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Resumo. Este trabalho relata o processo de desenvolvimento de um jogo
eletronico de RPG acessivel em LIBRAS. O seu desenvolvimento segue
elementos e mecdnicas similares a JRPGs das décadas de 80 e 90 e estd sendo
desenvolvido com RPG Maker MV, Inkscape e FontForge. De modo geral,
mas ndo se restringe, o publico-alvo serdo os estudantes do Ensino
Fundamental (I e Il) e com a possibilidade de ser um jogo acessivel para
alunos surdos. O processo de criacdo do jogo segue a metodologia agil,
iterativa e incremental.

1. Cenario de uso

Jogos eletronicos sdo softwares de entretenimento que o usudrio joga seguindo um
conjunto de regras pré-estabelecidas, onde se tem uma condicdo de vitéria, geralmente
estabelecidas em uma série de desafios. Além disso, tem-se também uma condicao de
derrota, caso o jogador ndo consiga cumprir o objetivo estabelecido.

Existem varios géneros de jogos, um deles ¢ o RPG. Nesse género o jogador
controla um ou mais personagens, fazendo favores e combatendo inimigos. O jogo ¢é
ambientando em um mundo ficticio, na perspectiva de contar uma historia envolvendo a
luta de personagens contra um mal maior. RPG ¢ um género fortemente ligado a
narrativa, porém esse tipo de jogo € um desafio para pessoas surdas, ja que ndo existem
muitas opgdes de acessibilidade linguistica em jogos com estas caracteristicas [Breve
2017].

Diante desse contexto, existe a necessidade de maior difusdo da LIBRAS no
Brasil. De certo modo, isso possibilitaria a ampliacdo de acessibilidade linguistica dos
surdos a mais servigos prestados a sociedade, como cinemas, transporte, eventos € nas
escolas e universidades [Siqueira e Aguillera 2015; Mourdo, Menezes, e Netto 2019].
Embora haja um aparato legal no pais que garanta o acesso desses cidadaos a todas as
esferas sociais, fruto da luta da comunidade surda, como a presenca de tradutores ou
intérpretes de LIBRAS nas escolas, universidades, espacos de saude, televisao,
empresas publicas e privadas, shows e demais, um longo caminho ainda precisa ser
percorrido para que a sociedade, de modo geral, esteja preparada para este fendmeno.
Seguindo essa ideia, hd uma area que ainda ¢ pouco explorada no sentido de possibilitar
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meios para que haja representatividade e identidade linguistica para surdos: o
entretenimento por meio dos jogos eletronicos.

Diante desse cenario, este artigo descreve o processo de desenvolvimento de um
jogo eletronico de RPG acessivel em LIBRAS, para alunos do Ensino Fundamental (I e
IT) e com a possibilidade de ser um jogo inclusivo para alunos surdos.

Para relatar este processo, o artigo foi organizado como segue. O
desenvolvimento ¢ apresentado na Se¢do 2. A apresentacdo do software ¢ realizada na
Secdo 3. As consideragdes finais sdo apontadas na Secao 4 e, por fim, os
agradecimentos Secao 5.

2. Desenvolvimento

O processo de desenvolvimento adotado foi fundamentado no modelo Incremental
[Fuks, Raposo, Gerosa e Lucena 2003], sendo também o mesmo processo de
desenvolvimento adotado em outros softwares para aprendizagem [Alencar, Alves e
Oliveira Junior 2019; Honda e Oliveira Junior 2019].

Neste sentido, o jogo foi organizado em trés etapas: 1) a idealizagdo: concepgao
das primeiras ideias que surgiram para o jogo, dentre elas: quais seriam suas principais
funcionalidades, a jogabilidade e a definicdo das ferramentas de desenvolvimento que
seriam utilizadas no jogo; 2) o protétipo de média fidelidade: onde se propde um
modelo inicial do jogo, exibindo o essencial para a validagdo da ideia e verificando
possiveis mudangas e; 3) o protdtipo de alta fidelidade: etapa de desenvolvimento das
funcionalidades, gameplay e design, expandindo-o até se ter o seu MVP (Minimum
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Viable Product) (Diagrama 1).
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Diagrama 1 - Modelo do processo de desenvolvimento

Protoripo de
média fidelidade

e Idealizacdo: Nessa etapa foi definida as funcionalidades, as ferramentas, o
processo de desenvolvimento do software, o publico-alvo e como o jogo
atenderia a acessibilidade buscada no projeto. Foram realizadas pesquisas para
embasamento tedrico e foi desenvolvido um protétipo visual mostrando como o
JOgo se apresentaria.

Sua aprovacdo foi realizada a partir da andlise das ferramentas escolhidas, da
integragdo da LIBRAS e como ela se relaciona com as funcionalidades do jogo.
Além disso, realizou-se um mapeamento para verificar como o conteudo do jogo
se adequaria ao seu publico-alvo. Com as observacdes apontadas, a idealizagao
foi reorganizada até ser aprovada.

e Prototipo de média fidelidade: nesta etapa, foram desenvolvidas as primeiras
telas do jogo. Inicialmente, foi utilizado o /nkscape para a criagdao dos caracteres
e o FontForge para a montagem e acabamento das fontes. Em seguida, foi
utilizado o RPG Maker MV como motor para a criagdo do jogo e utilizagao das
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fontes. Aqui a principal preocupacao era validar como a LIBRAS se apresentaria
durante as interagdes do jogo. As imagens utilizadas foram fornecias pelo
proprio RPG Maker MV em seu pacote de instalagao.

Sua aprovagdao se sustentou na principal funcionalidade do jogo e sua
diferenciagdo dos demais RPGs: a exibi¢do da lingua de sinais. Foram discutidos
como o0s sinais e suas tradugdes seriam exibidos e configuragdoes de
acessibilidade, além da validagdo dos sinais, corrigindo qualquer erro
encontrado nas mensagens. Por fim, também foi realizada uma verificacao dos
aspectos da gameplay e como o jogo se comportaria com as mecanicas
apresentadas.

e Protétipo de alta fidelidade: nesta etapa, o protdtipo de tela foi expandido,
contendo mais interacdes € mapas, com conversas que se assemelham mais a
uma conversa informal. Além disso, houve a adi¢do de inimigos, areas de
combate, itens, armas e cinemadticas, tudo isso seguindo as orientacdes
apresentadas na aprovagao do prototipo de média fidelidade.

2.1. Ferramentas Utilizadas
Para o desenvolvimento do projeto, foram utilizadas trés ferramentas principais:

RPG Maker MV: Engine especializada em criagdo de RPGs baseados em turnos,
com essa ferramenta é possivel montar os mapas, decora-los e interconecta-los, criar
personagens e seus sistemas de progressdo, personalizar as batalhas, itens,
equipamentos, usar sequéncia de gatilhos; além de ser totalmente compativel com
plugins criados tanto oficialmente, quanto pelos usuérios. Ele € baseando na linguagem
javascript e permite a criacdo de comandos personalizados.

Inkscape: Programa gratuito que permite a criagdo de desenhos vetoriais, similar
ao lllustrator. Com ele foi possivel criar os caracteres que irdo compor as fontes do
jogo.

FontForge: Aplicacdo usada para a montagem e criacdo da fonte. Com esta
ferramenta, foi possivel colocar todos os desenhos ja desenvolvidos em espacos
correspondentes aos caracteres especiais, podendo-se configurar a altura e largura da
fonte, o espacamento entre os caracteres, além de outras configuragdes. Por questdo de
compatibilidade e de reducdo de espaco necessario, as fontes sdo criadas em .ttf, que é
um formato mais antigo, porém mais leve e compativel com 0 RPG Maker MV,

2.2. Conceitos e Definicoes
2.2.1. RPG

RPG ou Role-Playing Game (Jogo de Interpretacdo de Papéis) € um género de jogo em
que o jogador controla um ou mais personagens e o evolui durante a progressao do jogo.
Essa progressdo é feita por meio de uma historia que busca contar a saga do herdi dos
personagens para resolver um problema maior. O primeiro RPG registrado no mercado
foi Dungeons & Dragons.

Os RPGs eletronicos buscam reproduzir esse efeito de progressédo com o jogador
controlando os personagens durante uma histéria, progredindo-os e evoluindo-0s
conforme batalham contra os mais diversos inimigos, a aleatoriedade dos dados era
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traduzida nos encontros aleatdrios durante a campanha e no quanto de dano o jogador
poderia infligir nos adversarios a cada golpe. Os jogos mais antigos possuiam batalhas
em turnos onde vocé escolhia uma acdo especifica que um personagem teria, assim
como os inimigos. Depois foram criados jogos onde a mecanica de batalha focava mais
na acdo imediata (apesar de ainda terem jogos que se mantem fieis &s mecanicas
antigas). Eventualmente, jogos como a série Dragon quest e Final Fantasy se
popularizaram, popularizando também o género.

2.2.2. NPC

NPC ou Non-player Character sdo personagens ndao jogaveis na campanha do jogo e
possuem o papel de complementar o mundo do jogo, tornando-o mais real, mais
convincente. Nos tabuleiros eles sdo criados pelo narrador para diversas finalidades, tais
como apenas criar uma intera¢cdo com o mundo do jogo ou até ajudar na progressdo dos
personagens. Nos jogos eletronicos, eles sdo representados por bonecos que se movem
ou ndo e podem ser interagiveis com o personagem.

NPCs sdo um elemento importantissimo para o storytelling do jogo pois, junto
com o cenario, eles ajudam a contar a historia, sua progressao e o contexto em que 0
jogador estd empregado. Eles fazem isso por meio de elementos visuais (aparéncia,
roupas, atitudes) e textuais (textos que aparecem durante a interacdo do jogador).

2.2.3. LIBRAS

A LIBRAS (Lingua Brasileira de Sinais) é uma forma de comunicacao e expressdo, com
estrutura gramatical prépria, em que o sistema linguistico de natureza visual-motora
constitui um sistema linguistico de transmissdo de ideias e fatos, oriundos de
comunidades de pessoas surdas do Brasil. Sendo reconhecida por lei [BRASIL 2002],
ela possui 0 mesmo estatuto que outras linguas oralizadas ou sinalizadas [Schliinzen et
al. 2020].

Essa lingua se diferencia da Lingua Portuguesa por causa da sua modalidade a
principio, pois se trata de uma lingua visual-espacial que é produzida pelas méos,
movimentos e expressdes faciais e corporais e captada pela visdo, ja a Lingua
Portuguesa é uma lingua oral e auditiva. LIBRAS ¢é a lingua oficial da comunidade
surda brasileira, a qual ¢ composta por surdos e ouvintes (intérpretes de Libras,
professores de surdos, familia e etc.).

2.3. Processo de Implementacio

Para a criacdo do jogo, primeiro foi pensado na historia do jogo, assim como
protagonistas e vildes. Foi criada uma base da histéria que futuramente seria
incrementada com novos elementos, tais como acontecimentos ou NOVOS personagens.

Com o que ja tinha sido criado da historia, foi pensado nos cenarios iniciais do
jogo: a vila do personagem principal, casas e NPCs (junto com suas falas,
movimentacOes e agdes). Foram utilizados os tilesets (conjuntos de imagens pequenas
que podem ser usadas juntas para montar os cenarios do jogo) que vém na instalacéo do
RPG Maker MV.
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2.3.1. Da Acessibilidade em Libras

Apobs a criacdo dos mapas, seus elementos e os NPCs, foi realizado um levantamento de
todas as palavras e termos utilizados nas falas. Em seguida, realizou-se uma pesquisa
sobre as traducdes dessas falas em LIBRAS para que pudesse ser construida uma base
de dados com essas tradugdes. Apds a coleta dessas informacbes, elas foram
manipuladas através do software Inkscape para que fosse possivel realizar desenhos
vetoriais (baseados em calculos matematicos e que ndo perdem resolugdo) dessas
traducoes.

Em seguida, obteve-se a supervisdo de um profissional em LIBRAS, buscando
validar os sinais, apontar erros de traducdo e ajudar na transcricdo de novas frases e
didlogos, além da escolha lexical em caso de regionaliza¢do. Para os sinais apontados
pelo profissional seguiu a mesma linha do modelo anterior: desenhar vetorialmente os
sinais novos.

De modo geral, foram criadas 16 expressdes faciais para cada sinal, justamente
para indicar diferentes emog0es, tais como: felicidade, tristeza, medo, raiva, susto etc.
Apds este processo, eles foram carregados no FontForge, para que fosse criado uma
fonte unicode a partir dos sinais. Neste sentido, cada um deveria preencher o espaco de
um caractere especial. Todavia, pelo fato desses sinais ndo serem representaveis e
associaveis em um teclado normal, uma lista de caracteres foi elaborada para que fosse
possivel copiar e colar no jogo e ter sua exibicdo durante a jogatina.

3. Apresentacio do Software

Ao 1niciar o jogo, ¢ apresentada a tela inicial onde estdo dispostas as op¢des de comegar
0 jogo, carregar jogo salvo, créditos e opcdes (Figura 1). Aqui o jogador controla
Lordael, um jovem que est4 prestes a fazer o ltimo teste para realizar finalmente o seu
sonho , ser um guerreiro do reino de Magga. Ao passar em sua Ultima prova e se tornar
um guerreiro, sua primeira missao € parar um grupo de saqueadores da vila de Oth.
Lordael consegue para-los, porém testemunha o que parece ser uma invasdo de um
outro reino, Lordael ¢ capturado e levado como prisioneiro até o reino de Krigare.

L4, Lordael descobre que esse reino desenvolveu, em segredo, tecnologias de
guerra e que eles planejavam invadir todos os outros reinos e saquear suas fontes de
energia: os cristais incandescentes (pedras magicas cujo poder ¢ a origem para o
nascimento da vida na terra). Apds incitar uma revolta generalizada, Lordael escapa e
foge para longe e agora seu principal objetivo € convencer os reinos a se unirem contra
um mal maior: o reino de Krigare e seus planos de dominar o mundo.

Ao escolher novo jogo, um didlogo ¢ iniciado com as expressdes em portugués e
uma traducdo simultinea em LIBRAS também ¢ apresentada. A maioria das agdes do
jogo podem ser feitas apertando na tela aonde deseja ir ou interagir, isso serve tanto para
se deslocar pelo jogo quanto para interagir com npcs ou objetos pela cena. Para acessar
o menu do jogo (Figura 3a) ou voltar na op¢ao anterior, deve-se apertar na tela usando
dois dedos. Ao apertar em voltar no celular, uma mensagem aparece perguntando se
deseja sair do jogo, caso concorde, o jogo ¢ fechado, caso discorde, o jogo prossegue.
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Novo Jogo
Continuar
Créditos

Figura 1. Tela inicial do jogo

A cada interagdo realizada durante o jogo, uma caixa de mensagem ¢ exibida na
tela. Esta tela poderd apresentar um didlogo, um pensamento ou a descri¢dao de algum
acontecimento. S3o nessas caixas de mensagem que sdo apresentados os sinais em
LIBRAS (Figura 2).
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Figura 2. Telas do jogo exibindo caixas de mensagens
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Ao apertar a tela com dois dedos, o usudrio podera ter acesso ao menu do jogo
(Figura 3a). Nele ¢ possivel observar os personagens que o jogador possui controle no
momento, suas habilidades e status, assim como os itens que eles carregam. As opgoes
apresentadas na tela inicial do jogo (Figura 1) também podem ser encontradas neste
menu. Além disso, estdo disponiveis as opgoes ‘Salvar’ e ‘Fim de Jogo’.
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Salvar
Fim de Jogo

Lordael Himmd s 1Pon83/83

(a) Menu do jogo S (b) Tela da batalha do jogo

Figura 3. Menu do jogo e tela da batalha do jogo

Ao entrar em batalha, uma nova tela ¢ apresentada. Nela o(s) personagem(s)
estdo dispostos a direita e o(s) inimigo(s) a esquerda. Na tela estdo disponiveis as
opgdes de lutar ou fugir (Figura 3b). Caso o usudrio deseje lutar, pode-se usar um
ataque normal, uma defesa, magia ou um item que esteja carregando. Ao vencer a
batalha pode-se receber ouro, experiéncia e a chance de receber algum item ou
equipamento. Caso perca, o jogo acaba, sendo necessario recarregar o ultimo
salvamento. A experiéncia conquistada nas batalhas, permite que o usudrio possa
evoluir seu personagem, ficando mais forte e desbloqueando novas habilidades.

Neste momento, algumas mensagens ainda ndo possuem a traducao completa em
LIBRAS ou possuem alguma inconsisténcia nos sinais. Devido ao grande niimero de
termos, palavras e didlogos no jogo, estas informagdes estdo sendo validadas
sistematicamente por um profissional em LIBRAS. Assim, quando finalizado, serd
possivel expandir ainda mais o jogo, com uma maior garantia de que 0s sinais
apresentados coincidem com a mensagem e seu contexto.

Um video contendo a gameplay do jogo, pode ser acessado através deste link:
https://youtu.be/OvQ28Z9d6Kc

4. Consideracoes finais

A comunidade surda ainda busca meios para que suas especificidades sejam melhor
atendidas e respeitadas socialmente. Apesar de todas as conquistas, um longo caminho
ainda precisa ser percorrido, visto que, aos olhos da historia, toda essa discussdo ainda €
recente. Nesse contexto, esse projeto busca atender essa necessidade de acessibilidade
linguistica em uma area ainda pouco explorada, o entretenimento por meio de jogos
eletronicos.

O jogo ainda sera expandido, na perspectiva de abranger uma histéria inteira e
incluir a possibilidade de missdes secundarias. Além disso, serdo incluidos mais sinais,
mais didlogos, novos mapas, personagens € interagdes que o jogador podera realizar.

Diante do atual cendrio instaurado pela pandemia da Covid-19, o jogo ainda ndo
pode ser validado em termos da gameplay e usabilidade, porém, o jogo tem sido
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validado por um especialista na area de desenvolvimento de jogos e por um especialista
no ensino de LIBRAS.

5. Agradecimentos

Os autores agradecem ao LUDUS Lab. e a Universidade do Estado do Amazonas
(UEA) pela ajuda na elaboragdo do artigo. Os resultados desse trabalho foram
publicados por meio das atividades de pesquisa e desenvolvimento do Projeto
ARKADE, financiados pela TRANSIRE FABRICACAO DE COMPONENTES
ELETRONICOS LTDA, com o suporte da SUFRAMA sobre os termos da Lei Federal
No 8.387/1991.

Referéncias

Alencar, L., Alves, L. F., & Junior, A. C. (2019, Novembro). Caminho Binario: um
objeto de aprendizagem para codificagdo binaria. In Anais dos Workshops do
Congresso Brasileiro de Informatica na Educagdo (Vol. 8, No. 1, p. 1217).

BRASIL. Lei n° 10.436 (2002). DispGe sobre a Lingua Brasileira de Sinais — LIBRAS e
da outras providéncias. https://bit.ly/2DEtP6C.

Breve, G. (2017, Novembro). A industria dos games nao liga muito para os surdos.
https://bit.ly/30Galco.

Fuks, H., Raposo, A. B., Gerosa, M. A., & Lucena, C. J. P. (2003). Do modelo de
colaboragdo 3c a engenharia de groupware. Simpdsio Brasileiro de Sistemas
Multimidia e Web—Webmedia, 0-8.

Honda, F., & Junior, A. (2019, Novembro). Liga ou Desliga? Um software educacional
para o aprendizado de Sistemas Digitais. In Anais dos Workshops do Congresso
Brasileiro de Informdtica na Educagdo (Vol. 8, No. 1, p. 1210).

Mourdo, A., Menezes, C., Lopes, A., & Netto, J. F. (2019, Novembro). APP MIDOAA:
Objeto de Aprendizagem Acessivel para Apoiar Estudantes com Deficiéncia
Auditiva. In Anais dos Workshops do Congresso Brasileiro de Informdtica na
Educacao (Vol. 8, No. 1, p. 1140).

Schliinzen, Elisa T. M., Benedetto, Lais dos S. Di, Santos, Danielle A. do N. dos.
(2012). O que é LIBRAS? - volume 11 - D24 - Unesp/UNIVESP - la edicdo 2012
graduacdo em Pedagogia. https://bit.ly/31132Vb, Julho.

Siqueira, M. D. G. S., & Aguillera, F. (2015). Modelos e diretrizes para uma educagdo
inclusiva: revisdo de literatura. Revista Educacdo Especial, 28(52), 281-294.

162



