Unioeste - Universidade Estadual do Oeste do Parana
CENTRO DE CIENCIAS EXATAS E TECNOLOGICAS
Colegiado de Ciéncia da Computagao

Curso de Bacharelado em Ciéncia da Computacdo

Inclusao de um Médulo de Edicao de Objetos no Jogo Conceitos

Charles Giovane de Salles

CASCAVEL
2014



CHARLES GIOVANE DE SALLES

INCLUSAO DE UM MODULO DE EDICAO DE OBJETOS NO JOGO
CONCEITOS

Monografia apresentada como requisito parcial
para obtencdo do grau de Bacharel em Ciéncia da
Computacgdo, do Centro de Ciéncias Exatas e Tec-
noldgicas da Universidade Estadual do Oeste do
Parana - Campus de Cascavel

Orientador: Prof. Dr. Clodis Boscarioli

CASCAVEL
2014



CHARLES GIOVANE DE SALLES

INCLUSAO DE UM MODULO DE EDICAO DE OBJETOS NO JOGO
CONCEITOS

Monografia apresentada como requisito parcial para obten¢do do Titulo de Bacharel em
Ciéncia da Computacdo, pela Universidade Estadual do Oeste do Parand, Campus de Cascavel,
aprovada pela Comissdo formada pelos professores:

Prof. Dr. Clodis Boscarioli (Orientador)
Colegiado de Ciéncia da Computagio,
UNIOESTE

Prof. Jeferson José Baqueta (Coorientador)
Colegiado de Ciéncia da Computagao,
UNIOESTE

Prof. Dr. Adair Santa Catarina
Colegiado de Ciéncia da Computagio,
UNIOESTE

Prof. Rosiene Queres de Aguiar Soares
Centro de Capacitacdo de Profissionais da
Educacgdo e de Atendimento as Pessoas com
Surdez, CAS

Cascavel, 8 de dezembro de 2014



DEDICATORIA

Dedico este trabalho a todas as pessoas que aju-
daram de alguma forma a chegar até aqui. Dedico
este trabalho principalmente a minha mde Dona
Marlene, por me apoiar sempre em todas as coi-
sas que fago.



AGRADECIMENTOS

A Deus por ter me dado saide e forga para superar as dificuldades.

A minha mie Marlene de Salles e meu irmio Richard Gustavo de Salles que me deram apoio
e incentivo nas horas dificeis.

Aos meus amigos de Capitdo Lednidas Marques que me proporcionaram momentos alegres
quando eu retornava para casa, aos meus amigos do Curso e do PETComp pelos momentos
divertidos durante a graduacdo.

Aos meus professores que me acompanharam ao longo da minha formagao e ao meu orien-

tador Clodis Boscarioli, pela ajuda na elaboracdo deste trabalho.



Lista de Figuras

3.1

4.1
4.2
4.3
44
4.5
4.6
4.7

5.1
5.2
53
54
5.5
5.6
5.7
5.8
59
5.10
5.11
5.12
5.13
5.14
5.15

Situando a Gamificacdo . . . . . . . . . ... 14
Ambiente Playground . . . . . . . . . . . ... 19
Ambiente Salade Aula . . . . . ... Lo Lo 19
Posicionamento e seleciodoobjeto . . . . . ... ..o Lo L. 21
Selecdo da cor/textura e rotacdo de objetos . . . . . .. ... ... L. 21
Método para carregar CENArio . . . . . . . . . . o e e e e e e 22
Captura do evento clique e chamada método para inserir objetos . . . . . . . . 23
Método parainserirobjetos . . . . . .. ... Lo 23
A notacdo da linguagem MoLIC . . . . .. ... ... ... ... ....... 25
Diagrama MoLIC do jogo Conceitos . . . . . . . . . . . . ... ... ... 27
Telainicial dOjogo . . . . . . . . . . e 28
Criarumanovaconta . . . . . . . . . . ..ot v i vt e 29
Continuar um jog0O anterior . . . . . . . . . . . i e e e e e 29
Tela para montagem de personagem . . . . . . . . . . . . ... 30
Tela para escolherambiente . . . . . . .. .. ... ... .. 31
Exemplo de interagdo no jogo principal . . . . . . . ... 32
Mensagem da selecdo corretade objeto . . . . . ... oL 32
Mensagem da selecdo erradadeobjeto . . . . . . ... ... ..., 33
Modulode Edicao . . . . . . . . . ... . 34
Valordascadeiras . . . . . . . . . .. ... 34
Inser¢do de um objetonoambiente . . . . . . . . ... ... L. 35
Cadeira vista por outra perspectiva . . . . . . . . . .. ..o e e 35
Visdo detalhadade umobjeto . . . . . . . ... oL 36

Vi



5.16 Jogador nao possui moedas suficientes para adquirir objetos . . . . . . . . .. 36

507 Menupausar. . . . . . . vt e e e e e e e e e e e e 37
A.1 Novo projeto jMonkeyEngine SDK . . . . . . ... ... ... ... ... 42
A.2 Codigo gerado aocriar um projeto . . . . . .. ..o e e e 43
A3 Interface Nifty . . . . . . . . . . . . . 44

vii



Lista de Abreviaturas e Siglas

GUI
IDE
IHC
Libras
LWIGL
OpenGL
SDK
XML

Graphical User Interface

Integrated Development Environment
Interacdo Humano-computador
Lingua Brasileira dos Sinais
Lightweight Java Game Library
Open Graphics Library

Software Development Kit

Extensible Markup Language

viii



Sumario

Lista de Figuras

Lista de Abreviaturas e Siglas

Sumario

Resumo

1
2

Introducao

Como os Surdos Aprendem
2.1 Desenvolvimento de Conceitos pelos Surdos . . . . . . ... .. ... .....
2.2 Libras como Meio de Comunicagao . . . . . . . . . . . .. ... ... ...

2.3 Usode TecnologiasnoEnsino . . . . ... ... .. ..............

Uso de Jogos e Gamificacao no Ensino
3.1 OConceitodaGamificagdo . . . . . . . ... ... ...

3.2 Estrutura para Gamificacdo . . . . . . . . . ... L L

O Moédulo Proposto

4.1 Desenvolvimento e Dificuldades . . . . . . . . .. . ... ... ... ...,

Interacao com o Jogo

5.1 ProcessodelInteragdo . . . . . . . . . ... Lo
5.1.1 Iniciodojogo . . . . . . . . . . .
5.1.2  NOVOJOZO . . . o v o o e e e e e
5.1.3 ContinuarJogo . . . . . . . ... L
5.1.4 Montar 0 personagem . . . . . . ... e e e e e e e
5.1.5 Escolhado Ambiente . . . . . . .. ... ...,
5.1.6 Jogoem Ambientes . . . . . . ... .. Lo

5.2 Interagdono Médulode Edigdo . . . . . . . .. ... ...

X

vi
viii
ix

xi

o O W A



6 Conclusoes

6.1 Trabalhos Futuros

A Ferramentas Utilizadas no Desenvolvimento

A.1 jMonkeyEngine SDK
A.2 Biblioteca Nifty GUI

A2.1

Referéncias

Lista de materiais e sites de apoio

38
39
41
41
43
44

45



Resumo

Durante a infancia a crianca aprende muitos conceitos do seu entorno por meio da interacdo com
os adultos, principalmente pela fala. Logo, a crian¢a surda tem mais dificuldade de absorver
tudo aquilo que estd a sua volta, e isso pode resultar em um atraso no processo da aquisi¢ao de
conceitos do mundo real. Uma forma de minimizar essa dificuldade de conceituacdo € por meio
da utilizagdo de jogos educacionais no processo de ensino-aprendizagem, pois estes sdo capazes
de motivar e divertir as criancas enquanto ensinam. Para potencializar os efeitos positivos da
utilizacdo de jogos como ferramenta pedagdgica, pode-se utilizar o conceito da gamificagao,
que utiliza elementos dos jogos para a resolu¢do de problemas aumentando a motivagdo e o
engajamento do jogador. Considerando esses aspectos, foi desenvolvido um moédulo de edigdo
de objetos no jogo Conceitos, onde a crianca poderd revisar tudo que aprendeu durante o jogo. O
objetivo do médulo de edi¢do € estimular a crianga na conceituagao de objetos concretos, mais
especificamente, objetos da vida cotidiana, como os encontrados em uma casa ou sala de aula.

Espera-se que a manipulacdo desses objetos auxilie na fixacdo dos conceitos vistos durante o

jogo.

Palavras-chave: Jogos Educacionais, Ensino de Criancas Surdas, Gamificacao.
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Capitulo 1

Introducao

Segundo Ferreira (1999), o “conceito” € uma representacdo de um objeto pelo pensamento
por meio de suas caracteristicas gerais. Contudo o foco deste trabalho esta nos conceitos con-
cretos, mais especificamente objetos encontrados no cotidiano de uma crianca.

Durante os primeiros anos de vida a crianga recebe estimulos principalmente da interagao
com os adultos, por meio da fala. No entanto, as criangas surdas ndo conseguem captar todas
as informag¢des do ambiente ao seu redor, o que pode resultar em um atraso no aprendizado de
objetos vistos no dia-a-dia.

Viana e Barreto (2011) afirmam que é importante que se proporcione aos alunos surdos
ambientes de aprendizagem ricos em estimulacdo visual, favorecendo assim a compreensao.
Ressalta-se que o lidico para o aluno surdo é um trabalho muito envolvente que provoca mu-
dangas na sua visdo de espaco e tempo, ao organizar seu pensamento e dar significado para o
que o cerca.

Desta maneira, Grubel e Bez (2006) dizem que jogos educacionais podem facilitar o pro-
cesso de ensino-aprendizagem e ainda serem satisfatérios, interessantes e motivadores. Além
disso, pode ser um 6timo recurso didético ou estratégia de ensino para os educadores, sendo
também, um rico instrumento para a constru¢do do conhecimento.

No entanto, os autores destacam que cabe ao educador selecionar e avaliar os jogos edu-
cacionais que serao utilizados, buscando aproveitd-los da melhor forma possivel. Os jogos
educacionais podem ser mais um dos agentes de melhoria da educacdo, mas isto dependera
muito da forma como serdo utilizados e explorados.

Pode-se utilizar no processo de ensino o conceito da gamificagdo, onde sdo utilizados ele-

mentos dos jogos com a finalidade de motivar os jogadores e auxiliar na solucao de um pro-



blema. Nesse sentido, a gamificacdo é uma grande aliada as préticas didéticas, pois torna o
aprender mais significativo pelas conquistas vivenciadas nos jogos, € com issO consegue-se
engajar, motivar e incentivar os estudantes em seu processo de constru¢do de conhecimento,
além de outras outras possibilidades como colaboragio, interagado, entre outros (ALEXANDRE;
SABBATINI, 2013).

Segundo Baqueta (2012) todas as pessoas tem o direito a um ensino adequado. No caso
dos surdos o processo de aprendizagem € baseado quase que exclusivamente em um sistema de
informacao composto por imagens, devido as peculiaridades e diferencgas entre a cultura surda
e a ouvinte.

Assim, um jogo educacional que utilize temas do cotidiano com imagens e simbolos pode
auxiliar a crianca surda no processo de conceituacdo do ambiente em que vive e facilitar a
comunicacao com as demais pessoas. Além disso, serd utilizada a gamificacdo que pode po-
tencializar os efeitos positivos dos jogos educacionais, pois entre suas principais caracteristicas
estd a utilizacdo de elementos presentes nos jogos para o desenvolvimentos de habilidades como
raciocinio, reflexdo, paciéncia, persisténcia, para além da aquisicao de conhecimento.

Desta maneira é apresentado o jogo educacional Conceitos proposto por Baqueta (2012),
que € voltado ao ensino da lingua portuguesa e também da lingua de sinais a criancas surdas
do 1° ao 5° ano; sua principal caracteristica € a utilizacdo de recursos visuais como imagens,
videos em Libras e animagdes.

O objetivo deste trabalho € o desenvolvimento de um médulo de edi¢do de objetos no jogo
Conceitos, onde a crianga surda selecionard um objeto e podera trocar cor/textura, auxiliando na
compreensao de situagdes reais, percebendo que um objeto pode possuir muitas cores e texturas
sem alterar seu significado.

Cada ambiente do jogo possuird um ambiente de edi¢cdo de objetos correspondente, que
estard disponivel a crianca quando ela encontrar todos os objetos que foram pedidos pelo seu
personagem. Devido o tempo de desenvolvimento atribuido a este trabalho foi desenvolvido um
unico ambiente de edi¢do, a sala de aula.

O mdédulo de edigdo também possuird elementos de gamificac@o, neste caso um sistema de
compra, onde o jogador possuird moedas que serdo utilizadas na aquisi¢ao de objetos, dentro

do médulo de edigdo.



Esse trabalho estd organizado da seguinte maneira:

O Capitulo 2 aborda brevemente a formagdo de conceitos por uma crianga € quais as prin-
cipais dificuldades desse processo na crianga surda. Aborda também o papel da Libras (Lingua
Brasileira de Sinais) no processo de formacdo dos conceitos no surdo e ainda, a influéncia da
tecnologia no ensino.

O Capitulo 3 mostra o uso de jogos no processo de ensino-aprendizado e suas contribui¢des
nesse processo; além disso, discute o conceito da gamificacao e qual a estrutura para implemen-
tar esse conceito no processo de ensino-aprendizagem.

O Capitulo 4 apresenta a proposta do médulo de edi¢do do jogo Conceitos, sendo mostrado
aqui suas principais caracteristicas e dificuldades no desenvolvimento.

O Capitulo 5 apresenta a interacdo completa do jogo Conceitos, desde a criagao de um novo
jogo até a interacdo com o médulo de edi¢do de objetos.

O Capitulo 6 traz conclusdes da pesquisa e os trabalhos futuros.



Capitulo 2

Como os Surdos Aprendem

Segundo Sudré (2008), a aprendizagem das criangas comeca antes de seu ingresso na vida
escolar, ja que a aprendizagem e desenvolvimento estdo inter-relacionados desde o inicio da
vida da crianga. Portanto, a aprendizagem escolar nunca parte do zero.

Além disso, o processo de aprendizagem escolar é desencadeado a partir da motivagao.
Esse processo estd intimamente ligado com o meio em que a crianga vive, principalmente, seus
professores e colegas. Nas situacdes escolares, o interesse € importante para que o aluno tenha
motivos para apropriar-se do conhecimento (ESPECIAL, 2013).

Neste ponto, Corradi (2012) destaca que na escola existe o ensino dos conceitos aprendidos
pelas geracgdes anteriores. Segundo o autor, na escola a crianga encontra outras formas de apren-
dizado ao fazer imitagdes e analogias, concordando, discordando e incorporando significados
que serdo organizados posteriormente por meio do ensino.

Além disso, para Sudré (2008) os conceitos apropriados no ambiente escolar, por serem
mais complexos, ndo se dao nas relagdes didrias e exigem reflexdo consciente para que seja
formado. Logo, o professor € uma peca importante nessa reflexdo, pois auxilia a crianga no
desenvolvimento de formas de pensamento, levando ao desenvolvimento das funcdes psiquicas.
Para essa apropriagdo, ressalta-se a linguagem escrita como expressao do pensamento € instru-
mento psicolégico mediador no processo de aprendizagem. Desta maneira, o aluno apropria-se
do conteddo do sistema linguistico, desenvolvendo cada vez mais os processos superiores do
pensamento (CORRADI, 2012).

Vigotski (2009) apresenta o processo que resulta no desenvolvimento de conceitos pela cri-

anga, que se divide em trés estagios basicos:



1. O primeiro estdgio da formacdo de conceitos ocorre com mais frequéncia nas criangas
com poucos anos de idade, onde ela agrega um amontoado de objetos sem fundamento.
Nesse estdgio o significado da palavra € atribuido pela crianga, pela aparéncia, ou por

lembrar-se do significado dado a palavra pelo adulto.

2. O segundo estdgio € caracterizado pela constru¢iao de pensamentos por complexos, onde
os objetos sdo associados em funcdo de alguma relacdo que possuem entre si. Nesse
estagio as palavras deixam de representar objetos isolados e tornam-se nomes de grupos
de objetos. Assim, chamar um objeto pelo respectivo nome significa relacioni-lo a esse ou
aquele complexo ao qual estd vinculado. No entanto, a crianga nao escolhe o significado
da palavra, ou seja, ela ndo é responsdvel por construir seus proprios complexos, pois este

¢ dado a ela no processo de comunicagdo com os adultos.

3. No terceiro estagio surge o conceito, quando a crianga € capaz de sintetizar abstratamente
uma série de caracteristicas do objeto, e essa sintese abstrata se torna forma priméria
de pensamento com o qual a crianga percebe e toma conhecimento da realidade da qual

participa.

Durante esses estdgios percebe-se que o pensamento da crianga € estimulado em grande
parte na interacdo com os adultos, principalmente por meio da comunicacdo verbal. Desta
forma, a crianga consegue captar algumas informacdes do que acontece ao seu redor, auxiliando

no processo de compreensao dos objetos.

2.1 Desenvolvimento de Conceitos pelos Surdos

Quando se trata de criangas surdas, o processo de desenvolvimento de conceitos pode ser
afetado, principalmente, pelo fato da crianca ndo compreender totalmente aquilo que se passa
no ambiente em que vive. Poker (2013) afirma que enquanto o desenvolvimento da linguagem
ocorre naturalmente em uma crianca ouvinte, na crianca surda o desenvolvimento depende da
intervencao de profissionais devidamente preparados para leva-la a adquirir uma lingua de forma
consciente e deliberada.

Desta maneira, Rodriguero (2000) diz que na linguagem ocorrem as relacdes sociais nas

quais a crianga nasce imersa, porém na surdez, conforme o caso, é muito dificil a compreensao
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da lingua falada. Assim, mostra-se necessaria a incorporacdo de uma lingua de sinais para
adequar e aumentar as relacdes interpessoais, que formam o funcionamento nas dreas cognitiva
e afetiva.

Logo, a aquisi¢do de uma lingua, onde o surdo possa se comunicar com outros individuos
¢ importante, Razuck (2011) ressalta que a relacao entre o conceito e a lingua permite o desen-
volvimento de novos conceitos. No entanto, a autora afirma que € comum os surdos terem o
acesso ao aprendizado da lingua de sinais mediado por professores ouvintes que ndo sio real-
mente fluentes. Isto faz com que os surdos tenham um vocabulério mais restrito, o que dificulta
o desenvolvimento do pensamento conceitual.

Diante disso, torna-se importante o aprendizado da lingua de sinais por meio de professores
bem preparados em um ambiente adequado ao surdo, que seja capaz de favorecer e propiciar as
trocas simbolicas entre ele e o ambiente a que pertence, ou seja, um espago privilegiado para

que o surdo possa se desenvolver (POKER, 2013).

2.2 Libras como Meio de Comunicacao

Segundo Rodriguero (2000), a surdez dificulta o relacionamento com as pessoas, pois pro-
voca um afastamento do convivio social, ou seja, ao ficar privado da fala, de certa forma o surdo
fica alheio a experiéncia social, mais propenso a ser excluido da comunicacao geral.

Assim, é necessaria uma forma de mediagao entre o surdo e o ambiente em que vive. Sudré
(2008) afirma que a linguagem € o principal instrumento mediador, uma vez que possibilita
conhecer e transmitir os conceitos, eventos e significados produzidos pela nossa cultura.

Para que a crianca surda possa se comunicar com o mundo ao seu redor é importante a
aquisicdo de uma lingua e nesse ponto emerge a Libras' (Lingua Brasileira de Sinais) que é
a lingua utilizada pela comunidade surda para a interagdo com outros individuos. Segundo
Quadros (1997), a lingua de sinais se apresenta de forma diferente das linguas orais, pois é uma
lingua espago-visual e se estabelece por meio da visdo e da utilizacdo do espago, ja as linguas

orais sdo estabelecidas por meio dos canais auditivos.

ILibras, reconhecida no Brasil pela Lei n® 10.436, de 24 de abril de 2002 estabelece em seu Art. 1°, pardgrafo
unico que “Entende-se como Lingua Brasileira de Sinais - Libras a forma de comunicagdo e expressio, em que o
sistema linguistico de natureza visual-motora, com estrutura gramatical prépria, constitui um sistema linguistico
de transmissdo de ideias e fatos, oriundos de comunidades de pessoas surdas do Brasil”.



Corradi (2012) ressalta que a Libras permite a comunicacao e interacdo da crianga surda
com o mundo exterior expressando aquilo que pensa, além de permitir o relacionamento social
e cultural com outras pessoas. Neste sentido, Poker (2013) aponta que a pessoa com surdez,
ao adquirir a Lingua de Sinais, t€ém a possibilidade de se desenvolver nos campos cognitivo,
emocional e social. Além disso, elas tem sua autoestima elevada, pois ddo valor a sua lingua,
podendo assim lutar politicamente e socialmente por seus direitos.

Durante o processo de aquisicao da lingua de sinais Quadros (1997) destaca que € importante
dominar a expressdo facial que € usada simultaneamente com o sinal, pois isso serve como
um mecanismo que determina as relacOes sintdticas e semanticas da lingua. Ainda, pode-se
observar que o dominio dessas relagdes € considerado tardio (por volta dos 5-6 anos), devido a
sua complexidade.

O dominio da Libras, no entanto, nao possibilita a comunica¢do com todos os individuos que
o surdo tem contato, ja que a Libras € utilizada com mais frequéncia pela comunidade surda.
Nesse sentido € importante que, desde a infincia, a crianga surda tenha também contato com a
lingua portuguesa na modalidade escrita, pois dessa forma serd facilitada a comunicacao com
pessoas que ndo saibam Libras.

O dominio das duas linguas € chamado por Quadros (1997) de bilinguismo, que tem como
objetivo tornar acessivel a crianca duas linguas, a sua lingua natural (Lingua de Sinais) e a
Lingua Portuguesa, na modalidade escrita, sendo essa abordagem utilizada principalmente no
contexto escolar. A autora aponta essa proposta como a forma mais adequada para o ensino
dessas criancas, levando em consideragdo a lingua de sinais como sua lingua natural de forma a
utiliz4-la para o ensino da lingua escrita.

Quadros (1997) também destaca que o individuo surdo tem o direito de aprender a lingua
portuguesa por meio da lingua de sinais, logo o sentido da proposta bilingue € obter esse direito.
Nesse sentido, Poker (2013) concorda que o uso da Libras € a condi¢do bésica que possibilita o
surdo ao acesso ao conhecimento, a interacdes sociais, a manifestagdo de suas opinides e, desta

maneira, desenvolver seus pensamentos.



2.3 Uso de Tecnologias no Ensino

As inovagdes tecnoldgicas estdo cada vez mais presentes na vida das pessoas. Tem-se visto
uma quantidade grande de imagens, videos e animacdes, que em conjunto geram significados
circulados por meio de jornais, revistas, propagandas, tela dos cinemas e televisores, computa-
dores, celulares, tablets, entre outros meios de comunicagdo. As tecnologias se modificaram,
bem como algumas préticas decorrentes do uso dessas tecnologias, embora ainda seja possi-
vel observar praticas tradicionais ocorrendo nesses novos meios (VALLE; MATTOS; COSTA,
2013).

Essas tecnologias também podem ser usadas no processo de ensino-aprendizagem de alunos
surdos. Segundo Bohrz e Campos (2013), os recursos tecnoldgicos podem dinamizar as aulas e
atrair alunos. Essas tecnologias possibilitam o trabalho com imagem, portugués e Libras, o que
oportuniza estabelecer um ambiente favoravel a alfabetiza¢do do aluno surdo.

As atividades envolvendo essas tecnologias estimulam os alunos surdos a compreenderem
melhor os conteddos abordados, principalmente se nesse processo contiver elementos visuais,
fazendo com que a aula seja mais dinamica, enriquecendo o processo de ensino-aprendizagem.
Além disso, ao acompanhar a evolugdo dos recursos tecnoldgicos o aluno passa a se sentir parte
da sociedade em que vive.

Para utilizar ferramentas tecnolégicas no ensino de criangas surdas € necessario que 0s pro-
fessores estejam preparados para sua utilizacdo, pois eles serdo responsdveis por repassar aos
alunos as instrugdes de como utilizd-las da melhor forma possivel, visando o melhor aproveita-
mento possivel dessas ferramentas.

Segundo Bohrz e Campos (2013), a melhor forma de inserir essa tecnologia, na vida dos
professores e dos alunos seria por meio da realizagdo de pesquisas, visitas em escolas, explana-
cdo para professores, realizando uma demonstracdo prética da tecnologia em questao.

Essa inser¢do poderia ser realizada por meio de cursos aos professores. Além disso, seria
necessario o apoio de professores de Informatica para a procura e o estudo dessas ferramen-
tas educacionais, ou seja, os professores necessitariam de um curso de formagdo de docentes
para que se sintam a vontade para trabalhar com essas ferramentas de ensino, que possibilitam
momentos diferenciados em uma aula (BOHRZ; CAMPOS, 2013).

Assim, percebe-se que o individuo surdo possui mais dificuldade na formagdo de conceitos,



por isso € necessario que se pense em maneiras de facilitar esse processo. Uma dessas formas
€ por meio da utilizacdo da tecnologia como jogos e softwares educacionais, considerando a

Libras durante a interacao.



Capitulo 3

Uso de Jogos e Gamificacao no Ensino

A tecnologia estd sendo inserida em diversas areas do cotidiano, inclusive na area da edu-
cacdo, pois as novas geracdes nascem em um ambiente cercado de recursos tecnoldgicos e se
adaptam rapidamente a eles. Dessa maneira, os jogos podem ser utilizados como uma forma de
manter a atencdo e o interesse dos alunos, melhorando o aprendizado e, consequentemente, seu
desempenho escolar.

Medeiros e Schimiguel (2012) comentam que a nova dindmica do mercado afetou a forma
de ensino, fazendo com que o modelo onde o professor apenas transmitia informacao aos alunos
ficasse defasado e desmotivador. Assim a utiliza¢do de jogos surge como um elemento que pode
mudar essa ideia tornando o aprendizado algo interessante ao aluno.

Tarouco et al. (2004) complementam dizendo que os jogos podem ser ferramentas instrucio-
nais eficientes, pois divertem enquanto motivam, facilitam o aprendizado e aumentam a capaci-
dade de reten¢do do que foi ensinado, exercitando as funcdes mentais e intelectuais do jogador.
Além disso, o jogo permite o entendimento de regras e a participagdo no contexto, onde jogar
¢ interagir com um mundo de faz de conta enfrentado desafios em busca do entretenimento, es-
timulando a autonomia, criatividade, originalidade e a possibilidade de simular e experimentar
situacdes perigosas e proibidas no mundo real.

E importante lembrar que o uso de jogos educacionais ndo deve ser feito sem um conhe-
cimento prévio de suas principais caracteristicas, além disso, o jogo deve estar relacionado a
principios tedrico-metodoldgicos claros e bem fundamentados, logo é importante que os pro-
fessores conhecam os jogos a serem utilizados, tendo em vista os objetivos que se quer alcancar
(TAROUCO et al., 2004).

Outro aspecto interessante para a utilizacdo de jogos educacionais, € a utiliza¢do da gami-



ficagdo no ensino, onde os elementos dos jogos sdo utilizados pedagogicamente no ensino dos
alunos; esses elementos podem variar desde a mecanica e histdria até sistemas de pontuacao
e recompensas dos jogos. A gamificacdo surge como uma possibilidade de conectar a escola
ao universo dos jovens com o foco na aprendizagem, por meio de praticas como sistemas de
ranking e fornecimento de recompensas. Mas, ao invés de focar nos efeitos tradicionais como
notas, por exemplo, utilizam-se estes elementos alinhados com a mecanica dos jogos para pro-
mover experiéncias que envolvem emocionalmente e cognitivamente os alunos (FADEL et al.,

2014).

3.1 O Conceito da Gamificacao

A gamificacdo € um fendmeno que estd em crescimento e estd relacionada diretamente com
a popularizacdo dos jogos eletronicos, principalmente pela sua capacidade de aumentar a mo-
tivagcdo para resolver problemas e potencializar o aprendizado de um individuo em vdrias dreas
do conhecimento (FARDO, 2013).

Segundo Deterding et al. (2011), a ideia de utilizar elementos de design do jogo fora do seu
contexto para motivar, aumentar atividades e reter o jogador, tem rapidamente ganhado forca
no design de interacdo e marketing digital, e essa ideia estd resultando em debates acerca da
quantidade de aplicacOes onde esse conceito pode ser aplicado, variando desde produtividade,
financas, satide, educacgdo, sustentabilidade até novos meios de entretenimento. A utilizagcdo de
sistemas de fidelidade que € utilizado pelas companhias aéreas, pelos restaurantes, saldes de
beleza que motivam os seus clientes a utilizarem sempre 0s servicos para serem compensados e
premiados € um exemplo de gamificagdo (FADEL et al., 2014).

Para Navarro (2013), o principal objetivo da gamificacdo € criar envolvimento entre o indi-
viduo e determinada situagcdo, aumentando o interesse, a dedicacdo e a eficiéncia na realizacdo
de uma tarefa especifica. Dessa maneira, Fardo (2013) comenta que a gamificacdo possui a
capacidade de proporcionar um aprendizado significativo quando € aplicada na vida cotidiana,

onde se utiliza alguns elementos para obter um grau de envolvimento maior do jogador.

“A gamificacdo pressupde a utilizagdo de elementos tradicionalmente encon-
trados nos jogos, como narrativa, sistema de feedback, sistema de recompensas,

conflito, cooperacdo, competicao, objetivos e regras claras, niveis de dificuldade,
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tentativa e erro, diversdo, interacdo, interatividade, entre outros, em outras ativida-
des que ndo sdo diretamente associadas aos jogos, com a finalidade de tentar obter
o mesmo grau de envolvimento e motivacdo que normalmente encontramos nos

jogadores quando em interacdo com bons jogos” (FARDO, 2013, p. 2).

Ziesemer, Muller e Silveira (2013), complementam que os elementos mais populares usa-
dos sdo os prémios, ranking, reputacdo, status, nivel de progresso, e outros. Em geral, estes
elementos dos jogos sdo baseados em pontos, conquistados pelo usudrio no intuito de ganhar
alguma recompensa, seja para melhorar sua reputagdo, status ou posi¢do em um ranking.

Para Navarro (2013), os elementos encontrados nos jogos podem se apresentar de varias
formas como, langcamento de desafio, cumprimento de regras, objetivos definidos, elementos
surpresas, linearidade de acontecimentos, possibilidade de conquistar pontos e premiagdes (tro-
féus, medalhas e moedas), estatisticas, graficos que representem o desempenho dos jogadores,
existéncia de niveis de dificuldade e criagdo de personagem, que pode ser personalizados pelo
jogador para que possa representd-lo no ambiente virtual.

Nesse sentido, Alves, Maciel e Anacleto (2012) reforcam que uma aplicacio comum da
gamificacio € a utilizacdo de sistemas de pontuagdo, niveis de experiéncias e conquistas, onde
o sistema de conquistas pode ser baseado em prémios por tarefas cumpridas, que recompensa o
jogador com pontos, bonus ou alguma modifica¢do de status.

Desta maneira, a gamificagdo se mostra como um fendmeno com potencial de ser aplicado
em varios campos, ja que a metodologia e linguagem dos jogos sdo muito populares e podem ser
aplicados na resolucdo de problemas, além de ser muito bem aceitas pelas geragdes que estao
habituadas com a interacdo com esse tipo de entretenimento (FARDO, 2013).

A possibilidade de desenvolver ambientes baseados na gamificacdo foi aumentado pelo
avanco e difusdo da tecnologia, que permitiu a aplicacdo dos recursos necessarios para im-
plementar a¢des e projetos de gamificacdo, como geracdo de respostas quantitativas e histdrico
de resultados para a comparacdo entre diferentes pessoas de um grupo, assim os ambientes ba-
seados na gamificacdo utilizam essas facilidades proporcionado pela tecnologia para envolver
as pessoas na realizacao das tarefas propostas (NAVARRO, 2013).

Segundo Fardo (2013), a gamifica¢do encontra na educagdo formal uma drea muito fértil

para a sua aplicacd@o, pois esses individuos aprendem muitas coisas provenientes das intera-
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cdes com jogos. Além disso, essa drea necessita cada vez mais novas estratégias por conta do
aumento de individuos inseridos no contexto das midias e tecnologias digitais e que estdo per-
dendo o interesse pelo método de ensino e aprendizagem utilizados atualmente. Essa ideia seria
interessante na escola, onde professores e educadores poderiam utilizar a gamificagdo como um
recurso pedagdgico no ensino, auxiliando principalmente a manter o interesse e atengdo dos
alunos.

Assim, a gamificacdo na educacdo é uma abordagem que tem a vantagem de introduzir o
que realmente importa no mundo dos jogos ao aluno, aumentando seu nivel de envolvimento,
sem o uso de um jogo especifico (SIMOES; REDONDO; VILAS, 2013).

Desta maneira Fardo (2013) destaca que a gamificagc@o implica em usar estratégias, métodos
e formas de pensar utilizados para resolver problemas nos jogos em situacdes do mundo real.
Neste sentido Alves, Maciel e Anacleto (2012) destacam que a gamificagdo se relaciona com
os jogos chamados pervasivos, onde hd ampliacao de experiéncias dos jogos eletronicos para o
mundo real. Sdo exemplos, jogos baseados em localizacdo que levam jogabilidade para o meio
onde o jogador estd, jogos de realidade aumentada que sobrepdem o ambiente usando disposi-
tivos digitais, jogos persistentes que funcionam continuamente independente se o jogador entra
ou ndo no jogo no decorrer do dia, ou jogos de realidade alternativa que utiliza caracteristicas
do cotidiano e as incorpora em narrativas que acrescentam interacdo e significado ao mundo
real (DETERDING et al., 2011).

Para situar e diferenciar a gamificagc@o de outros contextos semelhantes, a Figura 3.1 posici-
ona a gamificacdo entre dois eixos. O horizontal traz a ideia de um jogo (game) completo até as
suas partes (elementos) e o vertical vai da brincadeira (livre e descontraida) para o jogo (mais

formal) (FARDO, 2013).
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Jogo
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Livre

-

Brincadeira

Figura 3.1: Situando a Gamificagdo

A gamificacdo ndo precisa necessariamente de um jogo completo e formal, mas sim de
alguns elementos que o compde, além disso, se diferencia de uma brincadeira livre, pois pos-
sui algumas regras e objetivos a serem cumpridos, seguindo uma metodologia mais precisa,
enquanto na brincadeira livre existe mais liberdade na interagdo sem um objetivo especifico

(FARDO, 2013).

3.2 Estrutura para Gamificacao

Segundo Lee e Hammer (2011), a gamificacdo educacional propde o uso do jogo semelhante
a um sistema de regras, sendo as experiéncias do jogador e papéis culturais elementos utilizados
para moldar o comportamento dos alunos. Para entender o potencial da gamificacdo no ensino,
Lee e Hammer (2011) apresentam trés areas, onde esse conceito pode intervir:

Cognitiva: Quando jogos fornecem sistemas complexos de regras para os jogadores enten-

derem, onde o jogador deve explorar o sistema para entender suas regras. Um exemplo seria
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o jogo Angry Birds (ENTERTAINMENT, 2009), embora seja um jogo aparentemente simples
existem muitos conceitos relacionados as propriedades fisicas de materiais que o jogador deve
descobrir. Os jogadores geralmente fazem um lancamento e observam os resultados e assim
planejam os préximos passos.

Desta maneira € fundamental proporcionar desafios que se adaptem as habilidades do joga-
dor, aumentando a dificuldade a medida que o jogador aumenta sua habilidade de jogo. Além
do mais o jogo deve fornecer mais de uma forma de chegar ao objetivo final, pois isso motiva o
jogador. Essas técnicas, aplicadas as escolas, podem transformar as perspectivas dos alunos em
aprender.

Emocional: Quando jogos sdo capazes de proporcionar ao jogador emogdes fortes, como
alegria e frustracdo. Elas também fornecem experi€ncias emocionais positivas como o otimismo
e orgulho.

Um grande exemplo de transformacdo emocional gira em torno do fracasso, quando o jo-
gador ndo consegue atingir um objetivo. Para melhorar essa relacdo do jogador com o fracasso
o0 jogo oferece um ciclo de feedback rapido, mantendo o risco baixo. Assim o jogador pode
continuar tentando até conseguir, enquanto o risco for baixo os jogadores arriscardo pouco na
tentativa. Na educacdo tradicional, por outro lado, quando o aluno fracassa, € levado ao ciclo de
feedback muito longo que reduz sua oportunidade de tentar novamente, além das consequéncias
serem muito mais significativas.

A gamificagdo oferece, portanto, a promessa de resisténcia maior do aluno quando ele fra-
cassa, reformulando o fracasso como uma parte necessdria da aprendizagem. Desta maneira os
alunos podem aprender a ver o fracasso como uma oportunidade, em vez de sentirem medo ou
se sentirem oprimidos.

Social: Quando jogos permitem que o jogador tenha novas atividades e papeis, pedindo-lhe
para tomar decisdes sob seu ponto de vista. Em jogos eletronicos, os jogadores podem assumir
personagens do mundo da fantasia como reis, princesas, criaturas mitolégicas entre outros, o
que lhes permite explorar um novo ponto de vista no ambiente virtual; uma pessoa timida por
exemplo pode se tornar um lider e comandar um exército em batalha contra seus inimigos.

Segundo Lee e Hammer (2011) a gamificacdo poderia ajudar a envolver os alunos com a

aprendizagem em longo prazo, onde o jogo poderia dar credibilidade social e reconhecimento
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por realiza¢des académicas, sendo fornecida pelo professor, ou o aluno recompensar um ao
outro com a moeda do jogo.

Um sistema de gamificacdo bem projetado pode ajudar os jogadores a assumir papeis sig-
nificativos propensos a aprendizagem. Ao desenvolver esse papel recompensando-o adequada-
mente, pode-se ajudar o aluno a melhorar seu desempenho escolar (LEE; HAMMER, 2011).

Para alcancar esses efeitos esperados os responsaveis pela implementacdo da gamificacio
devem levar em consideracdo uma estrutura com as seguintes diretrizes definidas por Simdes,

Redondo e Vilas (2013):

e Permitir a experimentagdo repetida - Atividades de aprendizagem, como jogos que per-

mitem diversas tentativas até alcancgar o objetivo.

e Incluir ciclos de feedback rapidos - Com a ajuda de feedback rapido os alunos tem a
possibilidade de melhorar a sua estratégia e ter uma chance de sucesso maior na proxima

tentativa.

e Adaptar tarefas para os niveis de habilidade dos alunos - Bons jogos ajudam os joga-
dores dentro de seus limites para que tenham chances de sucesso. Diferentes niveis de
dificuldade tém como objetivo aumentar gradativamente as habilidades dos alunos, con-

sequentemente aumentando a sua motivacao.

e Aumentar a dificuldade das tarefas com o aumento das habilidades dos alunos - Adaptar
tarefas para o nivel de habilidade de cada aluno, aumentando assim sua expectativa de

completar a tarefa com éxito.

e Quebrar tarefas complexas em subtarefas mais curtas e simples - o que permite aos es-
tudantes completar mais facilmente pequenas subtarefas dentro de uma tarefa maior,
ajudando-os a lidar com a complexidade de tarefas por meio da abordagem de divisdao

e conquista.

e Permitir diferentes caminhos para o sucesso - cada aluno pode ser capaz de escolher uma
sequéncia diferente de subtarefas, seguindo seu préprio percurso para completar a tarefa,

ou seja, o jogo deve fornecer diferentes caminhos para alcancar a solu¢ao do problema.
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Essas sao algumas diretrizes que procuram aproximar aquilo que acontece no jogo com o
modo com que os individuos estdo acostumados a interagir com os problemas, no entanto é
vélido ressaltar que ndo existe um tinico modo de aplicar a gamifica¢do, tanto pelo fato de ser
um conceito relativamente novo, e em construcdo, quanto pelo fato dos jogos possuirem varios
elementos de gamificacao (FARDO, 2013).

Portanto, a utilizacdo da gamificagdo pode trazer beneficios ao ensino. Fadel et al. (2014)
afirmam que a gamificagdo surge como uma possibilidade de conectar a escola ao universo
dos jovens com o foco na aprendizagem, por meio de praticas como sistemas de pontuagao e
fornecimento de recompensas. Além disso, pode-se utilizar elementos tradicionais como notas,
alinhados com a mecanica dos jogos para promover experiéncias que envolvem emocionalmente
e cognitivamente os alunos. Isto posto € apresentado no préximo capitulo o médulo desenvol-
vido e agregado ao jogo Conceitos, que utiliza a gamificacdo para motivar e engajar o jogador

durante a interagdo.
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Capitulo 4
O Moédulo Proposto

A proposta desse trabalho € auxiliar a crianga na conceituagdo de objetos concretos, mais
especificamente objetos encontrados dentro de uma sala de aula, utilizando a gamificacdo do
ensino para estimular e manter o interesse do aluno nesse processo.

Desta maneira foi desenvolvido um médulo agregado ao jogo Conceitos (BAQUETA, 2012),
onde a principal caracteristica € a possibilidade do jogador inserir objetos no cendrio em qual-
quer lugar desejado. Além disso, o jogador tem a possibilidade de trocar a cor e a textura do
objeto selecionado. Assim, pretende-se estimular o conhecimento da crianca, fazendo-a per-
ceber os locais mais adequados para se colocar um objeto, além de mostrar a relagdo entre os
objetos e o0 ambiente, por exemplo, em uma sala de aula espera-se objetos como cadeiras, mesas,
livros e ndo uma cama ou geladeira.

Em relacdo a possibilidade da crianga trocar as texturas dos objetos, a intencao € auxiliar
a crianga surda na conceituacdo de objetos, pois poderd selecionar um objeto e trocar sua cor
e textura percebendo que, independente disso, ele terd o mesmo conceito. Por exemplo, uma
cadeira pode ser de feita de diversas formas (quadrada, redonda, etc) e materiais (madeira, metal,
plastico, entre outros), mas todas tem a mesma finalidade e a mesma defini¢ao de cadeira.

O jogo conceito possui dois cendrios, onde 0 acesso ao segundo cendrio € permitido apenas
quando os objetivos do cendrio anterior forem cumpridos. Para completar um cenario o jogador
deve encontrar os objetos que sdo pedidos pelo seu personagem. Quando encontrar todos, o
jogador passa para o proximo cendrio.

O primeiro cendrio € um playground que possui objetos como bola, balanco e bancos (Figura
4.1). O segundo cendrio € uma sala de aula que contém objetos como cadeiras mesas e livros

(Figura 4.2). Como pode ser visto em ambas as figuras o personagem requisita um objeto



presente no cendrio ao aluno, e o objetivo é alcangado quando o aluno encontrar todos os objetos

requisitados.

Encontre o obeto:

Casinha

Figura 4.1: Ambiente Playground

Encontre o objeto:
Globo Terreste

Figura 4.2: Ambiente Sala de Aula

Ao completar um ambiente, a crianca poderd acessar 0 mesmo ambiente no médulo de
edicdo, onde ird interagir com seus objetos, no intuito de revisar o que ela aprendeu durante o

jogo naquele ambiente.
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O médulo proposto terd uma moeda agregada, que € um dos varios elementos que caracteri-
zam a gamificagdo. As moedas serdo utilizadas para a compra de objetos no médulo de edicao.
Assim, com base nas moedas o aluno poderd comprar objetos e posiciond-los onde desejar
em um ambiente vazio, o qual representa um ambiente de jogo ja concluido. Desta maneira,
espera-se que esses objetos tenham relacdo com o ambiente em que o jogador estd, trabalhando
o conceito de coeréncia e memorizacao.

Como resultado, foi desenvolvido o médulo de edicao de objetos no jogo Conceitos com
todas as funcionalidades propostas. Quando o jogador entrar no modo de edi¢ao de objetos o
ambiente € iniciado sem objetos, sendo tarefa do jogador preenché-lo, selecionando cada objeto
e posicionando no ambiente. A selecdo de objetos acontece por meio de uma lista de objetos na
tela, desta maneira espera-se que a crianga insira objetos condizentes com o ambiente atual.

Ao 1niciar o médulo de edi¢io de objetos o ponto de observacao do jogador ficard do lado
externo do ambiente, facilitando a visualiza¢do de todo o cendrio, com a possibilidade de apro-
ximar o ponto de observacdo caso queira visualizar algo mais detalhado.

Para o jogador cumprir o objetivo do jogo ele deverd inserir um objeto disponivel no menu,

a partir dos seguintes passos:

Escolher o lugar onde deseja inserir o objeto;

Escolher o objeto que serd inserido no ambiente;

Selecionar a textura/cor do objeto;

Rotacionar o objeto conforme sua vontade (opcional).

No moédulo de edi¢@o o jogador iniciard com a quantidade de moedas de acordo com o nu-
mero de objetos acertado por ele no jogo principal. Inicialmente devera escolher um lugar para
inserir um objeto, para isso o jogador devera clicar no ambiente o local desejado. Apds essa
acdo perceberd a presenca de uma seta vermelha indicando aquele local. Ao escolher um objeto
da lista, a tela de escolha de objetos é automaticamente trocada pela tela de texturas, onde o
aluno deverd escolher a textura e a cor do objeto. Apds a escolha do objeto juntamente com sua
cor/textura, o mesmo serd exibido no ambiente no local indicado, o jogador tem ainda a possi-

bilidade de girar o objeto para posiciond-lo melhor no cenario. Quando um objeto for inserido
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no ambiente, automaticamente seu valor correspondente € descontado do saldo do jogador. As
Figuras 4.3 e 4.4 detalham melhor essa interacao.

«§} CONCEITOS GAME ool o

Figura 4.3: Posicionamento e sele¢dao do objeto

=l |
LOTOAMSEE B enee TR LE RS o

Rotacéo de objetos
Selegdo corftextura

Figura 4.4: Selegao da cor/textura e rotacdo de objetos

Por meio da interacdo com esse mddulo espera-se que a crianga consiga perceber a relacdo
entre os objetos disponiveis na lista com o cendrio que ela estd interagindo, além de perceber

que um objeto mantém seu significado independentemente da sua cor ou textura.
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4.1 Desenvolvimento e Dificuldades

Pelo fato do desenvolvimento de um mdédulo de edi¢do de objetos ser algo que demanda
uma quantidade de tempo relativamente grande, foi possivel apenas a conclusio do médulo
de edicdo correspondente ao ambiente da sala de aula com todas a funcionalidades propostas
inicialmente. Logo, para o desenvolvimento de outros mddulos basta fazer a reutilizacdo de
métodos implementados substituido apenas os modelos antigos.

No médulo de edigdo um ambiente € carregado parcialmente, pois ndo contém objetos den-
tro. Para isso, foi criado um método (Figura 4.5), onde sdo carregados todos os objetos da sala
de aula para uma lista e a cada iteracdo um objeto dessa lista € adicionado ao ambiente por
meio do método LoadModel. Os objetos em questio sido aqueles que ndo podem ser manipula-
dos pelo jogador, como parede, piso, porta, tomada, entre outros, esse objetos serdo carregados

conforme seu nome e posicionamento pré-definido.

public volid carregarCenarioc() {
ListaSalafula listalCbjetos = new ListaSalafulal):
LinkedList<jogo.Chjeto> lista = listaCbjetos.getlistaCbjetos():

for (jogo.Cbhbjeto objeto : li=ta) {

Spatial objetosSala = assetManager.loadModel (objeto.nome) ;

objetosSala.setlhocalTranslation(translation) ;

objetosSala.setlLocalBRotation (rotation) ;

alvos.attachChild (objetosSala) ;
rootHode.attachChild (alvos) ;

Figura 4.5: Método para carregar cenario

No médulo de edi¢do a inser¢do de objetos € feito por meio da interacio com o menu do
jogo. Quando o jogador clicar em uma imagem para adicionar um objeto, a interface captura o
evento gerado pelo clique do mouse gerando uma string que possui o diretério do objeto, que é
enviado para um método de uma classe Java (Figura 4.6), esse método ird identificar qual objeto

foi selecionado para inserir no ambiente (Figura 4.7).
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Figura 4.6: Captura do evento clique e chamada método para inserir objetos

public volid inserirObjeto(String diretorio) {
Spatial objetosSala = assetManager.loadModel (diretorio)

objetosSala.setlocalTranslation(cx, 0, cz):!
objetosSala.setLocalRotation (Quaternion. IDENTITY) ;

alvos.attachChild (objetos5ala) ;

Figura 4.7: Método para inserir objetos

Esses sdo os principais métodos para a funcionamento do médulo de edi¢do. No entanto €
vdlido lembrar que existem outras questdes que foram consideradas durante a implementacao,
como o controle das moedas do jogador, a manipulacao da posi¢ao do observador e a visualiza-
cdo de um objeto isoladamente sem a interferéncia do ambiente.

Em relacdo as dificuldades encontradas, destaca-se a falta de informagdes e documentagdo
das tecnologias utilizada, ja que o jMonkeyEngine nao é um dos motores graficos mais utiliza-
dos no mercado. Quando ocorria um erro ou entdo surgia uma ddvida no desenvolvimento era
dificil encontrar uma solugdo.

Além disso, o desenvolvimento de jogos requer que o desenvolvedor tenha bastante tempo,
pois cada passo precisa ser testado, verificando se o cddigo criado corresponde ao objetivo

pretendido pelo desenvolvedor.
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Capitulo 5

Interacao com o Jogo

Segundo Baqueta (2012), certos cuidados e decisdes devem ser tomados para garantir que
a interacdo entre usudrio e o sistema seja agraddvel e intuitiva. Assim, a interface de um jogo
acaba se tornando um fator importante para uma boa interagdo, pois € por meio dela que é
possivel interagir com os elementos presentes no jogo.

Para visualizar o processo de interacdo com a interface do médulo desenvolvido, foi uti-
lizada a MoLIC (Modeling Language for Interaction as Conversation), uma linguagem para
modelar a interagcdo, que permite a constru¢do de um modelo que represente a interacio como
metafora de conversa entre o designer do sistema e o usudrio. A MoLIC possibilita a construcao
de diagramas, permitindo que o designer visualize os diferentes caminhos de interacdo que o
usudrio pode tomar, segundo sua visdo (SANGIORGI; BARBOSA, 2010).

A utilizag@o da linguagem MoLIC possibilita expressar como serd a interface final do sis-
tema, identificando pontos criticos que poderiam gerar confusdo durante a interacao. A MoLIC
destaca a comunicagdo e as mensagens trocadas em determinados momentos da interacao em re-
lagdo ao uso da interface, ou seja, expressa a comunicagdo entre usudrio e sistema, contribuindo
para o aumento da qualidade da interacio (BAQUETA, 2012).

Sangiorgi e Barbosa (2010) ilustram a notagdo diagramética da linguagem MoLIC na Figura

5.1.
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Figura 5.1: A notagdo da linguagem MoLIC

Os elementos basicos da linguagem podem ser assim descritos (SANGIORGI; BARBOSA,
2010):

a. Acesso Ubiquo: a oportunidade para o usudrio mudar o tépico da conversa, partindo de

qualquer outra cena da aplicacdo, tipicamente para atingir um objetivo diferente do atual;

b. Fala do Usuario: ilustra a intencdo do usudrio de prosseguir para um determinado tépico na

conversa, formatado como u:contetudo;

c. Cena: um momento na interagdo em que o usudrio decide sobre como a conversa deve
proceder. O primeiro compartimento contém o topico da conversa, o segundo contém 0s

didlogos que trazem o foco da conversa para o determinado topico;

d. Processo: uma caixa preta representando o processamento interno do sistema que fica escon-

dido dos usudrios, alheios ao que acontece no nivel imediatamente posterior ao da interface.
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Um aspecto fundamental dessa notacdo € que o usudrio sé ird saber o que acontece dentro

do sistema se o preposto do designer lhe informar (também através de falas);

e. Fala do designer: a vez do designer falar (formatado como d:contetido), tipicamente em

resposta a uma requisicao do usudrio;

f. Ruptura: indica uma fala do designer para uma situagdo de recuperacao de ruptura, através

de uma linha tracejada;

g. Fechamento: representa o fim de uma conversa (por exemplo a saida do sistema).

Assim, foi desenvolvido um diagrama que representa a interagdo completa no jogo Con-
ceitos, desde a escolha de um personagem até a interacdo com o médulo de edicdo de objetos

(Figura 5.2).

e Na cena inicial o jogador pode escolher uma das trés conversas para seguir adiante. A
primeira € iniciar um novo jogo, a segunda € continuar um jogo anterior € a terceira é sair

do jogo.
e Na cena de novo jogo é necessdrio realizar um cadastro, informando o nome, login e sexo.

e Apds avancar a cena de novo jogo, o jogador poderd montar seu personagem de acordo
com sua preferéncia, personalizando varios itens como tipo do cabelo, cor dos olhos entre

outros.

e Apds criar um personagem ou entdo continuar um jogo anterior, o jogador podera escolher

o ambiente que deseja jogar.

e Na cena Jogo, o jogador pode interagir com a parte 3D do jogo, tendo a possibilidade de
escolher um objeto e verificar se € 0 mesmo que estd sendo pedido pelo seu personagem,

além disso o jogador tem a possibilidade de pausar o jogo.

e Na cena Mddulo de Edi¢do, o jogador pode escolher um objeto e a textura, definir posici-
onamento da cdmera, rotacionar objeto e observi-lo mais detalhado, nesta cena o jogador

também tem a possibilidade de pausar o jogo.
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Figura 5.2: Diagrama MoLIC do jogo Conceitos
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5.1 Processo de Interacao

A seguir serd mostrado cada etapa da interacdo, desde a inicializacdo do jogo até a interacdo

com o mddulo de edi¢do de objetos, detalhando todas as funcionalidades implementadas.

5.1.1 Inicio do jogo

Ao iniciar um novo jogo, o jogador podera escolher dentre trés op¢des. A Figura 5.3 mostra
a tela inicial do jogo com as trés opg¢des ao jogador. A primeira € iniciar um novo jogo, onde
o jogador deve inserir dados como nome e sexo para criar uma nova conta no jogo. A segunda
opcao € continuar um jogo j4 iniciado e para isso € preciso que o jogador informe o seu login.

A ultima opc¢do € para o jogador sair, caso queira abandonar o jogo.

| ] | |

(2]

... &)

unioeste P
Universidade Estadual do Oeste do Parans _CIENCIA da
computacéo

Figura 5.3: Tela inicial do jogo

5.1.2 Novo jogo

Quando o jogador estiver na tela de novo jogo, ele devera preencher os dados para que uma
nova conta possa ser criada. Para isso, deve informar seu nome, sexo e o login que serd utilizado
posteriormente para identificar uma conta, permitindo assim salvar o seu progresso no jogo.

Ap0s inserir as informagdes necessarias o jogador poderd confirmar os dados clicando em
“INICIAR”, caso o jogador queira voltar a tela inicial, para continuar um jogo anterior ou sair

do jogo basta ele clicar em “VOLTAR”. A Figura 5.4 mostra a tela de novo jogo.
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Figura 5.4: Criar uma nova conta

5.1.3 Continuar Jogo

Se o jogador selecionar a op¢ao continuar, ele devera inserir seu login, pois assim o0 jogo
carregara o progresso da ultima vez que o jogador jogou. Apos inserir o login o jogador podera
clicar em “JOGAR” para escolher o ambiente, ou, caso o jogador queira voltar a tela inicial

deve clicar em “VOLTAR” (Figura 5.5).

Qual é o seu login?

Figura 5.5: Continuar um jogo anterior
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5.1.4 Montar o personagem

Para montar seu personagem, o jogador pode escolher o tipo e a cor do cabelo, a cor dos
olhos, cor da pele, o formato do rosto e a roupa do seu personagem. Apds a escolha desses itens
o jogador deve definir um nome para o seu personagem. Para confirmar o jogador deve clicar
em “CONTINUAR?”, para voltar para a tela inicial o jogador deve clicar em “VOLTAR”.

12 —_—T Bd -_— T —_— ol 5 )

Monte seu Personagem:

Figura 5.6: Tela para montagem de personagem

5.1.5 Escolha do Ambiente

Inicialmente apenas o ambiente casa estard liberado ao jogador, assim o préximo ambiente
estard disponivel quando o ambiente anterior for completado. Porém se o jogador continuar um
jogo anterior € possivel que ele escolha um ambiente ja liberado para continuar o jogo. Para
confirmar o ambiente selecionado basta o jogador clicar em “JOGAR?”, caso queira voltar a tela

inicial o jogador deve clicar em “VOLTAR”.
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5.1.6 Jogo em Ambientes

Figura 5.7: Tela para escolher ambiente

Ap6s a escolha do ambiente, o jogador tem liberdade para percorrer todo o cendrio com o
objetivo de encontrar os objetos solicitados pelo seu personagem (Figura 5.8). Para concluir
seu objetivo o jogador deve chegar perto o suficiente do objeto, para que a mira posicionada no
centro da tela fique verde e assim clicar com o botdo direito do mouse para selecionar o objeto.
Caso o jogador acerte o objeto, serd exibida uma mensagem dizendo que o objeto selecionado
estd correto como mostra a Figura 5.9. Caso contrdrio, serd exibida uma mensagem dizendo que
objeto selecionado estd errado, indicando que o jogador devera tentar novamente, como mostra

a Figura 5.10.
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Figura 5.8: Exemplo de interacdo no jogo principal
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Figura 5.9: Mensagem da selecdo correta de objeto
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Figura 5.10: Mensagem da selecdo errada de objeto

5.2 Interacao no Moddulo de Edicao

A interacdo até aqui relatada foi desenvolvida por Baqueta (2012). A partir daqui, a intera-
¢do descrita é sobre o mddulo desenvolvido neste trabalho.

No médulo de edi¢do o jogador tem a liberdade de interagir com o ambiente da forma que
quiser, espera-se que o jogador revise os objetos aprendidos durante a interacdo com o jogo
principal. Neste médulo o jogador podera inserir objetos no cendrio que estard inicialmente

vazio (Figura 5.11).

33



£} CONCEITOS GAME =

A OO

Figura 5.11: Modulo de Edicao

O jogador terd a seu dispor moedas que sdo recebidas de acordo com o nimero de objetos
acertados no jogo principal para compra de objetos, cada objeto possui seu valor proprio, uma

cadeira por exemplo custa 30 (trinta) moedas (Figura 5.12).

«£3 CONCEITOS GAME =]

{ 400 ;
\\_//*'/

Figura 5.12: Valor das cadeiras

Para inserir um objeto no cendrio, o jogador deve posicionar a seta no local desejado, esco-
lher o objeto e depois escolher a textura. Apds a inser¢do do objeto, as moedas correspondentes

ao valor do objeto s@o automaticamente descontados do jogador. A Figura 5.13 mostra a inser-

34



¢ao de uma cadeira azul no cendrio.
A utilizagdo de moedas dentro do jogo pode auxiliar o jogador a compreender o conceito de

compra, pois para adquirir um objeto na vida real € preciso que se pague por ele.

£} CONCEITOS GAME =]

TR o]

Figura 5.13: Insercao de um objeto no ambiente

No mddulo de edi¢ao € possivel que o jogador manipule a camera do jogo, pois o jogador
pode girar a camera em torno do cendrio, além de aproximar o ponto de observacdo. A Figura
5.14 mostra a visdo do jogador de um outro angulo.

o} CONCEITOS GAME ESEEOET ]

i 370 |

! i

Opgoes de camera

BN HAUE

Figura 5.14: Cadeira vista por outra perspectiva
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Outra funcionalidade do médulo de edicdo € a possibilidade do jogador observar um objeto
sem a interferéncia do cendrio. Para isso o jogador deverd selecionar o objeto que ele deseja

observar mais detalhado e clicar no botdo “VER” como mostra a Figura 5.15.

|

/

Figura 5.15: Visao detalhada de um objeto

Se o jogador ndo tiver pontos suficientes para comprar um objeto, serd exibida uma mensa-
gem dizendo que falta moedas (Figura 5.16), no entanto o jogador tem a possibilidade de vender

os objetos comprados recebendo a quantidade de moedas gastas na compra do mesmo.

-gchC[ITOSGAME‘ " as - — - TS [ N § -

Figura 5.16: Jogador ndo possui moedas suficientes para adquirir objetos
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Ao pausar o jogo o jogador tem a possibilidade de retornar ao jogo atual clicando em “CON-
TINUAR?”, avancar ao préximo cendrio clicando em “PROXIMO” ou ento sair do jogo e voltar

a tela de escolha de ambientes clicando em “SAIR” (Figura 5.17).

S X
i} CONCEITOS GAME - BaBE X ssE8 =

}

Figura 5.17: Menu pausar

Foram apresentadas todas as possibilidades de interagdo possiveis do jogo, desde a criagdo
de uma conta até a interagdo com o mddulo de edicdo. Pode-se perceber que as principais
funcionalidades do médulo de edi¢do de objetos estdo funcionando, como inserir um objeto no
cendrio no local desejado, trocar cor/textura do objeto, visualizar um objeto sem a interferéncia

do ambiente e a utilizacdo de moedas para a compra de objetos dentro do jogo.
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Capitulo 6

Conclusoes

Percebe-se que € importante que o surdo compreenda aquilo que passa ao seu redor, € quanto
antes isso acontecer, melhor serd a sua adaptacao na sociedade. Softwares educacionais, prin-
cipalmente os jogos, podem auxiliar nesse processo, ja que sao capazes de tornar as aulas mais
dinadmicas atraindo mais os alunos. Além disso, se isso for conduzido de maneira correta, o jogo
podera tornar o ambiente interessante e agradavel ao ensino.

Outro conceito que pode ser ttil no ensino € a gamificacdo, que € a utilizacio de elementos
presentes nos jogos no processo de ensino, levando em consideracdo caracteristicas como ex-
perimentacgao repetida, ciclos de feedbacks rapidos, niveis de habilidade, aumento gradativo da
dificuldade, divisdo de tarefas complexas, além de permitir caminhos diferentes que levam ao
sucesso.

Espera-se que o médulo de edic@o de objetos contribua para a formagao de conceitos na cri-
anca surda, por meio da inserc¢do de objetos no cendrio e da troca de textura, fazendo-a perceber
arelacdo entre o objeto e o ambiente atual e que independentemente da sua cor ou textura o con-
ceito do objeto se mantém. Além disso, os elementos da gamificacdo caracterizados pela moeda
presente no jogo que é necessaria para a compra dos objetos é um fator que pode estimular o
jogador durante o jogo.

Durante o desenvolvimento foram encontradas algumas dificuldades, principalmente em
relacdo a falta de documentacdo. Além disso, existem poucos exemplos de codigo disponiveis,
pois o jJMonkeyEngine é menos utilizado que outros motores griaficos como o Unity 3D, por

exemplo.



6.1 Trabalhos Futuros

O préximo passo desse trabalho é desenvolver o médulo de edi¢do do ambiente playground,
porém o desenvolvimento do médulo de edi¢ao depende muito da evolug¢ao do desenvolvimento
do médulo principal, pois para desenvolvé-lo € necessdrio que os ambientes j4 estejam presentes
no jogo principal. Desta maneira, é necessario a modelagem de outros ambientes e seus objetos
no jogo Conceitos.

Além disso, deve-se encontrar uma forma para que o significado das palavras sejam trans-
mitidas aos usudrios em Libras principalmente por meio de animagdes e videos, para que o jogo
possa efetivamente auxiliar no ensino da lingua de sinais e da lingua portuguesa escrita, além
da fixacdo dos objetos visto pela crianca surda.

Para realizar um avalia¢do na interacdo com o jogo foi realizada uma reunido com uma
professora do CAS (Centro de Capacitaciao de Profissionais da Educagdo e de Atendimento as

Pessoas com Surdez), onde foram propostas algumas melhorias, como:

e Remover o campo login do jogo, desta maneira a conta serd identificada apenas por meio
do nome do jogador, j4 que o excesso de informacdo pode atrapalhar o jogador em especial

a crianga surda;

e Para voltar ou avancar uma tela do jogo deve ser utilizado imagens que representem a

acdo (uso de setas);

e Remover a possibilidade de dar um nome ao personagem, ja que este representa o jogador,
além disso, permitir que o jogador mude o visual do personagem em qualquer instante do

jogo, representando melhor o que acontece na vida real;

e Trocar a mira que indica quando o objeto pode ser selecionado, por um destaque do objeto

quando o jogador se aproxima;

e Adequar as imagens de escolha de cendrio com o cendrio exibido, além disso, os cendrios
devem ter uma sequéncia come¢ando do mundo interior (dentro de casa) da crianga até o

mundo exterior (parquinho, escola, etc);

e Criar um personagem que compre objetos do jogo que o jogador queira vender;
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Ap6s essas melhorias propostas no jogo, € preciso realizar testes de usabilidade com usué-

rios reais para identificar outros requisitos e propor melhorias na interacdo jogo-usudrio.
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Apéndice A

Ferramentas Utilizadas no
Desenvolvimento

Desde o inicio do desenvolvimento do jogo Conceitos optou-se pela linguagem de pro-
gramacdo Java devido a quantidade de recurso que a linguagem oferece e ao grande suporte
existente.

Além disso, foi utilizado o motor grafico j]MonkeyEngine que oferece suporte ao Java para
o desenvolvimento de jogos e o ambiente de desenvolvimento utilizado foi o jMonkeyEngine
SDK (Software Development Kit) que € um ambiente recomendado para desenvolvimento de
jogos da biblioteca jJMonkeyEngine 3. Para modelar todos os cendrios e todos os objetos do

jogo, foi utilizado o0 modelador Blender (BLENDER, 2014)'.

A.1 jMonkeyEngine SDK

O jMonkeyEngine SDK é uma IDE (Ambiente de Desenvolvimento Integrado) que fornece
plugins para a criacdo de jogos com contetido jMonkeyEngine 3. E possivel baixar e instalar
0 jMonkeyEngine SDK como um ambiente de desenvolvimento de jogos completo pronto para
uso, ou seja ndo necessita de configuragdes adicionais, em vez de usar um IDE Java genérico
como o Netbeans (JMONKEYENGINE, 2014). A Figura A.1 mostra a criacio de um novo

projeto no jMonkeyEngine SDK.

Nesse trabalho, foram utilizados apenas objetos e cendrio que jd estdo prontos, pois o processo de aprendiza-
gem da ferramenta e modelagem requer bastante tempo.



3 Movo Projeto @ |

Etapas Escolher Projeto
1. Escolher Projeto Categorias: Projetos:
2 . -l Asset Padk \. BasicGame
[ ME3 IME3 Tests Android
QD Java IME3 Tests
)\ Maven
Descricio:
This is the basic jme3 application template for any kind of jME3 project.
|
< Voltar Finalizar ’ Cancelar ] ’ Ajuda

Figura A.1: Novo projeto jMonkeyEngine SDK

O jMonkeyEngine SDK € baseado na plataforma Netbeans, onde o desenvolvedor do jogo
tem acesso a todas as ferramentas de desenvolvimento do Netbeans IDE, incluindo uma ampla
variedade de formatos de implantagdo. No entanto, usudrios experientes podem trabalhar com
os bibliotecas jMonkeyEngine utilizando qualquer IDE, e optar por usar somente o jMonkeyEn-
gine SDK para gerenciar modelos, texturas entre outros € arquivos binarios jMonkeyEngine
(JMONKEYENGINE, 2014).

Ao criar um novo projeto sdo importadas automaticamente algumas bibliotecas necessarias
ao desenvolvimento do jogo. Além disso, a classe principal e o método “simplelnitApp” res-
ponsavel por iniciar e renderizar a parte 3D do jogo s@o criados automaticamente. A Figura A.2

mostra o c6digo gerado quando um novo projeto € criado.
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1 rackage mygame;

2

3 import com.jme3.app.Simplefpplication;

4 import com.jme3.material.Material;

5 import com.jme3.math.ColorRGB4;

[ import com.jme3.scene,Geometry;

7 import com.jme3.=scene,.shape.Box;

g

9 puklic class Main extends Simplelpplication {
10

11 public static void main (String[] args) {
12 Main app = new Main():;

13 app.starc (),

14 }

15

16 B0verride

@| = pubklic void simpleInitapp() {

18 Box b = new Box(1, 1, 1):

139 Geometry geom = new Geometry("Eox", b):
20

21 Material mat = new Material {assetManager, "Common/MatDefs/Misc/Unshaded.j3md"):;
22 mat.zsetColor("Coloxr™, ColorRGBA.Elu=);
23 geom. 3etMaterial (mat) ;

24

25 rootNode.attachChild (geom) ;

26| - ¥

271 |

(&)
el

Figura A.2: Cédigo gerado ao criar um projeto

A.2 Biblioteca Nifty GUI

Além disso, foi utilizado o Nifty GUI (Graphical User Interface), uma biblioteca Java que
da suporte a constru¢do de interfaces interativas de jogos ou aplica¢des similares para o usudrio.
O Nifty GUI utiliza LWJGL (Lightweight Java Game Library) para renderizacdo OpenGL. As
configuracdes das interfaces utilizadas nos jogos sdo armazenadas em arquivos XML, assim o
codigo Java € utilizado para carregar esses arquivos no jogo (NIFTY, 2014).

Além disso, € possivel realizar a troca de mensagens entre a interface Nifty com o cédigo
Java, pois ao criar uma interface Nifty o desenvolvedor pode inserir uma classe Controlador
para se comunicar através de métodos com o Controlador. A Figura A.3 mostra um exemplo de

uma interface criada em Nifty com a declaracdo de uma classe Controlador do Java.
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1 hIE‘TR?xml version="1.0" encoding="UTF-8" standalone="yes"?>
2 [H<niftyr
3 <useContrals filename="nifty-default-controls.gml"/>
<useStyles filename="nifty-defanlt-styles.pml"/>

5 H ¢screen id="HudInicio" controller="goneeifosteste. testeloge. Controlador"s
& [ ¢layer id="Layer" childlayout="absolute">»
T H <panel id="Panel" childlayout="absolute" style="nifty-panel" width="70%" height="30%" x="5%" v="T0%">

-] <image id="GImagel" filsname="assets/Textures/gadeira.png” width="10%" height="508" x="D%" y="0%">
] ¢interact onClick="texturaCadeira()"/>
10 r </inage>
1 <image id="GImage2?" filsname="assets/Textures/garteira.png" width="10%" height="50%" x="10%" v="0%">
12 ¢interact onClick="texturaCarteira()"/>
13 </imager
14 <image id="GImage3" filename="assets/Textures/guadrg.png” width="10%" height="50%" x="20%" v="0%"/>
15 ¢/panel»
16 <flayery
17 r  </screen>
18 “</niftysr

Figura A.3: Interface Nifty

Com o dominio dessas tecnologias é possivel o desenvolvimento de jogos, nota-se também
que a utilizacdo do jMonkeyEngine SDK facilita o desenvolvimento, ja que nao sdo necessdrias
ajustes adicionais como configuracdo de ambiente. Além disso, todas as bibliotecas necessdrias
para iniciar o desenvolvimento de um jogo sdo importadas automaticamente. Para o desenvolvi-
mento da interface, pode-se utilizar a biblioteca Nifty GUI para construcdo de menus dindmicos,

por meio dessa biblioteca € possivel a troca de informagdes entre a interface e uma classe Java.
A.2.1 Lista de materiais e sites de apoio

1. http://jmonkeyengine.org/

2. http://jmonkeyengine.org/showcase/

3. http://hub.jmonkeyengine.org/wiki/doku.php/jme3

4. http://hub.jmonkeyengine.org/downloads/

5. http://hub.jmonkeyengine.org/wiki/doku.php/jme3:advanced:nifty_gui

6. http://hub.jmonkeyengine.org/wiki/doku.php/jme3:advanced:nifty_gui_scenarios
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