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RESUMO

MORENO, Gustavo do Nascimento; SILVA, Arthur Oliveira. Enigma dos Gestos -
Jogo para auxiliar o aprendizado de Libras. 2024. 70 p. Trabalho de Concluséo de
Curso — Faculdade de Tecnologia de Guarulhos, Guarulhos.

Este trabalho de graduagéo visa o desenvolvimento de um jogo digital para auxiliar o
aprendizado de Libras para o publico jovem e jovem-adulto leigo no tema. A motivacao
do projeto surge da falta de motivacao no aprendizado de Libras advinda também da
falta de divulgacdo do tema. Tendo também como seus objetivos especificos a
pesquisa bibliografica e pesquisa-agao para aprofundamento dos temas principais do
projeto, a escolha e estudo do software e o planejamento das caracteristicas do jogo.
O mesmo foi idealizado e desenvolvido concentrando-se nos elementos necessarios
para que esses objetivos fossem atingidos da forma mais eficaz e eficiente possivel.
Enigma dos Gestos conta a historia de um explorador que precisa aprender a se
comunicar em Libras para interagir com uma tribo nativa e encontrar o caminho de
volta para casa, sendo apresentado a diversos sinais da Libras e utilizando-os para
resolver desafios e progredir na histéria. Foram desenvolvidos, por meio da Engine
Game Maker, sua linguagem prépria GML e o site Pixilart para criacdo das artes,
mecanicas de aprendizagem e desafios para a testagem do conhecimento obtido
durante a jogatina. Por meio das pesquisas bibliograficas, diversas bases de
conhecimento foram estabelecidas para detalhamento e coleta de informacdes acerca
dos topicos principais e foi constatado que os jogos séo, de fato, considerados uma
forma eficaz de aprendizado, j4 que estimulam a participacdo do jogador, o que foi
visto como uma solucdo para a falta de divulgagéo e interesse no aprendizado da
Lingua Brasileira de Sinais. Enigma dos Gestos tem o intuito ndo somente de
promover o conhecimento e auxiliar nos estudos da Libras, mas também de entreter
0 publico-alvo para sentirem motivagao para continuar jogando, assim adquirindo cada
vez mais conhecimento enquanto prosseguem na narrativa.

Palavras-Chave: Libras; Ensino; Jogo Digital.



ABSTRACT

This Course Completion Work aims to develop a digital game to assist young people
and young-adults who are not familiar with the subject learn Libras. The motivation for
the project arises from the lack of motivation to learn Libras, which also comes from
the lack of dissemination of the subject. Its specific objectives also include
bibliographical research and action research to deepen the main themes of the project,
the selection and study of the software, and the planning of the game's features. The
game was designed and developed focusing on the elements necessary to achieve
these objectives in the most effective and efficient way possible. Enigma dos Gestos
tells the story of an explorer who needs to learn to communicate in Libras to interact
with a native tribe and find his way back home. He is introduced to various Libras signs
and uses them to solve challenges and progress through the story. The game was
developed using the Game Maker Engine, its own language GML, and the Pixilart
website to create the artwork, learning mechanics, and challenges to test the
knowledge gained during the game. Through bibliographic research, several
knowledge bases were established to detail and collect information about the main
topics and it was found that games are, in fact, considered an effective form of learning,
since they encourage player participation, which was seen as a solution to the lack of
dissemination and interest in learning Brazilian Sign Language. Enigma dos Gestos
aims not only to promote knowledge and assist in the study of Libras, but also to
entertain the target audience so that they feel motivated to continue playing, thus
acquiring more and more knowledge as they continue the narrative.

Key-words: Libras; Teaching; Digital Game.
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1 INTRODUCAO

A Lingua Brasileira de Sinais (Libras), ao longo do territério nacional, é o meio
oficial de comunicacao dos portadores de deficiéncia auditiva, ja que, desde 24 de
abril de 2002, é reconhecida como meio legal de comunicacdo e expressao pela Lei
n° 10.436 (Brasil, 2002), que também reforca o apoio ao uso e difusao da lingua. Uma
lingua que, para alguns, é somente interesse de estudo, para outros, € essencial para
a sobrevivéncia do individuo e convivéncia com os demais enquanto parte de uma
sociedade. Segundo o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE, 2022), a
populacao brasileira é composta por aproximadamente 203 milhdes de pessoas.
Conforme a Pesquisa Nacional de Saude (PNS) e o IBGE, somam-se 1,7 milhdes de
pessoas, entre 5 e 40 anos de idade, que relataram ter alguma dificuldade auditiva no
Brasil, enquanto apenas 153 mil declararam saber utilizar a Libras (IBGE, 2021, p. 40;
PNS, 2021).

A importancia da lingua de sinais € um fato em nossa sociedade, porém, é
também um fato que néo é devidamente divulgada, respeitada e estudada, fazendo
com que pessoas que precisam da Libras para se comunicar sejam excluidas de
muitos direitos e experiéncias, tornando desconhecida sua cultura, assim como sua
identidade.

Moreira (2023) aponta que, a partir de estudos da Organizacdo Mundial da
Saude (OMS), aproximadamente 1,5 bilhdes de pessoas no mundo possuem alguma
deficiéncia auditiva, seja ela leve, moderada, severa ou profunda e cerca de 12,6
milhdes dessas pessoas sdo completamente surdas.

Libras é uma lingua conhecida, mas normalmente, somente por nome, por
serem poucas as pessoas que possuem interesse de aprender uma nova lingua, ainda
mais uma tao Unica quanto uma lingua de sinais. Por outro lado, a auséncia do
aprendizado também se deve ao fato do estudo nao ser incentivado da mesma forma
que muitas outras linguas e idiomas sao.

Portanto, a falta de divulgacdo e motivacdo em relagdo ao aprendizado da
Lingua Brasileira de Sinais € um problema que ndo somente afeta os milhdes de
cidaddos brasileiros surdos, mas também a sociedade e a convivéncia entre

individuos em sua totalidade.
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De acordo com Paro (2007), qualquer estudo se deriva do interesse do
estudante. Quando ha uma motivagao externa para o estudo, € possivel que o
processo seja mais eficaz e produtivo. Com a Libras nao é diferente. O problema,
porém, é que normalmente ndo ha motivacao e conscientizacdo por meio das midias
e 6rgaos publicos, tornando o interesse do estudo 100% pessoal do estudante. Mas o
que ha de errado nisso? Dificiimente uma pessoa tera interesse o suficiente no
assunto para iniciar seu estudo, e mesmo que inicie, muitas vezes ndo o prossegue.
Um meio de estudo alternativo e que motive o estudante € um dos caminhos que
combate a falta de motivacéo externa.

Diante do exposto, a questao de pesquisa deste trabalho tratara a respeito da
seguinte indagacao: como podemos melhorar a divulgacéo da Libras para o publico
geral?

A tecnologia, se empregada de forma adequada, pode se tornar um importante
fator motivador para o estudo. Em um cenario tdo amplo e repleto de possibilidades,
algumas técnicas se destacam no meio académico, como as videoaulas, plataformas
de estudo e até mesmo, um dos assuntos que sera abordado ao decorrer do trabalho,
a gamificacdo. Esta ultima consiste na utilizacdo de mecéanicas de jogos em situagdes
ou areas onde normalmente ndo se utilizaria dessas técnicas para a motivacéo e
ensino de diversos temas.

A gamificagdo ou ludificagdo € uma técnica muito utilizada para motivar o
estudo justamente por passar a sensacao que o estudante — e jogador — esta de
fato inserido em um ambiente que envolve o tema de estudo. A imersao causada pelo
jogo e a curiosidade do jogador sdo elementos que, quando reunidos, podem
aumentar significativamente a vontade do estudante em pesquisar e aprender aquele
determinado assunto, ja que esse passa a ser protagonista de seu aprendizado.

A escolha dessa técnica com foco trabalho se baseia no principio da
gamificagdo estar muito relacionada com motivagdo nos ambientes de trabalho e
estudo e por sua utilizacado prover diversas melhorias nesses ambientes. Tolomei
(2017, p. 7) afirma que: “... o game pode ser uma estratégia motivadora nas escolas
e ambientes de aprendizado. O prazer e o engajamento podem estar associados a
aprendizagem, em uma linguagem e comunicagao compativeis com a realidade atual”.

Analisando a questdo de pesquisa, acerca da Lingua Brasileira de Sinais e
estudando e compreendendo as técnicas e usos da gamificacao, tornou-se possivel
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idealizar um projeto com o Objetivo Geral de desenvolver um jogo digital para auxiliar
o aprendizado da Lingua Brasileira de Sinais por meio da tecnologia e suas
ferramentas. Desse modo, o presente trabalho visa realizar uma pesquisa bibliogréafica
sobre Libras e gamificacao, a fim de ressaltar a importancia de ambos os temas, e
visando o desenvolvimento de um jogo digital para auxiliar o aprendizado de Libras.
Assim sendo, com a necessidade de atender a idealizagdo pensada, os seguintes
Objetivos Especificos nortearam o presente trabalho: Pesquisa bibliografica para
aprofundamento dos temas principais — Libras e Gamificacdo; Escolha do software e
da linguagem de programagéo; Aprimorar o conhecimento sobre documentagéo e
programacao de jogos; Definicdo das caracteristicas do jogo; Desenvolver mecanicas
de jogos para motivar o aprendizado do usuario.

Em adicdo, buscando guiar o leitor e facilitar a compreensdo do texto, é
apresentado a seguir, sua estrutura: na Fundamentagdo Tedrica sdo detalhados e
aprofundados, com dados adquiridos da pesquisa bibliografica, os principais temas do
projeto, como Libras, gamificacdo, comunicacao, industria de jogos, a engine Game
Maker Studio e a identidade visual do projeto. Na Metodologia sdo descritos, como o
nome sugere, as metodologias utilizadas na pesquisa € no levantamento de
informagcdes para o desenvolvimento do projeto. Por outro lado, a secédo de
Desenvolvimento detalha diversos aspectos referentes ao desenvolvimento do jogo,
da documentacao e da arte, tais como suas mecanicas, estilos e ferramentas. A secao
de Resultados e Discussdes demonstra os resultados obtidos com o desenvolvimento
do projeto e com a pesquisa quantitativa realizada no ano de 2023 para levantamento
de informagdes que auxiliaram no rumo do jogo. Nas Considerag¢des Finais sao
concluidas as diversas etapas do projeto, explicando e exemplificando de que modo
o0 mesmo afeta a questao de pesquisa levantada e se é eficaz para sua solugdo. Por
fim, nas Referéncias sdo evidenciadas as bases de conhecimento citadas no projeto

e que possibilitaram a criagdo de Enigma dos Gestos.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

No presente capitulo, exploram-se ideias referentes a fundamentagéo tedrica
do trabalho e seus aspectos principais, como a Lingua Brasileira de Sinais e
Gamificacéo, além do software escolhido e seu estilo de arte.

2.1 Comunicacao

“Comunicar vem do latim, communicare, tornar comum. Comunicagdo compde
0 processo bdasico para a pratica das relagcbes humanas, assim como para o
desenvolvimento da personalidade individual e do perfil coletivo.” (Santos, 2018, p. 1).
Também seguindo os conceitos de Scanlan (1979, p. 372), a comunicacado nada mais
€ do que o processo de passar uma informagcdo de uma pessoa para outra.

A comunicacdo € importante nas relagdes sociais e interpessoais e € o que
auxilia a cada individuo explicar os conceitos e as caracteristicas que os cercam
(Chiavenato, 2002).

Entretanto, existem desafios que afetam a comunicagéo, como, por exemplo, 0
préprio ambiente, que por muitas vezes néo favorece o aprendizado, visto que
encontrar outras pessoas que conhegcam e estejam aptas a se comunicar e expressar
por meio da Libras, muitas vezes acaba por ser uma tarefa dificil. Para Silva & Silva
(2016), a criacao de propostas bilingues na educacgéo apresenta-se como um desafio
constante para educadores, intérpretes e gestores escolares.

2.2 Libras

Nesta secdo, serdo abordados temas relacionados a Libras, tais como: a
diferenga entre lingua e linguagem, definicdo da Libras, problematizacdes,
importancia da Libras, termos da Lingua Brasileira de Sinais e da surdez, sinais da
Libras e outras Linguas de Sinais.
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2.2.1 Linguagem Vs Lingua

Para ser compreendido a definicdo da Lingua Brasileira de Sinais e sua
importancia na sociedade brasileira, é preciso, antes de tudo, compreender a definicdo
de lingua e diferencia-la de linguagem, pois sao termos diferentes e com significados
distintos.

Segundo o Dicio, define-se “Lingua” como “Conjunto dos elementos que
constituem a linguagem falada ou escrita peculiar a uma coletividade; idioma: a lingua
portuguesa” (Lingua, 2024). Enquanto isso, “Linguagem” como “Sistema organizado
através do qual é possivel se comunicar por meio de sons, gestos, signos
convencionais” (Linguagem, 2024).

De acordo com Rodrigues e Valente (2011, p.13), os conceitos de Linguagem
e Lingua sao relativos a area de estudo, por exemplo: na Biologia, lingua pode ser
entendida como uma dotagéo genética da espécie humana, na Psicologia, a lingua é
parte da cognicao humana.

Uma das interpretacdes dos termos, proposta por Ferdinand de Saussure, diz
que linguagem é uma faculdade humana e uma capacidade que as pessoas tém para
produzir, desenvolver e compreender a lingua, enquanto a propria lingua pode ser
entendida como algo social e convencional, ou seja, algo aceito coletivamente pelos
falantes da lingua (1969, p. 17, apud Petter, 2007, p. 14).

2.2.20 que é Libras?

A Lingua Brasileira de Sinais, ou mais comumente conhecida como Libras, é
uma das linguas oficiais do Brasil que ao invés de utilizar a fala como forma de
comunicacao, faz uso de gestos corporais e expressdes faciais (Felipe, 1988). Ou
seja, € uma lingua gestual-visual que possui diversas regras para a criagdo dos gestos
de palavras, como as regras de modificacdo de raiz, regras de composicao, entre
outras (Felipe, 1988a).

A partir da Lei Federal n° 10.436, publicada em 24 de abril de 2002 (Brasil,
2002) que dispde sobre a Lingua Brasileira de Sinais, o direito ao uso da Libras foi
garantido aos surdos e definiu a pessoa surda como aquela que, apesar da perda

auditiva, compreende e interage com o mundo por meio de experiéncias visuais (Alves
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& Frassetto, 2015). A partir deste ponto, observa-se a importancia que uma lingua de
sinais tem para a sociedade, pois é a partir da percep¢ao que os surdos s&o capazes
de interagir com o0 ambiente, que se faz necessario um meio para que a comunicacao

ocorra, nesse caso, uma lingua de sinais.

2.2.3 Problematizacoes da Libras ao longo da historia

A comunicacao € um fator essencial para que a interacao social e relacdes
interpessoais ocorram de forma eficiente. A partir dessa viséo, € possivel notar que
0s equipamentos sociais disponiveis sdo escassos para atender as demandas de
pessoas com deficiéncias (Hamze, 2010) e, segundo Chaveiro e Barbosa (2005), o
compromisso social peca com as pessoas com deficiéncia.

Ha muitas razbes para isso. Para Chomsky (1987), muitas pessoas pensam
que deficientes auditivos possuem também alguma deficiéncia intelectual, mas se elas
foram capazes de desenvolver uma lingua de sinais, esse pensamento mostra-se
equivocado.

De acordo com Moura (2000) e Sanchez (1990), durante o século XIX, médicos
procuravam uma forma de curar surdos e mudos, realizando diversos experimentos e
analises e tentavam a qualquer custo fazer uma pessoa surda ouvir ou uma pessoa

muda falar, sem pensar em uma forma de contornar a deficiéncia, como atualmente.

2.2.4 Importancia da Libras

Um ponto que norteia a Libras é a inclusdo dos surdos e mudos. Um meio
dessas pessoas finalmente se comunicarem, seja entre si ou com pessoas nao surdas
e nao mudas. Para Forest e Pearpoint (1997, p. 84) a inclusédo é vista como “estar
com”, ou seja, conviver com o outro, é a participacdo dos individuos em uma proposta
educacional que respeite a diversidade.

Reforcando a ideia de inclusdo, este termo nao diz respeito somente a prover
meios necessarios para que pessoas com deficiéncia sejam capazes de estimular a
comunicacdo. Nisso, pode-se citar as escolas especiais destinadas a pessoas com
deficiéncia auditiva, que, na realidade, mais fazem com que essas pessoas sejam
excluidas da sociedade do que promovem a inclusao de fato, ja que estarao em um
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ambiente composto somente por pessoas com deficiéncia (Baptista, 2009). Desse
modo, percebe-se que 0 que se compreende como inclusdo, na verdade, acabaria

tornando-se excluséao.

2.2.5 Termos relacionados a surdez

Para esclarecimento de alguns termos utilizados no decorrer do presente
trabalho, sendo eles relacionados a Libras ou as pessoas surdas no geral, os préximos

tépicos visam definir alguns termos e elucidar o leitor sobre seu uso.

2.2.5.1 A pessoa surda

A Lein.? 7.853, de 24 de outubro de 1989, juntamente com o Decreto n.? 3.298,
de 20 de dezembro de 1999, apresentam conceitos para a integracao da pessoa
surda, consolidando normas de protecao e estabelecendo orientacbes para que o
pleno exercicio dos direitos individuais e sociais das pessoas deficientes sejam
alcancados, abordando as areas da educagéao, saude e cultura.

Existem inUmeras maneiras de se referir a uma pessoa surda — surda,
deficiente auditiva, portadora de deficiéncia auditiva, portadora de surdez, entre
outras. —, mas qual o termo mais apropriado e quais estdo equivocados ou podem
causar conflitos? Primeiramente, para Sassaki (2002), utilizar a palavra “portadora” ao
se referir a uma pessoa com deficiéncia esta incorreto, pois a pessoa ndo porta a
deficiéncia, mas sim a tem, é parte da pessoa em sua totalidade.

Portanto, os termos mais conhecidos restantes sédo “deficiente auditiva” e
“surda”, que, na realidade, possuem o mesmo significado e podem ser utilizados para
se referir a pessoas com deficiéncia auditiva segundo o Inciso Il do art. 4° do Decreto
n.2 3.298, de 20/12/99, que regulamenta a Lei n.? 7.853, de 24/10/89.

Um termo popularmente utilizado é o “surdo-mudo”. Porém, € um termo
incorreto, pois deduz que toda pessoa surda é muda, o que nao condiz com a

realidade, ja que existem pessoas surdas que sao capazes de falar (Soares, 2020).
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2.2.5.2 Lingua de Sinais

Ao se tratar da Libras, estamos nos referindo a uma lingua e ndo uma
linguagem (Capovilla, 2001), termos que ja foram diferenciados no tépico 2.2.1
Linguagem Vs Lingua. O termo “lingua dos sinais” também esta incorreto, ja que
implica um numero definido de sinais, 0 que ndo € o caso da Libras, que adiciona
novos gestos ocasionalmente, e por fim, a sigla correta é “Libras” e ndo “LIBRAS”
(Sassaki, 2002).

2.2.6 Os Sinais da Libras

Como citado e aprofundado nos topicos anteriores, a Libras ndo € somente
importante, como também complexa. “Ela é formada por um conjunto de 46 diferentes
configuragbes de méaos” (Dias, et al., s.d.). Essas configuracbes sao as bases para
todos os sinais criados para a Lingua Brasileira de Sinais.

Além das configuragdes, a Libras possui 5 parametros essenciais para a
criagdo de novos gestos e entendimento dos ja conhecidos. Primeiro, € sucinto
explicar a definicdo desses parametros, “Eles sao as caracteristicas fisicas dos sinais
que contribuem para a sua formagao e compreensao” (Gala, 2022).

Os 5 parametros sao divididos em: configuracdo de mao, que representa as
formas assumidas pela mao no momento da articulacao do sinal; ponto de articulacéo
ou locagao, que diz respeito a area do corpo na qual se articula o sinal; movimento,
ou seja, 0 movimento realizado para a articulacdo do gesto; orientacao, a direcao para
qual a palma da mao é apontada ao articular e expressées nao-manuais que
compreendem tanto as expressodes faciais quanto as corporais (Silva, 2011). As
figuras a seguir mostram alguns gestos da Lingua Brasileira de Sinais e exemplificam

0s conceitos de seus parametros.
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Figura 1 - Gesto “Margo”

Fonte: Capovilla; Raphael (2001)

O gesto demonstrado na figura 1 significa “Margo” e € um exemplo de
configuracdo de mao, no caso, somente os dedos indicador e do meio estao para

frente e grudados, enquanto os outros permanecem fechados.

Figura 2 - Gesto “Mascara”

Fonte: Capovilla; Raphael (2001)

A figura 2 ilustra o sinal de “Mascara” que é feito exclusivamente no rosto de
quem esta sinalizando, como se estivesse o cobrindo, assim como uma mascara.
Esse € um exemplo claro do ponto de articulagédo do sinal, pois caso ele ndo fosse
realizado no rosto, perderia seu sentido.
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Figura 3 - Gesto “Massagem”

Fonte: Capovilla; Raphael (2001)

A figura anterior exemplifica o parametro de movimento, pois referencia um dos
mais conhecidos movimentos utilizados em massagens que é, por sua vez, O

significado do sinal.

Figura 4 - Gesto “Maximo”

Fonte: Capovilla; Raphael (2001)

“Maximo” é o significado do sinal representado na figura 4 e o analisando com
calma € possivel verificar um exemplo de orientacdo do gesto. No caso, a mao
esquerda, com a palma aberta, aponta para baixo enquanto a direita, também com a
palma aberta, aponta para a esquerda.
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Figura 5 - Gesto “Mau”

)

Fonte: Capovilla; Raphael (2001)

Por fim, o gesto acima significa “Mau” e além da articulagdo da méo, € notavel

também a expressao facial que evidencia ainda mais o seu significado.
2.2.7 Outras Linguas de Sinais

A Lingua Brasileira de Sinais, como o proprio nome sugere, esta ligada direta
e exclusivamente ao Brasil. Isso significa que a Libras é utilizada somente no Brasil?
Na verdade, segundo o HandTalk (2022), sim, ela € voltada e baseada no portugués
brasileiro, é fato que outros paises possuem suas préprias linguas de sinais, como a
Franca, os Estados Unidos e a Russia, por exemplo, mas nem mesmo paises que
também falam portugués como sua lingua nativa utilizam a Libras, como, por exemplo,
Portugal que possui sua propria lingua de sinais, no caso, a Lingua Gestual
Portuguesa (LGP), como explicado por Lobato, Coelho e Bentes (2022).

E estimado que existam em torno de 138 a 300 linguas de sinais espalhadas
por todo o mundo (Ensino Digital, 2022). Dentre elas, as mais conhecidas sdo a Lingua
de Sinais Francesa, uma das mais antigas do mundo e deu origem a Libras, a Lingua
de Sinais Russa, a Lingua de Sinais Irlandesa e a Lingua de Sinais Alema. Além dela,
€ possivel citar a Lingua de Sinais Britdnica e a Chinesa. Cada uma com suas
peculiaridades que as tornam Unicas e Uteis em seus préprios territoérios (DRI Facens,
2023).

Por fim, é curioso ressaltar o conceito dos Sinais Internacionais (Sl), que, no
geral, sao sinais que visam uma propor¢ao global e que sirvam como uma “lingua”
Unica para todo o mundo. Seu uso facilita a comunicagao de surdos e mudos em

contextos multi linguisticos.
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2.3 Gamificacao

A industria de games no Brasil ndo é tao significativa quando comparada a de
grandes paises como os Estados Unidos, mas segundo a Pesquisa Game Brasil
(PGB) cerca de 73,9% dos brasileiros sao jogadores ou jogadoras, 0 que corresponde
a aproximadamente 157 milhdes de pessoas espalhados por todo o territério nacional,
sendo que a maioria utiliza o celular para jogar (Schnaider, 2023; PGB, 2024). E
notdrio também, que os jogos podem ser uma forma muito eficaz de aprendizagem de
diversos temas, ja que a imersao causada quando se joga te leva a raciocinar e utilizar
a l6gica e ainda se divertindo no processo (Bomfoco; Azevedo, 2012).

Dentro da premissa que jogos podem ser Uteis para o aprendizado, surgiu o
conceito de gamificacdo, que consiste na utilizacdo de elementos e mecéanicas de
jogos em ambientes fora da area de jogos, como em uma reunido, uma festa, um
projeto, entre outros (Kapp, 2012). Na figura abaixo é possivel compreender, por meio
de um modelo visual, os principais elementos da gamificacdo, sendo eles: as
dindmicas, responsaveis pela construcdo geral do ambiente gamificado, como a
definicdo das regras e da progressao que serd utilizada no ambiente, as mecanicas,
ou seja, como o0 ambiente gamificado ira funcionar e como os individuos irdo interagir
e contribuir uns com os outros e 0s componentes que sao o que motivam os individuos

a participarem, como contagem de pontos, niveis e/ou recompensas.

Figura 6 - Modelo visual sobre a Gamificagao

DINAMICAS

Progressdo, narrativa,
restri¢oes, etc.

MECANICAS

Desafios, competicdo, cooperacao,
feedback, rodadas, etc.

COMPONENTES

Niveis, pontos, times, colecdes,
avatares, grafico social, etc.

Fonte: PM3 (2023)
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Nesse sentido, diferentes didaticas podem ser aplicadas para incentivar, ou
introduzir, novas pessoas a conceitos pertinentes a Libras, mesmo que simples.
Segundo Tolomei (2017, p. 6) “As habilidades aprendidas e praticadas com os jogos
sao pouco desenvolvidas nas escolas, e talvez por isso 0s jogos despertem ainda uma
sensacao ameagadora no meio educacional”’. Desse modo, pode-se observar que o
conhecimento ndo se limita as escolas, ou seja, ainda existem habilidades a serem
exploradas no mundo ludico.

As metodologias de ensino sofreram diversas alteragdes ao longo dos anos.
Quando o assunto € ensino ou aprendizagem, a escola € um dos primeiros topicos
que surgem, ja que € o local propicio para exercer tal assunto (Kirsten, et al., 2021).
Entretanto, o passar dos anos e as mudangas nas metodologias tornaram possivel
que diversas pessoas pudessem aprender algo sem precisar sair de sua casa, ou
entdo, em ambientes fora da sala de aula. Um exemplo disso sdo as proprias redes
sociais e ambientes virtuais que se mostraram uma 6tima fonte de conhecimento, ja
que, atualmente, sdo praticamente parte do cotidiano de diversas pessoas (Pechi,
2011).

Com um tema proposto e com uma técnica definida, agora é preciso pensar em
como colocar em pratica os métodos que a gamificagcdo proporciona. E fato, que a
forma mais adequada de se utilizar ferramentas e técnicas de jogos é, propriamente,

no jogo.

2.4 A Industria de Jogos

A origem dos jogos digitais ou eletrénicos se da no ano de 1958 com a criagéo
do jogo “Ténis para Dois”, que simulava uma mesa de ténis com um layout simples e
uma jogabilidade ainda mais simples. A figura seguinte mostra a interface arcaica do
jogo, com uma tela redonda que reproduz a simulacdo de uma partida de ténis, em
que a bolinha em movimento se direciona de um lado para o outro de acordo com a

base que era controlada por dois controles simples com um joystick cada.
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Figura 7 - Jogo “Ténis Para Dois”

Fonte: Brookhaven National Laboratory (1958)

O ano de 1977, porém, foi marcado por uma grande evolugédo na industria de
jogos com o surgimento do primeiro console de jogos desenvolvido pela Atari
(Mbakirtzis, 2023). Desse momento em diante, 0 mercado e a industria de jogos
apresentaram um crescimento notavel, ndo somente em quantidade, mas em
proporcional qualidade. E estimado que suas vendas crescam 12,1% ao ano até 2027
(Sebrae, 2023).

O gréfico a seguir mostra a situacdo do mercado de jogos no ano de 2021. E
notério que a industria cresceu de forma substancial com os anos que se passaram
desde a criacado do primeiro jogo digital e ressalta a importancia que possui tanto
economicamente quanto para o entretenimento ao redor do mundo. Nele, € possivel
notar que, em um total de $175.8 bilhdes, 52% da receita gerada por jogos vem
daqueles para dispositivos méveis, ou seja, tablets e smartphones, com um valor de
$90.7 bilhdes, enquanto 28% sao de consoles num geral com $49.2 bilhdes e 20%
sdo de computadores com $35.9 bilhdes, envolvendo tanto os desktops quanto
notebooks.



25

Gréfico 1 - Mercado de jogos em 2021.

2021 Global Games Market

Per Device & Segment With Year-on-Year Growth Rates
newzoo

Mobile PC

$90.7Bn $35.9Bn

+4.4% YoY 1.7% YoY

: Tablet Games
$11.6Bn
+2.0% Yov

Srnartphong

Games
$79.0Bn
*d TN Yoy

2021 TOTAL

$175.8Bn
1.1%

Yo¥

Fonte: Newzoo (2021)

A seguir € mostrado o crescimento da industria de jogos no ano de 2023,
segundo dados da Newzoo, e complementa a afirmacao que o mercado de jogos esta
em constante crescimento, ja que, ao se comparar com o grafico anterior, houve um
aumento notavel. Nele, sdo mostrados pilares com valores em bilhdes de ddlares nos
respectivos anos: 2019, 2020, 2021 e 2023.

Gréfico 2 - Mercado de jogos em 2023.

Global Games Market Forecast

Forecast Toward 2023
newzoo

$204.6Bn
$177.8Bn $175.8Bn April 2020 Forecast
$200.8Bn
$144.4Bn April 2020 Forecast
I $174.2Bn
2019 2020 2021 2023

Fonte: Newzoo (2023)
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Observando a popularidade do mercado de jogos atualmente e a partir do
pensamento que jogos sdo uma o6tima escolha para quem deseja um aprendizado
motivacional e divertido, um jogo encaixa muito bem como tipo de desenvolvimento
que o trabalho almeja.

Portanto, a criacdo de um jogo foi definida, mas outra questdo surge: Como
desenvolver um jogo? Existem inumeras formas diferentes de programar um —
Independentemente de seu estilo e mecanica —, € possivel, inclusive, desenvolver
jogos em ambientes que nao foram idealizados para tal tema, mesmo que, talvez, a
programacao seja mais desafiadora (Clua; Bittencourt, 2005). Por sorte, ou por
necessidade, existem Ambientes de Desenvolvimento Integrado ou Integrated
Development Environment (IDE), engines e linguagens proprias para tal producéao,
como Unity, RPG Maker, Unreal Engine, Godot, Game Maker, entre outros, que
tornaram o mercado de jogos muito mais abrangente e, segundo Amélio (2018, p.1),
tdo grande que ultrapassa em valores financeiros as industrias de musica e cinema

somadas.

2.4.1 A Industria de Jogos Brasileira

Como descrito por Orrico (2012), a industria brasileira de jogos nédo é a maior
do mundo, nem em numero de jogadores e muito menos em desenvolvimento de
jogos. Isso se deve a um conjunto de fatos, incluindo: o grande desafio de ganhar
escala e rentabilidade, uma relagdo risco/retorno mais rigida e agressiva e,
principalmente, a desvalorizagdo das produgdes nacionais quando comparadas com
jogos Triple-A (AAA) — jogos desenvolvidos por grandes empresas e que possuem
alto orcamento de producédo —, as tornando inferiores (Fleury, et al., 2014).

Porém, com o constante crescimento da industria de jogos pelo mundo e com
a percepcao que jogos podem ser utilizados como forma de aprendizado e evolugéao
cognitiva, a ideia da criagao de politicas publicas para o desenvolvimento de jogos
digitais foi estimulada (Abragames, 2004, p. 25). Com isso, somente em 2004, o
Abragames foi criado, com o seguinte objetivo: organizar, coordenar, fortalecer e
promover a industria brasileira de jogos digitais através da representacdo e
interlocugéo do ecossistema nacional e internacional, construindo um entendimento

de todos os elementos de nossa cadeia de valor, bem como a promocéao de eventos
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e parcerias que tragam ao estado da arte o desenvolvimento da industria de jogos no
Brasil e a partir desse ano, as criagdes de jogos se tornaram cada vez mais efetivas
e, principalmente, culturais (Zambon, 2015).

Atualmente, mesmo com politicas publicas e um crescimento na industria, no
Brasil, ela continua pequena e desmotivada, mesmo com grandes criagbes que
receberam até mesmo atencgao internacional, como os jogos: FOBIA, A Lenda do
Herdi e Enigma do Medo (Tecnoblog, 2021; Fandom, 2021). Um estudo realizado por
Amélio (2018) com desenvolvedores brasileiros ressalta alguns dos problemas que
ainda persistem, como: condigcbes do mercado, auséncia de incentivo nacional,
elevada tributacédo, falta de confianga nas politicas publicas e dificuldade de acesso
ao capital privado.

Infelizmente, o mercado brasileiro de jogos n&o apresenta uma condicao
satisfatoria, mas isso ndo impede os desenvolvedores independentes e empresas
nacionais de produzir jogos cada vez com maior qualidade e divulgacéo, ja que o
mercado de jogos continua crescendo exponencialmente (Newzoo, 2021).

2.4.1.1 Exemplo de Jogo Brasileiro

Ao observar o0s jogos nacionais, pode-se retomar o jogo chamado A Lenda do
Herdi. Inicialmente como um video no qual a figura de um guerreiro, com sua espada
e escudo, atravessava um ambiente arborizado, derrotando inimigos em sua jornada
de resgatar a princesa perdida, o projeto do jogo nasceu devido a grande repercussao
das midias de divulgacdo publicadas em canais virtuais. Para sua criacdo, 0s
desenvolvedores se uniram ao estudio de criacdo Dumativa, e, por meio de uma
campanha de financiamento coletivo, 0 jogo ultrapassou, em mais que o dobro, sua
meta de 125.000 reais estabelecida para que o desenvolvimento fosse possivel.
(Ribeiro, et al., 2017).

A Lenda do Her6i também trouxe consigo mecénicas inovadoras no mercado
nacional, como uma releitura do aspecto jogo de plataforma, no qual o personagem é
permitido ir a esquerda, ao invés de sempre avancar a direita, quebrando esse
conceito fortemente enraizado. Além disso, estda em seu audio sua maior
caracteristica: tudo o que o(a) jogador(a) faz, sejam acdes ou reagao, é narrado com
versos escritos pelos proprios idealizadores do projeto. Caracteristica que foi



28

desenvolvida especialmente para o jogo, pois no mercado, nao haviam opg¢des de
engine que dessem suporte a esse aspecto. (Souza, 2022).
Posteriormente, ainda neste trabalho, a figura 26 retrata o jogo A Lenda do

Herdi em uma fase arborizada.

2.5 Game Maker Studio

Dentre os diversos exemplos de softwares focados na criagdo de jogos citados
no topico anterior, a engine Game Maker ou Game Maker Studio foi escolhida para o
desenvolvimento do projeto devido a sua fama consideravel no mercado de jogos, sua
facilidade de uso e por possuir as ferramentas necessarias para o aprimoramento do
trabalho (Cossu, 2019). O software foi desenvolvido por Mark Overmars, professor
catedratico de Ciéncia da Computacdo na Universidade de Utrecht na Holanda e
durante muitos anos, sua invencao vem criando profissionais e aumentando

significativamente a industria de jogos devido a sua facilidade de uso.

Overmars (2006, p. 3, tradugdo nossa) comenta sobre a facilidade de uso do

software:

O Game Maker é ideal para aprender o desenvolvimento de jogos, pois
permite que vocé comece fazendo jogos sem ter que estudar uma linguagem
completamente nova. Isso faz com que toda experiéncia de aprendizagem se
torne muito mais fécil e permite que vocé se concentre na criagdo de 6timos
designs de jogos ao invés de ficar atolado nos aspectos técnicos da

programacao.

2.5.1 Linguagem GML

O software Game Maker possui sua propria linguagem chamada de Game
Maker Language (GML), uma linguagem que, conforme descrito por Cossu (2019),
possui duas formas de utilizac&o, a Drag and Drop (DnD) e a codificacdo. Na primeira,
elementos em formato de quadrados podem ser arrastados para a area de cddigo e
irdo compor um cdodigo formado por quadrados, enquanto na segunda, a programacao

€ puramente por codigos escritos. Isso facilita o desenvolvimento para aquelas
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pessoas que nao estdo acostumadas com programacgao, mas ainda assim se
interessam pela area e querem tentar criar seu préprio jogo (Rohde, 2014).
Justamente por atender melhor as necessidades, para o desenvolvimento de Enigma

dos Gestos, optou-se pela segunda opg¢ao: codificacao.

2.6 Identidade Visual

Um detalhe de grande importancia para a criagdo de um jogo € sua identidade
visual. Jogos possuem visuais que diferem imensamente entre si: alguns s&o
conhecidos exclusivamente por seus visuais icOnicos, nostalgicos e/ou
surpreendentes, pois € a porta de entrada entre o(a) jogador(a) e a jogabilidade. Salen
e Zimmerman (2004) trazem o conceito de game formal identity ou identidade formal
do jogo que demonstra como a identidade de um jogo o torna unico e distinto dos

demais.

2.6.1 Pixel Art

Dentre os diversos tipos visuais que um jogo pode ter, um dos mais conhecidos
e utilizados na industria de games é a Pixel Art. Silber (2015, tradugao nossa) define
pixel art como “Uma imagem onde cada pixel na tela € colocado intencionalmente”.
Esse foi 0 estilo adotado como identidade visual para o jogo, por ser relativamente
simples de produzir, € extremamente conhecido por novos ou velhos jogadores e

satisfaz muitas pessoas.

Silber (2015, p. 1, traducao nossa) confirma a fama do estilo:

A estética Pixel Art € amada e reverenciada por muitos jogadores, e hd
algumas razdes muito boas! O estilo desencadeia um caloroso sentimento de
nostalgia por muitos de nés, jogadores mais velhos, ainda é contemporéaneo
e encontrado em alguns dos melhores jogos feitos hoje. Ha algo na
simplicidade do estilo que se presta a imagens memoraveis e iconicas.

A figura seguinte mostra uma arte feita com o estilo Pixel Art, em que a juncao

dos pixeis forma uma imagem, nesse caso, uma floresta.
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Figura 8 - Exemplo de Pixel Art

Fonte: Lima (2023)

2.7 Revisao Sistematica de Literatura

O seguinte topico apresenta a Revisdo Sistematica de Literatura (RSL) do

projeto e de sua respectiva pesquisa.
2.7.1 Introducéao ao RSL

A presente Revisdo Sistematica de Literatura visa ampliar e aprofundar os
estudos necessarios para a elaboragéo e criagdo de um jogo digital com o intuito de
auxiliar o aprendizado da Lingua Brasileira de Sinais para o publico jovem e jovem-
adulto leigo no tema. O projeto possui como seus principais fundamentos a proépria
Libras, conceitos de gamificacéo e a criagdo de um jogo digital. E notério, porém, que
para uma pesquisa contextualizar e usufruir desses temas de forma coerente e
satisfatoria, é preciso que a base para tal seja igualmente ou superiormente coerente
e satisfatoria. Por isso, a seguinte revisao se baseia no aprofundamento da pesquisa
dos principais temas do projeto e definicio de pontos importantes para o
desenvolvimento do mesmo. Diante do exposto, a questdo de pesquisa do trabalho
se revela: Quais as principais ferramentas para um aprendizado gamificado sobre
Libras? E, seguindo a questao principal, outras secundarias surgem:

e Q1: O estudo da Libras é propriamente propagado e motivado pela midia e
populacao?
e Q2: Como a Gamificagdo pode auxiliar o aprendizado para iniciantes?
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e Q3: Quais os melhores softwares para criagao de jogos?

Com as questdes norteadoras da pesquisa definidas, € possivel ter uma nogéao

maior do rumo que ela tomou para o projeto ser realizado da melhor forma possivel.

2.7.2 Metodologia

Para o presente trabalho, artigos sobre Libras e Gamificagdo desempenham
grande impacto, construindo a principal base para a concepg¢ao do projeto. Para isso,
foi necessario definir as Palavras-chave — termos ou frases curtas que capturam os
principais topicos abordados no trabalho —, e visto que 0 mesmo possui o foco em
Libras e Gamificacao, os termos escolhidos foram: Libras; Ensino; Jogo Digital.

Tendo as palavras-chave em mente, tornou-se necessario definir o local de
pesquisa para entéo buscar citagdes de artigos, relatorios, revistas cientificas e outros
materiais que possam ser utilizados como embasamento teérico ou referéncia. A
ferramenta escolhida foi o Google Scholar (Google Académico), principalmente por
sua popularidade e vasta gama de artigos disponiveis em inglés e portugués.

Assim, era necessario tratar sobre a montagem da String de Busca. Essa
técnica consiste em um conjunto de palavras para buscas direcionadas, dessa forma,
possibilita-se pesquisar precisamente em meio ao extenso arquivo de artigos das
bases de dados que serédo utilizadas. A partir das palavras-chave previamente
definidas, e a adicdo de sinbnimos em lingua inglesa, o seguinte quadro norteia a
criacdo da String de Busca:

Quadro 1 - Palavras-chave e seus sinGnimos em lingua inglesa

Palavras-chave Sin6nimos em inglés
Libras Libras
Ensino Teaching
Jogo Digital Digital Game

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)
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Usando o quadro acima como base, conforme a necessidade, as seguintes
Strings de Busca foram criadas: Libras AND Jogo Digital OR Ensino AND Jogo
Digital OR Ensino AND Libras.

A partir das Strings de Busca definidas, pesquisar com eficacia em meio ao
banco de artigos definido tornou-se possivel. Porém, fez-se necessario filtrar de
maneira mais precisa os resultados encontrados, pois nem todos os documentos que
se encaixam no tema sao pertinentes a pesquisa. Para isso, o quadro 2 demonstra os

critérios de inclusdo utilizados:

Quadro 2 - Critérios de Busca

Fontes Artigos; Matérias; Livros.

Periodo Preferencialmente recente. Data de publicacdo menor de dez anos, exceto para leis.

Relevéancia Assunto pertinente a String de Busca, e atualizado.

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)

Seguindo o quadro 2, nota-se que para exclusdo, basta ser oposto a ideia de
inclusao, logo, documentos de diferentes Fontes, ou de ndo Relevéancia, ou Periodo
nao recente, foram desconsiderados para a pesquisa.

Com a descoberta da principal base de dados e com as strings de busca
definidas, bastava realizar a busca das strings na base de dados para que os artigos
que poderiam ser utilizados na pesquisa se revelassem. E assim foi feito, as strings
revelaram uma abundancia de artigos de inUmeros autores e autoras diferentes.
Alguns mais voltados a area de foco, outros eram intermediarios que ora possuiam
um conceito importante, ora ndo, e, sem duvida, havia os artigos que nao poderiam
ser usados para a pesquisa, tanto por serem datados quanto pelo tema nédo se
enquadrar com os assuntos almejados.

Dos diversos artigos encontrados, alguns se mostraram eficientemente
capazes de satisfazer as necessidades de pesquisa esperadas, como mostrado no
quadro 3. Para definir quais eram propicios para uso e quais nao eram, foi necessaria
uma verificacdo individual dos artigos, analisando titulo, resumo, introducéo,

concluséao e a leitura dos tépicos que poderiam servir como embasamento.
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Quadro 3 - Quantidade de publicacdes e fontes de pesquisa final

Fonte 12 Fase 2°Fase 3%Fase

Google Académico 203 75 14

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)

Conforme a pesquisa se situou de forma mais concreta e objetiva, ela mesma
foi se aperfeicoando e refinando, alterando-se para strings mais precisas e que
possivelmente levariam a um resultado mais direto e semelhante ao desejado, como,
por exemplo: Jogo Digital AND Game Maker Studio OR Libras AND Aprendizado,
que revelaria artigos e/ou documentos precisamente conceituados na criagcao de jogos
com a engine Game Maker — a qual foi escolhida para a programagéao do jogo —.

2.7.3 Resultados Obtidos

Por fim, com algumas dezenas de artigos selecionados, o aprofundamento dos
temas principais € a atribuicao de novos contetdos na pesquisa tornou-se nitido e fez
com que o projeto se tornasse cada vez mais possivel e que atendesse a demanda
anteriormente estabelecida.

Dentre os artigos selecionados, alguns autores podem ser usados para
exemplificar o embasamento da pesquisa, como Moreira (2023) que comenta sobre a
surdez no Brasil e no mundo e confirma sua importancia em nossa sociedade em:
QUANTOS SURDOS tem no Brasil e no MUNDO em 2023?. Assim como Chaveiro e
Barbosa (2005) que trazem o tema da surdez voltado ao fator da inclusdo social na
pesquisa: Assisténcia ao surdo na area de saude como fator de inclusao social. Alves
e Frassetto (2015) seguem o topico da surdez e introduzem o conceito da Libras e
sua importancia para a comunidade surda em: Libras e o desenvolvimento de pessoas
surdas. Por outro lado, Tolomei (2017) traz a tona o conceito de Gamificacao e explora
a questao de jogos serem utilizados como forma de motivacao, assunto esse que é
revisitado e aprofundado por Bomfoco e Azevedo (2012) em: A Gamificagcdo como
Estratégia de Engajamento e Motivagdo na Educacao e Os jogos eletrdnicos e suas

contribuicoes para a aprendizagem na visao de J. P. Gee, respectivamente.
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Alguns autores ainda seguem o caminho dos jogos digitais e suas
caracteristicas, como Amélio (2018) que demonstra o crescimento da industria de
jogos no Brasil e no mundo em: A INDUSTRIA E O MERCADO DE JOGOS DIGITAIS
NO BRASIL: Evolucdo, caracteristicas e desafios. Hagbood e Overmars (2006)
exibpem e explicam a engine Game Maker Studio, que foi utilizada para o
desenvolvimento do projeto no The Game Maker’s Apprentice: Game Development
for Beginners. Outras caracteristicas de jogos digitais ainda foram introduzidas por
Lima (2023), Silber (2015) e Salen e Zimmerman (2004) que explicam o conceito de
identidade visual em jogos e citam exemplos conhecidos na industria.

Os resultados obtidos na pesquisa ndo foram uteis somente para compreender
melhor seus assuntos, mas também para definir o rumo do jogo e como os contetdos

e técnicas que utiliza deveriam ser dispostos.
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3 METODOLOGIA

Para a elaboragao deste trabalho, tendo em vista que 0 mesmo consiste no
desenvolvimento de uma aplicagéo ludica para o auxilio na aprendizagem de Libras,
optou-se por adotar uma abordagem metodoldgica de pesquisa bibliogréafica, que,
segundo Lakatos e Marconi (2003), se baseia e usufrui de conhecimentos originarios
de outras obras — como artigos, publicacbes cientificas, livros, textos académicos,
entre outras. — Para levantamento do problema e fundamentagéo, e a pesquisa-acao,
pois, por meio dos conhecimentos levantados a partir da fundamentagéo tedrica, o
intuito é a resolucao de um problema (Tripp, 2005). Também como citado por Brown
e Dowling (2001, p. 152): “pesquisa-acao é um termo que se aplica a projetos em que
os praticos buscam efetuar transformagdes em suas proéprias praticas...”.

Quanto a natureza da informagao, foi utilizado o uso de questionarios advindos
da pesquisa quantitativa, ou, para Gil (2002), levantamento, a fim de quantificar e
classificar opinides. O questionario abordou questdes a respeito do conhecimento
geral de Libras da amostra selecionada e sobre os aspectos em geral da aplicacao,
como conceito do software e o interesse da amostra em relagdo a esses aspectos. A
partir dos resultados obtidos, o projeto foi direcionado de acordo com as necessidades

e interesses encontrados.

3.1 Pesquisa de Viabilidade

Como dito anteriormente, optou-se pelo uso de questionarios virtuais para
mensurar quantitativamente as opinides da amostra analisada em relagao ao software
e seu conceito. Para esta pesquisa, a ferramenta Google Forms foi utilizada. O
questionario ficou aberto durante o periodo de 23/10/2023 a 27/11/2023. Direcionado
principalmente ao publico jovem entre 15 e 25 anos, recebeu no total 31 (trinta e uma)
respostas utilizadas para levantamento de requisitos do projeto.

Os resultados do questionario podem ser observados e analisados na secéo 5
RESULTADOS E DISCUSSOES e suas respectivas questdes e opcdes no Apéndice
A - Questionério.



36

4 DESENVOLVIMENTO

E apresentado neste capitulo as escolhas técnicas e criativas do projeto, tal
qual a escolha da linguagem e Engine para programagdo, processo de
desenvolvimento das sprites/artes utilizadas no jogo, desenvolvimento da histéria que

0 jogo contara, além de suas mecanicas, fases, telas, ferramentas e muito mais.

4.1 Engine e Ferramentas

Um dos desafios para o planejamento do projeto no ano de 2023 foi a pesquisa
de qual software e linguagem utilizar para dar vida ao jogo. O mercado de jogos existe
ha muitos anos e esta cada vez maior. Consequentemente, novos recursos e
ferramentas para a criacao de jogos também foram desenvolvidos com o passar do
tempo. Hoje, inumeras IDEs, Engines e linguagens se mostram disponiveis e eficazes
para o ramo de criagdo de jogos, assuntos comentados na se¢édo 2.4 A Industria de
Jogos, a questao principal era: Qual delas mais se encaixa com o presente projeto?

Dentre todas as opcoes estudadas, a Engine Game Maker se mostrou a mais
adequada a ideia do jogo e ap6s reunides e discussdes, foi chegado a conclusao que
seria utilizada no projeto. Algumas outras engines como Godot e RPG Maker foram
analisadas para possivel uso, mas o Game Maker possui recursos que facilitam o
desenvolvimento de jogos no estilo de Enigma dos Gestos, além de ser um ambiente
com alta usabilidade quando comparado aos outros.

Portanto, a aplicacdo foi desenvolvida utilizando a Game Maker Language
visando o0 uso em computadores de mesa e laptops, com a aplicagao consistindo nos
géneros Aventura, Puzzle e Educativo, nos quais serdo aplicados junto ao estilo de
Plataforma 2 Dimensdes (2D), tendo como foco o idioma portugués e a Libras.

Entretanto, é importante salientar que Enigma dos Gestos ndo visa substituir
qualquer método de ensino tradicional e/ou profissional, mas sim auxiliar o(a)
jogador(a) em seus primeiros passos com a lingua, servindo como um complemento

e incentivo ao estudante.
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4.2 Recursos de Documentacao

Para o planejamento das atividades a serem desenvolvidas e para a
diagramacéo das ferramentas e fung¢des do jogo, alguns recursos de documentagao
e metodologias ageis foram utilizados.

4.2.1 Trello

O Trello € uma ferramenta muito utilizada na gestao de projetos, pois permite
aos usuarios criar e organizar atividades de forma colaborativa, pois o site disponibiliza
um ambiente virtual que pode ser compartiihado com inUmeras pessoas para que
todos possam administrar as atividades e tarefas da forma que mais os convém.

O site foi utilizado durante todos os passos do projeto, desde seu planejamento
e primeiras anota¢des no documento oficial até o final do desenvolvimento. Para isso,
as tarefas foram separadas com fags de “Documentagdo” na cor marrom e “Game
Design” na cor azul, tornando muito mais simples a identificagdo dos itens que

restavam para comecar, continuar ou finalizar.
4.2.1.1 Quadro Kanban

Ainda no Trello, trés campos foram criados seguindo o padrao da metodologia
agil Kanban: To Do, ou seja, tarefas a fazer; Doing, tarefas em andamento e Done,
tarefas ja finalizadas. Assim tornou-se ainda mais simples a visualizagdo e
organizagao das atividades do jogo e da documentagédo. Além disso, outro campo de
Links foi criado para tornar mais acessivel a pasta que contém as artes do jogo € o
documento com o script ou roteiro de Enigma dos Gestos.
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Figura 9 - Tela do Trello

# [@Trello

Falta fazer e > ’ Finalizado

Documentagio

Documentagio
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Fonte: Elaborado pelos autores (2024)

4.2.2 LucidChart

O LucidChart € uma ferramenta online de diagramacao que permite a criacao
e compartiihamento de diversos diagramas, modelos, graficos e desenhos. Assim
como o Trello, um ambiente virtual € criado para melhor colaboragéo entre os usuérios
que fazem parte do ambiente. Foi por meio do LucidChart que o diagrama de
sequéncia do jogo foi desenvolvido utilizando um modelo do préprio site.

4.3 Requisitos Funcionais e Nao Funcionais
Os requisitos funcionais e ndo funcionais sao termos conhecidos nas fases

iniciais de desenvolvimento de um software, ou seja, as fases de planejamento e

levantamento de requisitos. Eles dizem respeito as especificacées e fungcdes que o
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projeto devera exercer para ser considerado completo e funcional conforme o
planejado, no geral, sdo 0s conceitos que respondem a questdo: o que o projeto
devera conter ou ser?

A principal diferenca entre os dois conceitos é que os requisitos funcionais se
referem ao que o projeto devera fazer, ou seja, quais suas fungdes e ferramentas e
se elas atingem o objetivo estabelecido. Os requisitos nao funcionais, por outro lado,
sao aqueles que especificam como o projeto executara suas funcdes e estao muito
ligados as propriedades esperadas de um software, como desempenho, seguranca e
confiabilidade, por exemplo. Os préximos quadros, 4 e 5, respectivamente,

demonstram e especificam os requisitos funcionais e ndo funcionais do projeto.

Quadro 4 - Requisitos Funcionais

Caddigo Descricao Classificacao
RFO1 Jogo disponivel e jogavel Essencial
RF02 Funcionamento das mecanicas de movimentacao Essencial
RFO03 Acesso aos gestos da Libras Essencial
RF04 Boa qualidade dos gestos da Libras Essencial
RFO05 Funcionamento das mecéanicas de salvar e carregar Importante
RFO06 Funcionamento da mecéanica de pause Importante
RFO7 Boa qualidade das demais artes do jogo Desejavel

Fonte: Desenvolvido pelos autores (2024)

Quadro 5 - Requisitos Nao Funcionais

Cddigo Descricao Classificacao
RNFO1 [ Bom desempenho geral do jogo Essencial
RNF02 | Qualidade funcional Essencial
RNFO03 | Qualidade visual Importante
RNFO04 | Manutencao pés-lancamento Importante
RNFO05 | Usabilidade Importante

Fonte: Desenvolvido pelos autores (2024)
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Se aprofundando nos tdpicos anteriores, nota-se que a base para o
planejamento e criacao do jogo foi definida, mas qual a proposta do jogo em si e como

ele funciona na prética?

4.4 Historia

Enigma dos Gestos contara a histéria de um explorador que visita a floresta
amazénica de um Brasil ficticio em busca de aventuras e, talvez, da revelagao de
alguns segredos. Tendo consigo diversos equipamentos para auxilid-lo, ele segue sua
jornada sem dificuldade, até que, de repente, sofre um acidente ao cair em um vale.
O rapaz consegue sobreviver a queda, mas se vé perdido em um ambiente jamais
visitado e, aparentemente, sem a possibilidade de retornar de onde veio.

A principio, ao analisar e explorar o local, ele ndo encontra nada demais.
Entretanto, se surpreende ao encontrar uma civilizacdo em meio ao grandioso e
solitario vale. Receoso, mas com coragem, ele caminha em direcdo ao vilarejo e se
comunica com o0s nativos, porém, se surpreende mais uma vez com a nova
descoberta.

Os nativos se comunicam por uma lingua de sinais que o explorador nunca
havia visto antes, o que, a principio, o impossibilita de se comunicar com eles. Por
sorte, encontra em sua mochila um Aparelho de Tradugcédo Automatica (A.T.A.) e com
seu auxilio e a paciéncia dos nativos, consegue lentamente compreender e aprender
0 que cada sinal significa.

O A.T.A. possui uma enciclopédia que armazena os sinais aprendidos e suas
respectivas traducdes, fazendo com que o rapaz identifique os sinais sempre que 0s
ver novamente, e assim, aprendendo-os. Durante o tempo que permaneceu no
vilarejo, ficou fascinado pelo lugar, pelo povo e, é claro, pela lingua. Mas seu principal
objetivo ainda é encontrar um meio de sair do vale e retornar a sua vida normal.

Para isso, o explorador tera que se comunicar com diversos nativos usando a
lingua de sinais, conquistar a confianca e respeito do povo para entédo sair do local.

Nao serd uma jornada facil, mas ele ndo perde a esperanga facilmente.
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4.5 Jogabilidade

No ponto de vista do(a) jogador(a), controlando o explorador, ao conversar com
0s nativos, muitos sinais irdo aparecer. A cada novo sinal, sera possivel escanea-lo e
salva-lo em sua enciclopédia, fazendo com que seja possivel estuda-lo para posterior
uso. Em determinados momentos, para prosseguir com a narrativa, sera necessario
aprender uma série de sinais e passar por desafios de comunicacao que se baseiam
em: O nativo (ou um espirito da floresta) ira se comunicar, vocé devera interpretar o
sinal e responder com um ou mais sinais que fagam sentido na conversa em um
determinado limite de tempo. Se acertar o(s) sinal/sinais, passara no desafio e podera
prosseguir na histéria, caso nao, precisara reiniciar a fase de seu ultimo save.

O jogo nao tera batalhas fisicas, todos os desafios serdo baseados em
conversas entre o explorador e os nativos. Essa sera a principal mecéanica do jogo,
além de possuir um mundo semiaberto para exploracdo e uma narrativa para o

prosseguimento da histéria.

4.5.1 Movimentacao

Como o jogo foi desenvolvido no estilo 2D, as Unicas dire¢des disponiveis para
o(a) jogador(a) se locomover sdo para a direita e a esquerda, pressionando,
respectivamente, os botdes “D” e “A”. O personagem pode se movimentar para cima
quando o botdo “Espago” for selecionado, fazendo-o saltar. A movimentagcao para
baixo ocorre somente quando o personagem cai de uma plataforma a outra, por

exemplo.

4.5.2 Interacdo, Scan e Enciclopédia

Ao se aproximar de algum outro personagem, € possivel interagir com 0 mesmo
pressionando o botao “F”. Ao fazer isso, o personagem ira sinalizar um gesto da Libras
que sera disponibilizado para ser escaneado e salvo em sua enciclopédia de gestos.
Para escanear um gesto, basta pressionar o botao “Z”, uma animacgao de scan sera
iniciada e o gesto escaneado sera armazenado na enciclopédia. Por fim, para
visualizar os gestos aprendidos no decorrer do jogo, pressione “E” para abrir sua
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enciclopédia de gestos. L4, aléem de visualizar os gestos aprendidos, ao clicar em um
deles, seu respectivo significado ira ser exibido.

4.5.2.1 Comércio e sistema de recompensas

Ha um tipo especifico de interacao que nao envolve a aquisicao direta do gesto,
ela ocorre quando interage com uma personagem em especifico que possui um
comércio, ao se aproximar dela e interagir, uma tela de comércio ird aparecer e
algumas opgdes de compras serdo disponibilizadas. Durante a exploragdo da fase,
algumas pepitas de ouro podem ser encontradas e é nesse comércio que elas podem
ser trocadas por informacodes, ou seja, aprender um novo gesto, ou equipamentos,
como um escudo que te salva da derrota uma vez ou um aumento em sua velocidade
base.

A mecanica das pepitas faz com que o(a) jogador(a) explore ainda mais 0 mapa
em busca desse recurso, que, como citado, pode ser trocado por equipamentos ou
informacgéo, esse € um dos principais sistemas de recompensas que 0 jogo permite,
ja que a exploragdo ganha uma utilidade a mais. Apesar dessa mecanica, a principal
recompensa que o jogo disponibiliza € o conhecimento da Libras.

4.5.3 Pausar, Salvar, Carregar e Sair

A qualquer momento da jogatina, é possivel pausar o jogo pressionando o
botdo “Esc”. Ao fazer isso, ndo sera possivel realizar nenhuma agéo e nenhum mal
pode acontecer com o personagem. Também a qualguer momento, o jogo pode ser
salvo pressionando “F5” e as informagdes obtidas até entdo serdo armazenadas. Uma
vez que existe um save, no menu do jogo € possivel carrega-lo clicando na opcgéao
“Carregar”, assim, 0 jogo sera iniciado no mesmo lugar e com as mesmas informagdes
do momento em que o save foi realizado. Por fim, no menu do jogo também é possivel
fecha-lo clicando na opgao “Sair”.
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4.5.4 Desafios de tempo

Ha dois tipos de desafios de tempo que o(a) jogador(a) tera que ultrapassar
para prosseguir e testar seus conhecimentos, um deles é o desafio aleatério e 0 outro
€ o desafio final. De tempos em tempos, durante a exploragéo da fase, espiritos da
floresta irdo aparecer para se comunicar com o personagem, e exigem uma resposta
rapida, para isso, o(a) jogador(a) devera abrir a enciclopédia de gestos e responder
propriamente o gesto requisitado antes que o tempo acabe. Para prosseguir para a
proxima fase, é preciso superar o desafio final que consiste em formular uma
conversa, ou seja, responder apropriadamente a sequéncia de gestos requisitadas em

um determinado tempo.

4.5.5 Falha e Fim de Jogo

Caso o(a) jogador(a) perca em um dos desafios de tempo e ndo tenha
comprado um escudo, uma tela de fim de jogo ira aparecer e pressionando o botao
“Enter” o personagem renascera no ultimo ponto salvo ou o jogo sera reiniciado por
completo caso ndo haja um save. O mesmo acontece caso o personagem acabe

caindo nos espinhos.

4.5.6 Fases

A primeira fase é a tutorial, ou seja, em que as mecanicas e comandos do jogo
serdo exibidos para o(a) jogador(a). Apds passar por todas as etapas, o caminho para
a proxima fase serd liberado. As demais fases a partir do tutorial terdo cada uma um
foco de aprendizado, por exemplo, a primeira fase € voltada a ensinar os gestos de
cumprimento, tais como: “Tudo Bem?”, “Prazer em te conhecer”, “Qual o seu nome?”
e “Adeus’.

Além do foco no aprendizado, cada fase ird se passar em um ambiente
diferente que ird explorar as estruturas e culturas dos nativos, além de avancar na

narrativa.
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4.6 Arte

Como dito anteriormente, a identidade visual e a arte do jogo foram idealizadas
no estilo Pixel Art justamente por ser um estilo simples de produzir e muito conhecido
na industria de jogos. Todas as sprites no jogo foram desenvolvidas pelos autores e
seguem o estilo, sendo elas de cenario, personagens, gestos, entre outras. A
ferramenta utilizada para a confeccao das artes foi o Pixilart, um site para criagao e
publicacéo de artes com foco no estilo Pixel Art.

Para os cenarios, duas artes principais foram desenvolvidas, uma para a fase
tutorial do jogo que se passa em uma densa floresta e a outra para a primeira fase do
jogo situada em uma caverna. Nas figuras 10 e 12, ambos os cenarios podem ser
visualizados em detalhes. O efeito de camadas nos cendarios € muito importante para
causar a impressao de profundidade, e com isso, foi possivel desenvolver a mecéanica
de Parallax, onde as camadas mais adiante se movimentam mais rapidamente que as
do fundo conforme o personagem se locomove.

Outro detalhe importante para que esse efeito fosse possivel € a tonalidade das
cores, em que as camadas mais proximas possuem cores mais fortes e mais
chamativas, para que o(a) jogador(a) compreenda a imagem de forma mais simples,
enquanto as camadas mais ao fundo vao perdendo a forte coloragao e ficando cada
vez mais suaves, causando assim a impressao de distancia. As figuras 11 e 13, por
meio de uma paleta de cores, expdem as tonalidades utilizadas para o
desenvolvimento desse aspecto.
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Figura 10 - Cenério de Floresta

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)

Figura 11 - Paleta de cores referente ao plano de fundo da floresta

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)

Figura 12 - Cenério de Caverna

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)

Figura 13 - Paleta de cores referente ao plano de fundo da caverna

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)
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Tendo o plano de fundo desenvolvido, tornou-se possivel idealizar as
plataformas, local no qual o(a) jogador(a) se locomove pelo cenario, seja andando ou
pulando. Para isso, as cores nao poderiam destoar do ambiente, assim sendo, as
plataformas seguem tonalidades muito préximas as utilizadas no fundo das fases. A
figura 14 apresenta uma colecdo dos principais blocos de terreno utilizados no

desenvolvimento dos dois niveis.

Figura 14 - Blocos de terreno e suas variagdes

; IR
il

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)

A partir da unido de todos esses aspectos com outras pequenas artes para
detalhes, como, por exemplo, a relva, arbustos, flores e fauna, foi-se possivel criar
uma ambientacdo, a fim de estabelecer imersdo para o(a) jogador(a). As duas

seguintes figuras exibem o personagem principal em meio ao cenario.

Figura 15 - Jogador(a) em meio ao cenario de floresta

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)
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Figura 16 - Jogador(a) em meio ao cenario de caverna

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)

Além dos cenarios, parte crucial do jogo sao os personagens que poderao ser
encontrados conforme o(a) jogador(a) explora 0 mapa. O jogo possui trés tipos de
personagens diferentes: o protagonista, os nativos e os espiritos da floresta. O
protagonista foi idealizado como um explorador, portanto alguns elementos foram
colocados nele para causar essa impressdao, como os 6culos de aviador e a roupa
tipica de escoteiros estadunidenses.

A figura 17 ilustra a arte digital desenvolvida para o protagonista do jogo.

Figura 17 - Design do protagonista

Fonte: Elaborado pelos autores (2023)
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Para os nativos/aldedes, diversas sprites foram desenvolvidas para cada
personagem ser unico e demonstrar mais elementos de sua cultura por meio de suas
roupas e utensilios. Vale ressaltar que apesar dos nativos terem sido inspirados em
indigenas, nenhum povo em especifico foi utilizado como base para representacao.
As figuras 18 e 19 demonstram as artes de dois nativos e um espirito da floresta,
respectivamente, os quais sdo os Non-Player Characters (NPCs) que o protagonista
podera interagir.

Figura 18 - Design dos nativos

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)

Figura 19 - Design do Espirito da Floresta

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)

Outra parte muito importante para a arte do jogo foi 0 desenvolvimento dos
gestos da Libras em Pixel Art. Juntar gestos complexos com um estilo artistico simples

nao foi uma tarefa facil, mas por meio de referéncias e imagens didaticas sobre Libras,
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como as demonstradas por Felipe (2007) foi possivel criar os gestos de forma que
fossem compreendidos com certa facilidade. Alguns dos gestos possuem animagéo
que representam os movimentos efetuados por quem esta gesticulando, mas ha
aqueles gestos que sao estaticos. As figuras 20 e 21 mostram dois exemplos de
gestos desenvolvidos para o jogo.

Figura 20 - Gesto “Qual o seu nome?”

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)
O gesto acima significa “Qual o seu nome?” e possui uma animagao em que se
locomove da direita para a esquerda para total entendimento do sinal real, que

também possui esse movimento.

Figura 21 - Gesto “Cinco (5)”

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)

O gesto acima representa o numero “Cinco (5)” em quantificagdo. Diferente do

anterior, esse gesto é estatico, portanto, nao possui animacao.
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Algumas outras artes foram desenvolvidas para preencher os cenarios ou para
compor alguns elementos do jogo, por exemplo, na figura 22 é demonstrado o

titulo/logo do jogo utilizado em seu menu e a figura 23 € a arte principal do préprio
menu.

Figura 22 - Titulo/Logo

EXNIG 1A

DO SIGESINEAS

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)

Figura 23 - Arte do menu

Fonte: Queiroz (2024)

A arte de um jogo é essencial para a sua identidade visual e para que a
mensagem que deseja passar seja realizada propriamente. A combinagédo de todos
esses elementos faz com que o jogo seja ndo somente possivel de ser jogado, mas

também de ser apreciado e que entretenha aqueles que o jogam.
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4.7 Inspiracoes e Referéncias

A juncdo dos estilos de jogos plataforma, 2D e Pixel Art € uma das mais
conhecidas e produzidas na industria de jogos e data de muitos anos atras, sendo um
dos primeiros estilos de jogos criados e comercializados. O estilo ndo € somente mais
simples de desenvolver, mas, devido a sua fama e nostalgia, também é muito atrativo.
Um dos maiores exemplos a se citar sobre jogos desse tipo € Super Mario Bros. da
Nintendo, uma das franquias de jogos mais famosa que existe e que utilizou essa
combinacao de estilo durante muitos anos. Segue abaixo a figura 24, que representa
0 jogo em questao.

Figura 24 - Tela do Super Mario Bros.

MARIO WORLD TIME
Q00300 . x01 1=-1 3649

Fonte: Nintendo (2007)

Outro jogo que serviu como propulsor da ideia foi Chants Of Sennaar, néo pelo
seu estilo de arte, mas pelo género de Puzzle e mecanicas de aprendizado. O jogo,
inspirado no mito da Torre de Babel, conta a histéria de um viajante que deseja unir
0s povos da torre, mas, para isso, precisara decifrar e descobrir as diversas linguas
antigas faladas pelos povos. A similaridade com a ideia de aprender uma nova lingua
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e analisando o sucesso do jogo foi um motivador para o desenvolvimento de Enigma
dos Gestos. A figura 25 apresenta uma captura de tela do jogo em questao.

Figura 25 - Tela de Chants Of Sennaar

Fonte: Steam (2023)

Uma das principais inspiragbes do jogo, principalmente por ser nacional e
possuir uma mecanica unica de jogabilidade, foi o anteriormente abordado A Lenda
do Herdi, projeto desenvolvido pela empresa de jogos brasileira Dumativa que possui
uma mecanica no qual cada agéo tomada pelo personagem é cantada pelo narrador
do jogo em tempo real. Sua mecanica icbnica ficou tdo famosa no Brasil e afora que
0 jogo recebeu uma versao oficial em inglés e ganhou reconhecimento internacional.

A figura 26 apresenta uma captura de tela de A Lenda do Herai.

Figura 26 - Tela de A Lenda Do Herdi

Fonte: Steam (2020)
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Agora, se referindo ao Game Maker Studio, um dos principais jogos
desenvolvidos na engine é Undertale. O jogo € independente e foi desenvolvido por
duas pessoas, mas as suas mecanicas de poder controlar o rumo da histéria fizeram
com que se tornasse extremamente popular no ramo de jogos. Além da inspira¢ao por
ser desenvolvido no mesmo ambiente que Enigma dos Gestos, também foi uma
inspiracao devido a uma de suas mecanicas que envolve o didlogo e a comunicagao
com os personagens ao inves de batalhas fisicas. Abaixo, encontra-se uma captura

de tela do jogo Undertale.

Figura 27 - Tela de Undertale

Fonte: Steam (2015)

4.8 Diagramacao

Para melhor entendimento das func¢des do jogo, um diagrama foi desenvolvido
e demonstra de maneira técnica as ferramentas disponiveis no projeto e suas
determinadas consequéncias. Na figura 28, é demonstrado o Diagrama de Sequéncia
do projeto, em que ha trés entidades principais, o Jogador, o Sistema e os Dados. O
Jogador pode realizar uma acédo, como abrir o jogo, por exemplo. Por sua vez, o
Sistema ira exibir o menu do jogo. Algumas acdes podem ser tomadas pelo Jogador,
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CcOomo criar um Novo jogo, 0 que ocasionara no Sistema iniciando o jogo, com o jogo
iniciado, o Jogador pode salvar seu progresso, fazendo com que o Sistema crie um
novo save e o armazene na entidade Dados. A base desse diagrama € demonstrar

como as entidades principais do sistema se comunicam e cooperam sequencialmente.

Figura 28 - Diagrama de Sequéncia

Jogador Sistema Dados

AbreJogo()

ExibeMenu()
NaovoJogo() )
IniciarJago()

SalvarJogo()

CriaNovoSave() )

VoltarMenu() '

ExibeMenu()

CarregarJogo() 1 UsarSave()

IniciarJogo()

SairJogo() —

FechaJogo()

—

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)
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5 RESULTADOS E DISCUSSOES

Essa seg¢dao tem como objetivo demonstrar os resultados obtidos durante a
elaboracdo e desenvolvimento de Enigma dos Gestos, tais como as respostas do
questionario realizado em 2023 para levantamentos de dados e a distribuicdo da
versao de demonstracéo do jogo.

5.1 Questionario

O questionario do Google Forms, langado de forma virtual, possuia 8 questdes
que envolviam dados dos(as) respondentes, conhecimentos em relacao a Libras e
interesse no projeto. Foi aberto em 23/10/2023 e fechado em 27/11/2023,
completando um periodo de aproximadamente 1 més aceitando respostas. Quanto
aos respondentes, o publico alvo foi justamente a parcela jovem da populagdo do
estado de Sao Paulo, com o questionario sendo disponibilizado para estudantes, no
perfil de ensino médio e faculdade. Assim sendo, com 31 (trinta e uma) respostas no
total, os resultados obtidos auxiliaram na modificagéo do projeto para o esperado pela
amostra analisada. No Apéndice A, as questdes informadas no questionario

juntamente com suas respectivas alternativas podem ser visualizadas.

Gréfico 3 - Idade dos respondentes.

@ Abaixo de 15 anos
® 15-19

20 - 30
@ Acima de 30 anos

Fonte: Elaborado pelos autores (2023)

A partir deste grafico, percebe-se que a maioria dos participantes possui idade
entre 15 e 19 anos (51,6%), visto que todos se encontram entre a faixa etaria de 15 a
30 anos.
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Ter nogao da faixa etaria € de suma importancia, pois assim tornou-se possivel
direcionar o jogo a uma parcela especifica do publico geral, e tomar decisbes a
respeito, como, por exemplo, a escolha do estilo artistico digital Pixel Art. Tendo em
vista as respostas obtidas por meio do grafico 3, conclui-se que a pesquisa alcangou
um publico-alvo jovem e adulto, o que ja era esperado, pois segundo Battistella e
Wangenheim (2016): “Atualmente o publico-alvo de jogos educacionais na area da

computacéo é na grande maioria do género masculino e formado por jovens.”

Graéfico 4 - Género dos respondentes.

@ Masculino
@ Feminino
) Outro
@ Prefiro nao dizer

58,1%

Fonte: Elaborado pelos autores (2023)

Com este gréfico, percebe-se que mais da metade dos entrevistados pertence
ao sexo masculino, representando 58,1% da amostra, sendo que 41,9% séao
referentes ao sexo feminino. Nao houve outra escolha de resposta. Os resultados
reforcam o estudo apontado por Battistella e Wangenheim (2016) citados no paragrafo
anterior e por meio disso, é possivel ter uma noc¢édo da forma que o jogo ira interagir
com os jogadores, nesse caso, de uma forma mais moderna e com um vocabulario

atual.



57

Gréfico 5 - Conhecimento dos respondentes a respeito do termo Libras.

® Sim
@ Nao

Fonte: Elaborado pelos autores (2023)

A partir deste grafico, percebe-se que a esmagadora maioria dos respondentes
ja se deparou com o termo Libras (96,8%), 0 que acaba por reforcar a ideia discutida
anteriormente, de que a Lingua Brasileira de Sinais é conhecida. Entretanto, ao se
considerar o grafico 6, podemos aprofundar essa discussao, trazendo a tona que o
termo Libras € muito conhecido, mas ao se avaliar o nivel de conhecimento individual,
percebe-se que € baixo no publico geral (Nogueira; Barroso; Sampaio, 2018), no qual
nenhuma das respostas avaliam o conhecimento do respondente como sendo acima
de 3, emuma escalade 1 a 5.

Gréfico 6 - Escala de conhecimento em Libras dos respondentes.

19 (61,3%)

10

8 (25,8%)

0,
R 2R) 0 (0%) 0 ((‘1%)

1 2 3 4 5
Fonte: Elaborado pelos autores (2023)

Retomando o assunto, agora utilizando de porcentagem para se analisar
melhor o gréafico 6, pode-se perceber que 0% dos respondentes avaliam seu
conhecimento acima do nivel 3. Mais especificamente, 61,3% das respostas se
concentram no nivel 1. O que, mais uma vez, reforga a ideia discutida no paragrafo

anterior.



58

Gréfico 7 - Situagdo em que Libras seria necessario.

® sim
48,4% . Nao

Fonte: Elaborado pelos autores (2023)

A partir deste grafico, nota-se que a maioria (51,6%) das respostas apontam
que em algum momento de suas vidas, 0s respondentes ja se encontraram em uma
situacao na qual usar Libras seria necessario, enquanto o restante afirma o contrario.

Ao considerar o grafico 7, percebe-se que em uma média de 2 cenarios
distintos, 1 poder-se-ia fazer uso da Libras, entretanto, levando em consideragéo as
respostas do gréafico 6, nota-se que esta comunicagéo poderia nao ser eficaz, visto
que na autoavaliagdo proposta, em uma escala de 1 a 5, 87,1% das respostas se
encontram no numero 1 e 2, 0 que representa menos da metade do maior nimero

possivel, ou seja, um conhecimento escasso de Libras.

Gréfico 8 - Opinido dos respondentes sobre a eficiéncia de um jogo focado em Libras.

@ Sim
® Nao
@ Talvez

Fonte: Elaborado pelos autores (2023)

Com este grafico, percebe-se que a grande maioria (90,3%) dos participantes
acham que um jogo seria eficiente para uma introdugéo a Libras, enquanto apenas
uma pequena minoria (9,7%) nao tem certeza. Nenhuma resposta aponta para a
alternativa “Nao”, reforgando a ideia proposta por Azevedo e Bomfoco (2012) onde

jogos podem ser uma técnica eficaz para o aprendizado.
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Gréfico 9 - Interesse dos respondentes em jogar um jogo sobre Libras.

@® Sim
® Nao

Talvez

Fonte: Elaborado pelos autores (2023)

A partir dos resultados do grafico 9, percebe-se que 77,4% dos participantes
estariam dispostos a experimentar um jogo sobre Libras, enquanto 16,1%
demonstraram indecisdo. Apenas uma pequena parcela (6,5%) nao jogaria. O que
condiz mais uma vez com a ideia proposta por Battistella e Wangenheim (2016), onde,
se considerarmos que a maioria dos respondentes sao jovens — como demonstrado
no grafico 3 —, um interesse concreto deveria ser, também, a maioria, ja que o publico

jovem possui maior interesse em jogos digitais.

Gréfico 10 - Opinido dos respondentes sobre o preco do jogo proposto.

@ Menos de R$ 10,00

@® Entre R$ 10,00 e R$ 19,99
) Entre R$ 20,00 e R$ 29,99

@ Entre R$ 30,00 e R$ 50,00

@ Acima de R$ 50,00

Fonte: Elaborado pelos autores (2023)

Em um cenario onde o jogo teria um valor comercial, era preciso realizar um
levantamento de qual valor os respondentes estariam dispostos a pagar, para assim,
ter uma nocdo do quanto seria possivel se aprofundar na engine Game Maker —
considerando que sua versao profissional é paga — e na criagdo de artes digitais.
Com este grafico, percebe-se que aproximadamente metade dos participantes
(51,6%) estariam dispostos a pagar entre R$ 10,00 e R$ 19,99, enquanto a outra
metade se divide. De forma mais precisa, 25,8% apontaram para um valor entre R$
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20,00 e R$ 29,99, simultaneamente, 6,5% concordam em pagar acima de R$ 50,00.
Por outro lado, 16,1% estariam dispostos a pagar menos de R$ 10,00.

Com os resultados obtidos, o custo para a producdo do jogo completo e
finalizado para publicacdo poderia ser reembolsado com a venda do jogo em um
determinado valor entre R$10,00 e R$19,99, porém, para isso, o custo ndo poderia

ser excessivamente alto.

5.2 Distribuicao da Demo

Com um avanco significativo no desenvolvimento do jogo e com a entrega de
sua versao final de demonstracao (Demo) estava muito préxima, foi pensada a
distribuicdo dessa versao para pessoas proximas dos autores a fim de obter feedbacks
sobre intuitividade, experiéncia e taxa de aprendizado dos participantes.

O jogo foi disponibilizado no dia 04/11/2024 por meio do aplicativo WhatsApp,
em que o arquivo instalador foi enviado para determinados grupos de conversa
juntamente com a explicacdo do que o jogo tratava para um entendimento prévio dos
temas principais. Aproximadamente uma semana depois, no dia 12/11/2024, algumas
atualizacdes foram realizadas na versdo demo e o jogo foi novamente disponibilizado
para a amostra, a nova versao continha ajustes em algumas mecénicas e adi¢cdes que
aumentavam a intuitividade do jogo, mas nenhuma alteracdo de grande porte foi
realizada. A demo foi disponibilizada para uma amostra composta por 25 pessoas,
das quais foram obtidos feedbacks e comentarios que auxiliaram em melhorias para
0 jogo em sua versao final. Dentre os feedbacks obtidos, sdo possiveis citar alguns
como: mudanga nos controles do jogo, ou seja, encontrar formas mais intuitivas e de
mais facil pressionamento no teclado e evitar teclas muito distantes, aumento no
tempo de duracao dos desafios de tempo dos espiritos da floresta e a criacao de novas
artes para preencher o cenario e dar mais vida e imersao ao ambiente. Além dos
comentarios de melhorias, parte dos comentarios foi em relacdo a experiéncia dos
participantes e da taxa de aprendizado. Em conversas com o0s participantes da
amostra, foi notado que o jogo foi de facil entendimento, sem desafios complexos e
que cumpre seu propédsito no aprendizado de Libras, considerando que, apés
finalizado, os jogadores demonstraram terem compreendido os gestos e os sabiam

sinalizar na pratica.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Para essa secao, vale ressaltar os objetivos do projeto, sendo o seu principal
desenvolver um jogo digital para auxiliar o aprendizado da Lingua Brasileira de Sinais
por meio da tecnologia e suas ferramentas, e especificos sendo a pesquisa
bibliografica para aprofundamento dos temas principais, escolha do software e da
linguagem de programacado, aprimorar o conhecimento sobre documentagéo e
programacao de jogos, definicao das caracteristicas do jogo e desenvolver mecanicas
de jogos para motivar o aprendizado do usuario. Partindo dessa ressalta e dos
conteudos mostrados no decorrer do documento, chega-se a conclusdao que 0s
objetivos estabelecidos para o projeto em seu planejamento foram devidamente
cumpridos.

Como demonstrado na secdo de Desenvolvimento, o jogo foi desenvolvido
como o esperado e os resultados em seu auxilio no aprendizado de Libras foi
verificado e apurado, fazendo com que o objetivo principal do projeto tenha sido
alcancado. Para isso, seus respectivos objetivos especificos também foram
cumpridos, pois no principio, uma pesquisa bibliografica foi realizada para maior
compreensao dos temas norteadores do projeto. A partir dos resultados da pesquisa
foi praticavel a escolha do software e sua respectiva linguagem que mais eram
compativeis com a ideia do projeto, sendo eles o Game Maker e o GML,
respectivamente.

Com a escolha do software e da linguagem definidas e com as bases de
conhecimento estabelecidas a partir da pesquisa, o estudo desses tépicos se tornou
mais efetivo e simples, possibilitando assim a melhora técnica e visual do jogo para
que as caracteristicas e mecanicas fossem criadas para alcancgar o objetivo principal.

Tépico importante de ser comentado foram os desafios encontrados no
decorrer do projeto, tanto no planejamento, como no desenvolvimento do jogo e das
artes. A problematica do projeto foi escolhida como embasamento exatamente pelo
fato dos autores também terem sido afetados pelo problema, a Libras era conhecida,
mas somente por nome, ndo havia o basico de conhecimento sequer acerca do
assunto, mas a falta de conhecimento acabou se tornando combustivel para o
aprendizado para que o projeto possuisse informacdes corretas e coesas com a

realidade. Nao somente a Libras era um assunto com conhecimento precario, mas a
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prépria programagao de jogos e a criagao de artes em Pixel Art eram temas também
pouco conhecidos, ou seja, boa parte do inicio do projeto foi passada com foco em
adquirir ainda mais conhecimento em todas essas areas para que o jogo pudesse ser
desenvolvido da melhor forma possivel e ndo tendo foco no desenvolvimento em si.

Isso fez, porém, com que todos esses topicos fossem aprimorados com o
decorrer do tempo, a programagao se tornou mais simples e pratica, a criagdo das
Pixel Arts se tornou mais rapida e as artes em si evoluiram e, com certeza, o
conhecimento em relacdo aos gestos da Libras e sua importancia na sociedade
aumentou. O aprimoramento desses tépicos fez ndo somente o desenvolvimento
dessa versao do jogo algo que atendesse as expectativas, mas também abriu portas
para o futuro do projeto.

A versao atual de Enigma dos Gestos foi idealizada para ser uma base para
todo o jogo, mostrando as principais mecanicas e introduzindo o universo ao(a)
jogador(a), mas esta longe de ser o esperado para o projeto em sua totalidade.
Algumas propostas podem ser esperadas para o futuro do jogo, como a adicao de
fases envolvendo outros assuntos acerca da Libras e seus principais gestos, adicao
de novas mecanicas para tornar a exploracdo mais fluida e desafiadora e novos
desafios e personagens para se comunicar e testar seus conhecimentos. Além, é
claro, de possiveis Downloadable Contents (DLCs) ou expansdes para 0 jogo que
acrescentariam ainda novas fases com conteudos especificos que nao estariam no
jogo base.

Enigma dos Gestos veio ao mundo como uma forma de auxiliar o aprendizado
de Libras e propagar o tema para o publico, diminuindo assim a falta de divulgacao
acerca do assunto e fazendo com que cada vez mais pessoas conhegcam e se
interessem pela Lingua Brasileira de Sinais.
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APENDICE A — Questionario

1. Qual sua idade?
( JAbaixode 15anos | ( )15-19|( )20 - 30| ( )Acima de 30 anos

2. Com qual género vocé se identifica?

( )Masculino | ( )Feminino | ( )Outro | ( )Prefiro ndo dizer

3. Vocé ja se deparou com o termo Libras (Lingua Brasileira de Sinais)?
( )Sim | ( )Nao

4. Qual seu nivel de conhecimento em relacdo a Libras?
1 -5

5. Em algum momento da sua vida, vocé ja se encontrou em uma situagao na
qual usar Libras seria necessario?
( )Sim | ( )Nao

6. Vocé acha que um jogo educativo seria eficiente para introduzir alguém a
Libras?
( )Sim | ( )Nao | ( )Talvez

7. Voceé jogaria um jogo que te introduza o basico sobre Libras?
( )Sim | ( )Nao | ( )Talvez

8. Quanto vocé estaria disposto(a) a pagar por um jogo como esse?
( )Menos de R$10,00 | ( )Entre R$10,00 e R$19,99 |
( )Entre R$20,00 e R$29,99 | ( )Entre R$30,00 e R$50,00 |
( )Acima de R$50,00



