UNIVERSIDADE TECNOLOGICA FEDERAL DO PARANA
DEPARTAMENTO ACADEMICO DE ELETRONICA
BACHARELADO EM ENGENHARIA ELETRICA

GABRIELLY DE QUEIROZ PEREIRA

DESENVOLVIMENTO DE UM JOGO DA MEMORIA PARA
DEFICIENTES VISUAIS EM FORMATO DE AUDIOGAME,
UTILIZANDO OS CONCEITOS DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL

TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO

PONTA GROSSA
2021



GABRIELLY DE QUEIROZ PEREIRA

DESENVOLVIMENTO DE UM JOGO DA MEMORIA PARA
DEFICIENTES VISUAIS EM FORMATO DE AUDIOGAME,
UTILIZANDO OS CONCEITOS DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Trabalho de Conclusao de Curso apresentado
como requisito parcial para obtencdo do titulo
de Bacharel em Engenharia Elétrica.

Orientador: Marcella Scoczynski Ribeiro Martins
Coorientador: Luiz Alberto Pilatti

PONTA GROSSA
2021

Esta licenca permite download e compartilhamento do trabalho desde que sejam
@@@@ atribuidos créditos ao(s) autor(es), sem a possibilidade de altera-lo ou utiliza-lo
4 para fins comerciais. Contetidos elaborados por terceiros, citados e referenciados
4.0 Internacional nesta obra ndo sdo cobertos pela licenca.


https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/deed.pt_BR

GABRIELLY DE QUEIROZ PEREIRA

DESENVOLVIMENTO DE UM JOGO DA MEMORIA PARA DEFICIENTES
VISUAIS EM FORMATO DE AUDIOGAME, UTILIZANDO OS CONCEITOS
DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Trabalho de Conclusdo de Curso de
Graduagido apresentado como requisito
para obtencdo do titulo de Bacharel em
Engenharia Elétrica da Universidade
Tecnolégica Federal do Parand (UTFPR).

Data de aprovagao: 30/novembro/2021

Marcella Scoczynski Ribeiro Martins
Doutorado
Universidade Tecnologica Federal do Parana (UTFPR)

Luiz Alberto Pillati
Doutorado
Universidade Tecnolégica Federal do Parana (UTFPR)

Cristhiane Gongalves
Doutorado
Universidade Tecnologica Federal do Parana (UTFPR)

Virginia Helena Varotto Baroncini
Doutorado
Universidade Tecnolégica Federal do Parana (UTFPR)

Ponta Grossa
2021



AGRADECIMENTOS

A Deus, por tudo.

Aos meus pais pelo amor, apoio, for¢a e incentivo.

A esta Universidade e ao corpo docente, pelo ensino e composi¢cdo em minha formagao.
A minha orientadora professora Marcella Scoczynski Ribeiro Martins.

Ao meu coorientador de TCC e em muito da vida, professor Luiz Alberto Pilatti.

A minha Musa (professora Adriana Guimaries), por todo ensinamento e inspiragio.



RESUMO

PEREIRA, G. de Q. Desenvolvimento de um jogo da memoria para deficientes visuais,
utilizando Inteligéncia Artificial. Trabalho de conclusdo de curso, 2021.

O objetivo do projeto proposto ¢ o desenvolvimento de um jogo da memoria em formato de
audiogame, para a inclusao de deficientes visuais na sociedade. A metodologia utilizada foi a
Linguagem de Programacao Python, com base nos conceitos de inteligéncia artificial, em es-
pecial o reconhecimento de voz. Além disso, houve uma validagdo em formato de entrevista
semiestruturada. Os resultados esperados obtidos através das pesquisas qualitativas e quantitati-
vas, alcangaram os objetivos iniciais, como o auxilio ao desenvolvimento das habilidades, lazer
e diversao dos deficientes visuais e contribui¢ao para uma sociedade mais inclusiva.

Palavras-chaves: Inteligéncia Artificial. Audiogame. Deficientes Visuais. Inclusdo. Jogo da Me-
moria.



ABSTRACT

PEREIRA, G. de Q. Desenvolvimento de um jogo da memoria para deficientes visuais,
utilizando Inteligéncia Artificial. BSc. Thesis, 2021.

The objective of the proposed project is the development of a memory game in audiogame for-
mat, for the inclusion of visually impaired people in society. The methodology used was the
Python Programming Language, based on the concepts of artificial intelligence, especially voice
recognition. In addition, there was a validation in a semi-structured interview format. The ex-
pected results obtained through qualitative and quantitative research, reached the initial objec-
tives, such as helping the development of skills, leisure and fun for the visually impaired and
contributing to a more inclusive society.

Key-words: Artificial Intelligence. Audiogame. Visually Impaired. Inclusion. Memory Game.
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1 INTRODUCAO

A visdo ¢ um dos sentidos mais importante do ser humano. Juntamente a audigao, ela é
responsavel por captar registros proximos e distantes, organizando as informagdes trazidas por
outros orgaos e sentidos ao nivel cerebral (GIL, 2000). Segundo a autora, a deficiéncia visual

pode ser classificada desde a cegueira total até a visao subnormal.

Segundo dados do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE) do ultimo
censo demografico de 2010, da populagdo brasileira (190.755.799) cerca de 18,75% apresen-
tam algum tipo de deficiéncia visual. Dentre eles, 15,31% apresentam alguma dificuldade para
enxergar (deficiéncia visual severa), 3,18% apresentam grande dificuldade e 0,26% nao enxer-

gam de modo algum (cegos).

Neste sentido, fica evidente que grande parte da populagao brasileira apresenta algum
tipo de deficiéncia visual. Além disso, os deficientes visuais apresentam dificuldades diarias.
Tarefas que para a maioria da populagdo ¢ de facil realizagdo, para os deficientes visuais sao de
alta dificuldade. Estas dificuldades e obstaculos impactam diretamente na intera¢do, locomog¢ao
€ no transporte, que sao os responsaveis por realizarem a ligagdo de pessoas entre escolas, lazer,
clubes, parques, esportes e religido (SM; MAR, 2009).

Em decorréncia, métodos de inclusdo de Deficientes visuais sdo de grande importancia
para a sociedade. A Tecnologia Assistiva trata-se do termo utilizado para ferramentas que auxi-
liam, melhoram e ajudam na inclusdo de pessoas com deficiéncia. Para Cook e Hussey (1995)
a Tecnologia Assistiva pode ser definida como “uma ampla gama de equipamentos, servicos,
estratégias e praticas concebidas e aplicadas para minorar os problemas funcionais encontrados

pelos individuos com deficiéncia”.

Grande exemplo deste tipo de tecnologia, sdao os Audiogames. Estes sao um tipo de
jogo diferente dos tradicionais, pois possuem como principal caracteristica apenas o uso do som
como interagdo. Por isso, trata-se de uma grande ferramenta de inclusdo dos deficientes visuais
na sociedade (LIMA, 2015).

A inteligéncia Artificial trata-se da capacidade de méaquinas interpretarem dados exter-
nos, utilizando isto como auxiliador na resolugdo de tarefas especificas. Esta tecnologia apre-
senta diversas aplicacdes em nossa sociedade (LIMA, 2015). Um destes recursos proporciona-

dos, ¢ o Reconhecimento de voz, ferramenta auxiliadora em inimeros projetos do cotidiano.

Diante do exposto, a criacao de ferramentas que auxiliam, incluem e melhoram a Qua-
lidade de Vida de deficientes visuais sao imprescindiveis na atualidade. Por isso, o projeto em
questao tem por objetivo o desenvolvimento de um jogo da memoria em formato de audiogame,
utilizando os conceitos de Inteligéncia Artificial, que conseguird incluir, auxiliar e de desenvol-
ver habilidades de deficientes visuais.
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1. PROBLEMA

E possivel existir um jogo de facil uso e gratuito capaz de auxiliar na inclusdo de defi-

cientes visuais, apenas com o uso do som?

1.2 OBJETIVOS

Abaixo serdo apresentados todos os objetivos gerais e especificos do presente Trabalho

de Conclusdo de Curso.

1.2.1 Objetivo Geral

Desenvolver um Software no formato de Jogo da Memoria Sonoro capaz de auxiliar na

inclusdo, aprendizado e no aprimoramento das habilidades dos Deficientes visuais.

1.2.2  Objetivos Especificos

* Analisar as dificuldades encontradas na inclusao digital de Deficientes Visuais;
* Realizar um levantamento de Jogos para deficientes visuais existentes;
* Validar o uso do Jogo para deficientes visuais;

¢ Avaliar os resultados obtidos.

1.3 JUSTIFICATIVA

A deficiéncia visual € caracterizada pela redugdo ou perda completa da visdo em um
(visdo monocular), ou ambos os olhos. O deficiente visual apresenta varias limitagdes, como
dificuldade para andar de forma independente, comunicacao e obstaculos para realizar as tarefas
simples do cotidiano.

Além disso, pode-se citar como agravante a dificuldade no ensino, lazer e inclusao

digital dos deficientes visuais. Mesmo com o avango tecnologico, a falta de criagdo de produtos

adaptados e da acessibilidade para deficientes visuais ainda ¢ uma realidade.
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Portanto, o presente trabalho apresenta a criagdo de um jogo para deficientes visuais,
que ird auxiliar o desenvolvimento da concentragdo, memdria, raciocinio légico, aprendizado,
interagdo e divertimento. Dessa forma, o aprendizado torna-se mais fécil e divertido, utilizando o
jogo proposto como uma ferramenta ideal para o desenvolvimento das habilidades de deficientes

visuais e como ferramenta de lazer.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 TECNOLOGIA ASSISTIVA

A inclusdo de deficientes visuais na sociedade, apesar do avango da tecnologia e dos
recursos existentes na atualidade, ainda ¢ um assunto a ser discutido. Segundo Sassaki (1997),
a inclusdo ¢ a maneira de adaptagdao da sociedade para que, pessoas com defici€éncias sejam
inseridas nos grupos e assim possam assumir suas fungdes no mundo. O autor acredita que a
sociedade deve mudar para atender as necessidades de quem precisa e para que eles se sintam

parceiros nas discussdes de problemas e solugdes.

De modo geral, o autor defende que estas mudangas sejam realizadas em diversas areas:
esportes, turismo, lazer, recreagdo, artes, cultura e educagdo. De tal forma, o lazer e a educacao
sdo de grande importancia para o desenvolvimento de qualquer ser humano e, torna-se grande a

necessidade de modificagdes e adaptagdes de ferramentas para os deficientes visuais.

A tecnologia tem se tornado cada vez mais presente na vida do ser humano. Para Felinto
(2006) estamos em um momento em que a tecnologia € uma questdo essencial para a sociedade,
onde o fator tecnoldgico € o centro e o determinante das vivéncias sociais, das sensorialidades

¢ das elaboragdes estéticas.

Dessa forma, fica evidente a importancia da tecnologia no auxilio do cotidiano. En-
tretanto, o grande questionamento ¢ como este acesso esta sendo realizado para os deficientes
visuais. A Tecnologia Assistiva tem papel fundamental para facilitar o acesso e as oportunida-
des para os deficientes visuais utilizarem os recursos tecnoldgicos existentes (COLOMBERO;
LIMA, 2019).

Segundo (RODRIGUES; ALVES, 2013, p. 174):

O uso de recursos de TA sempre esteve presente na historia da humanidade, até
mesmo nos primordios de sua existéncia, quando, por exemplo, homens primi-
tivos usavam pedacos de madeira como bengala improvisada. Com os avangos
tecnologicos, esses recursos vao ganhando maior eficiéncia e abrangéncia, reve-
lando processos criativos e transformativos no imbricamento homem-técnica.

Com isso, pode-se afirmar que a Tecnologia Assistiva estd diretamente ligada a capaci-
dade de inclusdo de pessoas com deficiéncia, incapacidade ou mobilidade reduzida, tornando-se
um recurso de acessibilidade (RODRIGUES; ALVES, 2013).

Neste sentido, pode-se analisar os meios existentes de Tecnologia Assistiva e os recur-
sos apresentados. Para qualquer ser humano, atividades como: acesso as redes sociais, entreteni-
mento com videos, uso de aplicativos e divertimento com jogos eletronicos ¢ comum, presente
atualmente e de facil uso. Entretanto, hd um grupo que enfrenta grandes dificuldades para este

tipo de atividade: os deficientes visuais.



13

Nessa perspectiva, a tecnologia assistiva apresenta alguns recursos existentes atual-
mente. Gragas ao avango tecnoldgico, criaram-se os softwares de leitura de voz que realizam a
leitura de todo o texto escrito, itens presentes na tela e interagdes que o usudrio pode realizar.
Como exemplo destes softwares, pode-se citar o FBReader, DOSVOX, Adobe Digital Editions,
Kindle, Jaws, Kobo e Motrix.

Para (RODRIGUES; ALVES, 2013, p. 01):

No caso dos leitores de tela para deficientes visuais, as informagdes contidas
na pagina ndo sdo exatamente obtidas pelo que aparece na tela, mas sim atra-
vés do codigo por detras dela e que a produziu. Se por acaso o cddigo que
esta espelhando algo na tela for um codigo fechado, os leitores de tela serdo
incapazes de fazer a leitura e, ao contrario, se for um codigo aberto e dentro
dos padrdes web, o maximo possivel de informagdes poderdo ser sonorizadas
e fungdes existentes na pagina poderdo ser executadas pelo teclado. [. . . ] A
acessibilidade de uma pagina, no caso de softwares especificos para pessoas
com deficiéncia, porém, nao descansa no fato de tais softwares ajudarem a na-
vegar ou reproduzirem o que aparece na pagina, mas também na execugdo de
tarefas disponiveis nela, mesmo porque, algumas pessoas com deficiéncia, ndo
necessitam desses softwares, s6 se utilizando da navegacado via teclado, ofe-
recida por seus browsers. [...] Assim, o preenchimento de formularios, envio
de enderecos eletronicos, pesquisa por palavras, respostas a enquetes, ¢ coisas
do género, precisam ser executadas através desses mesmos softwares, como na
simples navegag¢ao via teclado.

Dessa forma, percebe-se a grande necessidade da tecnologia assistiva para possibilitar
aos deficientes visuais a oportunidade de navegar na internet e realizar atividades tecnoldgicas
comumente feitas por qualquer pessoa. Com isso, pode-se dizer que a tecnologia assistiva ¢ uma

maneira de inclusio.

Além disso, a tecnologia tem se adaptado para incluir os deficientes visuais. As redes
sociais sdo de grande uso na atualidade e impactam diretamente na comunicacao, relagdes so-
ciais e na facilidade de aproximagdo entre os seres humanos (MIR, 2014). Deste modo, uma
campanha que ganhou muito espago nos ultimos anos, ¢ a publicagdo de imagens com a descri-
cdo: #ParaCegoVer. As hashtags sao utilizadas para potencializar a campanha nas redes sociais
e consistem em serem acompanhadas com a descri¢do de uma imagem ou publicacdo. Esta cam-
panha ird possibilitar que softwares de leitura de texto utilizados por deficientes visuais, leiam a
descricao do que esta inserido em uma determinada publicacdo (FLORIANO; JUNIOR; SILVA,
2019).

Com isso, os deficientes visuais tornam-se inclusos no uso das redes sociais e, o debate
sobre a inclusdo digital e da conscientizacdo de inclusdo dos usudrios, torna-se frequente. A
Figura 1 abaixo apresenta o numero de pessoas que utilizaram esta hashtags até o dia 24/09/2021,
as 8h18min no Facebook e a Figura 2, apresenta um exemplo da utilizagdo da campanha pelo
Ministério da Educacao - MEC:
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Figura 1 — Quantidade de publicacdes que utilizaram a campanha no Facebook

#ParaCegoVer

11 mil pessoas estdo publicando sobre isso

Fonte: Autora, retirado do Facebook.

Figura 2 — Exemplo da utiliza¢do da campanha pelo MEC

Ministério da Educacdo - MEC & .
o Favoritos - 6 de outubro de 2020 QY
O prazo de divulgagde dos resultados do concurso Sua Arte no Livro Didético, promovido pelo

FMDE - Fundc Macional de Desenvolvimento da Educacdo, foi prorrogade. Para conferir as novas
datas, acesse: http//b.link/plwip

#ParaCegoVen Mo topo da imagem, temos o logotipo do concurso Sua Arte no Livro Didatico.
Logo abaixo, o seguinte texto: “Divulgacdo dos resultados do concurso Sua Arte no Livro Didatico
Prorrogada. Ao lado do texto, ha uma imagem de livros empilhados.

NO LIVRO DIDATICO

=

s Divulgagao dos
' resultados do concurso

———= PRORROGADA

Fonte: Autora, retirado do facebook do MEC.

Assim sendo, o deficiente visual que estiver em seu computador contando com a ajuda

de softwares de leitura ird poder ouvir a descricdo do que contém nas imagens e, os aparelhos
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celulares contam com o recurso de acessibilidade, que assim como os softwares de leitura, reali-
zam a descri¢ao de tudo o que esta em seu aparelho em formato de som, auxiliando na inclusao

deste grupo no uso das redes sociais.

Outra ferramenta muito utilizada no meio tecnoldgico sao os jogos eletronicos. Este tipo
de jogo tem se tornado cada vez mais frequente no cotidiano do ser humano, principalmente na
vida de jovens e criangas. Seu uso consciente e voltado para aprendizagem, auxilia no desenvolvi-
mento de habilidades como: concentragdo, memoria, atencao e raciocinio 16gico.(MONTEIRO;
MAGAGNIN; ARAUIJO, 2014).

Dado o fato e, seguindo o0 mesmo questionamento a respeito das redes sociais € a in-
clusdo de deficientes visuais, a se¢do seguinte ira analisar e levantar dados a respeito de Jogos

computacionais para este grupo.

2.1.1 Jogos para deficientes visuais - Audiogame

Os jogos eletronicos tornaram-se a maior industria de entretenimento moderno, supe-
rando até mesmo os cinemas (SANTOS; VALE, 2006). Para Huizinga (2000) o jogo pode ser
definido como:

uma atividade livre, conscientemente tomada como “ndo-séria” e exterior a
vida habitual, mas, em simultineo, capaz de absorver o jogador de maneira
intensa e total. E uma atividade desligada de todo e qualquer interesse material,
com a qual ndo se pode obter lucro, praticada em limites espaciais e temporais
proprios, segundo uma certa ordem e certas regras.

Dado ao fato, os jogos estdo fazendo parte da vida das pessoas cada vez mais cedo.
Cada vez mais criancas com idade inferior a 7 anos tém demonstrado interesse neste tipo de
jogo e brincadeira, tornando-se um elemento da cultura infantil (COTONHOTO; ROSSETTI,
2016).

Apesar de existir o lado negativo do uso de jogos eletronicos, com seu uso correto,
eles sdo capazes de auxiliar no desenvolvimento de diversas capacidades cognitivas, afetivas e
sociais, além de momentos de lazer e descontragdo. (MONTEIRO; MAGAGNIN; ARAUIJO,
2014).

Além disso, segundo Abragames (2004), constatou-se que os jogos auxiliam a pensar,
resolver problemas, propor estratégias organizar elementos e antecipar resultados, estimulando,

assim, o pensamento 16gico.

Dessa forma, a existéncia de uma acessibilidade em jogos eletronicos capazes de incluir
os deficientes visuais sdo de grande importancia para a sociedade. Neste raciocinio, criaram-se
os jogos adaptados para deficientes visuais, nomeados de audiogame.

O audiogame ¢ um tipo de jogo que utiliza o som como Unico ou seu principal comando.

Os primeiros audiogame toram criados no inicio de 2000 e inicialmente, eram apresentados
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somente em inglés. A sua tradugdo para o portugués - BR significa "Jogos de Audio"e devem
realizar a interacao com o jogador através do som enquanto recebe toques na tela (NATKIN,
20006).

Segundo Valente, Souza e Feijo (2009), os audiogame apresentam diversos beneficios,

tais como:

* Proporcionar a oportunidade de incluir deficientes visuais no jogo, promovendo designs

de jogos e ambientes que potencializem sua participagao;
* Inovagao de modo de jogo, explorando feedbacks sonoros juntamente ao jogo;
* Oportunidade de explorar e exercitar outros sentidos além da visao;
* Promover a imaginagao;
» Aumentar experiéncias em jogos digitais.

Portanto, a criagdo dos jogos chamados audiogame, foi de grande importancia para a
sociedade, possibilitando a inclusdo de deficientes visuais no mundo game e nos beneficios que

este tipo de jogo oferece.

Diante disso, desenvolveu-se uma pesquisa a respeito dos Jogos Eletronicos e com-
putacionais existentes para deficientes visuais, de modo que dados fossem levantados para o

desenvolvimento do Projeto em questao.

2.1.2 Jogos para deficientes visuais disponiveis na atualidade

Para este levantamento de dados, utilizou-se trés Bases de dados bibliografica: Scien-
tific Electronic Library Online (SciELO), Portal de Periddicos da Coordenacdo de Aperfeigoa-
mento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES) e Science Direct.

Para tais resultados, os seguintes termos foram procurados nas plataformas: Audiogame,
Jogos eletronicos para deficientes visuais, Jogos Computacionais para deficientes visuais, Jogos
Eletronicos para cegos e Jogos computacionais para cegos.

Na plataforma SciELO, foram obtidos 0 resultados para as palavras sugeridas.

Para a Plataforma Periddicos CAPES, encontraram-se 14 resultados para Audiogame,
onde 3 sdo revisao da literatura a respeito do tema. Encontrou-se 3 trabalhos desenvolvidos em
portugués, 1 em espanhol e 10 em inglés. A tabela 1 apresenta os resultados obtidos.

A pesquisa realizada através do Science Direct, resultou em 6 resultados encontrados,

todos em inglés. Apenas 1 tratava-se do desenvolvimento de jogo para deficientes visuais. A

tabela 2 apresenta os resultados obtidos e suas descri¢oes.
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Tabela 1 — Jogos existentes para deficientes visuais, levantamento via Periédicos CAPES

Nome do Jogo Descrigao

Soundmaze Labirinto em que o jogador deve
encontrar a saida se guiando ape-
nas por sons caracteristicos de cada
fase.

Follow the Rabbit Destina-se a dois jogadores - uma
crianca desenha uma forma e a ta-
refa da outra ¢ adivinhar a forma
exibida por meio dos métodos de so-
nifica¢do disponiveis.

Hear the Invisible Destina-se a um unico jogador que
rastreia um coelho colorido que
percorre um caminho que repre-
senta uma determinada forma geo-
métrica.

Pasaje historico de Ecuador Jogos de fase envolvendo aconteci-
mentos historicos.

Personajes politicos y sus discursos en la historia de Ecuador Jogo de palavras-cruzadas utili-
zando o som.

Sonidos que son parte de la historia Jogo com mapas através de sons
com acontecimentos mais represen-
tativos da historia.

Segunda guerra mundial Conta os eventos e locais mais im-
portantes da segunda guerra mun-
dial.

Fonte: A Autora.

Tabela 2 — Jogos existentes para deficientes visuais, levantamento via Science Direct

Nome do Jogo Descri¢ao

iCETA Audiogame para o aprendizado de
matematica de criancgas.
Fonte: A Autora.

Dessa forma, verificou-se que pouco contetido € publicado com este tema. Além destas
bases de pesquisa académica, verificaram-se os resultados obtidos em pesquisa realizada pelo
Google. Por tratar-se de uma plataforma muito ampla e completa, com a busca pela palavra
audiogame foram encontrados 550 mil resultados (Dados do dia 01/10/2021, as 13h12min). A
tabela abaixo apresenta os 10 melhores resultados encontrados.
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Tabela 3 — Jogos existentes para deficientes visuais, levantamento via GOOGLE

Nome do Jogo Descricao

BREU jogo eletronico do género aventura com narrativa de sus-
pense/terror constituido exclusivamente por recursos sono-
10S.

Audiogame HUB Conjunto de mini games que utilizam o dudio como ele-

mento fundamental de suas mecanicas, ambienta¢ao e como
guia do jogador no universo do jogo.
The Inquisitor Adventure Agao e investigacao de um caso obscuro.

Top Speed Jogo de corrida de carros.

Ortomonstro Audiogame desenvolvido para o auxilio de praticas da orto-
grafia usando o sistema de Braile.

A Blind Legend Jogo de acdo com a historia de um resgate.

Novos Olhos Jogo de missdes que deve ser realizada apenas com instru-

¢oes de audio.
Racing auditory display ~ Jogo de corrida de carros com o auxilio de 4udio.

CityVox Audiogame desenvolvido para o auxilio ao ensino de Trigo-
nometria.
Contavox Jogo utilizando os recursos de Audio e teclado para o Auxi-

lio ao ensino da Tabuada.

Fonte: A Autora.

Destarte, existem jogos eletronicos criados para deficientes visuais de diferentes ma-
neiras. Verificou-se a existéncia de jogos que utilizam apenas o som como interacao principal
e outros, que utilizam o som e o teclado do computador. Além disso, muitos jogos criados nao

estdo disponiveis em portugués e outros ndo sdo gratuitos.

2.2 INTELIGENCIA ARTIFICIAL

A Inteligéncia Artificial (Al) apesar de recente, esta tornando-se cada vez mais presente
na histéria da humanidade. Segundo Russell e Norvig (2013), a Al foi citada pela primeira vez
em 1956 em um encontro que durou cerca de 2 meses, planejado por grandes pesquisadores,
onde se realizou um estudo com a ideia de que cada aspecto da aprendizagem ou qualquer outra
caracteristica da inteligéncia pode ser descrita de maneira tdo precisa que seria possivel criar

uma maquina para simula-la.

A partir de entdo, o conceito de Inteligéncia Artificial passou a ser definido por diversos
cientistas. Dado isso, os Autores Russell e Norvig (2013), realizaram uma tabela de classifica-
¢ao de alguns conceitos de Al, separados em quatro categorias. A figura abaixo demonstra as
definicdes dadas pelos autores:
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Figura 3 — Definicoes de Inteligéncia Artificial distribuidas em grupos

Pensando como um humano Pensando racionalmente

“0 novo e interessante esforco para fazer os computadores
pensarem (_..) mdguinas com mentes, no sentido total e
literal.”

(Haugeland, 1985)

“[Automatizagdo de] atividades que associamos ao
pensamento humano, atividades como a tomada de decisoes
a resolucdo de problemas, o aprendizado...” (Bellman,

“0 estudo das faculdades mentais
pelo uso de modelos
computacionais.” (Charniak e
McDermott, 19835)

“0 estudo das computacdes que

Il tornam possivel perceber,

raciocinar e agir.” (Winston, 1992)

1978)
Agindo como seres humanos Agindo racionalme nte
“A arte de criar miquinas que executam fungdes que exigem | “Inteligéneia Computacional é o
inteligéneia quando executadas por pessoas.” (Kurzweil, estudo do projeto de agentes
1990) inteligentes ™ (Poole et al., 1998)
“0 estudo de como os computadores podem fazer tarefas “Al.. estd relacionada a um

que hoje sdo melhor desempenhadas pelas pessoas.” (Rich | desempenho inteligente de

and Knight, 1991) artefatos.” (Nilsson, 1998)

Fonte: (RUSSELL; NORVIG, 2013)

Para o funcionamento da Inteligéncia Artificial, deve-se existir uma combinagdo de
grande volume de dados digitais e algoritmos inteligentes. Big Date ¢ o nome dado para esta
grande quantidade de dados e, facilidade na obtencdo de acesso. Além disso, faz-se necessario
que tecnologias diferentes proporcionem a capacidade de maquinas imitarem os seres humanos
(SILVA et al., 2019).

O Machine Learning € o que permite os sistemas a aprenderem sozinhos, mesmo sem
programacao, apenas com a analise dos dados e aplicagdo para tirarem conclusdes ou fazerem
previsoes. Ja o Deeping Learning ¢ a capacidade das maquinas de entenderem sozinhas os da-
dos analisados. Dessa forma, as maquinas desenvolvem a capacidade de realizarem tarefas tdo

elevadas, que em algumas atividades ultrapassa a capacidade humana (JASMIN, 2019).

A figura abaixo apresenta um diagrama a respeito da Inteligéncia Artificial e suas di-

visdes, Machine Learning e Deeping Learning, conforme o periodo de criagado.
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Figura 4 — Inteligéncia Artificial, Machine Learning e Deeping Learning

® 1950's
Artificial Intelligence
' 1980°s
Machine Learning
® 2010's

Deep Learning

Fonte: (JASMIN, 2019)

Dessa forma, a Inteligéncia Artificial apresenta diversas vantagens e passou a facilitar
muito a vida do ser humano. Segundo Lima, Pinheiro e Santos (2014), a Al pode ser aplicada

em muitos fatores, tais como:

* Matematica: demonstracao de teoremas, resolucdo simbolica de equagdes, aproximagao

de fungdes complexas, etc.;
* Pesquisa operacional: otimizagdo e busca heuristica em geral;
* Jogos: xadrez, damas, go, etc.;

* Processamento de linguagem natural: tradugdo automatica, verificadores ortograficos e

sintaticos, interfaces para BDs, etc.;
* Sistemas tutores: modelagem de aprendizados, escolha de estratégias pedagdgicas, etc.;
* Percepcdo: visdo, tato, audi¢do, olfato, paladar e outras;
» Robdtica: visdo, navegacao, controle, etc.;

+ Sistemas especialistas: atividades que exigem conhecimento especializado, ¢ ndo forma-

lizado; extracdo de conhecimentos; regras ou informagdes em tarefas como diagndsticos,
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previsao, monitoramento, analises, planejamentos e projeto; e em areas como Medicina,

Financas, Engenharia, Artes, Computacao e outras.

Diante disso, observa-se que a Inteligéncia Artificial pode ser aplicada em diversas
areas na sociedade. Um dos recursos proporcionados por esta tecnologia, ¢ o reconhecimento de
voz. Para o desenvolvimento deste Projeto, utilizaram-se os conceitos de Inteligéncia Artificial

de modo a utilizar o Reconhecimento de voz como principal componente de jogo.

Portanto, os conceitos e fundamentagao teorica sobre o Reconhecimento de voz sera

explicado a seguir.

2.2.1 Reconhecimento de Voz

A fala é uma das principais fun¢des do ser humano. Falar ¢ essencial para a manutencao
da vida, pois com a fala, expressa-se varios sentimentos, emog¢des e estado em que o ser humano
encontra-se (GIOACOMOLLI, 2014). O Reconhecimento de voz trata-se da conversao da fala
em formato de texto, ou seja, o reconhecimento da linguagem natural dos usuérios (DEBATIN
etal.,2017).

Para o funcionamento do reconhecimento de voz, faz-se necessario a identificacao da
voz humana. Para isso, os sinais de audio transmitidos pela nossa fala, ao serem enviados para
o computador através de um microfone, passam para a placa de som em uma amostra analdgica
de 1600 vezes por segundo. Em seguida, através de uma técnica nomeada Pulse Code Modu-
lation (PCM), converte-se este sinal analdgico para digital. Este sinal convertido, trata-se um
fluxo de dados (Stream) de amplitudes agindo como o sinal analdgico. Entretanto, este tipo de
dado ¢ de extrema dificuldade para o Reconhecimento de voz. Por isso, uma ferramenta chamada
Windowed Fast Fourier Transform - Transformada Réapida de Fourier (FFT) converte estes da-
dos em frequéncia discreta, utilizando uma amostragem do sinal de dudio em cada centésimo
de segundo no dominio da frequéncia. Dessa forma, o fluxo de dados de entrada é represen-
tado por uma banda de frequéncia discreta, facilitando a identificagao da frequéncia de um som
(GUILHOTO; ROSA, 2001).

Com isso, o computador consegue se aproximar de uma identificagdo do som, da mesma
maneira que o ser humano consegue ouvir. A partir de entdo, faz-se necessario o reconhecimento
destas bandas de frequéncia. Segundo Marangoni e Precipito (2006) as principais etapas de um

Reconhecimento de voz, sdo:

 Andlise da estrutura: faz com que o texto de entrada seja processado para designar o inicio

e final dos paragrafos, sentengas e outras estruturas;

* Pré-processamento do texto: analisa o texto de entrada para contrugdes especificas de cada
lingua;
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* Conversao do Texto ao fonema: converte cada palavra ao fonema especifico da lingua;

* Analise da Prosodia: processa a estrutura de sentenca, as palavras e os fonemas para de-

terminar a prosddia adequada;

* Producdo do resultado final: os fonemas e a informacao da Prosddia sdao usados para pro-

duzir um resultado final para cada sentenga.

A figura abaixo apresenta de maneira resumida, toda a tecnologia empregada para o

Reconhecimento de voz, segundo Tevah (2006).

Figura 5 — Tecnologia empregada para o Reconhecimento de voz

Sintetizador | 3*"ent**|  Garagdo de
de Voz Linguagem

r 3

Grificos, Sons & Texlos i
Gerenciador

do Sistema

Fala Contexto da Representacao

de Significados

v v

Reconhecimento Entendimento

de Voz patsvras| 9€ Linguagem
)

Reconhecimento
de Locutor

+

Reconhecimento
de ldioma

¥

Fonte: (TEVAH, 2006)

Dado ao fato, o Reconhecimento de voz trata-se de uma importante ferramenta dispo-
nibilizada pela Inteligéncia Artificial atualmente. Com isso, diversos aplicativos e soffwares sao

utilizados com o Reconhecimento de voz, para atender necessidades praticas do dia a dia.

Exemplos desta tecnologia, sao o Google Assistente, Siri ¢ a Cortana. Ambos trata-
se de Aplicativos Assistentes, que possibilitam que qualquer agdo seja feita em um dispositivo
movel apenas com o uso da voz. Tarefas como enviar mensagem, publicar em redes sociais ou

fazer pesquisas, sdo totalmente possiveis sem qualquer uso do teclado (Google, 2021).
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Assim sendo, o Reconhecimento de voz pode ser utilizado como uma maneira de in-
clusdo de deficientes visuais, em especial os cegos, pois com o auxilio de Softwares terceiros,

ha a possibilidade da leitura e de interagdes apenas por comandos vocais (LIMA et al., 2015).

2.2.2 Linguagem de Programacao - Python

Para o desenvolvimento do jogo, escolheu-se a Linguagem de Programacao Python.
Esta escolha foi realizada, pois, a mesma trata-se de uma linguagem de alto nivel, capaz de
suportar scripts de maneira pratica, dindmica, funcional, orientada a objetos e de facil compre-

ensao.

Nos ultimos anos, Python tem conquistado espacos ndo somente por programadores,
mas na industria € na pesquisa, principalmente pela sua aplicagdo em analise de dados, Machine
Learning e Inteligéncia Artificial. Além disso, Python possui uma grande quantidade de biblio-
tecas nativas e de terceiros e trata-se de uma linguagem Open Source (livre, gratuita e aberta),

0 que possibilita muitas aplicagdes. Algumas de suas aplica¢des sao:

* Desenvolvimento Web;
* Inteligéncia Artificial;
* Machine Learning;

* Criagdo de Jogos;

* Analise de dados;

GUI - Graphical User Interface,
* Web Scraping;
* Desenvolvimento de Aplicativos.

A imagem abaixo apresenta um fluxograma do modo de funcionamento do intérprete
Python.
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Figura 6 — Modo de funcionamento do Intérprete Python

- Cédigo de Byte Maquina :
p— Compilador : e
—— | S— P — virtual —_— ﬂ
Cadigo Programa em
Fonte execucdo
Bibliotecas

Fonte: Adaptado de (KHARE, 2021)

Dessa forma, a aplicacdo da Inteligéncia Artificial utilizando Python, ¢ de facil com-
preensao e de grande vantagem pelo alto nimero de bibliotecas e frameworks disponiveis. Cada
biblioteca reune um conjunto de codigos pré-agrupados, objetivando uma fun¢ao especifica, as
principais utilizadas sdo: NumPy (opera¢des matematicas), Scikit-Learn (modelos preditivos) e
a Panda (manipulagdes de dados).

Portanto, a escolha da linguagem de programacao Python torna-se ideal para os pro-

positos do jogo proposto, sendo um desenvolvimento completo para o alcance dos objetivos
esperados.
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3 METODOLOGIA

3.1 DESENVOLVIMENTO DO SOFTWARE

Ap6s o levantamento de dados e a defini¢do do jogo proposto, verificou-se sua Enge-
nharia de Software. Segundo Parnas (1987), a Engenharia de Software pode ser definida como

"uma abordagem de desenvolvimento de softwares elaborada com disciplina e métodos bem
definidos."

Dessa forma, evidencia-se a necessidade de um Planejamento adequado antes da ela-

boragdo de um Software. Para a escolha da ideia do Jogo, foram seguidos os seguintes itens:

* Escolher um jogo capaz de ser realizado sem o uso do teclado;
* Analisar possiveis jogos para cegos;

* Verificar os beneficios proporcionados pelo jogo escolhido;

* Escolher o Método de Jogo;

* Definir a plataforma de desenvolvimento;

* Definir os materiais necessarios;

* Escrever um Manual de como Jogar.

A partir de entdo, escolheu-se o modelo de processo de software, buscando organizagao
da atividade a ser realizada. Com isso, seguiu-se 0 Modelo Sequencial Linear, também chamado
Modelo Cascata.

O modelo Cascata ¢ o mais antigo modelo da Engenharia de Software. Seu funciona-
mento baseia-se em fun¢do do ciclo da Engenharia tradicional e, propde uma abordagem sequen-
cial para o desenvolvimento do Software, levando a entrada de uma etapa apos o resultado da
anterior. Neste modelo, considera-se como Etapa do desenvolvimento de Software os seguintes
itens (RAMOS, 2009):

+ Anadlise de Requisitos: resultados esperados com o desenvolvimento do software, viabili-
dade e limitagdes;

* Projeto: requisitos do sofiware para interpretagdo da qualidade, antes da codificagao;
» Implementacdo: codificacdo e instrugdes executaveis pelo computador;
* Testes: verificagdo de todas as instrugdes e garantia de seu funcionamento;

* Manutengao: verificagdo de possiveis erros € modificagdes necessarias.



26

A imagem abaixo, representa um exemplo do modelo em cascata, obtido para planeja-

mento do software proposto.

Figura 7 — Desenvolvimento de Software - Modelo em cascata

Andlise de

Requisitos ﬁ
Projeto
J l
Implementagéo ﬂ
| Testes
J l

Manutengéo

Fonte: Adaptado de (RAMOS, 2009)

A partir disso, todas as escolhas necessarias para a realizagao do software foram toma-

das. A tabela abaixo exemplifica todos os requisitos escolhidos para a elaboragdo do Projeto.

Tabela 4 — Requisitos escolhidos para a elaboraciao do Jogo

Requisito Escolha

Tipo de Jogo Jogo da Memoria
Linguagem de Programagao Python

Ambiente de Desenvolvimento IDLE Python IDE
Versao do Software Python 3.8.3
Maiquina utilizada Notebook

Fonte: A Autora.

Apo6s o Planejamento e organizacao da elaboragdo do Software, deu inicio a codifica-
cdo. A figura abaixo apresenta um fluxograma com a estrutura logica que os algoritmos deveriam

seguir, a partir da funcionalidade do jogo.

A figura abaixo, apresenta um diagrama de blocos da sequéncia logica dos Algoritmos.
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Figura 8 — Diagrama de blocos - sequéncia légica

Explicagdo modo de Jogo
(computador/jogador)

Y

Iniciar o Jogo
(jogador/computador)

Y

Sequéncia de cores
™ (computador) -

Y

Repeticdo da sequéncia de
cores pela voz
(jogador)

SIM

y

Sequéncia NAO

correta?
(computador)

NAO - Fim

Ultimo Nivel?

Sim

Fim

(computador)

Fonte: A Autora.

A partir de entdo, iniciou-se a logica de programacao envolvida em cada logica pro-

posta. A partir do diagrama apresentado anteriormente, foi possivel criar todo o Script neces-
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sario para o funcionamento das acdes. A figura abaixo apresenta um diagrama do cdédigo de

funcionamento, resumindo todo o Algoritmo do projeto.

Figura 9 — Diagrama de blocos - Algoritmos do Jogo

Fonte: A Autora.
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Como ja mencionado, a linguagem de programagao Python ¢ muito rica em bibliotecas.
Dessa forma, para o jogo desenvolvido, analisou-se todas as necessarias para o funcionamento.

As utilizadas no Projeto em questdo, estdo detalhadas na tabela abaixo.

Tabela 5 — Bibliotecas Python utilizadas

Biblioteca Funcao

Pyaudio Manipulacdo de dudios

Speech Recognition Reconhecimento de Voz

Random Criacao de Sequéncia Aleatoria

Sys Encerrar a execucao do Programa
Fonte: A Autora.

Por fim, a compilagdo do Programa foi executada e identificaram-se os erros apresenta-
dos. Dessa forma, realizaram-se as modifica¢des necessarias até concluir que o Jogo estava apto

para uso e cumpria os objetivos esperados.

3.2 MODO DE JOGAR

O jogo desenvolvido trata-se de um Jogo da Memoria adaptado, utilizando apenas o uso
do som. A ideia deste projeto partiu de um jogo muito conhecido, Genius, criado em 1978 nos
Estados Unidos e trazido ao Brasil pela indistria de brinquedos Estrela em 1980. O Jogo buscava
a memorizagdo de cores e sons, a partir de sequéncias apresentadas de maneira incremental, com

objetivo principal da repeticao das sequéncias sem errar nenhuma das cores apresentadas.

Dessa forma, o Jogo desenvolvido ¢ uma adaptacdo do Jogo Genius para deficientes
visuais, em especiais cegos. Com isso, de maneira falada e apenas com o uso do dudio, o jogo
apresenta todas as instru¢des necessarias para o jogador e, em seguida, demonstra as sequéncias
de cores de maneira incremental e aleatdria. Apos ouvir as sequéncias, o jogador ouvird um
sinal sonoro que indica sua vez de repeticdo. Em seguida, o jogador ir4 falar as cores e se a
sequéncia dita por ele for correta, passard para uma proxima sequéncia com uma cor a mais da
sequéncia anterior. As cores sdo acumulativas, portanto uma cor nova sempre sera incrementada
em sequéncia das anteriores.

Por tratar-se de um jogo exclusivamente com o uso do 4udio e da fala (microfone), nao ¢
possivel inserir imagens do jogo de maneira real, pois o objetivo ndo consiste na interface grafica.
Entretanto, as descri¢des abaixo tentardo levar o leitor o mais proximo possivel da realidade.

A imagem a seguir, apresenta uma ilustragdo da atuagdo das duas principais ferramentas

do jogo: audio e microfone.



30

Figura 10 — Modo de Jogo - Computador x Jogador

Fonte: A Autora.

Abaixo apresenta-se uma simula¢do do Jogo desenvolvido de maneira escrita, aproxi-

mando o leitor o mais proximo possivel da realidade:

Inicio do Jogo, o computador fala a seguinte mensagem:

"Ola! Este ¢ o jogo de memoria falado. Eu irei dizer algumas cores e vocé deve repetir

todas elas, na mesma ordem apresentada. Apos o sinal sonoro, repita a sequéncia. Se estiver
preparado, diga COMECAR."

CAR".

SINAL SONORO E REALIZADO PELO COMPUTADOR

Apds o Jogador ouvir o Sinal, caso ele esteja preparado, deve dizer a palavra "COME-

Se o Jogador ndo falar a palavra COMECAR, o computador iréd dizer a seguinte frase:
"Que pena, vocé ndo esta preparado. inicie o jogo quando desejar."

0 JOGO SERA ENCERRADO.

Se o Jogador falar a palavra COMECAR, o computador ira dizer: "Vamos comecar."
0 JOGO SERA INICIADO.

O computador ira dizer a seguinte frase:

"Primeira sequéncia de cores: azul"(A cor serd dada de maneira aleatoria, trata-se de

um exemplo).

UM SINAL SONORO SERA REALIZADO PELO COMPUTADOR, INDICANDO

A VEZDO JOGADOR. O JOGADOR DEVE REPETIR A SEQUENCIA. NESTE PRIMEIRO
CASO, AZUL.

Ser4 a vez do Jogador e ele devera dizer a sequéncia correta, neste caso, AZUL.
Se o Jogador errar a sequéncia, o computador ird dizer:
"Que pena. voce€ errou. reinicie o jogo e tente novamente".

0O JOGO SERA ENCERRADO.
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Se o Jogador acertar a sequéncia correta, no exemplo, AZUL, o computador ira seguir
0 jogo. Ira dizer:
"Segunda sequéncia de cores: azul, laranja"(primeira cor serd a mesma anterior € a

segunda sera dada de maneira aleatéria).

Novamente o sinal sonoro serda dado pelo computador e, o jogador devera acertar a
sequéncia.

O jogo segue os mesmos passos citados conforme explicados anteriormente, até o jo-
gador alcangar uma sequéncia com 15 cores. Caso o jogador chegue na 15.2 sequéncia de cores,
sera apresentado um SOM DE APLAUSOS PELO COMPUTADOR, e ira ser dita a seguinte

mensagem:

"Parabéns! vocé acertou todas as sequéncias apresentadas! sua memoria é excelente!

jogue novamente quando desejar!"

0O JOGO SERA ENCERRADO.

Além disso, ao criar o jogo consideraram-se algumas ocorréncias possiveis, citadas a
seguir:

Se o jogador em qualquer momento de sua vez de jogada ndo dizer nada, ou dizer
quaisquer palavras ndo relacionadas a sequéncia, a seguinte mensagem sera dita: "Desculpe.

Nao consegui entender. Reinicie o Jogo e tente novamente."
0 JOGO SERA ENCERRADO.

Caso o jogador erre qualquer cor, em qualquer sequéncia, o computador ird emitir a

seguinte mensagem: "Que pena. Vocé errou. Reinicie o Jogo e tente novamente."

0O JOGO SERA ENCERRADO.

3.3 VALIDACAO

Para a realizacdo da validag¢ao do Jogo Proposto, realizou-se uma parceria com a Asso-
ciacdo de Pais e Amigos dos Deficientes Visuais - APADEVI de Ponta Grossa. Trata-se de uma
Organizagao Nao Governamental — ONG, sem fins lucrativos, que atende pessoas com defici-
éncia visual total e/ou com baixa visdo. Atualmente, atende cerca de 191 pessoas em diversas

categorias de programas.

A validagao do Software foi realizada com oito alunos da escola, codificados como E1,
E2, E3, E4,ES, E6, E7 e E8. Com o auxilio de um Notebook e com fones de ouvido para melhor
audi¢do das instrugdes passadas pelo computador, cada aluno jogou no minimo uma vez. Ao

final dos testes, todos jogaram quantas vezes desejaram.

A tabela abaixo apresenta informacdes a respeito da idade, tipo de deficiéncia visual e
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a sequéncia maxima que cada aluno alcangou:

Tabela 6 — Relacio de Idade x Tipo de deficiéncia visual x Sequéncia maxima alcangada

Aluno Idade Tipo de Deficiéncia Visual Sequéncia Méaxima Alcancada
El 18 anos Cegueira Nona

E2 28 anos Cegueira Sexta

E3 26 anos Cegueira Sétima

E4 50 anos Cegueira Sétima

ES5 48 anos Cegueira Sexta

E6 23 anos Cegueira Quinta

E7 37 anos Cegueira Sexta

E8 31 anos Cegueira Quinta

Fonte: A Autora.

A APADEVI possui alunos com todos os tipos de deficiéncia visual, mas para que hou-
vesse uma selecdo e implementagdo correta do jogo proposto, escolheram-se pessoas com idade
superior a 18 anos e portadores de cegueira. Os alunos e a aplica¢do do jogo receberam a ajuda
da Professora Claudia Oliveira Félix da Silva, especializada em Educagao Especial e Professora
de informatica da APADEVI, que selecionou os alunos e os incentivou para participacao.

Apds cada aluno ter jogado ao minimo uma vez, realizou-se uma entrevista semies-

truturada, com perguntas Qualitativas e Quantitativas, descritas e detalhadas na proxima sec¢ao

(Resultados). O roteiro de entrevista pode ser encontrado no Apéndice A e B.
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4 RESULTADOS

Os dados ¢ os resultados obtidos podem ser interpretados conforme a entrevista semi-
estruturada apresentada. As perguntas Qualitativas e Quantitativas realizadas, podem mensurar
o alcance do Software realizado. A partir do roteiro de entrevista, conforme Apéndice A, os

graficos abaixo apresentam as perguntas e os resultados obtidos:

Figura 11 - PERGUNTA 1 - VOCE GOSTOU DO JOGO?

@ Sim
& Mo

Fonte: A Autora.

Figura 12 - PERGUNTA 2 - VOCE ACHOU O JOGO DIFIiCIL?

@ Sim
@ Mao

Fonte: A Autora.
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Figura 13 - PERGUNTA 3 - VOCE ACHOU O JOGO DIFERENTE?

@ sSim
® Mo

Fonte: A Autora.

Figura 14 - PERGUNTA 4 - VOCE ACREDITA QUE O JOGO?/

@ Esta otimo, ndo necessita de mudancas

@ Estd bom, mas necessita de algumas
mudancas

) Estad ruim, necessita de muitas
mudancas

Fonte: A Autora.

O Quadro abaixo apresenta as Perguntas e respostas obtidas a partir da Pesquisa Qua-

litativa:



Tabela 7 — Perguntas e Respostas - Pesquisa Qualitativa

Aluno

Numero da Pergunta

Resposta

El

1

Achei muito interessante para
a memoria, pois eu ja nasci
cega ¢ entdo ja desenvolvi
a concentracdo desde que
nasci, mas quem desenvolve
cegueira total ndo tem um
alto nivel de concentragdo

El

Eu acho que o jogo deveria ter
a op¢ao de voltar quando qui-
ser, pois, eu posso jogar € que-
rer jogar de novo mesmo que
eu tenha errado

E2

Achei muito legal, pois nem
todos os deficientes visuais se
concentram automaticamente
como deveriam. Acho dife-
rente este jogo

E3

Acho que o jogo ¢ diferente,
mas poderia estar disponivel
na internet

E3

Acho que nada deveria ser
mudado neste jogo

E4

O jogo ¢ muito diferente de
tudo que ja vi

E4

A tinica coisa que deveria mu-
dar ¢ que este jogo deveria ter
em nossos computadores aqui
nas aulas

ES

Muito diferente

ES

A sugestao que eu tenho € que
a concentracgao ¢ dificil, me-
nos cor seria melhor

E6

Nao tenho sugestdo, pois o
jogo esta muito legal

E6

Acho que o jogo esta muito
bom assim

E7

Nao tenho sugestdes, acho
que o jogo estd muito bom

E8

O jogo ¢ bastante diferente, eu
jé& ouvi falar, mas ndo sabia o
que era jogo da memoria

E8

Nao tenho sugestdes porque
estd excelente

Fonte: A Autora.
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As figuras abaixo, representam imagens capturadas da aplica¢do do projeto com os
alunos. Todos os alunos da APADEVI possuem liberagao e termo assinado de autorizagao do

uso de imagem em projetos e divulgacdes realizadas com a escola:

Figura 15 — Aluno E1 Jogando

Fonte: A Autora.

Figura 16 — Aluno E2 Jogando

Fonte: A Autora.



Figura 17 — Aluno E3 Jogando

Fonte: A Autora.

Figura 18 — Aluno E4 Jogando

o p——
L *9 j‘m

Fonte: A Autora.
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Figura 19 — Sala de Informatica Adaptada

Fonte: A Autora.
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Figura 20 — Sequéncia alcangada pelo aluno E6

22:37:02) [MSC v.1924 6

tags/v3.8.3:6£8c832, May 13 2020,

‘ncopyright", "credits" or "license ()" for more information.

G:\Uxers\gabiq\hppnata\Local\Programa\Python\Python38\teste_¢c

:1 (SDL 2.0.14, Python 3.8.3
‘om the pygame community. https://www.pygame.orq/uontribute.ﬁtml
te € o jogo de membria falado. Eb irei dizer algumas cores @ vocé
das elas, na mesma ordem das cores apresentadas. ApSs o som de B
Se ja estiver preparado, apos © BEEP diga COMECAR.

gquéncia de cores
éncia de corea
éncia de cores

&ncia de cores
cia de cores

Fonte: A Autora.
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Figura 21 — Alunos participantes da validacao

—
— 1= |
EE_
——
e L
=3

Fonte: A Autora.
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Figura 22 — Aplica¢ido com o aluno E2

Fonte: A Autora.
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5 CONCLUSAO

O presente trabalho de conclusao de curso abordou a questdo da inclusdo de deficientes
visuais na sociedade. Visto que, poucos materiais digitais sdo encontrados na atualidade em
formato de jogo, decidiu-se realizar um jogo da memoria para deficientes visuais em formato de

audiogame.

Primeiramente, realizou-se um levantamento de um estudo sobre os jogos ja existentes
na atualidade e, a partir de entdo, decidiu-se qual jogo e quais os requisitos de software seriam

necessarios para o desenvolvimento do projeto em questao.

Verificaram-se os requisitos de software necessarios e, a partir de entdo, elaborou-se

um fluxograma explicativo dos passos necessarios para o desenvolvimento do projeto.

A partir de entdo, observou-se que o software poderia ser construido. Com a constru-
cdo do jogo, pensou-se na validacdo e em que campo este deveria ser utilizado. Em parceria
com a APADEV], realizou-se a validag¢do do software através da aplicacdo de uma entrevista

semiestruturada.

Do exposto, conclui-se que os deficientes visuais possuem pouco material virtual dis-
ponivel na atualidade. Dessa forma, uma ferramenta adaptada ¢ cada dia mais necessaria para
que a inclusdo em nossa sociedade seja realizada. Além disso, um jogo € capaz de proporcionar
lazer e diversdo aos deficientes visuais, o que ¢ muito dificil de ser encontrado de maneira virtual
e adaptada.

Um grande aspecto a ser evidenciado, ¢ o aprendizado e o aprimoramento da concen-
tracdo e da memoria, relatado pelos alunos e pelos professores que estiveram em contato com o

jogo desenvolvido.

Dessa forma, um jogo adaptado para deficientes visuais proporciona lazer, bem-estar e

aprendizado, o que levara este grupo a ser incluido cada vez mais em nossa sociedade.
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APENDICE A — ROTEIRO DE ENTREVISTA (QUANTITATIVAS)

Pergunta 1 - Vocé gostou do Jogo?

- Sim

- Nao

Pergunta 2 - Vocé achou o jogo dificil?

- Sim

- Nao

Pergunta 3 - Vocé achou o jogo diferente?
- Sim

- Nao

Pergunta 4 - Vocé acredita que o Jogo?

- Esta 6timo, ndo necessita de mudangas

- Esta bom, mas necessita de algumas mudangas

- Esta ruim, necessita de muitas mudancas



APENDICE B — ROTEIRO DE ENTREVISTA (QUALITATIVAS)

Pergunta 1 - O que vocé achou do Jogo?

Pergunta 2 - Vocé tem alguma sugestao do Jogo? Se sim, qual?
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