UNIVERSIDADE DE CAXIAS DO SUL
CENTRO DE COMPUTAGAO E TECNOLOGIA DA INFORMAGCAO

CURSO DE BACHARELADO EM TECNOLOGIAS DIGITAIS

FLAVIO CICHELERO

UM SERIOUS GAMES PARA APOIO A PRE-ALFABETIZACAO

CAXIAS DO SUL

2014



FLAVIO CICHELERO

UM SERIOUS GAMES PARA APOIO A PRE-ALFABETIZACAO

Trabalho de conclusédo para obtencao
do grau de Bacharel em Tecnologias
Digitais. Curso de Bacharelado em
Tecnologias Digitais da Universidade
de Caxias do Sul.

Orientadora: Profd. Dr2. Elisa Boff

CAXIAS DO SUL

2014



Dedico este trabalho a toda
minha familia e amigos que de
alguma forma contribuiram
para a realizacéo desse estudo,
em especial a minha namorada
gque sempre me apoiou,
colaborou e compreendeu o

esforco dedicado.



AGRADECIMENTOS

Agradeco a minha orientadora Prof®. Dr® Elisa Boff, que tornou possivel a
realizacédo deste trabalho, aos meus colegas de trabalho e de curso que colaboram
acrescentando-me referéncias, obras e ideias, a minha grande familia pelo apoio e
compreensao, a minha incentivadora namorada Aline Da Fré que sempre acreditou

Nno meu sucesso e a todos que de alguma forma, contribuiram para a realizacao

deste trabalho.



“‘Nao confunda jamais conhecimento
com sabedoria. Um o ajuda a ganhar

a vida; o outro a construir uma vida.”

Sandra Carey



RESUMO

Com o surgimento das novas interfaces humano-computador que tornaram a
tecnologia cada vez mais interativa, os games tornaram-se uma ferramenta em
potencial & diversas aplicacdes. E possivel verificar-se os beneficios que podem
trazer ao serem utilizados em conjunto com outras tecnologias, como apresentada
neste trabalho, que utiliza a Realidade Aumentada como comunicacéo entre o real e
o virtual. Este trabalho propde um modelo de Serious Games voltado para apoio a
pré-alfabetizacdo. O uso da RA para seu desenvolvimento ndo € por acaso, essa
avancada tecnologia possibilita e necessita de uma interatividade do usuario para
gue 0 mesmo consiga obter retorno determinado pelo software, ocasionando assim
varias formas de aprendizagem. Esse game proporciona aos USUarios uma nova

ferramenta de aprendizagem e de interagdo em ambientes 3D.

Palavras-chave: Realidade Aumentada, Games, Serious Games, Educacdao,
FLARTOIIKIit.



ABSTRACT

With the emerging of new human-computer interfaces that turned technologies
into something more interactive and popular, games became a potential tool to
several applications. It is possible to verify the benefits they can bring when used
together with others technologies, as shown is this work, using the Augmented
Reality as communication between real and virtual. This work proposes a model of
Serious Game facing support to the pre-alphabetization. The use of Augmented
Reality for this development was not by chance, this advanced technology enables
and requires interactivity with users so them are able to receive the proper feedback
from the software, thus causing several learning ways. This game provides to users a

new learning tool as well as a new tool to interact with 3d environments.

Keywords: Augmented Reality, Games, Serious Games, Education, FLARTOoIIKit.
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1 INTRODUCAO

Com a evolucao e adaptacéao dos produtos de software, 0s jogos e aplicativos
deixaram de ser apenas uma ferramenta de diversédo individual e tornaram-se um
instrumento de grande ajuda na aprendizagem e apoio em diversas areas. Cada vez
mais instituicbes vém mostrando o interesse em investir no campo de expansao
dessas novas tecnologias que proporcionam maior interacdo do usuario com a
maquina.

Pouco conhecidos no cenario nacional, os Serious Games Sdo jogos
desenvolvidos ndo apenas para entretenimento dos jogadores, mas também com
objetivos sérios. Isto é, segundo Michael e Chen (2005), Serious Games possuem
explicitamente como principal propésito a educagdo ao invés do entretenimento.
Outra definicdo sobre Serious Games, segundo Zyda (2005), “... um concurso
mental, jogado com um computador em acordo com as regras especificas, utilizando
0 entretenimento para promover agéncias governamentais ou corporagoes,
treinamentos, educacdo, saude, politicas publicas e objetivos de comunicacdo
estratégicas...”. O objetivo € buscar e atrair a atencdo de um maior publico
utilizando-se de meios interativos.

Atualmente, a Realidade Aumentada (RA) mostra-se como um ramo de
pesquisa na vanguarda da ciéncia da computacdo. Associando conhecimentos de
areas afins como computacdo gréfica, processamento de imagens e Visdo
computacional, a RA se propde a realizar a insercdo de elementos virtuais em cenas
reais em tempo real, como forma de expandir as possibilidades e experiéncias dos
usuarios. Esses avancos tecnologicos invadiram nosso cotidiano de uma forma que
a informatica se tornou uma ferramenta fundamental em nossas vidas.

Essa tecnologia mostra a grande forca que pode ter no ambito educacional,
mais necessariamente relacionado neste trabalho, ao processo de aprendizado
linguistico infantil, onde propunha uma maior interagéo da crianga com o objetivo de
ensino. Outro ponto de pesquisa deste trabalho € o uso tecnoldgico na area da
fonoaudiologia com o proposito de auxiliar no desenvolvimento de deficiéncias
linguisticas, utilizando-se de algumas formas de memorizagdo da informagédo como o
tato, a imagem e o som.

Segundo o Conselho Regional de Fonoaudiologia (2003), o fonoaudiologo é
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responsavel pela promocdo da saude, prevencdo, avaliacdo, diagndéstico,
orientacdo, terapia (habilitacdo e reabilitacdo), aperfeicoamento dos aspectos
fonoaudioldgicos da funcdo auditiva periférica e central, da funcdo vestibular, da
linguagem oral e escrita, da voz, da fluéncia, da articulacdo da fala e dos sistemas
miofuncional, orofacial, cervical e de degluticdo. Exerce também atividades de

ensino, pesquisa e administrativas.

Para Valmaseda,

O termo dificuldade de aprendizagem refere-se a ideia de desajuste que
uma crianga apresenta em relagcéo aos iguais da mesma idade. Assim dizer
gue uma crianca apresenta dificuldade na linguagem é o mesmo que dizer
gue esta crianca ndo se ajusta ao nivel de seus companheiros.
(VALMASEDA. 1995, apud Coll, Palacios & Marchesi, 1995, p.84)

Esta proposta esta vinculada ao projeto de pesquisa “Gamificagdo nos
espacos de aprendizagem”, apoiado pela Coordenadoria de Pesquisa da

Universidade de Caxias do Sul.

1.1 PROBLEMA DE PESQUISA

Professores de escolas publicas e privadas, que lecionam no ensino
fundamental, etapa da educacdo basica que tem como objetivo desenvolver a
capacidade de aprendizagem do aluno, por meio do dominio da leitura, escrita e do
calculo, ndo estdo preparados para auxiliar alunos que possuem dificuldades em
problemas relacionados a linguagem.

Para que essas pessoas consigam desenvolver a habilidade de corrigir ou
minimizar problemas dirigidos a linguagem, necessitam procurar a ajuda de um
profissional da area da fonoaudiologia. Porém, nem todos possuem condicfes
financeiras para arcar com todas as despesas e as sec¢des de tratamento.

Alguns dos problemas enfrentados por pessoas que possuem dificuldades
linguisticas e ndo conseguem ajuda de um profissional, o preconceito e o desprezo
da sociedade, sdo causas que as levam a se retrair para o mundo e segurando para
si suas opinides e ideias. Vivemos em um mundo globalizado, onde a comunicacéo

acaba sendo fundamental para o crescimento profissional.
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1.2 QUESTAO DE PESQUISA

Com o embasamento descrito anteriormente no problema de pesquisa, pode-
se elaborar a seguinte questéo de pesquisa:

De que forma um Serious Game utilizando a Realidade Aumentada pode
colaborar e apoiar professores do ensino fundamental e profissionais da area de
fonoaudiologia, com o intuito de fazer com que os alunos consigam melhores

resultados em problemas linguisticos apresentados no processo de alfabetizagdo?

1.3 OBJETIVO

Este trabalho tem como objetivo desenvolver um Serious Game em Realidade
Aumentada baseando-se na area da educacédo infantil e na Fonoaudiologia, com o
propdsito de colaborar no desenvolvimento da formacao linguistica de criancas que
apresentam dificuldades. Este game foi desenvolvido para utilizagdo na Rede Social
Gamificada - “Gamificacdo dos espagos de aprendizagem”, que esta sendo
desenvolvida no projeto de pesquisa da Universidade de Caxias do Sul (UCS).

Para atingir o objetivo geral, as etapas estao divididas nos seguintes objetivos
especificos:

a) Levantamento tedrico de games, suas caracteristicas, seus conceitos e
exemplos aplicados na educacéao;

b) Levantamento tedrico da tecnologia de Realidade Aumentada e
exemplos aplicados no conceito de Serious Games;

c) Levantamento de material tedrico, através de entrevista, sobre os
métodos aplicados na area da fonoaudiologia para a formacao
linguistica;

d) Levantamento de material tedrico sobre alfabetizacéo infantil através de
entrevistas com profissionais da area da educacdo do ensino
fundamental;

e) Levantamento tedrico de ferramentas e bibliotecas relacionadas a
tecnologia da Realidade Aumentada que auxiliam na implementacao do
software;

f) Desenvolvimento do prototipo.
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1.4 ORGANIZACAO DO TEXTO

Nos préximos capitulos, serdo apresentados 0s principais conceitos
abordados no trabalho e o desenvolvimento do Serious Games. O capitulo 2,
referenciado aos games, sdo apresentados 0s conceitos segundo o0s autores
estudados, categorias, regras dos jogos, objetivos, exemplificacdes de cada uma
das sec¢Oes apresentadas aplicadas diretamente no cotidiano, trabalhos relacionados
com o estudo do objeto de aprendizagem e as considerac6es do capitulo.

O capitulo 3 apresenta estudos relacionados a Realidade Aumentada,
trazendo as principais definicbes, um pouco da historia, caracteristicas,
classificagbes, funcionamento, processo de formacgao virtual, exemplificacbes de
cada uma das classificacdes apresentadas e as considerac¢des do capitulo.

O capitulo 4 refere-se as tecnologias pesquisadas para o desenvolvimento
deste trabalho. O estudo aborda ferramentas e bibliotecas facilitadoras para o
desenvolvimento da Realidade Aumentada, software para a modelagem do objeto
projetado e as plataformas de desenvolvimento do codigo.

O capitulo 5 apresenta o desenvolvimento do Serious Games, onde iniciamos
com as definicdes de utilizacdo, a apresentacdo dos equipamentos necessarios para
o funcionamento, o levantamento dos requisitos elaborados através das pesquisas
de campo, relacionados a educacdo infanti e ao profissional da é&rea da
fonoaudiologia, pesquisas realizadas na cidade de Carlos Barbosa e Dois Irmaos.

Também serdo apresentados neste capitulo, os métodos utilizados para o
desenvolvimento, as funcionalidades do game, a validacdo elaborada através de
cenarios de uso e também as realizadas com um profissional da educacao infantil.

No ultimo capitulo, sdo apresentadas as consideracfes finais e possiveis

trabalhos futuros.
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2 GAMES

Este capitulo apresenta alguns conceitos dos autores pesquisados, uma
breve historia do surgimento do game eletrénico, objetivos, exemplos de aplicacéo,
regras dos jogos, definicdo de cada categoria, dados estatisticos e trabalhos

relacionados ao contexto de aprendizagem.

2.1 DEFINICAO

Ja faz muito tempo que os jogos eletrénicos deixaram de ser um vildo na vida
familiar, onde constantemente, a sociedade discriminava-o pensando ser o
responsavel em afastar criancas e adolescentes das préticas escolares. Hoje, o0 jogo
tem um importante papel na sociedade como instrumento de diverséo, recreacéo e
aprendizado, tornando assim uma grande ferramenta com potencialidade em
despertar nos usuarios suas aptiddes e gostos, além é claro, de auxiliar tanto na
educacdo quanto no desenvolvimento e na recuperacdo de pessoas que
apresentam alguma necessidade ou deficiéncia.

Os games oferecem um ambiente de ensino-aprendizagem agradavel,
motivador e enriquecido. Friedman (1996) ressalta que o jogo infantil pode ser
analisado através de diferentes enfoques: socioldgico, educacional, psicoldgico,
antropolégico e folclorico, pontuando que o jogo promove o desenvolvimento
cognitivo, na medida em que possibilita a aquisicdo de informacdes, transformando o
contetdo do pensamento infantil.

A palavra jogo é muito antiga, originou-se do latim que significa diverséo e
brincadeira. O jogo estimula a curiosidade dos praticantes, a iniciativa, a
autoconfianca e a internalizacao de valores, proporcionando um conhecimento mais
amplo e especifico.

No século IV, antes de Cristo, Aristoteles (384-322 a.C.), comparou 0 jogo a
felicidade e a virtude, pois estas atividades ndo sdo importantes como as que
constituem o trabalho e sdo “escolhidas por si mesmas” (ABBAGNANO, 1998).
Platdo (427-348) conclui que os primeiros anos da criangca deveriam ser ocupados
com jogos educativos. Montaigne (1533-1592), um dos precursores da ludicidade,
considera importante a educacgéo global do individuo, ressaltando que o processo de
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ensino-aprendizagem acontece a partir da curiosidade da crianca e da percepc¢éo do
mundo ao seu redor fisico.

Huizinga (2005) traz uma concepcéo cultural para o jogo argumentando que
este € uma categoria da vida tdo essencial quanto o raciocinio (Homo Sapiens) e a
fabricacdo (Homo Faber); significando que o elemento lGdico' est4d na base do
surgimento e desenvolvimento da civilizagdo. O autor afirma também que o jogo
acontecia mesmo antes da civilizacdo humana, isto €, sempre existiu na vida dos

animais. Huizinga entende por ludico toda atividade que envolve prazer.

O jogo é fato mais antigo que a cultura, pois esta, mesmo em suas
definicbes menos rigorosas, pressupde sempre a sociedade humana; mas,
0s animais ndo esperaram que os homens os iniciassem na vida ladica. E
nos possivel afirmar com seguranca que a civilizagdo humana nao
acrescentou caracteristica essencial alguma a ideia geral de jogo. Os
animais brincam tal como os homens (HUIZINGA, 2005, p.03).

Com o surgimento do primeiro jogo eletronico, criado pelo americano William
Higinbotham, em plena guerra fria, que também foi o responsavel pelo
desenvolvimento da primeira bomba atémica, teve grande importancia no avancgo de
pesquisas e estudos para o surgimento de novas tecnologias de desenvolvimento
para o aperfeicoamento dos jogos eletronicos. Seu trabalho recebeu o nome de
Tennis for Two, como mostra a Figura 1, no ano de 1958. Sem saber da importancia
de seu trabalho, ele ndo se preocupou em registra-la, portanto ndo foi oficialmente
considerado de sua autoria.

O jogo era muito simples, baseava-se em duas barras laterais no canto da
tela que funcionavam como raquetes e uma bola em que podiamos visualiza-lo
através da tela de um Osciloscépio®. Foi nesse momento que ocorreu o surgimento
do primeiro software de computador visando o entretenimento e a diversdo que mais
tarde fora aprimorado com o avango da tecnologia e que serviu como base para o

surgimento de outros campos de pesquisa.

! Ludico - Forma de desenvolver a criatividade e os conhecimentos através dos jogos, musica e danca. O intuito
€ educar, ensinar, se divertindo e interagindo com os outros.

2 Osciloscopio: Aparelho eletronico que permite a visualizagdo e andlise, de sinais de tensédo na forma de um
grafico em fungdo do tempo.
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Figura 1 — Tennis for Two, por William Higinbotham.

(Fonte: http://www.vidaextra.com/industria/el-padre-de-los-videojuegos-william-higinbotham-su-
historia-su-leyenda)

2.2 CARACTERISTICA

O jogo eletronico tinha como principal e Unico fundamento o lazer e
entretenimento das criancas. Com o passar do tempo, as coisas mudaram e
tomaram outros rumos. O que era apenas uma diversdo acabou tornando-se um
grande centro de pesquisas e um concorrente mercado de fortes disputas por
usuarios, ndo somente o publico infantil, mas sim, o publico de todas as faixas
etarias.

Os avangos e o crescimento tecnologico, possibilitaram a entrada dos jogos
para outros campos do conhecimento, tudo isso, graca a popularizacdo dos
computadores, 0 acesso a internet, o surgimento de novas tecnologias de interacao
e celulares cada vez mais intuitivos que acabaram de forma direta, promovendo o
enriguecimento de pesquisas voltadas para o uso tecnoldgico a diferentes fins.

Atualmente os games podem ser encontrados em diferentes categorias e nos
mais variados campos e mercados. As proximas sessfes irdo conceituar as
categorias de games.
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2.3 CATEGORIAS DOS GAMES

2.3.1 Serious Games

Com os avangos tecnologicos voltados para a interatividade e a interface
humana computador, foi possivel contribuir para o aprimorando do conceito de jogo
sério, traducdo literal do inglés para Serious Games, que € o termo utilizado para
games que possuem um proposito claro e especifico, ou seja, fogem de ser apenas
um entretenimento, ele oferece outros tipos de experiéncias e peculiaridades, tais
como, educacao e treinamento.

De acordo com Thompson et al. (2008), estes games sdo exemplos de
mediadores capazes de levar o usuario a uma imersdo, estimular atencéo,
conhecimento funcional, definicAo de objetivos, autocontrole, tomada de deciséo,
autoeficacia, motivacao interna e os sentimentos de competéncia e autonomia. S&o
capazes de promover a aprendizagem pelo fato de desconstruir a experiéncia,
explorando outras formas de alternativas e respostas, ligando as observacdes e
experiéncias do mundo virtual para o mundo real.

A é&rea miltar teve um papel importante e fundamental para o
desenvolvimento desses games. Segundo Tartley (2007) os americanos financiaram
o projeto executado pela empresa Atari® na década de 80, para desenvolver um
game que pudesse ajudar a treinar os militares simulando um combate real. Foi a
primeira criacdo de um Serious Games. O projeto recebeu 0 nome de Army
Battlezone, representado a Figura 2. O game simulava um campo de batalha onde
0os soldados americanos colocavam em pratica seus conhecimentos adquiridos
durante os treinamentos. Os games permitiam aos jogadores experimentarem
atividades parecidas com os que iriam encontrar no campo de batalha que poderiam
ser dificeis de realizar, sejam elas pelo seu custo elevado, tempo, logistica ou por
razdes de segurancga.

Estes games podem ser aplicados em diversas areas, encontramos bastante
no campo da medicina, na area militar, educacional, empresarial, engenharia e
entretenimento. O desenvolvimento desses games requer regras especificas e é
preciso ter uma equipe multidisciplinar onde a comunicacdo entre as areas de

desenvolvimento é fundamental para o sucesso do game.

* Atari: Empresa multi-plataforma de entretenimento interativo global e licenciamento. http://www.atari.com/.


http://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Army_Battlezone&action=edit&redlink=1
http://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Army_Battlezone&action=edit&redlink=1
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Figura 2 — Army Battlezone adaptado pelo exército americano.

(Fonte: http://tartley.com/?p=15)

Atualmente os Serious Games sao classificados de acordo com seu propésito
principal. Os tipos mais conhecidos séo apresentados nas sec¢fes 2.3.1.1, 2.3.1.2,
2.3.1.3,2.3.14e2.3.15.

2.3.1.1 Advergames

Um game voltado a publicidade com o objetivo de promover produtos,
empresas e marcas. Diante da busca por novas formas de impactar o consumidor e
incrementar os resultados, o campo publicitario necessitou inovar e desenvolver
outros métodos e ferramentas para impressionar e conquistar o publico cada vez
mais disputado. Longo (2007) afirma que antes a propaganda era apenas
repassada como forma de transmitir uma mensagem, hoje ela precisa ser capaz de
cativar, emocionar e motivar estes consumidores. Grande parte do sucesso dos
Advergames tem influéncia na disseminacdo da internet e das redes sociais. Um
bom exemplo foi o caso Pepsi Invaders, como mostra a Figura 3, um jogo exclusivo

desenvolvido pela Atari 2600 no ano de 1983, solicitado pela Coca-Cola, em
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referéncia ao classico Space Invaders que fez bastante sucesso na época e marcou

uma mudanga no mercado publicitério.

Figura 3 — Advergame criado pela Atari 2600.

(Fonte: http://fexame.abril.com.br/marketing/noticias/a-vez-dos-advergames)

2.3.1.2 Educacionais

S&0 jogos que possuem o objetivo de incentivar a educacédo. Os jogos digitais
possuem ambientes atraentes e interativos que proporcionam uma espécie de
desafio para os usuarios que aprendem ao mesmo tempo em que se divertem. Para
serem utilizados como instrumentos educacionais, eles devem conter caracteristicas
vinculadas a aprendizagem,possuir objetivos pedagdgicos, sua utilizagdo deve estar
inserida em um contexto e em uma situacdo de ensino, baseados em uma
metodologia.

Gros (2003) afirma que para serem aproveitados com fins educacionais os
jogos precisam ter objetivos de aprendizagem bem definidos e ensinar contetdos
relacionados as disciplinas dos usuarios, ou entdo, promover o desenvolvimento de
estratégias ou habilidades para ampliar a capacidade cognitiva e intelectual dos

mesmaos.
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Segundo Orso (1999, p. 7) afirma que “a crianga precisa ser alguém que joga
para que, mais tarde, saiba ser alguém que age, convivendo sadiamente com as
regras do jogo da vida. Saber ganhar e perder deveria acompanhar a todos sempre”.

A seguir alguns beneficios que os jogos digitais proporcionam:

a) Efeito Motivador;

b) Facilitador do aprendizado;

c) Desenvolve habilidades cognitivas;
d) Estimula a descoberta;

e) Socializacéao;

f) Coordenagao motora.

Lara (2004) afirma que os jogos vém ganhando espaco dentro das escolas e
meios educacionais, na tentativa de trazer o ludico para o aluno. A intencédo dos
professores com a sua utilizac@o é a de tornar as aulas mais atrativas com o intuito
de fazer com que a aprendizagem torne-se algo mais fascinante. As atividades
lidicas podem ser consideradas como uma estratégia que estimula o raciocinio,
levando o aluno a enfrentar situa¢des conflitantes do seu cotidiano.

Johnson (2005) argumenta que este tipo de midia digital possui trés
caracteristicas importantes para o aprendizado:

a) A busca: Onde o jogador mesmo falhando, ira repetir as etapas com o
intuito de chegar ao fim da narrativa apresentada no game ou até
mesmo alcancgar o proximo desafio;

b) A Sondagem: O jogador por ndo possuir 0 conhecimento sobre o0s
objetivos do game tem a necessidade de investigar todas as cenas
apresentadas com o intuito de aprender as regras do game e qual
caminho devera alcancar;

c) A Investigagdo Telescopia: Devido ao grande numero de objetos
disponiveis nas cenas, 0 jogador necessita atencdo para lidar com

este gama de possibilidades.

Conforme Freire (2002, p. 82-83) “O jogo ajuda a ndo deixar esquecer o que
foi aprendido [...] faz a manutencdo do que foi aprendido [...] aperfeicoa o que foi
aprendido [...] vai fazer com que o jogador se prepare para novos desafios...”. A
crianca que aprende brincando seja ela através de um jogo eletrénico, digital, como
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mostra a Figura 4, acaba memorizando muito mais, pois 0 mesmo utiliza-se de

véarias formas de aprendizagem.

Figura 4 — Ludo Primeiros Passos um game para a alfabetizacao.

LY D S G
ME IBO- i
PRIAFOSH Ludo Primeiros Passos g—

Carregando XML

(Fonte: http://ludoeducajogos.com.br/jogos/ludoprimeirospassos/)

2.3.1.3 Treinamento e simulacao

S&o jogos que modelam e reproduzem ambientes reais e tem como objetivo
treinar os usudarios com base em simulacfes. O grande nivel de realismo é capaz de
inserir 0 usuario em um contexto préoximo do real. Esses jogos ganharam mercado
gracas aos avancgos tecnologicos e o0 baixo custo dos equipamentos para seu
desenvolvimento. Atualmente, diversas empresas estdo usando essa tecnologia
para elaboracédo de treinamentos e aperfeicoamento de seus funcionarios. Empresas
de grande porte investem pesado, como exemplo pode ser citado a Medicina, como
mostra a Figura 5, a simulacdo de um médico atendendo seu paciente.
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Figura 5 — Serious Games na medicina.

......

(Fonte: http://battiénerds.fiIes.wordpress.com/2008/10/serious_game.jpg)

2.3.1.4 Persuasivos

Sao formatos de jogos que constréi argumentos e estimula o jogador a pensar
sobre como funciona o mundo real. Sdo utilizados para influenciarem mudancas de
atitudes e pensamento dos usuarios, expdéem a logica de situagbes na tentativa de
chamar a atencéo. Eles provocam reflexdes e debates em diversos sentidos e tem o
intuito de criticar as visdes estabelecidas pelas instituicbes. De acordo com Bergeron
(2006), séo voltados para um publico e uma area especifica. Esses jogos tém como
objetivo principal atrair a atencdo do jogador para questdes relacionadas a uma
ideologia.

Um exemplo desse jogo, Figura 6, € The McDonald’s Videogame,
desenvolvido pela empresa Molleindustria® que faz uma critica & rede de fast-food
norte-americana. Durante décadas, a corporacdo McDonald tem sido criticada por
seu impacto negativo na sociedade e no meio ambiente. Para jogar, o usuario
precisa saber administrar desde a criagdo de pastagens para o gado até a geréncia
do restaurante de toda a corporacgéo.

* Mollindustria: http://www.molleindustria.org/.


http://www.molleindustria.org/
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Figura 6 — The McDonald’s Videogame, exemplo de jogo persuasivo.

THE
m.-g;- GAME HEGYAME? AREA & CONTACTS
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&) 2006 Molleindustria - some rights reserved. Theme by the Hamburglers.v.2.0

(Fonte: http://www.mcvideogame.com/game-esp.html)

2.3.1.5 Saude

Um dos setores que mais se beneficiaram com os avancos do conceito de
Serious Games certamente foi o de saude, este tipo de jogo auxilia na recuperacao,
reabilitacdo e execucdo de exercicios. As dificuldades encontradas na obtencéo de
materiais e treinamento de pessoas tornaram o0s Serious Games um importante
aliado do ensino, treinamento e na simulacdo de situacdes encontradas nos
ambientes de trabalhos. Exemplo dessa aplicacdo pode ser visto pela empresa
Fisiogames® localizada no estado de Santa Catarina, Brasil. Eles desenvolveram
uma plataforma especifica para a utilizacdo junto a fisioterapia, como mostra a
Figura 7. O jogo faz com que o0s pacientes realizem 0s movimentos tipicos do
tratamento de uma maneira mais divertida e ludica.

A Universidade de Caxias do Sul, em parceria com a Universidade Feevale,
desenvolveram um Serious Game (MENEGOTTO, 2013) para tratamento de

° Fisiogames: Empresa especializada no desenvolvimento de jogos e midias para o uso nas areas de
fisioterapias e reabilitacdo. http://www.fisiogames.com/portal/.


http://www.mcvideogame.com/game-esp.html
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pacientes mastectomizadas. O game utiliza console Kinect® para captar o movimento
das pacientes e ajuda-las na realizagéo correta deste movimento.

Figura 7 — Games em tratamentos de fisioterapia.

(Fonte: http://www.fisiogames.com/portal/blog/)

2.3.2 Jogos de entretenimento

Os jogos de entretenimento sdo 0s mais conhecidos e procurados no
momento, devido ao seu facil acesso, ao avanco tecnolégico dos celulares, ao
surgimento de novos meios tecnolégicos moébiles, como o tablets, e ao acesso em
massa has redes sociais, transformaram a vida desses jogos, cujo objetivo € o
entretenimento dos jogadores, em uma verdadeira maquina de ganhar dinheiro.

Rollings e Adams (2003) apresentaram uma classificacdo segundo o0s
objetivos do jogo, esta classificagdo pode ser vista nas secdes 2.3.3.1, 2.3.3.2,
2.3.3.3,2.3.34,2.3.35,2.3.3.6 € 2.3.3.7.

2.3.2.1 Acéo

Segundo Rollings e Adams(2003), este formato de jogo apresenta acgao
ininterrupta e de altissima velocidade, onde os principais elementos e habilidades

® Microsoft Kinect
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testadas sdo tempo de reacdo e coordenagdo motora. Em funcdo dessas
caracteristicas, a mecéanica dos jogos tende a ser simples. Seus principais desafios
foram pensados com o propoésito de testar as habilidades psicolégicas, motoras e
reflexos. Os jogadores estdo sempre com alta pressdo devido a velocidade que o
jogo empoe. Cientistas da Universidade de Rochester descobriram que jogadores de
game de acdo tomam decisdes corretas e de forma mais rapida. Segundo as
pesquisas, Rosa (2013) conclui que os individuos tomam decisdes baseadas em
probabilidades constantemente calculadas em suas cabecas. O cérebro armazena
pequenos pedacos de informacédo visual e auditiva conforme alguém observa uma
cena, juntando o suficiente para que a pessoa possa tomar o que acredita ser uma
deciséo precisa.

A Electronic Arts’ revelou durante a E3® 2013, o jogo de tiro em primeira
pessoa chamado de Titanfall, como mostra a Figura 8, um game de acdo onde
equipes rivais enfrentam-se pelo controle de um planeta. Pilotos usam jatos portateis
para se mover livremente pelo cenario. Enquanto isso, gigantescos exoesqueletos

de combate servem como os tanques de guerra desse universo.

Figura 8 — Titanfall, exemplo de game de acao.

(Fonte: http://omelete.uol.com.br/e3-2013/games/e3-2013-titanfall-e-candidato-melhor-shooter-da-
feira/#.UoQQMfnrzZwWY)

" Electronic Arts: Empresa de jogos. http://www.ea.com/.
8 E3: Feira internacional dedicada a jogos eletrdnicos. http://www.e3expo.com/


http://omelete.uol.com.br/e3-2013/games/e3-2013-titanfall-e-candidato-melhor-shooter-da-feira/#.UoQQMfnrzWY
http://omelete.uol.com.br/e3-2013/games/e3-2013-titanfall-e-candidato-melhor-shooter-da-feira/#.UoQQMfnrzWY
http://www.e3expo.com/
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2.3.2.2 Adventure

S&o games onde os jogadores utilizam-se de um personagem. Esses games
requerem do jogador habilidades de raciocinio logico, interpretacdo e reflexos séao
exigidos para compreensdo da historia e dos objetivos. Para Rollings e Adams
(2003), jogos de Adventure sao histérias interativas sobre um personagem que é
controlado pelo jogador. Esses jogos ndo sdo baseados em competicbes ou em
simulacbes e ndo oferecem processos a serem geridos ou oponentes a serem

derrotados. Um bom exemplo desse game é o Doctor Who, conforme Figura 9.

Figura 9 — Doctor Who, exemplo de game Adventure

(Fonte: http://www.doctorwhotv.co.uk/the-adventure-games-screenshots-3886.htm)

2.3.2.3 Vehicle Simulations

S&o games onde os jogadores devem provar suas habilidades e reflexos no
comando dos simuladores, eles também podem ser usados para o treinamento em
diversas areas. Este tipo de jogo procura oferecer aos jogadores experiéncias
encontradas no mundo real. Os tipos de simuladores mais comuns sao simuladores
de veiculos, esses procuram simular o funcionamento de avides, carros, motos,
helicOpteros, entre outros. Esses games apresentam um alto grau de realismo em
visualizacdo gréfica, audio e fisica. O objetivo principal proposto por esse game é

apresentar para o jogador a tarefa de completar missdes. Para exemplificar essa


http://www.doctorwhotv.co.uk/the-adventure-games-screenshots-3886.htm
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categoria de game é apresentado o jogo Euro Truck Simulator 2, como mostra a
Figura 10, o jogo foi desenvolvido pela empresa tcheca SCS Software®. O jogo ndo é
apenas dirigir um caminhdo, ele implica em construir uma espécie de empresa
ficticia. O jogador inicia sem dinheiro e sem veiculo, precisa trabalhar como
empregado, quando consegue dinheiro suficiente, compra seu préprio caminhao, e
aos poucos aumenta sua frota, compra novos caminhdes, contrata motoristas, e vai

aos poucos ampliando até se tornar uma enorme empresa.

Figura 10 — Euro Truck Simulator, exemplo de game Vehicle Simulations.
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(Fonte: http://diariodeumagamer.blogspot.com.br/2013/02/euro-truck-simulator-2-surpresa-
em.html)

2.3.2.4 Sports

Estes games simulam praticas de esporte. Devido a este fator, as
expectativas sobre os games deste género sdo muito superiores aos demais, pois 0s
jogadores sempre esperam a maior proximidade com a realidade. Segundo
Perdersen (2003), este género de game pode ser dividido em duas categorias, 0S
que sao focados na acdo da modalidade esportiva e 0os que sao focados em
estratégia, gestdo esportiva. Os jogos focados em estratégia possuem
caracteristicas bastante semelhantes aos jogos de estratégia tradicionais, podendo

° SCS Software: http://www.scssoft.com/.



33

mesclar elementos de jogos TBS' e RTS'. Os jogos que sdo focados na acdo
ambientam-se no local de disputa da modalidade esportiva. Existem jogos que
procuram oferecer uma simulacédo realista do esporte, 0 que torna complexos seus
sistemas de visualizagdo, de inteligéncia artificial e de simulacdo fisica. Os games
de esportes mais famosos continuam sendo os de futebol, mas outros games de
esportes estao crescente em potencial, como mostra Figura 11. Embora o basquete
nao seja uma unanimidade no Brasil, o0 NBA 2K13 apresenta graficos bem realistas,
com direito a animacfes que empolgam ndo soO seus atletas virtuais, mas também

ao jogador do outro lado da tela.

Figura 11 — NBA 2K13, game de sport
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(Fonte: http://www.meionorte.com/naticias/tecnologia/confira-os-cinco-melhores-jogos-de-esporte-de-
2012-192590.html)

2.3.2.5 Strategy

E um género de game que foca no planejamento e desenvolvimento de
taticas, onde os jogadores sdo submetidos a desafiar suas capacidade e estratégias.
O usuério participa de simulagdo como um espectador que tem o poder de altera-la,
sem controlar um personagem especifico. Estes games proporcionam ao jogador o

desafio de planejarem e executarem a¢fes contra um ou mais oponentes. O 0 A.D

° TBS: Turn Based Strategy, sdo jogos que possuem turnos, ou rodadas, onde cada jogador tem tempo para
analisar o jogo.
" RTS: Real Time Strategy, sao jogos de estratégia em tempo real.


http://www.meionorte.com/noticias/tecnologia/confira-os-cinco-melhores-jogos-de-esporte-de-2012-192590.html
http://www.meionorte.com/noticias/tecnologia/confira-os-cinco-melhores-jogos-de-esporte-de-2012-192590.html
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(Zero Anno Domini) é um jogo de estratégia em tempo real que estd sendo
desenvolvido pela empresa Wildfire!?, como mostra a Figura 12. Por ser em 3D, a
guantidade e qualidade dos efeitos visuais € excelente, produzindo bons ambientes.
E possivel ver o cenario numa vista perto do chdo, ao contrario dos classicos jogos

de estratégia que apenas permitem que utilizador veja por cima.

Figura 12 — 0 A.D, game de strategy.

L oA

(Fonte: http://ubuntued.info/0-a-d-um-jogo-de-estrategia-com-muito-potencial)

2.3.2.6 RPG

S&o0 games que permite ao jogador escolher seu caminho, onde 0 mesmo
evolui e desenvolve a historia de seu proprio personagem. O jogador tem a liberdade
de escolha e direcdo. Neste género, o usuario assume o papel de um ou mais
personagens envolvidos no enredo do jogo. Esses personagens possuem uma série
de caracteristicas e peculiaridades individuais. Segundo Rollings e Adams (2003),

0s jogos deste estilo caracterizam-se por:

2 wildfire: http://www.wildfireapp.com/.


http://ubuntued.info/0-a-d-um-jogo-de-estrategia-com-muito-potencial
http://www.wildfireapp.com/
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a) Permitir a personalizacdo dos personagens e que suas caracteristicas

evoluam com o andamento do jogo.

Ravensword: Shadowlands, Figura 13, € um novo RPG que aposta em
graficos de alto nivel e uma jogabilidade perfeita para consoles. O game apresenta
uma histéria complexa e muitas possibilidades, como missées de todos os tipos,
montarias para 0s personagens, exploracdo de tumbas e cavernas e luta contra

monstros desafiadores.

Figura 13 — Ravensword: Shadowlands, exemplo de game RPG.
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(Fonte: http://www.techtudo.com.br/jogos/noticia/2013/03/ravensword-shadowlands-e-rpg-de-graficos-
impressionantes-no-ios-e-android.html)

2.3.2.7 Simulacao de Construgdo e Gerenciamento (CMS)

Segundo Rollings e Adams (2003) jogos deste estilo proporcionam aos
usuarios a possibilidade de construir e gerir uma cidade, gerir uma empresa,
administrar um parque de diversdes, administrar o crescimento, entre outras
atividades. O objetivo do jogador ndo € eliminar seus inimigos, mas controlar o
processo em torno do qual o jogo foi planejado. Nestes modelos de games,

normalmente existem duas modalidades, uma onde o usuario é liberado para


http://www.techtudo.com.br/jogos/noticia/2013/03/ravensword-shadowlands-e-rpg-de-graficos-impressionantes-no-ios-e-android.html
http://www.techtudo.com.br/jogos/noticia/2013/03/ravensword-shadowlands-e-rpg-de-graficos-impressionantes-no-ios-e-android.html
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construir 0 que deseja, e a outra onde o usuério recebe parte do objetivo construido
e deve gerencia-lo.

Em Sim City, Figura 14, tem como objetivo gerir a cidade em varios niveis
incluindo o sistema de regides. O ponto central do jogo € que uma cidade ndo pode
sobreviver sozinha. Se faltar agua ou energia, pode adquirir estes recursos na
cidade vizinha. Se outros jogadores tiverem problema, podem ser ajudados com 0s

servicos de outras cidades. Este jogo pretende criar uma relacdo entre as varias.

Figura 14 — Sim City, exemplo de construcdo e gerenciamento de uma cidade.
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(Fonte: http://www.escaperope.pt/2013/03/simcity/)

2.3.3 Jogos de Negocios

Os jogos de negocios geralmente encontram-se dentro das empresas e
instituicées de ensino, sdo usados para simular os ambientes empresariais. Os jogos
de negdcios tem sido um valioso e importante recurso de ensino amplamente
utilizado nos cursos universitarios. Diferente das outras categorias de games, esses
nao possuem relacdo com o entretenimento dos jogadores e sim simulacdes de
acontecimento reais. A vantagem desse game é que ndo utiliza os recursos da
empresa e ao mesmo tempo, traz situagdes comuns do meio empresarial
possibilitando o enriguecimento do conhecimento e proporcionando um enriguecido

aprendizado.


http://www.escaperope.pt/2013/03/simcity/
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O uso dos jogos de negodcios disponiveis em computadores iniciou-se em
1955 com o Monopologs, produzido pela empresa Rand Corporation®®. Tratava-se
de um jogo de logistica usado no treinamento de soldados e fazia uma simulacao
para o gerenciamento de estoques da forca aérea americana. Em geral, os jogos de
negécios eram adaptacBes dos jogos existentes na area militar para o ambiente
empresarial. A partir da sua criacdo, 0s jogos computacionais para negocios tiveram
seu desenvolvimento intensificado e aprofundado. Na década de 60, varias
universidades americanas disponibilizaram recursos para a pesquisa desta
tecnologia de ensino, gerando uma grande producao cientifica sobre o assunto.

No Brasil, tem-se noticia do uso do primeiro jogo de negdcios somente no
inicio de década de 60, sendo usado como suporte nas universidades. A primeira
escola a usar o jogo de negécios foi a escola de administracdo de empresas da
Fundacdo Getulio Vargas em 1962. O meio universitario foi um dos maiores
responsaveis pelo desenvolvimento dessa categoria. Segundo Boone (1974),
simulacbes de ambientes reais estimulam o aluno a analisar todas as etapas do
mercado se antecipando e reagindo as tomadas de decisdes na inddstria. Uma
simulacdo pode ser entdo, um modelo de uma inddstria na quais varios fatores
coletivamente determinam vendas e custos das empresas. Embora a simulacéo
empresarial ndo represente exatamente uma industria, € proporcionado mesmo
assim a competicdo real, assim como também uma experiéncia inestimavel na
fabricacdo de decisfes empresariais em um ambiente competitivo e realistico.

Para Schumann et al. (2001), os resultados da simulagdo permitem uma
melhor avaliacdo da experiéncia do aprendizado. Para o autor, as simulagbes sao
baseadas na ideia da criacdo de um ambiente de aprendizagem gque aproxima 0O
trabalho para perto do aluno, de forma que ha uma transferéncia intensa entre a
aprendizagem e aos trabalhos.

Freitas e Santos (2005, p. 2) entendem que:

[...] um dos pressupostos bésicos das simulacdes empresariais [jogos de
empresas] € que estas devem reproduzir os principais desafios da gestédo
empresarial, fazendo com que o aluno tenha oportunidade de praticar, em

uma realidade simulada, o contetdo tedrico abordado nas diversas
disciplinas que compde sua formacao.

3 Rand Corporation: E uma instituicdo sem fins lucrativos que ajuda a melhorar a politica e tomada de decisdes
por meio de pesquisa e andlise. http://www.rand.org.
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Para Tanabe (1977), os business games possuem trés objetivos basicos que
serdo encontrados nos games, sendo eles:

a) De treinamento: Onde o jogador tera suas habilidades de decistes
postas em pratica.

b) Didatico: Faz referéncia a metodologia que serd aplicada para
transmisséo de conhecimento, tanto pratica quanto experimental.

c) De pesquisa: Visa tornar os games laboratérios para descobrir solugées,
esclarecer e testar situacOes tedricas, e além disso, investigar o
comportamento individual e grupal de cada aluno em situagbes onde a
pressao sobre 0s mesmos existe.

Para Sauaia (2006), os jogos empresariais possuem outros objetivos voltados
para o ambito comportamental, sdo eles:

a) Desenvolvimento de habilidades;
b) Aumento de conhecimento;
c) Fixacédo de atitudes.

O jogo mais famoso disponivel naquela época para computadores foi o Top
Management Decision Game, desenvolvido pela empresa American Management
Association'* nos Estados Unidos no ano de 1956. Tinha como principal objetivo
gerenciar um negdécio e competir no mercado de industrias que compram e vendem
produtos de commodities. Outro grande sucesso foi Beer Game, como mostra a
Figura 15, desenvolvido no MIT*® na década de 60, com o objetivo de apresentar as
vantagens de se utilizar uma abordagem integrada para gerenciar uma cadeia de

abastecimento.

4 American Management Association: http://www.amanet.org/.
5 MIT: Instituto de Tecnologia de Massachusetts.: http://www.mit.edu/.
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Figura 15 — O UFV Beer Game.
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(Fonte: http://beergame.bus.umich.edu/guide.htm)
2.4 REGRAS

As regras s&o o que definem o caminho do jogador durante o decorrer do
game. Segundo Adams (2009) todo jogo deve conter regras especificas, porém
estas devem ter sua compreenséo facilitada para ndo haver perda de prazer dos
usuarios ao jogarem estes games.

Continuando os conceitos de Adams (2009), existem outros elementos
importantes que envolvem 0S games e que 0s caracterizam, sdo eles: as
recompensas e os desafios. Segundo o autor, as recompensas tornam 0 game muito
mais fascinante e aumenta o entretenimento para o jogador. Para 0 mesmo, cada
objetivo ou desafio alcancado deve conter uma espécie de recompensa variando
com o nivel de dificuldade de cada etapa que o jogador ird superar. As recompensas
fazem com que o jogador supere os desafios sempre em busca de uma nova
premiacdo. Ja para os desafios, eles devem ser desenvolvidos com propdsitos de
dificultar o caminho do jogador para os objetivos principais do game. Os desafios

sdo um dos elementos mais importantes, pois devido a criacdo deles é que o
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jogador ira superar suas dificuldades e desenvolvera habilidades tornando o jogo

atrativo e divertido.
2.5 ESTATISTICAS

A seguir, o trabalho apresentard alguns dados sobre os jogos e jogadores
brasileiros e americanos.

Segundo a reportagem elaborada pelo Noticias BR, o Brasil é o quarto maior
mercado do mundo no segmento de jogos digitais, com mais de 35 milhdes de
usuérios. O mercado nacional de games, movimentou no ano de 2012, o equivalente
a R$ 5,3 bilhdes, atingindo um crescimento de 32% em compara¢gdo ao ano de
2011. As perspectivas de crescimento nos proximos anos sdo positivas. Embora
seja um setor ainda recente no pais e que carece de estrutura e incentivos, esse
segmento ja esta recebendo alguns incentivos, por meio de investimentos e apoios
governamentais, onde podemos citar a inclusdo na Lei Rouanet de incentivo a
cultura que recentemente ajudou com recursos o game Toren, desenvolvido pelo
estudio gaucho Swordtales, este foi o primeiro jogo aprovado para receber recursos
por meio da Lei Rouanet.

Pesquisas apresentadas pelo IBOPE*® em 01 de outubro de 2012 mostram a
preferéncia, os habitos e o perfil dos jogadores brasileiros. Segundo a pesquisa,
23% dos entrevistados declaram jogar videogame ou algum tipo de jogo eletrdnico.
Na preferéncia dos jogadores, como mostrado a Figura 16, os games de acgao e
aventura sdo os destaques, enquanto a categoria futebol ocupa a segunda posicéo,

seguida pelos games de corridas.

% IBOPE: Instituto Brasileiro de Opinido Publica e Estatistica. http://www.ibope.com.br/pt-br/Paginas/home.aspx
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Figura 16 — Preferéncia dos jogadores brasileiros.

Acdoe Aventura ‘ 31%
Futebol ‘ 23%
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(Fonte: http://www.ibope.com.br).

Ainda se referindo a pesquisa realizada pelo IBOPE, 67% dos brasileiros
utilizam os consoles, 42% jogam no computador e notebook e, o celular ou
smartphone é adotado por 16% dos jogadores.

Pesquisas realizadas nos Estados Unidos da América pela ESA'
(Entertainment Software Association) divulgadas em 11 de junho de 2013, mostram
gue as mulheres representam quase metade da populacdo de jogadores. Estudo
relata que 45% delas, como mostrado a Figura 17, séo jogadoras frequentes.

O relatorio mostra também que os pais estdo monitorando de perto o que
seus filhos estdo jogando. De acordo com os dados, os pais estdo presentes 89%
das vezes em que seus filhos estdo comprando ou alugado algum tipo de jogo, e
80% das criangas recebem a permisséo dos pais antes de comprar ou alugar um
jogo, como mostra Figura 18. Mais de um terco dos pais relatam jogar videogames
com seus filhos pelo menos uma vez por semana.

Outro dado importante levantado pela pesquisa apresenta que 58% dos
americanos jogam videogames e que 51% dos lares possuem um videogame. A

classificacdo dos games mais vendidos pode ser visto a Figura 19.

" ESA: http://www.theesa.com/.
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Figura 17 — Género dos jogadores.

GENDER
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(Fonte: http://www.theesa.com/facts/pdfs/ESA _EF 2013.pdf)

Figura 18 — Monitoramento dos pais.

89%  80%

of the time parents are present of the time children receive
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(Fonte: http://www.theesa.com/facts/pdfs/ESA_EF_2013.pdf)
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Figura 19 — Categoria dos games mais vendidos.
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(Fonte: http://www.theesa.com/facts/pdfs/ESA_EF_2013.pdf)
2.6 TRABALHOS RELACIONADOS

Nesta secdo serdo apresentados trabalhos relacionados ao objeto de

aprendizagem desenvolvido para o contexto de games para a pré-alfabetizacéo.
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2.6.1 VoxGames

Segundo o site de jogos CTS Informética’® o “VoxGames®® é um conjunto de
25 jogos desenvolvidos especialmente para o tratamento clinico em terapia
fonoaudioldgica, com o objetivo de estimular a modificacdo de voz e fala de criancas
e pré-adolescentes”, como mostra a Figura 20. Os jogos estimulam o usuério a
modificar a sua voz para alcancar resultados. VoxGames pode ser usado por
pessoas de diferentes idades e tem o objetivo de incentivar a melhora na producéo e
controle parametros vocais. O usuario conduz o personagem de forma a capturar
prémios e evitar obstaculos. Os resultados obtidos pelo usuéario a cada jogo serdo
salvos de forma a compor seu histérico. VoxGames foi desenvolvido com a
coordenacdo das Fonoaudidlogas Dra. Mara Behlau e Gisele Gasparini, da
CLINCEV (Clinica do Centro de Estudos da Voz) de Sao Paulo.

Figura 20 — VoxGames software para terapia da voz.
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(Fonte:http://www.ctsinformatica.com.br/#voxGames.htm|?1734{paginaProduto!7&1)

18 CTS Informatica: http://www.ctsinformatica.com.br/#fonoaudiologia.html.
9 voxGames: http://www.ctsinformatica.com.br/#voxGames.html?1734{paginaProduto!7&1.
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7

No final do jogo, € mostrada a classificacdo e os melhores resultados séo
armazenados, com intuito de estimular o usudrio a bater seus proprios recordes.
VoxGames apresenta dados estatisticos da producdo de voz e fala do paciente para

0 acompanhamento de sua evolucgéao.
2.6.2 Avalie — Fala e Linguagem

Segundo o site Profala®® “Avalie é um Software especifico para
fonoaudiologia, destinado a facilitar o processo de avaliacdo da fala e linguagem,
utilizando de recursos multimidia com a finalidade de tornar esta tarefa mais
agradavel e estimulante ao paciente”. O Jogo permite que as avaliagbes sejam
realizadas diretamente no computador e ainda ser possivel realizar varias avaliacbes
para um mesmo usuario, demonstrando o progresso do mesmo. Avalie apresenta
grande quantidade de imagens, boa qualidade grafica, interatividade e utiliza captura
de voz.

Primeiramente, é realizado o cadastro do paciente e, ho modulo avaliacao
fonémica, o fonoaudiodlogo realiza a avaliagdo fonémica.

O Jogo esta dividido em:

a) Vogais Orais;

b) Vogais Nasais;

c) Ditongos Orais;

d) Ditongos Nasais;
e) Consoantes;

f) Arquifonemas;

g) Grupo Consonantal.

Todo o processo de gravacao dos fonemas € realizado através do aplicativo
mostrando o grafico da voz do paciente e a imagem referente ao fonema sendo

avaliado, como demonstra a Figura 21.

20 profala: http://www.profala.com/lj/fala-e-linguagem/16-avalie.html.
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Figura 21 — Avalie é um software de apoio a avaliacdo da fala e linguagem.
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(Fonte: http://www.ctsinformatica.com.br/#fonoaudiologia.html)

O fonoaudidlogo pode ouvir a narracdo do paciente e armazenar 0S arquivos
mantendo um historico. A forma ludica se apresenta apenas no momento de
sequenciar as figuras. Apés o paciente passar pela avaliacao fonémica e pela fala
espontanea, o Fonoaudidlogo utiliza este médulo para montar o quadro fonémico do
paciente. Avalie foi desenvolvido com a coordenacdo da fonoaudiéloga Claudia M.

Braun.

2.6.3 Desafio dos Fonemas

Segundo o site de jogos CTS Informatica o Desafio dos Fonemas, como
mostra a Figura 22, “¢ um jogo especifico para fonoaudiologia, projetado para
terapia da fala e linguagem com uso nas fases de treinamento e automatizacédo dos
fonemas". Tem o objetivo de treinar e automatizar os fonemas e induzir ao
raciocinio, o paciente deve responder a questdes que valem um prémio ficticio. O

Jogo é voltado para o publico adolescente e adulto. Durante a partida, o jogador
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responde as questdes especificas para o treinamento e automatizacao dos fonemas,
e conforme vai acertando, vai passando de nivel e ganhando mais dinheiro.

O paciente responde as questdes de forma escrita, caso o jogador ndo saiba
uma das respostas, ele pode optar por trés tipos de ajuda disponiveis no jogo:
Opcao de pular, pedir ajuda as cartas ou aos convidados. Os jogadores que
ganharem mais dinheiro tém seus nomes registrados no jogo. O Desafio dos
Fonemas foi desenvolvido com a coordenacao da fonoaudidloga Claudia M. Braun.

Figura 22 — Desafio dos Fonemas, terapia da fala e linguagem.
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(Fonte: http://www.ctsinformatica.com.br/#fonoaudiologia.html)

2.7 CONSIDERACOES DO CAPITULO

Este capitulo apresentou a histéria dos games, conceito, exemplo de
aplicacoes em diversos campos de atuacao, elementos, trabalhos relacionados com
0 uso da fonoaudiologia e suas correlagbes neste projeto. Assim, foi possivel
identificar diversos aspectos que podem gerar melhores aproveitamentos e
resultados do uso correto de um game no apoio a pré-alfabetizacdo. Estas

caracteristicas dos games podem aumentar 0 engajamento do usuario nas
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atividades complementares e no desenvolvimento, assim, chegando aos objetivos
desejados.

Para elaboracdo deste trabalho, foi utilizado o conceito de Serious Games,
cujo proposito vai além do entretenimento e tem como objetivo principal a
aprendizagem ludica. Estes jogos possuem ambientes atraentes e interativos que
criam uma espécie de desafio para os usuarios que aprendem e, ao mesmo tempo,
se divertem, além disso, eles possuem varios beneficios, tais como: motivador,
estimula a aprendizagem, desenvolve habilidades e estimula a socializacdo. Este
game requer também um alto grau de complexidade porque acaba envolvendo
muitas &reas de conhecimento e tecnologia de ponta.

O proximo capitulo apresenta a tecnologia utilizada para o desenvolvimento
do Serious Game proposto, bem como suas caracteristicas e exemplos de

aplicacdes, com vistas a elaboracdo deste projeto.
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3 REALIDADE AUMENTADA (RA)

Este capitulo inicia com a definicgdo dos principais conceitos de Realidade
Aumentada (RA), em seguida, apresenta uma breve histéria da sua origem,
caracteristicas, métodos, ferramentas de visualizacdes e exemplos de games com
objetivos especificos apontados na aplicacdo e treinamento de seus usuarios no

meio educacional.
3.1 DEFINICAO

A Realidade Aumentada é uma ferramenta de interface computacional
avancada. Antes do surgimento dessa tecnologia, as interfaces se restringiam ao
espaco bidimensional, ou seja, 2D. As bases da Realidade Aumentada surgiram na
década de 1960, pelo pesquisador Ivan Sutherland, que prestou duas importantes
contribuicdes para o avanco da tecnologia:

a) Escreveu um artigo sobre a evolugdo da Realidade Virtual e seus reflexos

no mundo real (Sutherland, 1965);

b) Desenvolveu um capacete de visdo otica direta rastreado para visualizacao

de objetos 3D no ambiente real (Sutherland, 1968).

No entanto, somente na década de 1980 surgiu o primeiro projeto de
desenvolvimento da Realidade Aumentada, o projeto consistia em um simulador de
cockpit para um avido. O simulador operava utilizando um capacete de visao 6ptica,
gue possibilitava ao piloto uma visdo aumentada das informacdes do avidao. Um visor
acrilico permitia a visdo direta da cena misturada com a projecao sobreposta das
imagens geradas pelo display CRT?* acoplado ao capacete. O custo desse projeto
girou na faixa de milhdes de ddlares. Este é um dos primeiros registros de projetos
de Realidade Aumentada (KIRNER, 2008).

A Realidade Aumentada € uma tecnologia que utiliza interface para acessar
aplicacbes executadas no computador, tendo como caracteristicas, a visualizagdo
de movimento em ambientes tridimensionais (3D) em tempo real. Ela mantém o
usuario no ambiente fisico e transporta 0 ambiente virtual para o espac¢o do usuario,

permitindo assim a interacdo com o mundo virtual. Segundo Kirner (2007) consiste

21 CRT: Abreviatura de Cathode Ray Tube, tecnologia utilizada na maioria dos televisores e computadores ecras.
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na insercdo de objetos virtuais no ambiente fisico, em tempo real, com o apoio de
algum dispositivo tecnolégico, usando a interfface do ambiente real. E o
enriqguecimento do ambiente real com objetos virtuais.

Azuma (1997) definiu Realidade Aumentada como um sistema que apresenta
trés caracteristicas:

a) Combina o real com o virtual;

b) E interativa em tempo real;

c) Ajusta os objetos virtuais no ambiente 3D.

Milgram (1994) prop6s um continuum de virtualidade, como mostra a Figura
23, que varia entre um ambiente totalmente real e um ambiente totalmente virtual.
Na verdade uma escala continua inexistente que envolve todas as possibilidades de
insercdo de elementos virtuais no mundo real ou de elementos reais no mundo

virtual.

Figura 23 — Continuum de virtualidade proposto por Paul Milgram (1994).
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Ambiente Realidade Virtualidade Ambiente
Raal Aumentada (AR) Aumentada (VR)  Virtual

Continuo de Virualidade

Foi somente da década de 90 que o conceito de sobreposicdo de objetos
virtuais sobre a realidade se solidificou e recebeu o nome de Realidade Aumentada.
A RA leva uma pequena, importante e consideravel vantagem se compararmos com
a Realidade Virtual. Ela pode ser usada tanto em ambientes abertos quanto em
ambientes fechados, ndo depende de equipamentos de alto custo e de treinamentos
por parte dos usuarios.

A Realidade Aumentada também visa aprimorar a percepcao sensorial e pode
ser entendida como uma forma de interface humano-computador que ndo possui um

unico foco de atencéo, sendo que a interacdo se da de forma global e ampliada.
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3.2 FUNCIONAMENTO

A Realidade Aumentada surgiu a partir dos cédigos de barra que ndo estavam
mais cumprindo com as exigéncias feitas para seu uso, faltava espacgo para mais
informacdes. Por isso, foram criados cédigos de duas dimensdes, chamados de 2D,
que permitiam o armazenamento de mais informacfes do que as contidas nos
codigos de barras.

Os cdédigos bidimensionais sdo 0s responsaveis em projetar objetos virtuais
em um ambiente do mundo real, melhorando e acrescentando as informacdes,
expandindo as fronteiras da interatividade e até possibilitando que outras tecnologias
sejam utilizadas.

Para seu funcionamento, a RA necessita de trés componentes basicos:

a. Objeto fisico como um marcador de referéncia para a interpretacao do
software;

b. Camera ou outro dispositivo capaz de capturar a imagem do marcador
e transmitir para o software;

c. Software capaz de interpretar o sinal transmitido pela camera ou outro

dispositivo e gerar a informacéo necessaria para a transmissao.

3.2.1 Dispositivos utilizados em Realidade Aumentada

Azuma (2001) classificou os dispositivos para visualizagdo, que mesclam o
ambiente real e virtual nas seguintes categorias:

. Sistema de visdo direta: Neste sistema sdo utilizados Oculos ou
capacetes com um rastreador que possibilitam a projecdo dos objetos
virtuais sobrepostos ao mundo real. O rastreador € a ferramenta
responsavel em alinhar os objetos virtuais sobre o0 ambiente. O usuario
através de uma lente transparente consegue ver a0 mesmo tempo o
ambiente real e o virtual, dando a impressdo de uma imagem Uunica.
Essa categoria foi dividida em duas partes, visdo oOtica direta e visao
direta por video. A primeira utiliza oculos que permitem o recebimento
da imagem real e projetam objetos virtuais diretamente na retina do

usuario, como mostra a Figura 24. E na segunda, como mostra a
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Figura 25, utiliza capacetes ou dispositivos com cameras acopladas

gue captura e mesclam os dois mundos.

Figura 24 — Sistema de Vis&o Otica Direta (Augmented Construction, 2010).
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Figura 25 — Sistema de visao direta por video (VuzixWrap 920AR glasses, 2010)
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« Sistema de visdo baseada em monitor: Essa categoria utiliza uma
camera instalada no computador, pode ser uma webcam, para capturar
0 cenario real e mistura-lo com objetos virtuais gerados e processados

pelo computador, como mostrado a Figura 26.
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Figura 26 — Sistema de Visao por Video baseado em Monitor.
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(Fonte: http://dc398.4shared.com/doc/XxiHL9Yp/preview.html)

« Sistema de visdo baseado em projecdo: utilizam superficies do
ambiente real para a projecdo dos objetos virtuais coplanares a esta
superficie, como mostrado a Figura 27. Esse tipo de projecdo € muito

restrito, devido a necessidade de superficies de projecao.

Figura 27 — Sistema de visdo baseada em projecao.

(Fonte: http://www.faculdadeatual.edu.br/atualtec/Download/Aplicacoes_de_Realidade__

Aumentada_na_Educacao.pdf)
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3.2.2 Processo de formacao do objeto virtual

A Realidade Aumentada funciona de diferentes formas, a mais usada é
através do reconhecimento de um simbolo que chamamos de marcador. O software
processa a imagem captada por uma camera e identifica o posicionamento do
simbolo, em seguida, 0 software disponibiliza a informacdo construida com base
neste posicionamento.

Para tornar possivel a interacdo de objetos virtuais com pessoas ou objetos
reais, se faz necessaria a utilizacdo de um software com capacidade de visdo do
ambiente real e do posicionamento dos objetos virtuais, também é necesséario a
utilizacdo de um instrumento de captura de imagens, como as webcam, maquina
fotogréfica, celular, etc. A camera transmite para o software a imagem, esse
software interpreta a imagem e manda o resultado ja programado para o dispositivo
de saida.

O marcador impresso funciona como um tipo de ancora que ao ser mostrado
para a camera gera a localizagdo inicial para o objeto virtual, permitindo a partir dai

sua interacao, exemplo mostrado a Figura 28.

Figura 28 — Processo de elaboracdo da Realidade Aumentada.
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(Fonte: http://www.agenciadda.com.br/realidade-aumentada-ra)
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A camera esta capturando as imagens em tempo real e ao mistura-las com as
informagdes programadas, essa sobreposicdo causa um efeito de Realidade
Aumentada. Em muitos casos, para a captura do marcador, sdo usadas as Tags,
como mostra a Figura 29, em alguns casos ha possibilidade de usar QR Code, como
mostra a Figura 30. A Tag fornece o link de acesso de onde esta a informacéo a ser

exibida e 0 QR Code armazena nele proprio as informacdes que serdo exibidas.

Figura 29 — Exemplo de Tag para Realidade Aumentada.

(Fonte: http://themultiman.wordpress.com/tag/webcam/)

Figura 30 — Exemplo de QR Code para Realidade Aumentada.

(Fonte: http://www.agenciadda.com.br/)
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3.2.3 Diferencas entre QR Code e Tag
3.2.3.1 QR Code

Os QR Codes estao em todos os lugares,encontramos nas etiquetas, revistas,
jornais, ambientes fisicos, jogos, produtos para publicidade e identificacdo de
processos nas empresas, entre outros. Eles sdo basicamente formados por linhas e
quadrados pretos com um fundo branco, que precisam respeitar regras
estabelecidas para leitura dos softwares que véao fazer a interpretacdo da imagem.

Apesar de terem se popularizado somente nos ultimos anos, os QR Codes
surgiram em 1994. Eles foram criados pela DENSO WAVE? e apareceram com a
finalidade de facilitar a identificacdo dos componentes dos carros nas fabricas e
também o processo de logistica. O sistema recebeu o nome de QR Code, Quick
Response Code, traducao do inglés para Codigo de Resposta Rapida.

Segundo fonte retirada do proprio fabricante DENSO WAVE
INCORPORATED (2013), a DENSO WAVE anunciou o langamento de seu QR Code
expressando o conceito em leitura de alta velocidade. Quando foi anunciado, um dos
desenvolvedores originais do codigo, ndo tinha certeza se ele iria realmente ser
aceito como um cadigo bidimensional para substituir os cédigos de barras, ele tinha
confianca no desempenho do codigo, no entanto, estava ansioso para fazer os
testes em empresas e organizacdes para apresenta-lo na esperanca de que ele se
tornaria conhecido e usado por tantas pessoas quanto possivel.

O QR Code foi adotado pela industria automobilistica para uso em sua
Kanban eletronico®, e isso contribuiu muito para tornar seu trabalho de gestéo
eficiente para uma ampla gama de tarefas de producéo, transporte e para a emisséo
de boletos de transacdo. Além disso, em resposta a uma tendéncia social recém-
emergente, onde as pessoas exigiam que 0s processos de producdo das industrias
fossem transparentes e que os produtos pudessem ser rastreaveis. O Codigo QR
tornou-se um instrumento indispensavel que pode armazenar informacdes
suficientes para os processos industriais.

Outro fator importante contribuiu para a propagagcdo do uso do cédigo, a

decisdo da DENSO WAVE em deixar o uso codigo QR publicamente disponivel para

*2 DENSO WAVE: E uma empresa lider em captura automatica de dados, FA e campos de solucédo de negdcios.
2 Kanban Eletrdnico: Uma ferramenta de comunicagdo usada em sistema de gestao de producéo.
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que qualquer pessoa pudesse utiliza-lo livremente. Embora DENSO WAVE
mantivesse os direitos de patente para o QR Code, a empresa declarou que néo iria
exercé-los. Esta politica foi adotada desde o inicio do desenvolvimento do cédigo,
honrando a intencédo dos desenvolvedores que o QR Code fosse usado por tantas
pessoas quanto possivel. Assim, 0 QR Code pode ser usado sem nenhum custo e
sem se preocupar com problemas de licencas. Sendo assim, ele se transformou em

um coédigo publico e utilizado por pessoas do mundo inteiro.

3.2.3.2 Tag

As Tags também estdo presentes em varios lugares, ela pode ser encontrada
na revista, embalagens de produtos, adesivos, entre outros. Segundo informacfes
retiradas do site da Microsoft** a principal diferenca e vantagem da Tag frente aos
QR Codes é seu visual. E possivel personalizar as Tags com cores e imagens, ja o
QR Code nédo é permitido, além disso, a Tag oferece mais recursos como o
monitoramento, assim € possivel mensurar acdes. Vocé pode usa-los para conectar
0os clientes a partir de seus materiais de marketing off-line, entretenimento e
experiéncias interativas em seus smartphones. Essas interagfes moéveis permitem
gue as pessoas se envolvam com o produto e se identificam com a marca.

Algumas diferencas entre QR Code e Tag séo importantes destacar:

a) Para uso em materiais impressos a Tag permite um tamanho menor do
qgue os formatos como os cddigos QR. Para projetos de marketing ou
publicidade cada pedaco de espaco é importante para o negécio;

b) Um cdodigo QR € incapaz de acrescentar qualquer tipo de identidade de
marca, a Tag permite integrar totalmente a personalidade da marca na
prépria Tag, criando formatos coloridos e visuais diferentes;

c) As cameras de smartphones ndo sdo sempre confiaveis ou de alta
qualidade, o que pode levar a frustragdo tentando obter uma captura
precisa de um codigo QR padréo. A tecnologia sofisticada da Tag foi
projetada especificamente para lidar com as limitacdes de cameras em
telefones celulares, oferecendo uma verificagdo precisa mesmo com
uma lente de baixa qualidade;

d) Nos QR Codes o conteudo e informacéo alimentados sado limitados;

24 Tag: http://tag.microsoft.com/what-is-tag/home.aspx.
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e) O conteudo das Tag e as informacdes podem ser atualizados. Porém,

as Apps® ainda n&o est&o disponiveis para todos os dispositivos.

3.3 APLICACOES

A Realidade Aumentada somente tornou-se viavel por causa de uma série de
fatores que contribuiram para a utilizacdo de seus recursos e 0 aprimoramento da
tecnologia utilizada. As pesquisas, a tecnologia, a disponibilidade de produtos e os
custos acessiveis, tiveram papel fundamental para a disseminacdo. Por outro lado,
alguns pesquisadores ajudaram com o desenvolvimento de recursos
disponibilizados a sociedade gratuitamente. Segundo Lamb (2007), a biblioteca
ARToolKit para Realidade Aumentada é um exemplo mais marcantes de recursos
gratuitos e abertos, mas existem varios outros disponibilizados por pesquisadores e,
mais recentemente, por empresas.

As aplicacbes utilizando a Realidade Aumentada ficaram mais acessiveis
somente no inicio dos anos 2000, com a convergéncia de técnicas de visao
computacional, software e dispositivos com melhor indice de custo-beneficio. Além
disso, o fato dos objetos virtuais serem trazidos para o espaco fisico do usuario
permitiu interacbes mais faceis e naturais, sem 0 uso de equipamentos especiais.
Por isso, a Realidade Aumentada vem sendo considerada uma possibilidade
concreta de vir a ser a préxima geracao de interface popular, a ser usadas nas mais
variadas aplicagdes em espagos internos e externos.

Ha muitas possiveis aplicacdes para esta tecnologia, jogos e entretenimento
sdo as mais comuns. Qualquer software que forneca informacéo instantanea para as
pessoas, que ndo demande pesquisa por parte do usuario, € com certeza muito (til
para qualquer pessoa. Os sistemas de Realidade Aumentada vdo automaticamente
reconhecer o que a pessoa esta olhando e exibir dados relacionados a esta visao.
Ela tem potencial para ser usada em quase todos o0s setores. Nas proximas
subsecdes, sdo apresentados alguns exemplos de areas nas quais podem ser

aplicadas.

%> Apps: Abreviatura de application, programas que podem ser baixados e instalados em determinados

equipamentos eletrénicos.



59

3.3.1 Medicina

E uma éarea de grande destaque e aplicabilidade no momento, tem como
objetivo estimular a aprendizagem dos alunos de medicina e aperfeicoar 0s
conhecimentos dos profissionais ja no mercado de trabalho. Um bom exemplo que
podemos destacar sao os estudos em cima da anatomia do corpo humano com a
criagdo de marcadores para todos os 6rgaos. Os ambientes virtuais promovem
ferramentas educacionais bem didaticas que ajudam na abordagem de aspectos
relacionados ao aprendizado e que explora principalmente a visualizagcdo em 3D do
corpo humano.

Com a facilidade de misturar imagens reais com aquelas geradas e
controladas pela Realidade Virtual, esta area de aplicagdo tem atraido varios
pesquisadores e profissionais de medicina, devido a proximidade que a mesma
proporciona de casos reais. Podemos citar como exemplo o sistema de
neurocirurgias, onde os cirurgides podem planejar, treinar e simular toda a cirurgia
antes de efetivamente executd-la sobre o paciente. a Figura 31 podemos ver a

aplicacao sendo usada em cirurgias.

Figura 31 — Tablet e Realidade Aumentada ajudando os médicos.

(Fonte: http://www.alexandreporfirio.com/2013/08/20/naticias/tablet-ajuda-na-cirurgia-de-figado/)
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3.3.2 Militar

Mais uma vez a area militar tem grande importancia nos avancgos tecnoldgicos
da humanidade, aqui enfocando o uso de Realidade Aumentada. O servico militar
americano tem desempenhado um papel significativo desde o surgimento dessa
tecnologia. Dispositivos de navegacdo aplicados em operagOes militares, mapas,
informacdes de inimigos e feridos, veiculos, aeronaves com visores dotados de RA
integrados ao capacete do usuario e simulagcbes de ambientes como o voo ou
mergulho, sdo alguns exemplos de onde podemos encontrar o uso desta tecnologia.

Em avibes de guerra sdo apresentadas as informacfes adicionais no painel
de comando ou no capacete de voo do piloto, como mostra Figura 32. Em
treinamentos militares, a Realidade Aumentada pode substituir com vantagens a
Realidade Virtual. Em vez de participar de simulacdes conduzidas em laboratério,
gue tém muito mais a ver com videogames do que os ambientes reais, 0os soldados
sao colocados em campo de batalha, enxergando e simulando os inimigos e seus
movimentos. O equipamento permite utilizar as armas de verdade, atirando em alvos
moveis, ainda que virtuais, que se comportam de maneira idéntica ao inimigo e sao
controlados por computadores. O sistema vem sendo usado pelas forcas armadas

americanas.

Figura 32 — Avido militar com Realidade Aumentada.
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(Fonte: http://www.aereo.jor.br/2010/08/08/revolucao-no-cockpit/)
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3.3.3 Marketing

A Realidade Aumentada se aproximou ainda mais do publico quando passou
a ser utilizadas nas pecas publicitarias. As areas de Comunicacdo e Marketing sédo
as que mais mostram potencial de exploracdo e desenvolvimento da tecnologia da
RA devido ao grande crescimento comercial que os telefones celulares e outros
dispositivos moébiles vém apresentando. A tendéncia é que 0s usuarios queiram
aproveitar toda a capacidade de seus aparelhos e que as empresas usem cada vez
mais a tecnologia para divulgacéo de seus produtos e servicos.

Realidade Aumentada nos trouxe uma nova forma de olhar para a imagem. A
imagem ganha autonomia, tem vida propria, implica a invencdo, criatividade e
apresenta-se como objeto de manipulacdo. Partindo desse pressuposto de menor
adaptacdo e tendo como base alguns casos ja existentes de sucesso do uso
da Realidade Aumentada na publicidade, nota-se que o comeércio ganha grandes
possibilidades, como a insercdo de propagandas em espacos frequentados pelo
publico e a economia com o uso de aplicagdes virtuais, que podem ser mais baratas,
direcionadas e flexiveis que outros meios, como, por exemplo, o impresso.

A RA apresenta a capacidade de dar ao usuario a verdadeira experiéncia de
propriedade do produto, sem a necessidade de envio de amostras. Isso acontece
quando o usuario pode interagir com a modelagem de um produto, observando
detalhes e funcionamento. Isso permite ao cliente conhecer melhor as
caracteristicas de um produto antes de compra-lo. Para as empresas, a expectativa
€ a diminuicdo de custos com a producdo de protétipos ou amostras. Outra boa
vantagem € a habilidade para visualizar os produtos em tempo real, utilizando as
informacdes definidas pelo usuéario. Podemos citar também, que com uso dessa
tecnologia diminuimos a poluicéo visual existente em diversas cidades. Dependendo
do sistema de Realidade Aumentada utilizado, ha possibilidades de propagandas
direcionadas com maior precisdo aos seus potenciais consumidores.

Um bom exemplo do uso da RA na publicidade pode ser vista pela agédo de
marketing da empresa Rossi, como mostra a Figura 33. Para lancar o
empreendimento imobiliario Fibrasa Connection na cidade de Vitoria, estado do
Espirito Santo, Brasil, a construtora colocou uma enorme maquete tridimensional no
ché&o do terreno onde a construcao iria construir, essa maquete funcionava como um

marcador da RA. Para visualizar a imagem do empreendimento, os clientes da
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companhia foram convidados a fazer um voo de helicptero sobrevoando o local, e
através da Realidade Aumentada e o uso de um notebook, as pessoas puderam
visualizar o empreendimento. Essa acao de marketing entrou para o livro do Guiness
Book.

Figura 33 — A¢éo de marketing para venda de apartamento.

(Fonte: http://tecnolcomunic.blogspot.com.br/2010/10/realidade-aumentada-na-publicidade.html)

3.3.4 Educacéao

A interatividade proporcionada pelos jogos educacionais que utilizam a
Realidade Aumentada em sua interface pode causar um forte impacto no processo
de ensino e aprendizagem. O uso das interfaces interativas pode reduzir o esforgo
cognitivo em relacdo ao dominio do artefato tecnolégico proporcionando uma maior
assimilacdo dos conteudos pedagégicos propriamente ditos. A Realidade
Aumentada pode contribuir estimulando a curiosidade e auxiliando no
desenvolvimento de novos métodos de aprendizagem. Assim, entende-se que a
aprendizagem ocorre quando o individuo esta engajado e utiliza de forma consciente
estratégias de resolucéo de problemas para a construcéao significativa.

Segundo Tori (2010), deve-se evitar a tentacdo de usar uma midia como fim e

nao como meio, o0 que, além de tudo, seria uma agressao a etimologia do termo. Ele
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afirma que, ao se usar didaticamente uma nova tecnologia apenas porque nos
encantamos com ela, s6 conseguiremos atrair a atencdo de nossos alunos pela
curiosidade e, na segunda vez que utilizarmos, jA ndo poderemos contar com esse
atrativo. Se o conteudo e a metodologia pedagogica ndo tornarem a atividade
interessante e significativa para os aprendizes, de nada adiantardo os efeitos
especiais.

Kalawsky (1993) cita trés caracteristicas como sendo responsaveis por tornar
as situacdes de intervencao educacionais interessantes:

a) Curiosidade;
b) Fantasia;
c) Desafio.

Por meio dos ambientes de RA, € possivel proporcionar ao usuario situacées
lidicas, tornando as atividades mais motivadoras. Para Tori (2010), o grande
diferencial da RA é ndo precisar produzir uma imerséo artificial no usuario, uma vez
gue este ja se encontra no ambiente, pois 0s elementos virtuais sdo misturados a
realidade. O fato de o aluno poder sentir o objeto de estudo em suas maos é um
poderoso componente para a sensacao de interatividade. Conseguindo-se o
envolvimento e presenca do aluno, o professor tera o campo aberto para mostrar
toda sua competéncia.

Portanto, entende-se que a possibilidade de interacdo entre objetos reais e
virtuais, pode oferecer ao usuario maiores informacfes sensitivas, facilitando a
associacao e a reflexdo sobre a situagéo.

Um exemplo aplicado da RA na educacdo pode ser visto na Mesa
Educacional Alfabeto, como mostra Figura 34, onde coloca a tecnologia a servico da
aquisicao da linguagem oral e escrita para os alunos. Encaixando blocos coloridos
em um modulo eletrénico, o aluno aprende a reconhecer letras, construir palavras,
associar as palavras aos seus significados, a ler, criar e interpretar textos. Com o0s
recursos de Realidade Aumentada, permite a interagdo de objetos reais com
ambientes virtuais em 3D, potencializando as atividades que estimulam a
criatividade, o interesse pela leitura e escrita e ajudam a ampliar o vocabulario. A
solucdo conta com uma camera e marcadores, que sado pequenas placas plasticas
com imagens dos personagens apresentados nas atividades. Essas ilustracdes sao
capturadas pela camera e sdo transformadas em imagens 3D que podem ser

manipuladas como uma pequena marionete virtual.
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Figura 34 — Mesa Educacional Alfabeto, aplicacdo da RA na educacéao.

— ol |

(Fonte: http://www.tibahia.com/tecnologia_informacao/conteudo_unico.aspx?c=NTO_FABR&fb=B_
FULL&hb=B_CENTRA&bI=&r=NTO_FABR&Nid=22309)

3.4 CONSIDERACOES DO CAPITULO

Este capitulo apresentou uma breve histéria do surgimento da Realidade
Aumentada, definigbes, funcionamento e tipos de dispositivos utilizados para o
processo de constru¢gdo da RA, métodos de visualizagdo, exemplos de
desenvolvimento das QR Codes e Tags e exemplos aplicados em diversas areas de
estudos.

O estudo deste capitulo proporcionou o conhecimento da tecnologia e
ocasionou a descoberta de ferramentas de auxilio na customizacdo da Realidade
Aumentada, bem como as vantagens que uma tecnologia de interface avancada
impacta no cotidiano das pessoas motivando diferentes formas de aprendizagem.
Deste modo, foi possivel identificar aspectos como a curiosidade e a motivagéo
apresentadas diante das tecnologias que proporcionam a interatividade e o contato
nos objetos de manipulacdo que simulam o virtual no ambiente real. Podendo assim,
contribuir para melhorar o aproveitamento e resultado do Serious Game no apoio a
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pré-alfabetizacdo. Estas caracteristicas somam e fortalecem as atividades do ensino
complementar e no desenvolvimento, alcan¢cado assim, 0s objetivos desejados.
O capitulo a seguir apresenta as tecnologias utilizadas para o

desenvolvimento e direcionamento da proposta deste estudo.
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4 TECNOLOGIA PARA DESENVOLVIMENTO

Este capitulo apresenta as tecnologias estudadas para o desenvolvimento

deste trabalho.
4.1 FERRAMENTAS PARA REALIDADE AUMENTADA

Segundo Kirner (2013) a Realidade Aumentada com marcadores pode ser
obtida através de varias ferramentas, entre as mais usadas estdo a do ARToolKit,
SACRA e FLARTtoolkit.

a) O ARToolkit depende de programacao C/C++;

b) O SACRA ndo exige programacédo, pois trabalha com pastas e
arquivos editaveis;

c) O FLARToolKit € uma versdo mais moderna do ARToolKit criada para
o FLASH. Para desenvolver as aplicacdes, € preciso de objetos em

Papervision3D ou Collada e programacéo em ActionScript 3.0%°.

Para o desenvolvimento do Serious Game sera usada a ferramenta
FLARTooIKit, por ser a ferramenta mais adequada para desenvolvimento de um
game para a Web. Junto com essa tecnologia, serdo utilizadas as bibliotecas do
PaperVision3D e os arquivos em 3D exportados no formato Collada. Nas proximas

secOes serdo detalhadas estas tecnologias.
4.1.1 FLARTooOIKit

A ferramenta FLARTooIKit surgiu em funcdo de uma limitacdo do ARToolKit.
O ARToolkit depende de dispositivos como os desktops para rodar, pois necessita
gue determinados softwares e sistema operacional estejam instalados na maquina.
Além disso, onde quer que o usuario queira utilizar o sistema, devera transportar o
magquinario ou reinstalar todos os softwares.

Segundo Pons et al. (2005) o FLARToolKit € uma versdo voltada para

aplicacdes online. Esta aplicacdo foi desenvolvida por Tomohiko Koyama?®’, no

%6 Script de programacao para Adobe Flash.
2 TomohikoKoyama: Japonés criador da tecnologia Flartoolkit. Fonte: http://saqoo.sh/a/category/flash/flartoolkit.
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Japédo. Todos os principios de funcionamento do ARToolKit foram preservados, com
a vantagem de que agora o usuario precisa apenas de uma webcam e ter acesso a
Internet, a conhecida arquitetura em trés camadas. Toda a independéncia de
sistemas operacionais e de software de instalacdo é garantida. O FLARTooIKit é
hoje uma referéncia para o uso de Realidade Aumentada via web.

FLARTooIKit fez sua maior apari¢cdo inicial em uma agéncia sueca chamada
SmartGrid GE?®, que desenvolveu uma campanha publicitaria em Realidade
Aumentada. Desde entdo, uma série de aplicacbes em ARToolKit fizeram seu
caminho para a web via FLARTooIKit, a maioria deles sdo variacbes sobre o tema

de personagens em 3D, sobrepostos em marcagdes.

4.1.1.1 Funcionamento do FLARToolKit

Faz-se necessario inserir em um servidor web um codigo em ActionScript
para que possa obter o funcionamento do FLARToolKit. Assim que a pagina web é
acessada, o script entra em funcionamento, pedindo permissdo para ativar a
webcam do usuario. Através da exibicdo do simbolo (tag), ocorre um processamento
da informacéo identificando a localizacdo do marcador (tag), e a imagem virtual &
carregada e sobreposta na imagem real a partir das informacgfes coletadas na
primeira etapa.

Para desenvolver as aplicacdes, € necessaria a utilizacdo das ferramentas
Papervision3D ou Collada. Essas ferramentas melhoram a interatividade para o
usuario final, além de possuir um sistema de desenvolvimento Flash.

Segundo Cabana Criacdo (2013), o FLARToolKit € uma biblioteca que possui
varias classes. Seu processo ocorre por meio de aplicacdes utilizando o
FLARTooIKit, onde o cliente deve instalar no navegador o Flash Player®® versdo 10
ou superior e permitir o acesso do plugin a webcam. Desta forma o cliente podera ter
acesso ao conteudo, possibilitando sua visualizagédo e interacdo. A aplicacdo que
utiliza o FLARToolKit disponibiliza um arquivo “SWF”, que podera ser executado no
navegador web com um plugin Flash Player instalado.

FLARTooIKit é uma biblioteca de codigo-fonte aberto para Realidade

Aumentada. Com a ajuda de um marcador (tag) e uma webcam, o objeto virtual

%8 SmartGrid GE: Fonte: http://ge.ecomagination.com/smartgrid/#/landing_page.
29 Plug-in para visualizagéo de aplicagcdes do Abobe Flash.



68

pode aparecer no meio ambiente. Um ponto particularmente interessante é que o
objeto se adapta ao plano de inclinacdo e a distancia do marcador. Esta é a chave
da Realidade Aumentada, uma vez que nos faz acreditar que o objeto se comporta
como um objeto real. Por exemplo, se vocé colocar o marcador mais proximo da
camera, o objeto ird aumentar, da mesma forma que um objeto amplia quando ele

esta mais proximo de alguém.

4.1.2 Collada

Segundo Collada (2013), o nome € uma abreviacdo de Collaborative
Design Activity, para o estabelecimento de um formato de ativos digitais de padréo
aberto para aplicacdes interativas. Collada define um modelo de banco de dados
XML que permite interacdbes em 3D. O documento XML Schema Collada é
publicamente acessivel na Internet para validacao de contetdo online, sem perda de
informacao, permitindo a combinacéo de varios pacotes de software em cadeias de
ferramentas extremamente poderosas.E suportado pelos melhores editores 3D do
mercado, como Blender, 3D Studio Max e Maya.

Ainda segundo Collada (2013), Collada ndo € apenas uma tecnologia, ela
consegue fornecer uma zona neutra onde o0s concorrentes trabalham juntos no
projeto para um bem comum. Isso cria um novo paradigma em que o formato é
suportado diretamente pela criacdo de conteudo digital. Cada um deles colabora e
apoia a implementacao da ferramenta.

O formato Collada suporta todos os recursos modernos de aplicativos
interativos em 3D, incluindo os efeitos de sombreamento programaveis e de
simulacédo fisica. Ele também pode ser facilmente interpretado pelos usuarios para
uso proprio. Nao € concebido como um mecanismo de entrega, mas para ser um
suporte de conteudo para qualquer plataforma de destino.

O projeto foi iniciado pela Sony Computer Entertainment para criar um padrao
de ativos digitais. Foi a primeira vez que grandes empresas trabalharam juntas,
trazendo assim experiéncias e conhecimentos formando um intercambio comum

para o beneficio de todos.
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4.1.3 Papervision3D

O Papervision € um framework muito utilizado por diversos desenvolvedores
para renderizacdo de objetos em 3D obtidos por arquivos de extensdo no formato
.DAE. Ele permite a criacdo de objetos tridimensionais que podem ser exibidos em
tempo real direto no navegador do usuario.

Segundo Silva (2010), o Papervision3D é uma ferramenta que facilita a
integracdo entre objetos tridimensionais através do software Adobe Flash. Para isso,
este programa oferece a possibilidade de simular um ambiente 3D dentro do
programa do Adobe. Isso facilita bastante a criacdo e animagéo de ambientes deste
tipo para a web. Algumas vezes, os arquivos ficam muito grandes e para que iSso
nao ocorra, € necessario elaborar codigos extremamente complexos.

Alguns designers ja vem produzindo experiéncias visuais de interacdes com o
Papervision3D na web, proporcionando grandes solucdes para o0 produto
apresentado no site, campanhas publicitarias, portfélios e diversos outros tipos de
projetos, como mostra a Figura 35. Para desenvolver animacdes com o Papervision,
€ necessario exportar os modelos tridimensionais para o formato Collada, o Unico

suportado por esta extenséo.

Figura 35 — Exemplo da aplicacéo da ferramenta Papervision.
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Djavit (2013) cita alguns dos principais motivos para o uso da ferramenta
PaperVision3D:

a) Melhoram os niveis de renderizacéo;

b) Estilo intuitivo de animacéo;

c) Visualizagdo 3D realista de ambientes;

d) Tecnologia com codigo aberto quando se trata de desenvolvimento e
inovacao;

e) Velocidade técnica e agilidade no play-back®;

f) Integracdo sem costura dentro Adode Flash tornando o processo de
desenvolvimento muito eficaz e eficiente;

g) Um grande salto em termos de percepcéo.

4.2 FERRAMENTA DE MODELAGEM DE OBJETOS

421 3D Studio Max

Para o desenvolvimento do conteldo que vir4 a ser projetado no dispositivo
de saida da Realidade Aumentada utilizado no Serious Game, serd usado o
software da empresa Autodesck®!, o 3D Studio Max. Ele é um software que oferece
uma solugdo completa de modelagem, animacéo, simulagéo e renderizacdo 3D para
jogos, cinema, graficos animados e modelagem tridimensional, que é basicamente a
criacdo de formas, objetos, personagens e cenarios. O 3D Max 2014 conta com
novas ferramentas para geracdo de multiddes, animacdo de particulas e
combinacdo de perspectivas, além do suporte a graduadores Microsoft® DirectX
11®. E o mais importante de tudo isso € que ele pode exportar 0s arquivos para o

formato Collada.

4.3 PLATAFORMA DE DESENVOLVIMENTO

4.3.1 Flash

% Playback: Utilizado para descrever o processo de sonorizagcdo que utiliza uma gravacao prévia de trilha
sonora.

1 Autodesk: Uma empresa lider mundial em softwares e servicos de projeto, engenharia e entretenimento em
3D. http://www.autodesk.com.br/.


http://pt.wikipedia.org/wiki/Grava%C3%A7%C3%A3o
http://pt.wikipedia.org/wiki/Trilha_sonora
http://pt.wikipedia.org/wiki/Trilha_sonora
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Flash € um software usado para criar graficos e manipular animacdes. O
programa € um dos mais utilizados para as criacbes animadas de paginas web e
reproducdes de video. O software Adobe Flash tem por finalidade a producgéo e
aplicacoes interativas através de sua cadeia de ferramentas para producao grafica,
seu excelente suporte multimidia e sua linguagem de programacdo nativa, 0
ActionScript®?.

ActionScript é uma linguagem de programacdo orientada a objetos. Ele
permite interatividade, manipulacdo de dados e, muito mais, no conteldo e nos
aplicativos do Flash, Flex e AIR. O ActionScript 3.0 oferece um modelo de
programacao robusto. Alguns dos recursos principais do ActionScript 3.0 é a

linguagem de programacéo dos ambientes de tempo de execucao.

4.3.1.1 Histéria do Flash

Segundo Adobe® (2013), a histéria do Flash teve inicio por volta da década
de 1980 pelo estudante Jonathan Gay, que criou um programa utilizando o software
Apple 1l que recebeu o nome de Super Paint. O programa chamou a atencédo de
Charlie Jackson, que estava em processo de iniciar a empresa Silicon Beach
Software®, para producdo de programas para a Macintosh. Usando os
conhecimentos aprendidos durante o desenvolvimento destes programas, Gay
decidiu lancar a sua prépria empresa de software e criar tablets digitais.

Em novembro de 1996, a Macromedia se oferece para comprar o programa e
Gay aceita 0 novo nome proposto pelo Macromedia, o software passa a se chamar
Flash. Jonathan Gay foi contratado como vice-presidente. No ano de 2005 foram
acrescentadas algumas funcfes no Flash como reproducdo de masicas e videos, e
foi amplamente usado para uma variedade de aplicacdes graficas e de animacao.

No final do ano de 2005, a Adobe Systems comprou a Macromedia e 2 anos
depois, Adobe lancou uma nova versdo do Flash conhecido como CS3, iniciando
desse jeito a era do pacote Adobe Creative Suite.

2 Action Script: http://www.adobe.com/devnet/actionscript.html.
% Adobe Systems Software: http://www.adobe.com/br/.
% Silicon Beach Software: http://s-beach.com/.
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5 DESENVOLVIMENTO DO SERIOUS GAME

Este trabalho define a utilizacdo de um game para o apoio a pré-alfabetizacao
do Projeto Gamificagdo dos Espacos de Aprendizagem — Gamification, desenvolvido
pela Universidade de Caxias do Sul (UCS) e Feevale®. O objetivo do Projeto de
Gameficacdo (do inglés Gamification) ou Ludificacdo, € o estudo de elementos de
jogos digitais para transposicdo aos espacos de aprendizagem, visa modelar e
implementar uma rede social, para promover a interacdo das criancas que estao
afastadas do convivio escolar em funcéo do tratamento médico.

A utilizagdo de softwares e ferramentas com recursos tecnoldgicos
avancados, desperta no usuario a curiosidade, e o transporta para um mundo onde
virtual e real se misturam, fazendo com que os modelos de aprendizado sejam mais
intuitivos e ladicos, aproximando mais alunos e professores.

Importante salientar que a utilizacdo desta ferramenta de apoio educacional
deve ser sempre acompanhada com um profissional da educacéao.

Apbs o desenvolvimento do projeto, 0 mesmo podera ser usado por qualquer
instituicdo de ensino. O game seré disponibilizado individualmente junto com os
egquipamentos necessarios para sua utilizacdo. Séo eles:

a) Computador;

b) Microfone;

c) Webcam;

d) Tag no formato de quebra-cabeca.

A escolha por trabalhar individualmente se d4 ao fato de que, cada crianca
apresenta niveis e tempos diferentes para a aprendizagem. Mas nada impede que o
educador possa montar grupos de trabalhos, para que um consiga aprender com o
outro.

A primeira etapa do desenvolvimento consiste na modelagem do software.
Para esse estudo, foi elaborado um levantamento de requisitos com o objetivo de
buscar informacgdes sobre os métodos educacionais praticados em salas de aula. A
segunda etapa refere-se a pesquisa de tecnologias que foram utilizadas para o

desenvolvimento do Serious Game. Por fim, o desenvolvimento do game onde é

» Federacdo de Estabelecimentos de Ensino Superior em Novo Hamburgo.
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possivel observar cada etapa do processo de aprendizagem. A validagdo do mesmo
foi feita através da implementacéo e da elaboracéo de cenérios de uso.

5.1 LEVANTAMENTO DE REQUISITOS

O levantamento de requisitos foi realizado através de entrevistas com uma
professora do ensino fundamental e uma fonoaudidloga. Foi elaborado um
qguestionario especial a cada profissional para a coleta das informacdes. A
professora entrevistada, respondeu as questbes com foco nas perguntas
relacionadas ao aprendizado linguistico infantil. Em trabalhos futuros, podera ser
aperfeicoado para utilizagcdo com outras faixas etarias. As entrevistas encontram-se
nos APENDICES A e B.

Com base na pesquisa de campo realizada com uma fonoaudidloga, foi
possivel identificar os métodos de trabalhos e as dificuldades encontradas desse
profissional para tentar recuperar a fala das criancas. O uso dos meios ludicos por
esses profissionais, como método didatico, é fundamental para a interagéo.

5.2 IMPLEMENTACAO

A interface inicial do game, como mostra a Figura 36, apresenta um contetdo
visual com objetivo de aumentar o desejo do usuario em querer praticar as
atividades nele contida. As imagens apresentadas remetem a palavras, letras e
desenhos de personagens incentivando o estudo.

Além dos efeitos visuais, a interface apresenta um menu de navegacao, onde
€ possivel navegar pelo game. Consta no menu o0 acesso a pagina inicial, aos

fonemas e a pagina de créditos.



74

Figura 36 — Pagina inicial do Serious Games.

BRINCANDO COM O ALFABETO

Inicio ‘ Fonemas | Créditos |

)| e R (i
I l ‘ N - Vamos Brincar com as Palavras?

N el '
@D 0 Al l:b WJ) S
4] 5 J(\:D)@ .l - Escolha um dos fonemas para iniciar a brincadeira. ™

(Fonte: Autor)

Com a orientagdo do educador, o usuario escolhe o fonema que sera
trabalhado, como mostra a Figura 37. Ao clicar no fonema, o usuério € direcionado
para outra pagina com os objetivos do estudo.

Para esta etapa, se faz necessario que 0s equipamentos de apoio para a
interacdo ao game ja estejam instalados e prontos para 0 uso.

Como o game utiliza hardware externo para a interacdo do usuario, como
microfone e camera, uma mensagem surgira solicitando permissao para acesso a

camera e ao microfone do computador, como mostra a Figura 38.
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Figura 37 — Opc¢éo de escolha dos fonemas.

BRINCANDO COM O

Inicio | Fonemas “reditos ‘

Fonema B
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=i 14.4}&—— -

(Fonte: Autor)

Figura 38 — Mensagem de permisséo ao uso da camera e microfone.

Configurapdes do Adobe Flash Flayer

Acesso a camera e mioofone @'

lzcal estd solicitando acesso 4 cimera e
ac microfone. Se voce dicar em
Fermitir, sua comunicacio pode ser
gravada.

@ (€@ Fermitic | [& Megar |

(Fonte: Autor)

Ao acessar a pagina do fonema solicitado e com as permissdes dos acessos
habilitadas, o usuario podera usufruir de todo o contetdo disponivel na sesséo,
como mostra a Figura 39.

O conteddo esta dividido em um formato, onde o aluno podera acessar

diferentes funcionalidades do game ao mesmo tempo. Estas etapas estdo divididas
da seguinte forma:

a) Audio;
b) Realidade Aumentada (RA);

c) Imagens pré-definidas do fonema escolhido;
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d) Microfone.

Figura 39 — Conteldo disponivel para apoio da aprendizagem.

BRINCANDO COM O ALFABETO

Inicio | Fonemas | Créditos | > > > > > > > Fonema D

@)) <ngir> Palara Silaebas Letreas nana

Processando Audio 0:00/02:00

ssccocosns @

Brincando com o Alfabeto. Trabalho de Conclusao do Curso Tecnologias Digitais - Desenvolvido por Fldvio Cichelero - UCS 2014

(Fonte: Autor)

5.3 FUNCIONALIDADES DA APRENDIZAGEM DO SERIOUS GAMES

As diferentes funcionalidades disponiveis no game servem para que 0S
usuérios possam obter um melhor aproveitamento do aprendizado, pois abrangem
variadas formas de adquirir o conhecimento.

Na funcionalidade de audio, o aluno consegue escutar quatro formatos de
sons diferentes para o fonema escolhido, como mostra a Figura 40. Ao clicar no
botéo player de cada opcdo € emitido um som com a pronancia da palavra que foi
definida pelo usuario no menu de palavras. Nesta etapa é possivel escutar o som da
palavra, da separacéo de silabas, das letras que comp&em a palavra e o fonema. O
objetivo do audio é fazer com que o usuario pratique a audicdo do fonema que esta
sendo trabalhado, através das palavras escolhidas para representacéo.

Com essa ferramenta, o aluno que muitas vezes, por vergonha ou medo,

sentia-se acanhado em fazer perguntas diretamente ao educador, podera participar
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de forma mais intensa e sem se preocupar em repetir quantas vezes for necessario
a audicdo do conteudo a ser transferido.

O menu de palavras € uma opcédo de escolha onde é possivel trocar a palavra
que estara acessivel no audio. O menu é dinamico, podendo ser acrescentadas
mais palavras de acordo com a evolucao do desenvolvimento do game.

Para a implementacdo do &udio foi utilizada linguagem de programacao
ActionScript 2.0 com plataforma do Adobe Flash CS4. Essa tecnologia foi escolhida
por dois motivos: por possuir uma linguagem de programacdo web e por ter uma
linguagem de facil compreensao e desenvolvimento.

O software Adobe Flash possui uma interface muito dindmica e permite
desenvolver varios tipos de animacdes com interatividade. Apesar de ser uma
linguagem que, segundo muitos desenvolvedores, esta caindo em desuso, o Flash
possui uma biblioteca muito vasta para desenvolvimento web, propiciando

animagoes e a interatividade.

Figura 40 — Opcéo de trabalhar com audio.

H Palavra Silabas Letras Fonema
) Ouvir

< Dado > 0 O O 0

Menu de palavras.

(Fonte: Autor)

Na funcionalidade da Realidade Aumentada (RA), antes de o usuario mostrar
a Tag para a camera, ele precisa montar as partes de um quebra-cabeca que
compde a Tag, como mostra a Figura 41. Ap6s a montagem, a caAmera captura a
imagem e gera no dispositivo de saida, o conteddo determinado. O uso da
Realidade Aumentada propde ao usuario uma maior interacdo com o objetivo que
esta sendo estudado.

O quebra-cabeca tem a funcéo de fazer com que o usuario associe de uma
forma ludica a imagem com o elemento de ensino que esta sendo trabalhado. Com o
auxilio do quebra-cabeca o aluno passa a desenvolver a sua autoconfianca, sua
capacidade de concentracdo, desenvolve técnicas intelectuais, além de ser fonte de

diversao deixando as aulas mais prazerosas.
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Para a criacdo da Tag impressa foi utilizado um software de criacdo e
manipulagdo de imagens chamado CorelDraw X4. A grande dificuldade do
desenvolvimento foi fazer a camera ler o marcador, pois 0 mesmo nao apresenta
uma regularidade quando recortado no formato de quebra-cabeca. Para minimizar o
problema de leitura da camera, foi criada uma area de contorno maior que o
recomendado, facilitando o acesso da informacé&o contida no marcador.

Com o programa MarkerGenerator*® que pode ser encontrado para download
na internet, foi possivel criar a imagem, como mostra a Figura 42, que fica salva
dentro da pasta do Flartoolkit, que servem como referéncia para leitura do marcador
impresso. O video recebido pela webcam, é extraido em BitmapData. Com o loader
configurado, ele inicia a busca pelos arquivos .DAT que sao lidos em formato binary.

Apds encontrar o arquivo, ele libera o acesso ao conteudo.

Figura 41 — Tag no formato de quebra-cabeca.

(Fonte: Autor)

3¢ MarkerGenerator disponivel para download em: http://tinyurl.com/px6dv5
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Figura 42 — Captura da Tag no formato .DAT.
. ARToolKit Marker Generator n

USB2.0 Camera vJ | Save Pattern J

Squares: 1

(Fonte: Autor)

O conteudo disponivel quando o marcador € lido foi criado pensando nas
palavras disponiveis no game. Neste caso, foi modelado um objeto com o software
3D Studio Max 2011. Varios problemas foram encontrados nesta parte de
desenvolvimento.

O primeiro problema encontrado logo no inicio da modelagem foi o formato
.DAE, que esta disponivel dentro do proprio 3D Max para exportacdo, ndo é
compativel com o formato utilizado pelo Flartoolkit. Por causa disso, foi preciso fazer
um download do plugin Collada Blander, para que os arquivos exportados de dentro
do software de modelagem pudessem ser lidos.

O segundo problema (esse nao foi possivel resolver) foi ocasionado pela
animacgao que o objeto 3D modelado possuia. Todas as tentativas de criar algum
efeito de movimento ndo foram interpretadas pela biblioteca do Flartoolkit. Desse
modo, a modelagem do objeto de interacdo da Realidade Aumentada ficou sem
nenhum tipo de movimento.

As bibliotecas do Flartoolkit e Papervision3D, ambas desenvolvidas pela
linguagem de programacdo conhecida como ActionScript 3.0, foram baixadas da
internet. A mistura dessas bibliotecas foram suficientes para executar a Realidade

Aumentada.
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Caso o professor perceba a dificuldade do aluno em reconhecer o som
vinculado a palavra, o game disponibilizard& uma forma que poderd ajudar o
profissional a transmitir o som do fonema. Nessa funcionalidade, entra a pesquisa
elaborada com ajuda de um profissional da fonoaudiologia.

Esse método consiste em apresentar imagem do formato da boca quando
pronunciado o fonema, como mostra a Figura 43. O Método das Boquinhas®’, como
é chamado pelos fonoaudiblogos, utiliza-se das estratégias fonicas®, visuais e as
articulatorias. Seu desenvolvimento foi alicercado na Fonoaudiologia, em parceria
com a Pedagogia, sendo indicado para alfabetizar quaisquer criancas e reabilitar os

disturbios da leitura e escrita.

Figura 43 — Imagem da boca pronunciando o fonema apresentado.

(Fonte: Autor)

7 http://www.metododasboquinhas.com.br/
%8 Ednico: E um método de alfabetizacao que primeiro ensina os sons de cada letra e entédo constréi a mistura
destes sons em conjunto para alcangar a pronuncia completa da palavra.
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Junto com o método das boquinhas, o usuério pode contar com ajuda de
outras imagens relacionadas ao fonema e as palavras contidas para a
aprendizagem, como mostra a Figura 44. A troca das imagens € possivel através do
menu localizado logo acima das imagens principais.

A estrutura dessa funcionalidade do game, foi desenvolvida usando
ActionScript 2.0 com a plataforma do Adobe Flash CS4. A solucdo de
desenvolvimento foi estruturada pensando em um formato que pudesse ser inserido

mais informacgdes de apoio a aprendizagem de forma pratica e dinamica.

Figura 44 — Imagens de apoio a aprendizagem.

(Fonte: Autor)

A Ultima funcionalidade apresentada no game € o uso do microfone. Essa

7

atividade € muito importante, pois é aqui onde o usuario pée em pratica o que

aprendeu.
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Nessa etapa o aluno, através de um microfone, pronuncia a palavra que esta
sendo trabalhada, como mostra a Figura 45. O programa captura o audio e 0 uUsuério
pode reproduzir o som e compara-lo com o audio disponivel no game. Além de
reproduzi-lo, o educador pode solicitar ao aluno que salve em uma pasta para que
mais tarde, o mesmo possa fazer uma analise da evolugdo, como mostra a Figura
46.

Segundo informagfes levantadas na entrevista com a fonoaudidloga Ana
Lucia Rodrigues Bozza, esse processo € muito importante pois o aluno tem o
conhecimento do seu proprio do som e, muitas vezes ele mesmo percebe onde se
encontra o problema.

O programa de captura de audio funciona com as linguagens de programacao
ActionScript 3.0, XML, JavaScript e HTML. A licenca de uso dessa ferramenta foi

adquirida junta a empresa americana chamada Envato®.

Figura 45 — Programa de Captura e reproducédo de audio.

Processando Audio 02:00

Ir | - - FFH.]!
= 5 P e R e

(Fonte: Autor)

» http://iwww.flabell.com/



Figura 46 — Salvando exemplo de audio.
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(Fonte: Autor)

A pagina de créditos apresenta uma breve contextualizacdo do game e todas
as pessoas envolvidas e consultadas para o desenvolvimento do Serious Games.

Por se tratar de um game, conforme o estudo apresentado, é necessario que
o sistema transmita uma forma de bonificacdo ao aluno apdés completar sua
atividade com sucesso. Essa bonificagcdo incentiva a realizacdo da tarefa e desafia o
aluno a realizar as préximas atividades. A bonificacdo fica sendo dentro do mesmo
contexto de ensino, a liberdade de poder explorar outra palavra referente aquela

letra do alfabeto.
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O professor ao ver que o aluno completou as atividades determinadas no
game, entrega outro jogo de quebra-cabeca cuja imagem representada, € referente
a outra palavra mais dificil do que foi a primeira, aumentando desse modo, o desafio

e 0 encorajando a superar novos obstaculos.

5.4 TESTES DO SERIOUS GAMES

Durante o desenvolvimento do prototipo do game foram realizados alguns
procedimentos de testes, com o objetivo de validar o conteddo e a usabilidade do
game. Foram acessadas todas as funcionalidades de forma que foi possivel avaliar
a interface do sistema e interatividade.

Nos teste aplicados, foram testados os botbes, Realidade Aumentada,
camera, microfone, conteudo, retorno das informacdes, gravacdo do audio e a

interatividade do usuario.

Cenario de uso 1 - Visualizacdo da Realidade Aumentada

Para realizar o cenario de uso 1 foram realizados o0s seguintes
procedimentos:

- Acesso do usuario ao game;

- Definicdo do fonema "Fonema D";

- Habilitado o acesso a camera "Webcam®;

- Entrega do quebra-cabeca "Tag" ao usuario;

- Disponibilizado a plataforma de montagem do quebra-cabeca;

Apos a explicagdo do funcionamento do game para usuério, 0 mesmo iniciou

os procedimentos de montagem do quebra-cabeca, como mostra a Figura 47.



Figura 47 — Montagem do quebra-cabeca.

(Fonte: Autor)

Com o quebra-cabeca montado, 0 usuario conseguiu visualizar no game a
Realidade Aumentada, como mostra a Figura 48. O objeto transmitido so6 foi possivel
visualizar, apés a camera interpretar a Tag formada com a montagem do quebra-

cabeca.

Figura 48 — RA apds Interpretacao da Tag no formato de quebra-cabeca.

Inicio | Fonemas | Créditos ‘

@) W T T

Processando Audio 02:00

sscoossens | @

(Fonte: Autor)
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A partir deste cenério de uso foi possivel identificar a montagem do quebra-
cabeca, a permissdo do acesso a camera e a geracao da Realidade Aumentada.
Tudo aconteceu como planejado e com o resultado adequado, criando dessa forma,

a interatividade do usuério com o game.

Cenario de uso 2 - Acessando o 4udio, as imagens e a gravacao de voz

Para realizar o cenario de uso 2 foram realizados o0s seguintes
procedimentos:

- Acesso do usuario ao game;

- Definicdo do fonema,;

- Habilitado o acesso ao microfone;

- Explicacdo das funcionalidades do game e seu propadsito;

ApOs 0 usuario entrar no game, como mostra a Figura 49, ele definiu qual

fonema que iria utilizar para a aprendizagem.

Figura 49 — Definigdo do fonema.

BRINCANDO COM O ALFABETO

Inicio ‘ Fonemas Créditos |
Fonema B

Fonema D |

\) Dm v)(j JJ V v/ Escolha um dos fonemas para iniciar a brincadeira.

Brincando com o Alfabeto. Trabalho de Condusdo do Curso Temologias Digitais - Desenvolvido por Favio Cichelero - UCS 2014

(Fonte: Autor)

Na Figura 50, podemos observar que o usuario escolheu o fonema D.
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Figura 50 — Fonema escolhido pelo usuario.

BRINCANDO COM O ALFABETO
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(Fonte: Autor)

Verificamos a Figura 51, que o usuario definiu como primeira atividade,

escutar os sons da palavra de referéncia no game para representar o fonema.

Figura 51 — Audio disponivel conforme palavra definida no menu de palavras.

@)) <og¥ir} Paéjra Silébas Letés Fcana

(Fonte: Autor)

No menu é possivel trocar a palavra que tera a representagdo sonora, CoOmo
mostra a Figura 52.

Figura 52 — Troca de palavra para o audio.
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(Fonte: Autor)
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Apés escutar o som varias vezes, das quatro op¢des disponiveis da palavra
dado, podemos verificar a Figura 53, que o usuario utilizou o gravador de som para

tentar pronunciar as op¢des de acordo com o audio visto anteriormente.

Figura 53 — Gravando &udio.

Edicdo do Audio ® LIMPAR 00:00/00:03

{ BACK SALVAR>

(Fonte: Autor)

Na Figura 54, observa-se que o usuario utilizou a op¢éo de salvar o audio

diversas vezes, para que ele mesmo pudesse acompanhar a evolugcdo da sua

prondncia.
Figura 54 — Salvando audio do usuario.
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(Fonte: Autor)

Apés varias pronuncias gravadas, 0 usuario acessou as gravacgdes, como
mostra a Figura 55, para analisa-las e compara-las com as pronuncias do game.
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Figura 55 — Acesso do usuario a suas pronuncias gravadas no computador.
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Para completar o acesso as funcionalidades do game, o usuario visualizou

todas as imagens disponiveis que servem como apoio na aprendizagem. A Figura

56 mostra 0 acesso ao conteudo.

Figura 56 — Visualizacdo das imagens de apoio no game.

D A DO

(Fonte: Autor)
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Foi possivel identificar com esse cenério de uso, a interatividade do usuario
com as funcionalidades do game. Grande parte dessa interatividade foi devida a
presenca de conteudo lidico no game.

Através dos acessos, foi analisado o conteddo disponivel, e seus

funcionamentos aconteceram como planejado e com resultado satisfatério.

Analise com profissional da educacéo

Para validacéo das funcionalidades propostas, o game foi disponibilizado para
uma profissional da educacao infantil chamada Janete Guerra. A mesma participou
do levantamento de requisitos.

A validagcéo aconteceu da seguinte forma:

- Foi apresentado todo o contetdo acessivel ao usuario;

- A educadora utilizou todas as funcfes proposta no game;

- No final, ela preencheu um questionario sobre o desenvolvimento,
usabilidade e funcionamento.

Durante a validacao, a professora foi fazendo comentarios e dando sugestdes

sobre como as criancas se comportariam diante do game.

A sequir, sugestdes e comentarios da analise feita pela professora

- Quando se trabalha com criancas em salas de aula, sempre se deve fazer
com que elas construam algo relacionado ao que sera estudado. Deste modo, elas
conseguem fixar melhor o contelido e ao mesmo tempo se divertem. E muito
importante essa etapa na aprendizagem, pois desperta o desejo e a curiosidade.

De forma clara e objetiva, 0 game apresenta essa funcionalidade quando a
crianca necessita montar o quebra-cabeca para que algo apareca na tela do
computador. Além disso, as criancas podem fazer interagdes com a Realidade
Aumentada, mesmo que seja apenas movendo 0 quebra-cabeca para que o objeto
na tela mova-se, isso faz com que elas sintam-se competentes e encorajadas para
realizar outras atividades.

- Outro ponto interessante apresentado no game, foi a ordem que estdo
disponiveis as escutas dos sons equivalentes a palavra que esta sendo
apresentada.

Ao ensinar uma letra nova para as criancas, € importante mostrar um

desenho ou um objeto que possa ser associado a letra. Quando se percebe que a
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crianga ja criou um vinculo do desenho a letra apresentada, pode-se passar para as
outras etapas.

Quando perguntada pelas criangas com que letra se escreve, ao invés de
falar, deve-se pronunciar o som do fonema que essa letra possui. Deste modo, elas
vao se familiarizando com os sons. A ordem apresentada no game é exatamente a
ordem que € ensinada para as criancgas.

- Quando executada a opcao de gravar a voz, pode-se ir muito mais do que
apenas pronunciar a palavra ensinada, pode ser usado para gravar frases inteiras.
Ferramenta muito interessante e pode ser bastante explorada dentro das salas de
aula.

- Trabalhar com imagens é muito importante para as criancas. Nota-se no
game a existéncia dessas imagens que ajudam no aprendizado.

- Ao trabalhar com palavras, deve-se representa-las sempre com letras
mailsculas e com a fonte bem grossa, isso facilita a interpretacéo.

- Acredita-se que quando tiver com todos os fonemas disponiveis, sera bem
aceito pelas criancas, pois € uma ferramenta atrativa e de facil uso.

O questionério aplicado a professora durante a validagdo, encontra-se na
APENDICE C.
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6 CONSIDERACOES FINAIS E TRABALHOS FUTUROS

Através dos estudos elaborados sobre Realidade Aumentada e Games, foi
possivel a identificacdo das tecnologias e conceitos de softwares que serviram para
o desenvolvimento da implementacdo do game para o apoio a pré-alfabetizacao.

Através da pesquisa de campo realizada com os profissionais da educacéo,
conseguiu-se mostrar a importancia dos games como ferramenta de ensino e
também formas de atuacdo. Este trabalho contribuira para que professores e
fonoaudidlogos consigam melhores resultados com criancas em fase de aquisicéo
da linguagem.

A utilizacdo de tecnologias interativas tem o objetivo de atrair a atencédo das
criancas para uma forma ludica e divertida de aprender. Elas sdo motivadas e
estimuladas a pratica do conhecimento, além de participarem ativamente do
conteudo apresentado.

Dados os resultados obtidos até o0 momento, através dos cendrios de uso, 0
trabalho demonstra um grande potencial nas aplicacdes educacionais. Esses
resultados, embora preliminares, provam a ideia da pesquisa. O trabalho podera ser
estendido no futuro e se tornar um fator importante que integre as areas da
educacao e da Fonoaudiologia.

Como trabalhos futuros, no sentido de proporcionar maior interesse e
conteldo disponivel ao usuério, é interessante a utilizacao de varias leituras de Tags
ao mesmo tempo com interacao entre elas, para que o usuario possa, por exemplo,
criar frases apenas usando as Tags disponiveis. Neste caso, cada Tag possuiria
como conteudo uma palavra.

Outros dispositivos podem ser experimentados para aumentar a interatividade
do aluno, lembrando que quanto mais atrativo e interativo ficar, mais facil € promover
a aprendizagem. Esses dispositivos poderiam estar relacionados a Realidade
Virtual. Um bom exemplo seria 0 uso do Oculos virtual conectado ao computador,
para interagir naturalmente com o sistema, proporcionado uma maior sensacéo de

imersao ao usuario.
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APENDICE A - Questionario aplicado com profissional em fonoaudiologia

Pesquisa sobre métodos praticados por um fonoaudidlogo

para desenvolvimento da linguistica

Nome do entrevistado:
Ana Lucia Rodrigues Bozza.
Ensino institucional:
Universidade Feevale.
Ano de formacao:
2008/2 e atuante na area desde sua formacao.

1- E grande a procura de pessoas com dificuldades em diferenciar o som
das letras?
Sim, hoje o0s pais estdo cada vez mais preocupados com a
comunicacado de seus filhos, e € bem normal as criancas apresentarem algum
tipo de dificuldade.

2- Quais séo as dificuldades mais frequentes?

Engole algumas letras na pronunciacao das palavras, pula certas letras
ou troca as consoantes ex: cama por gama — bola por pola, etc... A ajuda dos
pais é fundamental para o processo de aprendizagem, muitos deles acabam
desistindo porque € uma tarefa dificil e cansativa e, normalmente, as criancas
quando estdo em casa ndo agem da mesma forma. Quando estdao no

consultério, elas ficam mais impacientes.

3- Que meétodos sdo usados para tentar recuperar ou minimizar as

dificuldades?

Para tratamento em criangas necessitamos trabalhar bastante com o

lddico, usamos bastante jogos, desenhos e fizemos as criangas repetirem
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varias vezes, até elas conseguirem pronunciar de forma correta sozinhas.
Fazer com que elas oucam a propria fala € fundamental.
Um jogo interativo usando computador poderia de alguma forma ajudar
como recurso didatico?

Certamente, usamos muito 0s jogos como meios didaticos. Nos dias
atuais as criancas ja possuem contato com o computador ou meios digitais ja

no primeiro ano de vida.

Geralmente as pessoas procuram vocé por recomendagdo de um

professor?

Sim, os professores sédo as pessoas que mais indicam. Muitas vezes
eles orientam a procurar um pedagogo e, a partir dele, sdo encaminhados

para tratamento fonoaudidlogo.

Como podemos identificar quando precisamos procurar um profissional

fonoaudi6logo?

Quando percebemos que a crianga a partir dos 4 anos ndo consegue
falar as palavras corretas trocando as silabas ou, simplesmente, ndo as
pronunciando. E nos adultos, geralmente, quando acabam sofrendo algum

tipo de preconceito ou bullying.
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APENDICE B - Questionario aplicado na escola Sdo Roque

Pesquisa sobre métodos de ensino na pré-alfabetizacao

Nome: Janete Guerra.

Formacdao: Letras e Especializacdo em Educacao pela Universidade de Caxias do
Sul (Ferve) e Psicologia na FSG.

1-

2-

H& quanto tempo vocé leciona na educagao priméaria?
Trabalhos com educacdo infantil ha 20 anos.

Quais sdo os métodos de ensino para a alfabetizacdo e de que forma é
passado o conteudo para os alunos?

Trabalho muito a coordenacdo motora da crianca. Alguma delas
apresentam escrita espelhada, que significa escrever ao contrario, desenho a
letra em tamanho grande no chao da sala e fago-as caminharem por cima da
letra, depois vou para o quadro negro, explicando, associando a letra em
palavras, trabalho a pronudncia e, depois, utilizo jogos de palavras, também
faco trabalhos em grupos. Trabalho com rimas e poesias e bastante exemplos
do uso da letra.

E utilizado algum tipo de recurso didatico como video, musica, jogo,
etc... Como apoio ao ensino?

Jogos pedagogicos sdo bastante utilizados. As musicas, os trabalhos
com desenhos, modelagens de objetos usando papel e massa de modelar e a
presenca de imagens sdo fundamentais para o desenvolvimento.

Um jogo interativo usando computador poderia de alguma forma ajudar
no aprendizado linguistico?

Sim, sempre € muito importante a presenca de computadores e sempre
gue posso levo-as aos laboratorios. A interatividade cativa as criangas e
motiva-as a quererem aprender cada vez mais.

Alguma crianca ja apresentou algum tipo de dificuldade no aprendizado
linguistico? Se a resposta for sim, foi usado algum método diferenciado
para ajudar essa crianga?
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Sim, trabalho com a coordenacdo motora e fico mais em cima da
crianga que apresenta dificuldade.

6- Vocé ja indicou alguma crianca para um profissional da éarea da
fonoaudiologia?

Sim, seguido faco indicacfes, mas sempre tento envolver os pais no
contexto. Neste ano, 5 criancas apresentaram dificuldade na formacéao
linguistica. Encaminho para psicéloga e alguma direto para fonoaudiologa.
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APENDICE C
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APENDICE C - Questionario aplicado na escola Sdo Roque

Validacéo do Serious Games com um profissional da educacéo.

Nome: Janete Guerra.

Formacdao: Letras e Especializacdo em Educacao pela Universidade de Caxias do
Sul (Ferve) e Psicologia na FSG.

Assinale abaixo como vocé avalia o game utilizado, considerando O para a

pior nota e 5 para a melhor nota.

1-

O game é f4cil de usar?

e 5

As funcdes sdo apresentadas de forma clara?
e« 5

As imagens s&o adequadas?

e 5

Os sons sdo adequados?

e 5

O feedback é adequado?

« 5

Os tipos de atividade estdo de acordo com o objetivo do game?

e 5

As funcionalidades propostas motivam a aprendizagem?

« 5

Qual a sua avaliacao geral para o game?

« Realmente estou impressionada com a possibilidade das criancas
poderem utilizar as diferentes formas de aprendizagem dentro do game.
Séo elas:

- Audicao;
- O contado através da interatividade com o quebra-cabeca e a
Realidade Aumentada;

- O visual.
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Gostei muito da Realidade Aumentada. Para as criangas, mostrar algo que
elas mesmas foram capazes de construir, através do quebra-cabeca, €
muito importante e estima o prazer da conquista.

Outro ponto positivo que pude analisar foi a distribuicdo das opcdes de
audicdo disponivel no game. Elas estdo na ordem que sdo ensinadas nas
salas de aulas. Primeiro a palavra, depois as silabas, as letras e por fim os
fonemas. Exatamente como esta apresentada no game.

Faco apenas uma observagdo. Procure usar nas imagens e nas letras,
sempre uma fonte com letras maiusculas com um formato mais cheio das

letras, fica mais facil para sua interpretagéo.



