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1. INTRODUCAO.

O video game esta presente no cotidiano de criangas e, apesar de parecer uma
atividade simples somente para entretenimento, de fato pode trazer beneficios para a
saude.

Segundo a psicologa Ana Luiza Mano (2013), o video game pode melhorar seu
raciocinio légico com jogos de estratégia, onde ¢ necessdrio encontrar uma solucao
coerente e certeira em um determinado tempo. Com o passar do tempo as suas
habilidades, movimentos e harmonia corporal sdo aprimoradas.

Alguns outros beneficios dos video games sdo a maior tolerancia a frustacdes,
nada mais normal que perder uma partida de video game, e assim colocando de maneira
branda com a possibilidade de aprender com os erros. Além disso com alguns video
games como Nitendo Swtich, Playstation 4 ¢ Xbox One com o recurso de sensores
movimento, estimulam a atividade fisicos e em alguns jogos que exclusivamente
utilizam esse recurso para que o personagem execute determinado movimento. Pode
também aumentar o convivio familiar e o convivio com outros colegas, utilizando
recursos de movimentos em jogos cooperativos, no qual um personagem ajuda o outro
personagem a chegarem a um objetivo em comum (PAGAN, 2014).

Com algumas funcionalidades, como: interagdo mais imercisava com oS
recursos de vibragdo, melhoria em comandos e recursos de reconhecimento de
movimentos, aumenta a coordenagdo pelo simples fato de saber e apertar os botdes e
quais botdes no momento certo, estimulando visualmente, auditivamente, sensorias,
tudo a0 mesmo tempo juntando com a melhoria na atencdo e foco (FELIZARDO,
2012).

Antigamente com as limitagdes de hardware da €poca e programagao, os jogos
eram feitos de maneira simplificada apenas com o objetivo de partir do ponto “A” ao
ponto “B” em uma jornada geralmente da esquerda para a direita. Hoje em dia os
graficos estdo cada vez mais realistas e temos mais recursos a disposi¢do o que
possibilita varias interacdes, seja ela através da jogabilidade, historia ou recursos em
game.

Um quesito para um jogo ser bem avaliado pela critica, seria sua qualidade
grafica, historia e jogabilidade, no entanto na questao grafica para quem ¢ cego isso nao
altera em nada a jogabilidade ou a experiéncia do jogador, ou até mesmo o simples fato
do aparelho vibrar em algumas frequéncias. Uma 6tima histéria ou motivagdo que o

atrai-a a jogar o jogo ¢ uma jogabilidade diferenciada ¢ um dos fatos que um jogador



cego certamente ird jogar seu jogo, sendo assim para o jogador cego que ird jogar um
jogo basta apenas ter uma boa jogabilidade que ndo atrapalhe sua experiencia e o fato

do jogo possuir a tecnologia de dudio 3D (LARA, 2016).

1.1 ASSUNTO / TEMA.

O tema abordard o ramo de desenvolvimento de jogos mobile na plataforma
Android com o intuito de ajudar e instruir criancas e adolescentes cegas utilizando

tecnologia de audio 3D e sensores de movimento.

1.2 PROBLEMA DE PESQUISA.

No sentido de reduzir a escassez de ferramentas para ajudar e instruir criancas e
adolescentes cegos, principalmente em relagdo a criagdo de jogos mobile Android com
foco na area da educacgao, o problema deste trabalho ¢ desenvolver um jogo educacional
na plataforma Android com o objetivo de suprir essa necessidade atual.

Segundo o pesquisador em acessibilidade, Jean Cheiran, uma forma de garantir
interagdes alternativas para pessoas cegas jogarem jogos populares, representa o
principal fator para produzir jogos acessiveis. Isso acontece, pois, uns dos principais
estimulos para um jogador vem através dos estimulos visuais, consequentemente jogos
produzidos exclusivamente para cegos ndo agradam pessoas que nao sao cegas ou que
possuem deficiéncia visual. Para Jean Cheiran, “o trabalho de desenvolvedores
independentes de jogos e de grupos de pesquisa em universidades contribuem bastante
na melhora desse cenario.” (PINHEIRO, 2017).

Como os jogos podem ajudar na educagdo e entretenimento das criancas e

jovens com deficiéncia visual?

1.3 OBJETIVOS DA PESQUISA.

1.3.1 Objetivos gerais.

Desenvolver um jogo educacional na plataforma Android para criangas e jovens

cegos.

1.3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS.



a) Relatar uma breve historia sobre o desenvolvimento de jogos para computadores
até a criacdo de jogos Mobile.

b) Analisar os tipos de ferramentas para criagdo de jogos Android, suas
peculiaridades e justificar a ferramenta escolhida.

c¢) Disponibilizar o jogo na Google Play.
1.4 JUSTIFICATIVA.

Durante varios anos o Nitendo Wii e o Playstation 2 foi utilizado para
reabilitacdo de pessoas que possuem algum tipo de limitacdo motora ou cognitiva,
usando sensores de movimento.

Um garoto chamado Hibiki Sakai adora o jogo Rhythm Heaven (Paraiso do
Ritmo, em tradugdo livre). Segundo Sakai o jogo € especial para ele por ter varios
desafios em ritmo musical. Conseguiu se divertir muito jogando Rhythm Heaven, pois
apenas precisaria de sua audi¢do para completar as fases. Seu pai enviou uma carta para
empresa dizendo o quanto seu filho adorava o jogo e pedindo para que a empresa
continuasse com o Otimo trabalho produzindo jogos acessiveis para pessoas com
deficiéncia fisica ou visual. Em resposta a Nitendo enviou uma carta para Sakai em
braile para que ele pudesse ler dizendo: "Muito obrigado por nos enviar aqui na
Nintendo essa carta emocionante. NOs estamos muito felizes de ouvir que vocé
aperfeicoou e se divertiu com os jogos da Rhythm Heaven Series." (PEQUENAS
EMPRESAS & GRANDES NEGOCIOS, 2017).

Com o lancamento do Nitendo Switch, uma usuaria chamada Mandi Bundren do
forum Reddit compartilhou sobre a experiéncia que seu marido teve ao jogar o jogo /-2-
Switch com ajuda da nova tecnologia Rumble HD presente nos Joy-Con (controles do
videogame). Seu marido que ficou cego aos 23 anos sempre foi fa da empresa, o jogo /-
2-Switch trata-se de um jogo que contém varios mini games que exigem os Joy-Con
para ser jogado. Alguns mini games nao precisam de recursos visuais para ser jogados
gragas a tecnologia presente nos controles, dando uma sensacdo precisa como sentir
cubos de gelo até conseguir determinar quantas bolinhas existem dentro de um pote
(SANTOS, 2017).

Essas e outras histoérias relatadas pela comunidade, sdo o que impulsionam

desenvolvedores a criar tecnologias focadas ao publico gamer que possui alguma



deficiéncia  fisica, seja ela desde adaptacdo visual ou  mecanica.

Embora muitos video games ndo foram projetados especialmente pensando em
permitir que pessoas com deficiéncia visual possam jogar. O jogos de musica/ ritmo, no
entanto, sdo completamente adequados para pessoas esse tipo de publico, pois sdao
capazes de perceber estimulos de audio. Guitar Hero seria um 6timo exemplo de jogo
que utiliza efeitos sonos pra jogabilidade, porem ele necessita de estimulos visuais

(YUAN E FOLMER, 2008).

2 FUNDAMENTACAO TEORICA.

Um fato comprovado ¢ que tem mobilidade reduzida ou possui alguma
deficiéncia, claramente terd alguma dificuldade para jogar video games. Mas nem por
1sso que as empresas e grandes desenvolvedoras deixaram essas pessoas de lado, apesar
de serem uma pequena parcela do mercado. Pensando nessas pessoas, empresas como
Nitendo, Microsoft, Sony e empresas indie, tem criado jogos e controles como recursos
para pessoas que possua alguma deficiéncia. Com base nisso serd abordado uma analise
e criacao de um jogo focado para pessoas que possuam deficiéncia visual.

Microsoft traz para seu novo controle para Xbox One e computadores, o controle
Xbox Adaptive Controller, esse controle ¢ destinado a pessoas com necessidade fisica

especiais que querem se divertir com seu jogos (VINHA, 2018).

2.1 BREVE HISTORIA SOBRE A CRIACAO DE JOGOS.

A primeira ideia para usar computadores como forma de jogo para
entretenimento foi de Allan Turing em 1950 em seu artigo Computing Machinery and
Intelligence, sendo publicado na revista Mind. No artigo, Turing propde jogos para
questionar e discutir se a inteligéncia dos computadores poderia definir as maquinas
como maquinas pensantes (introduzindo a inteligéncia artificial), fazendo com que a
maquina tomasse decisdes logicas baseada em conhecimento (TURING, 1950).

Para muitos o primeiro jogo desenvolvido foi o SpaceWar, em 1962 por Slug
Russel, Wayne Witanen e Martin Graetz, no Instituto de Tecnologia de Massachusetts
(MIT), com o intuito de criar algo Util para as horas vagas. Porém, alguns historiadores
especulam que foi em 1958, pelo fisico Willy Higinbotham. Se tratava de um jogo de

ténis Tennis for Two (Ténis para dois) exibido em um osciloscopio e processado por um



computador analogico, uma espécie de atracdo para os visitantes do laboratério

(LOPES, 2010).

Figura 1- Jogo Spacewar. Fonte: (AMOROSO, 2009).

No jogo Tennis for Two, basicamente o ponto de vista era de um angulo latera e
havia uma representagao de uma bola que saltava ao decorrer de uma linha horizontal
localizada no inferior do osciloscopio que simbolizava a quadra, com uma pequena
linha no angulo vertical no centro do osciloscopio que simbolizava a rede. Para
controlar, dois cubiculos com disco € um botdo, sendo assim o disco para controlar o
angulo da bola e o botdo para rebate-la, se o jogador ndo rebater a bola, ela ndo passa
pela rede, infelizmente nao havia um placar para marcar os pontos da partida na época

(LEITE, 2003).

Figura 2 - Jogo Tennis for Two. Fonte: (AMOROSO, 2009).

2.1.1 Breve historia sobre criacdo de jogos mobile.

Com o avango tecnoldgico que encontramos em smartphones e tablets, caso
vocé nao tenha nascido na década de 80 ou 90 talvez ndo saiba como foi o comego dos

jogos para dispositivos moéveis. No ano de 1994, com o lancamento do celular da



Cetelco chamado Hagenuk MT-2000, foi quando surgiu um dos primeiros jogos para
celular, chamado Tetris, esse foi o empurrdo que a industria precisava. Os grandes
saudosistas lembram dos jogos presentes no celulares da Nokia, que em 1998 chegavam
no mercado com trés jogos pré-instalados: Memory, Snake e Logic. Em 2002 com a
chegada do Java para dispositivos moveis, abre um grande leque de empresas que
poderiam adentrar no mercado, nasce entdo a Gameloft, fundada pelos irmaos
Guillemot, os mesmos fundadores da Ubisoft. Entre os anos 2007 e 2009, chegam os
primeiros aparelhos com tela colorida e os primeiros jogos com cenarios 3D, época
conhecida como era de ouro pela popularizacdo dos jogos para celulares (HARADA,

2016).

Figura 3 - Celular Hagenuk MT-2000 e o jogo Tetris. Fonte: (BILLY, 2016).

Uma boa iniciativa foi da empresa Symbian que surgiu como uma parceria entre
as empresas Nokia, Siemens, Samsung, Sony Ericsson e Panasonic em 1998, com um
processador potente, poderiam criar jogos com graficos mais aprimorados com mais
pixels e melhores efeitos sonos. Nasce entdo o N-Gage em 2003, o primeiro smartphone
focado para a area de jogos, um celular que era um video game portatil com mistura de

celular (COUTINHO, 2013).

Figura 4 - Celular N-Gage. Fonte: (SILVA, 2017).
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Nesta mesma época os O iPhone 3GS e o iPhone 4, ja tinha 6timos jogos em sua
loja, um deles era o Angry Birds. Com o langamento dos sistemas operacionais /0S e
Android, grandes empresas foram criadas com o unico intuito de desenvolverem jogos
para o seguimento. A evolucao dos dispositivos teve um impacto direto nos graficos dos
jogos, que estdo se aproximando rapidamente aos graficos de jogos que temos em

consoles de ultima geragao (SILVA, 2017).

2.2 AVANCOS TECNOLOGICOS.

No ano de 2007 a Apple lanca o primeiro Iphone que revolucionou o mercado de
smartphones. Que antes era dominado por aparelhos com o teclado guerty e analdgicos,
torou-se um aparelho de facil manuseio e intuitivo baseado em toques em uma tela
touchscreen (SILVA, 2017).

No ano de 2008 a Apple lanca em seus smartphones a sua App Store, quase
instantemente atingindo a marca de 10 milhdes de downloads, um ano depois, em 2009,
com a popularizacdo dos celulares fouchscreen, principalmente pela empresa sul
coreana Samsung e seus aparelhos Galaxy e os aparelhos da Apple, expandindo ainda
mais o mercado de jogos que exploram a mecanica de toque, principalmente com os
movimentos de deslizar ou s/ide e pulos duplos ou Doodle Jump (OLIVEIRA, 2017).

Ao contrario que todo mundo pensa, o sistema operacional Android, ndo nasceu
na Google. A empresa com esse nome esse nome foi fundado no ano de 2003, e tinha
como ideia inicial ser um sistema operacional inteligente para cameras digitais, no
entanto os responsaveis notaram o potencial e comecaram a comercializar o sistema
para o mercado de celulares. Um dos fundadores por tras dessa fase inicial do Android
foi Andy Rubin, depois se tornando um dos chefoes da divisao ja na Google. No ano de
2005, a Google, comeca a comprar varias startups € pequenas empresas que se
destacavam no mercado, uma delas foi o Android, que se diferenciava ser um sistema
operacional com kernel baseado em Linux, ou seja, c6digo open-source que pode ser
personalizado (KLEINA, 2017).

Em 2010 a Microsoft entrou no mercado trazendo o seu Windows Phone, uma
proposta semelhante com a Google, trazendo seu sistema para vdarios celulares,
principalmente para os aparelhos da Nokia, substituido o Symbian (SILVA, 2017).

Estes sdo um dos sistemas opcionais para smatphones que deram inicio a

popularizagdao de jogos nos dispositivos moveis, caracterizado pelo facil acesso e facil
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instalacdo. Sua escolha depende muito do gosto, necessidade e principalmente das
funcdes e algumas peculiaridades que cada sistema e marca oferece, um fator que
realmente pesa na hora da aquisi¢do certamente ¢ a inovagao e o uso de novos sensores

para a execucao de tarefas simples (CAMARGO, 2010).

2.2.1 Acessibilidade no Android.

Para auxiliar os usuarios deficientes visuais a usar o sistema operacional
Android, existem uma serie de funcionalidades para que possibilitam uma maior
imersao no sistema.

Uma delas ¢ leitor de encra ou TalkBack, através de avisos verbais, sonoros e
vibratorios funcionando como leitor de encra integrado. O TalkBack pode fazer
alteragdes como de volume, velocidade da leitura do entra e a maneira da vibragao
(FUNDACAO TELECOM, 2018).

Para facilitar o uso do touchscreen, o aplicativo acesso por voz, permite
controlar o smatphones por comandos de voz, abrir aplicativos, editar textos sem usar as
maos (GOOGLE, 20018).

BraileBack associa um visor compativel com o braile no dispositivo através do
Bluetooth. Funciona com o TalkBack para proporcionar uma experiéncia que combina a
fala com braile, permitindo editar textos e interagir com o smatphones (FUNDACAO
TELECOM, 2018).

Para facilitar a visualizacdo da tela o Android existe varias configuragdes
acessiveis. Sendo possivel alterar o tamanho de itens na tela, ajustando a fonte de
exibicdo, usar gesto de ampliacdo para dar zoom ou ampliar o conteudo
temporariamente usando gesto de ampliacdo, alterar as op¢des de contaste e cor usando

o texto em alto contraste ou a inversao de cor ou corre¢ao de cor (GOOGLE, 20018).

2.2.2  Audio 3D o que ¢ e como funciona.

Segundo o Maestro Billy (2011)” nés, os humanos e a maioria dos animais, sO
sobrevivemos aos grandes predadores porque tinhamos/temos dois olhos e dois
ouvidos.”

O ouvido ¢ o grande responsavel pela localizagio num espectro de 360 graus,
tais como de qualquer som estéreo, capta também a distancia que estd com relacdo até

os ouvidos. “Como temos uma cabeca entre nossos dois ouvidos, conseguimos
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distinguir de onde vem o som pela micro diferenga entre a captagao de um ouvido e de

outro.” (BILLY, 2011)

Isso é chamado de HRTF — Head Related Transfer Function, ou, em
portugués — Fungdo de Transferéncia Relacionada a Cabeca. Essa
distancia entre os ouvidos tem esse nome técnico justamente por isso.
O cérebro consegue receber a informacao sobre a distancia e
posicionamento do som ¢ nos dar a exata localizagdo de onde ele vem.

Laft's Right
o b Ear

Figura 5 - Funcdo de Transferéncia Relacionada a Cabega. Fonte: (BILLY, 2011).

Quando vocé esta assistindo um filme seja na sala de cinema ou um filme em
casa, ¢ tem a leve sensagdo que o som percorre todos os cantos da sala, esse ¢ a
tecnologia chamada Surround, por a técnica usada em jogos eletronicos se chama
Binaural que pode ser utilizada por um simples fone de ouvido.” Cria-se situagdes e
cenas interessantes em trés dimensoes, pois da para perceber o som vindo dos lados, de
cima, debaixo", explica Sérgio Rezende, Diretor da Comando S.” (OLHAR DIGITAL,
2010).

2.3 SENSORES PRESENTES NOS CELULARES.

Os sensores de acelerOmetro sdo responsaveis por controlar a detec¢do do
movimento baseando-se em eixos, que podem ser encontrados em monitores cardiacos
por exemplo. Esse sensor ¢ responsavel por registar seus passos, eles também dao a
informagdo ao software do aparelho em qual dire¢do o aparelho estd sendo apontado,
algo que facilita em alguns jogos com realidade aumentada. Responsavel também por

medir a aceleragdao que pode ser indicado em aplicativos de GPS por exemplo e alterar o
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modo retratado e paisagem do celular. Esse sensor ¢ composto por estruturas
microscopicas de cristal que se estressam por causa das forca de aceleragao aplicada no
mesmo. O sensor entdo interpreta a tencdo que capta pelos cristais para descobrir a
aceleracdo que o dispositivos se encontra (NIELD, 2017).

O Giroscopio ¢ responsavel por identificar a inclinagdo, posicdo, orientagao,
direcdo, movimento angular do aparelho entre outras funcdes. Este sensor ¢ utilizado
para girar a tela, é também usado pelos Oculos Virtual que transforma o aparelho em
um aparelho de realidade aumentada, tudo isso ¢ feito com trés eixos, vertical,
longitudinal e rotor. (MAUER, 2015).

O sensor de Magnetometro seria mais um sensor responsavel por identificar a
posicdo onde seu smartphone se encontra, com o pequeno diferencial no qual mede os
campos magnéticos e assim consegue localizar em qual lado estd apontado o norte,
localizado nos aplicativos Google Maps ou Apple Maps ou bussola. Magnetdmetros
também sdo encontrados em detectores de metais, ja que eles conseguem detectar
metais magnéticos. (NIELD, 2017).

O Global Positioning System ou GPS ¢ o servigo de posi¢ao global, oferecendo
precisdo para receptores a sua localizagdo, direcdo, velocidade e tempo. Criado na
década de 60 pelas forgas armadas americanas para uso militar, o GPS passou a ser de
utilidade popular na década de 80, com o erro proposital de margem de erro de 10
metros para evitar com que ataques ocorressem, porem foi retirado no ano de 2000
(KAPLAN & HEGARTY, 2006).

O sensor de Umidade e temperatura, responsavel por detectar a temperatura e a
umidade ao seu redor, usados em aplicativos que ajudam a manter a saude. Além de
detectar a temperatura externa, ele identifica a temperatura interna do aparelho com o
objetivo de proteger os componentes frageis do aquecimento (MAYER, 2015).

O sensor de proximidade ¢ responsavel por identificar a presenga do seu corpo.
Esse sensor reconhece a posi¢ao entre a visdo da tela e quanta luz natural refletida na
tela para fins de economizar a bateria (PANTAS, 2013).

O sensor de RGB, esse sensor controla a luminosidade do celular conforme a
variacao da luz ambiente (MAYER, 2015).

O bardmetro ¢ o sensor responsavel por medir a pressdo atmosférica, presente
em aparelhos da linha Samsung Galaxy (PANTAS, 2013).

O sensor de impressao digital, presente nos celulares de intermediarios e fop de

linha, responsdvel por escancear a impressao digital, geralmente utilizado para
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desbloquear app, um método alternativo a senhas, e pode ser usado para aplicativos de

satde para medir os batimentos cardiaco (MAYER, 2015).

2.4 ALGUMAS FERRAMENTAS DE CRIACAO DE JOGOS.

No mercado existem vdrias ferramentas disponiveis para a criagdo de jogos,
todas elas com peculiaridades Uinicas e vantagens que atraem os desenvolvedores para
criar uma jogo na ferramenta disponibilizada. Algumas distribuidas gratuitamente
outras nao.

A ferramenta Unity 3D que permite o usuario criar um jogo simples até um jogo
de ultima geracdo. Desde ambientes 3D, até aplicativos multiplataformas. No Unity 3D,
pode ser utilizada trés linguagens para programagdo, Boo, JavaScript ¢ o C# A
vantagem da Unity 3D ¢ que existem complementos que podem ser comprados para a
criacdo de jogos que dispensa o uso de linguagens de programacdo e assim a
programagdo ¢ feita completamente de forma visual, sem nenhuma linha de codigo
(DIAS, 2014).

Conhecida em game engine, a ferramenta Construc 2 foi projetada focada em
jogos 2D baseados em HTML 5, no qual ndao exige conhecimento prévio de
programacado, apenas com a logica.” Toda a programacdo de um jogo na Construct ¢
feita de modo visual utilizando o conceito de evento e agdes, onde para cada evento

temos uma ou mais acoes.” (LARSEN, 2014).

2.5 COMO DISPONIBILIZAR UM JOGO NA GOOGLE PLAY.

Para disponibilizar um aplicativo na Google Play, primeiramente vocé tera que
criar uma conta de desenvolvedor no Google Play Developer Console e assinar um
plano na Fabrica de aplicativos, somente assinando um plano vocé tera acesso ao
arquivo APK, que possibilita publica¢do na loja da plataforma (HOMEMMAQUINA,
2015).

Apoés isso basta vocé seguir o passo a passo que a ferramenta solicita, serd
solicitado alguma a descrigdo do seu aplicativo, regido que vocé deseja disponibilizar,
faixa etaria de idade, templates do seu aplicativo entre outros dados.

(EASYEASYAPPS, 2018)
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2.6 FORMAS DE DIVULGACAO E OBTER LUCROS.

Existem varias formas de divulgacdao de um aplicativo, basta vocé saber quais se
adequa melhor ao seu estilo do seu aplicativo, esse ¢ um momento crucial para que seu
aplicativo tenha o desejado sucesso, precisa tragar estratégias para garantir os
downloads que tanto almeja.

Uma dessas estregais seria a divulgacdo nas redes sociais, sdo uma Otima
ferramenta de promocgao de conteudo (SILVA, 2013).

Definir o seu publico, crucial saber quais sdo os habitos dos seus usuarios que
irdo usar o seu aplicativo, essas informacdes podem definir a estratégia que vocé ira
usar, vocé€ pode utilizar por exemplo nas palavras-chaves, fazendo com que as pessoas
encontrem o seu aplicativo facilmente (RANKMYAPP, 2018).

Explanar o seu aplicativo na AppleStore ou na Playstore, pode parecer que muito
usuario ndo veem a descricao dos aplicativos, porém um fato comprovado € que mais de
37% dos usudrios que possuem conta na Google, leem com detalhes, veem as fotos
descritivas e verificam os comentarios (MDA, 2017).

O uso de recursos externos pode auxiliar na divulgagdo, tais como um site ou o
uso de QR code, detalhando o seu aplicativo com /inks direto onde possam efetuar o
download (BOLLEMA, 2013).

Para lucrar com os aplicativos, ha algumas formas de ganhar dinheiro, com o
jogos gratuitos, divulgando anuncios dentro dos aplicativos. Esses anincios vém em
forma de popups, ou links, e uma parcela dos cliques gerados ¢ destinada aos criadores.
Outra forma conhecida ¢ pela venda de aplicativos pagos, sendo o valor adquirido pelo
numero de downloads. Outra forma, mas ndo muito usada é a de assinaturas anual,
mensal, etc. Sendo assim algumas func¢des disponibilizadas somente para assinantes.
Algo muito comum ¢ a compra de funcionalidades, principalmente em jogos na compra

de itens a serem comprados para dar vantagem ao jogador (SOLVUS, 2015).

3 ENCAMINHAMENTO METODOLOGICO.

Este capitulo tem por finalidade de apresentar a metodologia que serd utilizada
no desenvolvimento do jogo educacional para pessoas com deficiéncia visual, nele traz

questdes como tipo de pesquisa definida, procedimentos metodoldgicos.
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3.1 CARACTERIZACAO GERAL DA PESQUISA

O procedimento desta pesquisa se classifica como uma pesquisa de campo,
exploratoria, com abordagem qualitativa. Dados serdo coletados e serdo transformados
em informagdes para uma descri¢do do que o aplicativo deve abordar na questdo de
desenvolvimento, jogabilidade e testes. A abordagem qualitativa sera utilizada, também,
como quesito para explorar o que sera desenvolvido atendendo as necessidade voltadas
ao jogador com deficiéncia visual.

Segundo Gil (2007, p. 17), pesquisa pode ser definia como

procedimento racional e sistematico que tem como objetivo
proporcionar respostas aos problemas que sao propostos. A pesquisa
desenvolve-se por um processo constituido de varias fases, desde a
formulacdo do problema até a apresentagdo e discussdo dos resultados.

Pesquisa exploratéria segundo (Gil, 2008)
proporcionar maior familiaridade com o problema (explicita-lo).
Pode envolver levantamento bibliografico, entrevistas com
pessoas experientes no problema pesquisado. Geralmente,
assume a forma de pesquisa bibliografica e estudo de caso.
Estudo de campo procura maior aprofundamento de uma realidade especifica.
Realizada através de observacao direta das atividades do grupo de entrevistas. (GILL,

2008).

3.1.1 Local de Realizagao da Pesquisa.

A pesquisa se dara na cidade de Cascavel /PR, visando pessoas com deficiéncia

visual e na Associacao Cascavelense de Deficientes Visuais.

3.2 ETAPAS DO DESENVOLVIMENTO DA PESQUISA.

O Estudo tem como o objetivo principal a criacdo de um jogo na plataforma
Android, para pessoas que possuem deficiéncia visual proporcionando um bom
entretenimento através de uma boa jogabilidade no smartphone e com um bom enredo.

A pesquisa se dividira em 04 frases, sendo elas, a primeira sera fase de
levantamento de fundamentacdo tedrica, a segunda o levantamento de requisitos de
jogabilidade e fungdes necessarias, € a terceira fase serd o desenvolvimento do jogo e
por fim a quarta fase serd a fase de testes para averiguacdo e validagdo do jogo para a

disponibiliza¢do na GooglePlay.
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ATIVIDADE

ANO 2018

MESES

Jan

Fev

Mar

Abr

Mai

Jun

Jul

Ago

Set

Out

Nov

Dez

Definigdo problema,
objetivos e justificativa.

X

Descrigao da metodologia

Fundamentagao tedrica

Protocolo do projeto

Banca de defesa do
projeto

Coleta de dados

Tabulacdo e analise dos
dados

Consideragdes finais

Protocolo do artigo

Banca de defesa do artigo
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