obteve
30 pontos, assim sendo habito a ir para o proximo capitulo como ¢ informado no canto
inferior direito, caso o valor seja inferior a 20 essa informagdo seria de realizar o capitulo

novamente. Essa validacdo ¢ efetuada conforme o cddigo da Figura 34.

Figura 34 - Cédigo de Transicio de Capitulos

24 pontos_capitulos = Jogador.pontosCapitulo;
25 AtualCapituleo = Jogador.capitulo_atual;

29 {
] TextDispla “.
1 ]
_ | 3t & Ca i
: Jpdate()
{ =
i7 ]
19 TextD iy )4
58 textoPontosC. text pontos_capitulos.ToStringl);
51 (pontos_capitulos )
52 MP_gerenciador. inst.PlayAudio {pontos_18);
7] textoDisplay.text -
54 }
{
57 (pontos_capitulos )
;'._'. (pontos_capitulos £ AtualCapitulo 1
6@ MP_gerenciador. inst.PlayAudio {pontos_28);
61 textoDisplay. text :
52 }
63 (pontos_capitulos £ AtualCapitulo ) =
b6 ]
pu }
6 (pontos_capitulos J{ =
7 |
= }
) .
Z ina L |: :'{
3 (pontos_capitulos M
14 pontos_capitulos :
(ca){
37 Atuallapitulo -
] UnityEngine.SceneManagement.SceneManager. LoadScene ( b;
] '
98
a4
98 .
99 }
181 {
182 pontos_capitulos :
183 (CAd{
105 AtualCapitulo ;

UnityEngine.SceneManagement.SceneManager. LoadScene ( b;

Fonte: Proprio Autor.
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A Figura 34 representa parte do codigo do script de transi¢dao, no qual inicialmente é
chamado o método TextDisplay que efetuar a transcri¢do das informagdes na tela para o
jogador, informando sua pontuacdo que recebe o dados armazenado na class Jogador como
apresentado na Figura 32 e atribuir a varidvel pontos capitulos (linha 24), dessa
forma a uma verificacao da quantidade de pontos que o jogador obteve no capitulos e efetuada
(entre as linhas 51 a 79 do cddigo) para saber qual seréd o feedback que deve ser apresentando
ao jogador, informando através de audio (ex: linha 52) e texto (ex: linha 53) se o jogador esta
habito para ir ao proximo capitulos ou se terd que refazer o capitulo anterior.

Apos o jogador receber o feedback referente ao capitulo que acabou de refazer, o
jogador ¢ orientado a pressionar a tecla de confirmar para ser direcionado para scene
adequada. A tecla confirma chama o método direcionamento (linha 82) que recebe
como parametro o titulo do capitulo que o jogador acabou de fazer, que foi armazenado na
class jogado como apresentado na Figura 32 ¢ atribuido a varidvel AtualCapitulo (linha
25).

Dentro do método direcionamento novamente ¢ realizado a verificagdo da

quantidade de pontos que o jogador obteve, como apresenta na linha 83 ¢ 100 do codigo

apresentado na Figura 34, no qual caso a condi¢do if (linha 83 ) seja verdadeira,o jogador

terd que retornar para o capitulos que acabou de finalizar, a instrugdo que efetuar esse

direcionamento ¢ o switch (linha 85) que recebe como valor de expressao o titulo do
capitulos que jogador finalizou no qual foi recebido pelo método direcionamento como
parametro, caso esse valor seja igual ao valores das case o jogador € direcionado (linha 88)
para o capitulo referente a case.

Mas caso a condigdo i f (linha 83) seja falsa, ¢ direcionado para condi¢do else
(linha 100) no qual efetuar o mesmo processo e efetuando na condi¢cdo if (linha 83) sé que
no switch do else verificar qual capitulo o jogador estd e o direcionada para o capitulo
seguinte.

Ao finalizar a passagem por todos os capitulos, o jogador e direcionador para a scene

da "cena final" do jogo, apresentado na Figura 35.
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Figura 35 - Scene Final

1 2k Education
Cena : Final : '

A figura 35, apresenta a cena "final" do jogo, nessa scene a personagem Ly volta a
aparecer no canto direito pois somente ela falard nesta scene nesse momento. Ly se despede
do jogador, a acdo que o jogador tem nessa scene ¢ somente de "repetir" e "voltar", mas
quando o jogador selecionar "voltar" ¢ direcionado para a scene de créditos apresentado na

Figura 36 .

Figura 36 - Scene Créditos

Dubladores

Maria Eduarda Bottega LY

Marcos V. Muniz de Oliveira. Beto

Sonoplastia - iMovie

Som Fundo Menu Gotas de Orvalho

Som Fundo Capitulos Jacaranda

Transicao de cenas Dados de
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A scene da Figura 36, possui a fun¢do de apresentar para os jogadores, de onde foram
retirados todos os elementos visuais e auditivos que compdem o jogo, dando créditos aos

produtores dos contetidos utilizados no desenvolvimento do jogo.
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5. Consideragoes Finais
Com o avango da tecnologia, ferramentas inclusivas possibilitaram as pessoas com

deficiéncia visual a realizagdo de tarefas com mais facilidade, como por exemplo, na drea da
educacdo em que hd softwares capazes de auxiliar os alunos com deficiéncia visual nas
leituras e até mesmo na escrita em braille. Outra ferramenta que estd ganhando espaco no
contexto da educagdo sdo os jogos digitais, pois estes conseguem motivar os alunos
despertando um desejo de explorar o ambiente do jogo e resolver as problematicas
apresentadas, proporcionando melhoria no entendimento de conteidos ministrados em salas
de aula. Porém, a falta de incentivo na criagdo de jogos digitais para pessoas com deficiéncia
visual dificulta a disponibilizagcdo de jogos educacionais para esse publico.

Assim, esse trabalho teve por objetivo desenvolver um jogo educacional para pessoas
com deficiéncia visual voltado para o aprendizado de raciocinio logico. Para alcangar o
resultado final, foram seguidos os processos apresentados na se¢do 3.2 no qual estudou-se
todos os conceitos necessarios para o entendimento dos contextos de educagao, jogos digitais,
deficiéncia visual e jogos voltados para pessoas com deficiéncia visual. O estudo desses
conceitos possibilitou identificar artigos e jogos desenvolvidos para pessoas com deficiéncia
visual, permitindo o aprofundamento de conhecimentos das técnicas e tecnologias utilizadas
para a criacao de tais jogos e de que forma estao sendo aplicadas para desenvolvimento desses
jogos.

Para o desenvolvimento deste trabalho, foram utilizadas duas ferramentas: Figma, no
qual foi efetuada a criagdo dos diagramas para melhor entendimento de alguns fluxos e a¢des
do jogo e na prototipagem, em que auxiliou no momento da implementagdao do jogo; e a
Unity, game engine apropriada para o desenvolvimento do jogo, no qual possui um ambiente
completo de desenvolvimento, disponibilizando uma grande quantidade de ferramentas que
podem ser utilizadas facilitando assim o desenvolvimento do jogo.

Durante a implementacdo do jogo algumas dificuldades foram ocorrendo, por ser um
jogo que ndo possui uma interface grafica com botdes para reconhecer eventos do usuario, foi
necessario planejar em uma estrutura logica onde fosse possivel reconhecer comandos do
usuarios através do teclado. Nesse sentido, foram desenvolvidos scripts dentro da Unity que
possuem um mecanismo em seu co6digo que permanece em constante funcionamento durante
a execucao do jogo, de modo a permitir reconhecer uma agao do usudrio através do teclado,
assim, identificando qual tecla foi pressionada a condi¢cdo que verifica esse evento se
encarrega de iniciar o método correspondente por executar a agdo correspondente. Outra

adversidade encontrada ocorreu na edigdo dos audios do jogo, onde por ndo obter um
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conhecimento abrangente em ferramentas de edi¢do de dudio, demorou-se uma quantidade de
tempo a mais que o planejado para estudo e manuseio da ferramenta utilizada.

Entretanto, durante a implementagdo foi se notando a necessidade de incorporar no
jogo bibliotecas e ferramentas que auxiliariam na transformagdo da légica programada no
jogo que estd de forma estatica para dindmica, onde sdo colocadas como trabalhos futuros
para melhor experiéncia de jogo.

Como resultado final, obteve-se o jogo Tres-2b Education, um jogo no contexto de
AudioGame no qual toda sua narrativa ¢ apresentada através de dudio, onde aborda contetdos
de raciocinio légico, apresentando ao jogador os trés métodos ldgicos: inducdo, deducao e
abducdo. O Tres-2b Education pode ser jogado por qualquer pessoa, especialmente aquelas
que possuem algum tipo de deficiéncia visual, que queiram ter um conhecimento inicial de
raciocinio légico.

Foi-se pensado em desenvolver o jogo para computadores pessoais (PCs) pois assim,
seria possivel utilizar seu teclado como forma de interagdo com o jogo, facilitando a
jogabilidade para jogadores com deficiéncia visual. Além disso, ¢ sugerido o uso de
headPHones, para melhor entendimento dos audios e impedimento de distragdes por meio de
sons externos. Por ter um interface grafica visual sem muitos elementos, os audios do jogo
foram inseridos de forma em que o jogador possa construir em sua mente o ambiente em que
0 personagem esta inserido naquele momento/cenario do jogo.

O objetivo principal do jogo ¢ o aprendizado de raciocinio logico, em que foi inserido
no jogo através de alguns capitulos em que a personagem principal precisara passar. Foi-se
pensado em uma forma de demonstrar o conteudo de métodos légicos (indugdo, dedugdo e
abducdo) de maneira em que fosse apresentado ao jogador o contexto referente aqueles
capitulos, de uma forma descontraida e com exemplificacdes, em que ao final de cada
capitulo, fosse possivel testar os conhecimentos adquiridos por meio de trés desafios sobre o
conteudo apresentado, para também alcancar melhor fixacdo e entendimento do conteudo. O
jogo esta disponivel apenas para ser executado em computador que possuem os sistemas
operacionais Windows ou Linux, sendo possivel obté-lo através do site
tres2beucation.wordpress.com

Para trabalhos futuros, seria relevante a criagdo de um back-end para armazenamento
dos dados referentes aos jogadores e suas respectivas pontuagdes, deixando a estrutura do
jogo mais dinamica, como também para permitir a incrementagdo de novos capitulos, novos
desafios e impedir a perda de alguns dados, como progresso do jogador, e a pontuacdo obtida

durante o capitulo. Efetuar também a implementagdo de uma biblioteca 7Text to Speeach que ¢é
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disponibilizada por empresas como Google através do Google cloud e Microsoft através do
Azure, essa biblioteca faz a leitura de um texto e o apresentar em forma de audio, seria
utilizada para apresentar todos os audios que compdem o jogo como por exemplo, os enredos
que compdem todas as scenes, a apresentacdo dos desafios do jogo e etc., pois assim, caso
houver alguma alteracdo ou incrementacdo no enredo ou nas perguntas dos desafios, o jogo
sera capaz de adaptar automaticamente a essa altera¢do, sem precisar realizar a gravagao de

um novo audio com dubladores.
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