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Abstract. Introduction: Teams frequently face challenges in game development
during the transition between specification and practice, which can compromise
fidelity to the original design. Objective: This study systematizes the transition
from a Game Design Document (GDD) to a Product Backlog, using the Scrum
methodology during the game’s development. Methodology: Participatory
Design was adopted for game specification, decomposing requirements into
four development sub-areas within a Product Backlog. To understand team
perceptions regarding the use of the Scrum methodology, structured interviews
were conducted and interpreted through content analysis. Results: The
organization in Notion enhanced progress visibility and team motivation. The
project is currently under active development. However, interdependencies
between subareas remained a challenge, highlighting the need to mitigate the
risk of development bottlenecks.

Keywords Accessibility, Digital Games, Scrum, Deaf Bilingual Education,
Game Design Document, Game Design.

Resumo. Introdugdo:  Equipes frequentemente enfrentam desafios no
desenvolvimento de jogos, desde a especificacdo até a prdtica, o que pode
comprometer a fidelidade ao conceito original. — Objetivo: Este estudo
sistematiza a transicdo de um Game Design Document (GDD) para um
Product Backlog, utilizando a metodologia Scrum no desenvolvimento do jogo.
Metodologia: Adotou-se o Design Participativo para a especificagcdo do jogo
e a decomposicdo de seus requisitos em quatro subdreas do desenvolvimento
de jogos, em um Product Backlog. A fim de compreender as percep¢coes
da equipe em relagdo ao uso da metodologia Scrum, foram realizadas
entrevistas estruturadas, que posteriormente foram interpretadas por meio da
andlise de contelido. Resultados: A estruturacdo das atividades por meio
do Product Backlog ampliou a visibilidade do progresso e a motivacdo da
equipe. Entretanto, a interdependéncia entre as subdreas revelou-se um desafio
remanescente, evidenciando a necessidade de mitigar riscos de bloqueios
durante o desenvolvimento.
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1. Introducao

A promoc¢do da Educacdo Bilingue para criangas surdas no Brasil, fundamentada no
ensino da Libras (Lingua Brasileira de Sinais) como primeira lingua e da Lingua
Portuguesa escrita como segunda lingua, representa um desafio continuo para a Educacao
Basica. Embora os jogos digitais educativos possuam um potencial expressivo para
apoiar esse processo, o cendrio atual ainda carece de ferramentas que considerem as
especificidades culturais e linguisticas desse publico. Diante dessa lacuna, o jogo "Casa
dos Bichos: uma aventura bilingue" foi concebido sob a 6tica do framework CAJEDUS-
DP [Galvao 2024], uma metodologia com base no Design Participativo (DP), um método
de design que concede aos usudrios finais uma participacdo ativa e poder de decisao
igualitario durante todo o processo de concepcao de uma solugdo tecnoldgica, elevando-
os da posic@o de meros usudrios ao papel de co-designers [Bgdker et al. 2000].

Este processo participativo resultou na elaboracido de um Game Design Document
(GDD) robusto, no qual se refletem as necessidades pedagdgicas de letramento
e o imagindrio das criancas surdas que participaram da especificacio do jogo
[Galvao et al. 2026l]. No entanto, a literatura de engenharia de software aplicada a
jogos indica que a transicdo entre a documentacdo de design e a execucgdo técnica
¢ um dos momentos mais criticos do desenvolvimento [Régo et al. 2023]. Equipes
de desenvolvimento muitas vezes enfrentam dificuldades para decompor especificacoes
criativas complexas em tarefas operacionais claras sem perder a esséncia original do
projeto [Motta e Junior 2013].

Neste contexto, o presente artigo apresenta um estudo de caso focado na
transicdo entre a especificacdo contida no GDD e a constru¢do de um Product Backlog
incremental, utilizando a metodologia agil Scrum. Segundo Sommerville [2011], métodos
ageis priorizam a entrega continua de resultados e a adaptacdo flexivel as mudancas,
favorecendo a colaboracio constante entre as partes envolvidas e a rdpida identificacio
de melhorias necessarias. O objetivo central € demonstrar como as produgdes autorais e
os requisitos foram traduzidos em tarefas operacionais em plataformas como Notion E],
garantindo a coeréncia durante todo o fluxo de implementacao.

Este artigo estd organizado em secOes que detalham o processo da Especificacio
Participativa a Agilidade. A Secdo 2 apresenta o referencial teérico que propde revisar
trabalhos relacionados que utilizam métodos dgeis em jogos educativos e aprofundamento
dos conceitos do Scrum. A Secdo 3 detalha os procedimentos metodoldgicos. A Secdo
4 descreve a proposta central deste estudo: a sistematizagdo da transi¢do entre o GDD e
0 Product Backlog, demonstrando a decomposic¢ao de requisitos pedagdgicos em tarefas
operacionais e a andlise de conteido da percepcdo da equipe. A Secdo 5 sintetiza as
consideragdes finais, Declaracdo de uso de IA, as limita¢des da pesquisa e as propostas
para trabalhos futuros.

'Disponivel em: https://www.notion.com/. Acesso em: 21 de abril de 2026.
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2. Fundamentacao Teérica

Uma das ferramentas mais utilizadas no Scrum é o Product Backlog, definido como a
lista mestra de todas as funcionalidades, requisitos e melhorias desejadas para o produto
final. Ao contrdrio de documentos estaticos, o Product Backlog ¢ dinamico e evolui
conforme novas necessidades emergem durante o processo de design. Cada item no
backlog, frequentemente estruturado na forma de histérias de usudrios, deve possuir
uma descri¢do clara, uma prioridade definida pelo valor de negécio/pedagdgico e uma
estimativa de esforco [Sachdeva 2016].

Como exemplo de uso de Scrum durante o desenvolvimento de um jogo, temos
o trabalho de Parreiras et al. [2023], que relatam o uso do Scrum em um projeto
de extensdao para o desenvolvimento do jogo “The MEI Game 2”. Nesse estudo, a
metodologia agil aproximou a pratica académica das dinamicas da industria, promovendo
o crescimento profissional dos participantes e garantindo a organizacdo de tarefas em
uma equipe multidisciplinar. De forma semelhante, Nurjaman et al. [2024] discutem a
gestdo de projetos por meio do Scrum, utilizando como estudo de caso o jogo hipercasual
“Rush Runner”. As pessoas autoras enfatizam que a aplicacdo do Scrum permite uma
execugdo pratica e adaptativa, facilitando o desenvolvimento de experiéncias de gameplay
envolventes por meio de modificacdes necessarias no fluxo 4gil tradicional.

3. Metodologia

Para a implementacdo do jogo, foi utilizada a metodologia agil Scrum [Keith 2010],
amplamente utilizada na inddstria do desenvolvimento de jogos para organizar e
acompanhar as atividades da equipe, promovendo entregas incrementais € o crescimento
profissional dos participantes. O processo fundamenta-se em ciclos de trabalho
denominados sprints, que sdo sincronizados por reunides rdpidas conhecidas como
dailies, cujo objetivo é planejar as proximas 24 horas e identificar dificuldades ou
dependéncias que possam comprometer a entrega incremental. O Scrum permite que
a equipe mantenha o jogo em um estado jogdvel a cada ciclo de desenvolvimento,
facilitando a visualizac@o imediata de novas funcionalidades.

A conducdo deste estudo de caso baseou-se, inicialmente, em uma andlise
documental da tese de [Galvao 2024] e do GDD gerado durante sua pesquisa, que
consolida as especificacdes do jogo foram construidas colaborativamente por criancas
surdas, suas professoras e desenvolvedores participantes.

A transi¢do da teoria para a pratica exigiu que as especificagdes do GDD
fossem adaptadas de acordo com as necessidades e possibilidades técnicas da equipe.
Esta equipe é composta por oito membros atuantes, divididos nas dreas e respectivos
tempos de experiéncia. A composi¢do incluiu: uma gerente de projeto (6 anos de
experiéncia), dois programadores (2 a 3 anos de experiéncia), uma game designer (1 ano
de experiéncia), duas ilustradoras (8 a 9 anos de experiéncia), uma designer de som (1
ano de experiéncia) e uma consultora especialista em Educa¢do Bilingue e cultura surda
(13 anos de experiéncia). Embora o GDD fornega um guia robusto, a natureza iterativa do
desenvolvimento de jogos exige que os requisitos originais passem por um processo de
decomposicao em tarefas menores e operacionais, respeitando o ritmo e as especialidades
de cada integrante.
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A estruturagdo das atividades no Product Backlog foi realizada na plataforma
Notion, escolhida pela facilidade de uso e por sua capacidade de centralizar, em um
unico ambiente digital, tanto toda a documentacdo técnica quanto a gestao operacional do
projeto. As especificagdes foram reclassificadas em éreas distintas de atuacdo, conforme
as competéncias dos participantes envolvidos:

* Game Design: Focado no refinamento das mecanicas de simulagdo e progressao
de niveis;

* Game Dev (Programacao): Responsavel pela implementagdo técnica na engine
Unity E] e integragdo com o GitHub E] para versionamento;

* Design de Som: Voltado a criacdo de trilhas e efeitos de feedback sonoro;

* Tlustracdo: Encarregada da digitalizagdo e coloragdo fiel dos desenhos autorais
produzidos pelas criangas surdas no processo participativo.

Essa divisdo ndo era estitica, uma vez que o processo foi desenhado para
ser flexivel, permitindo a inclusdo ou modificacdo de dreas e tarefas de acordo com
as demandas especificas de cada sprint e as descobertas feitas durante o ciclo de
desenvolvimento. Dessa forma, requisitos complexos foram desdobrados em mudltiplas
atividades técnicas, garantindo que a esséncia fosse preservada em cada linha de codigo e
asset de arte produzido.

4. Proposta de transicao de GDD para o Product Backlog

No projeto "Casa dos Bichos", essa transi¢do ndo foi uma transposicdo direta, mas um
processo de decomposicdo e refinamento incremental. Enquanto o GDD atua como um
“documento vivo” que consolida a visdo compartilhada da equipe, o Product Backlog no
Notion funciona como o roteiro técnico que dita o ritmo das Sprints.

4.1. Decomposicao de Requisitos

No ambito da Ilustracio, o GDD consolidou-se como o referencial que permitiu transpor
as producdes autorais das criancas. Entretanto, muitos elementos foram adaptacdes
diretas de desenhos feitos pelas criancas, que passaram por uma digitalizagcdo e coloragdo
digital fiel aos tracos originais, enquanto que outros requisitos visuais surgiram a partir de
comentdrios e sugestdes das criangas e dos desenvolvedores voluntdrios. Uma distingdo
importante ocorre no caso dos NPCs (Personagens Nao Jogdveis), como a Professora Ana
e o Supervisor José. Diferentes dos animais e do protagonista, esses personagens nao
foram criagdes diretas dos desenhos das criangas, os quais ficaram sob a responsabilidade
dos desenvolvedores voluntdrios. Diante disso, as especificacdes estabelecidas no
documento foram desdobradas em multiplas tarefas técnicas para permitir uma produgao
e o acompanhamento do progresso de cada arte referente a ilustracdo. Enquanto o GDD
especifica a narrativa e a funcionalidade de cenarios como o zooldgico e a escola, ele
também detalha minuciosamente os elementos que compdem 0s cendrios como:

* O quarto da crianca: Este cendrio foi especificado para conter elementos lidicos
e personalizados, incluindo uma girafa de pelicia, palha embaixo da cama, um
ventilador no formato de girassol e uma escrivaninha. Essas caracteristicas
refletem o imagindrio infantil e servem de base para a criacdo dos assets de fundo;

Disponivel em: https://unity.com/. Acesso em: 21 de abril de 2026.
*Disponivel em: https://github.com/. Acesso em: 21 de abril de 2026.
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* Os habitats dos animais: A especificacdo do GDD para cada habitat é detalhada
para as necessidades de cada espécie (Ledo, Macaco, Hipop6tamo, Jacaré, Girafa,
Arara e o Rinoceronte).

Essa visdo detalhada foi transformada em tarefas granulares no Product Backlog,
como observado na Figuram No Notion, cada um desses elementos tornou-se uma tarefa
de ilustracdo, permitindo que a equipe de arte focasse na digitalizacdo fiel e na coloragdo
digital dos desenhos originais das criancas.

» Designer de Jogo
» Designer de Som

¥ |lustragao
Aa Titulo & Resumo @ Priorida.. ® Status

Habitats Cada animal possui elementos especificos (lago para High Pronto
jacarés e hipopdtamos, estruturas para os macacos).

Mapa O mapa, dara acesso aos habitats, fonte, armazém, Medium Pronto
restaurante e quarto.

Quarto da crianga Fazer o cenario do quarto da crianga, com base nas Low Em andamento
descrigoes das criangas.

INES Um prédio grande e amarelo. O foco seraemumasala  Low Nzo Iniciado
de aula do Ensino Fundamental.

NPCs animais Criar design dos animais, com base nos desenhosdas  High Pronto
criangas (digitalizacao fiel).

Figura 1. Registro das atividades relacionadas a ilustragdo no Notion.

Como exemplo de transicio do GDD para o Product Backlog, temos a
especificacdo referente ao Didrio do Jogador. No GDD, o diario € especificado como
uma ferramenta lddico-pedagdgica como no jogo “Alba: A Wildlife Adventure” EI, no
qual a crianga acessa informagdes sobre animais, visualiza fotos capturadas e acompanha
suas conquistas. Para transformar essa especificacdo em realidade técnica, foi realizada
uma decomposi¢do em cinco eixos de atividades no Notion:

1. Refinamento Pedagégico (Game Design): Foi realizada uma pesquisa e
elaboracdo das curiosidades para cada um dos oito animais disponiveis. A
pesquisa e elaboracdo das curiosidades exigiram adaptagdes profundas para
garantir a acessibilidade linguistica e o engajamento infantil. No nosso contexto, o
conteddo textual em portugués precisava ser validado pela professora consultora,
especialista em Educacdo Bilingue e cultura surda. Um exemplo real ocorreu na
descricao do hipopdtamo: a curiosidade inicial, "O hipopétamo vive no rio", foi
transformada em um texto mais lidico e descritivo: "O hipopdtamo € grandao e
pesadao! Ele adora ficar dentro da dgua para se refrescar e brincar", facilitando a
compreensao pelas criancas surdas;

“Disponivel em: https://www.albawildlife.com/, Acesso em: 21 de abril de 2026.
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2. Design e Identidade Visual (Ilustracdo): A equipe de arte recebeu a tarefa
de criar o template visual da prancheta/caderneta, garantindo que a estética
fosse condizente com o universo lidico do jogo. Um ponto crucial foi o
reposicionamento de elementos de interface (UI): foi necessario planejar o layout
do diério considerando que o video de Libras deveria ficar na parte superior da tela,
evitando que as maos do jogador obstruissem a visualizacdo dos sinais durante o
manuseio;

3. Integracao de Sistemas (Programacao): No backlog, a implementacdo na
engine Unity foi dividida entre a criacdo de um sistema de camera fotografica
funcional e a légica para salvamento, ao alcancar requisitos como tirar a foto
de um animal especifico, realizar o desbloqueio automadtico de curiosidades
correspondentes no didrio, integrando o sistema de notificagdes;

4. Gamificacio e Recompensas (Game Design): O didrio foi vinculado
sistematicamente ao quadro de conquistas ¢ medalhas. Cada missdo educativa
completada gera um numero de estrelas e, ao atingir metas especificas, o
sistema libera insignias visuais armazenadas em uma aba separada do didrio.
Essa atividade inclui a vinculac@o dessas conquistas a plataforma Play Store E],
garantindo que o progresso pedagdgico da crianga receba um retorno positivo
imediato e motivador;

5. Design de Som: A implementacio sonora para o didrio foi decomposta em tarefas
de pesquisa e edi¢do de dudios digitais e fisicos para garantir o feedback auditivo.
No backlog, foram criadas atividades especificas para a busca de sons gratuitos
e a criacdo de trilhas leves e educativas que acompanham a navegacgdo pelas
curiosidades. Além disso, previu-se a criacio de efeitos de som para agdes de
interface, como o "clique" da captura fotografica e a abertura da caderneta.

A decomposicdo sistemdtica do didrio demonstra que funcionalidades
aparentemente simples no GDD ocultam uma teia de intera¢cdes multidisciplinares
que sé se tornam visiveis e gerencidveis através de um backlog 4gil e detalhado. O GDD
sozinho pode ser negligenciado por equipes iniciantes ou tornar-se extenso e abstrato
demais para a execucdo técnica imediata [Carrijo et al. 2023]]. A conclusdo da atividade €
evidenciada nas Figuras [2]e [3| que apresentam o produto final das atividades totalmente
concluidas pelos membros. A Figura [2)ilustra as entregas finalizadas nos eixos de Game
Design e lustragdo, demonstrando como as especificagdes visuais como o planejamento
do layout e a acessibilidade linguistica foram implementadas. Da mesma forma, a Figura
[3] apresenta a conclusdo das tarefas de Design de Som, abrangendo o levantamento,
curadoria e edi¢do de ativos sonoros. Subsequentemente, as especificacdes visuais
e sonoras foram integradas como assets a engine Unity e convertidas em elementos
funcionais pela equipe de programacao.

SDisponivel em: https://play.google.com/. Acesso em: 21 de abril de 2026.
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espago para
o video de
sinais

© hipopétamo é grandéo e
pesadaol Ele adora ficar
dentro da dgua para se

refrescar e brincar @

Figura 2. Atividades relacionadas ao Game Design e a llustracao.

W Levantamento de
Levantamento de sons

Ul m SOIS
* Botdes do menu

* Som confirmagao

© Som de carregamento

* Som transido cutscene

* Som notificagao

* Home menu

* Clicar no habitat

* Jogar novamente

* Foto

Diario

* Som das paginas

* Fechamento do didrio

* Conquista

- Paginas— Som de pagina abrindo

- Fechamento— livro capa dura fechando

Figura 3. Atividades relacionadas ao Design de Som.

A utilizacao do Notion também permitiu a aplicacdo de um quadro Kanban para
gerenciar o status de cada atividade ("Nao Iniciado", "Em Andamento", "Pronto"). Essa
visualizagdo foi fundamental para identificar estados de bloqueio [Jucd e Callado 2023],
como quando a equipe de programacgdo dependia da digitalizagdo das artes para avangar
na montagem das cenas no Unity. A prioridade das tarefas foi definida por niveis (Alto,
Médio, Baixo), assegurando que os elementos criticos para o desenvolvimento fossem

implementados prioritariamente, além dos prazos e da atribuicdo de cada atividade para
os integrantes da equipe.

4.2. Percepcoes da Equipe: Analise de Contetido

Foi realizada uma pesquisa qualitativa com os membros da equipe por meio de entrevistas
estruturadas realizadas via WhatsApp ﬁ Essa decisdo permitiu que os participantes
relatassem suas experiéncias de forma assincrona e detalhada. O roteiro de entrevista
foi composto por quatro questdes fundamentais:

®Disponivel em: https://www.whatsapp.com/, Acesso em: 21 de abril de 2026.
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1. De que maneira a organizag¢do das tarefas no Product Backlog do Notion tem sido
util para o seu trabalho? Vocé sente que esse método facilita a visualizacdo do
progresso e ajuda a manter a fidelidade ao GDD?

2. Quais tém sido os maiores desafios em aplicar o Scrum e manter o backlog
atualizado neste projeto especifico?

3. Como a experiéncia de utilizar metodologias dgeis tem influenciado sua confianca
pessoal ou sua percepgao sobre o desenvolvimento de tecnologias inclusivas?

4. Poderia descrever um pouco da sua opinido em relagdo a maneira que aplicamos
o Scrum ao desenvolvimento do jogo? Vocé acredita que pode ter ajudado e
facilitado a percepg¢do pessoal quanto as atividades especificas?

Os dados obtidos foram submetidos a técnica de Andlise de Contetudo, visando
interpretar as mensagens e agrupa-las em categorias temdticas que revelassem os
beneficios e as limitacdes do método. Segundo Filippo et al. [2011], esta técnica permite
a producdo de conhecimento por meio de classificacdes e comparagdes sistematicas das
mensagens, visando interpretar os sentidos para além da superficie textual.

A andlise das respostas evidencia uma convergéncia entre 0s membros da equipe
quanto a relevancia do Product Backlog e ao uso do Notion como instrumento de
organizagdo e gestdo das atividades. De modo geral, a ferramenta foi associada a melhoria
na clareza das tarefas, a visualizagdo do progresso e ao acompanhamento das entregas,
contribuindo para uma melhor estruturacdo do trabalho em equipe. Exemplos dessas
percepgdes podem ser observados na Figura ]

"Ele facilita muito a visualizagdo do "A organizagdo das tarefas pelo

progresso, pois consigo mapear notion ajuda muito a visualizar

exatamente o que esta pendente e o ~ | melhor a necessidade atual do

que ja foi validado" » grupo"
ORGANIZACAO

"Principalmente para me organizar e

ndo esquecer o que preciso fazer.

Também ajuda a ter umavisdo clara "Se manter organizada com os
dos proximos passos do projeto” prazos para entrega das tarefas"

Figura 4. Relatos pessoais dos integrantes em relacao ao uso do Scrum.

Outro conteudo analisado foi quanto a fidelidade ao Game Design Document
(GDD), atuando como uma ponte entre o planejamento e a execugdo, uma vez que,
segundo um dos integrantes, “cada card no Notion funciona como um lembrete das regras
de negocio e do design planejado, evitando que o escopo saia de controle”. No entanto,
a andlise também revela desafios, especialmente no que se refere as dependéncias entre
areas, evidenciando que o progresso de determinadas tarefas esta condicionado a entrega
de outras, o que pode gerar periodos de ociosidade, como destacado na fala de um dos
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membros de que “as vezes isso faz com que um trave o trabalho do outro e fique ocioso
por um tempo justamente porque ndo consegue avangar esperando o outro” .

Os resultados também apontam impactos positivos no ambito individual e
coletivo, especialmente no aumento da confianga e da motivacdo, uma vez que a divisao
do trabalho em etapas menores e a visualizagdo do progresso contribuem para reduzir
a complexidade percebida do projeto, como expresso na afirmacdo de que “ver o jogo
evoluindo a cada sprint (... ) aumenta a minha confianca como desenvolvedor”. Por fim,
destaca-se que o Scrum favorece um processo de refinamento continuo, no qual o produto
¢ constantemente testado e aprimorado, conforme evidenciado por um dos membros, o
qual disse “ndo é sobre acertar tudo na primeira tentativa, mas sim sobre ter um processo
adaptadvel que permita melhorias constantes”.

Uma das integrantes ingressou apods certo tempo de andamento do projeto, e
para ela foi feita uma pergunta adicional: “Como vocé entrou depois do projeto ja ter
comegado, como foi sua adaptacdo ao processo da ilustracdo, foi ficil entender quais
atividades ja haviam sido concluidas e como estava o andamento do projeto?”. A
participante relata que sua adaptacdo ocorreu de forma fluida, afirmando que progrediu
naturalmente, destacando também que teve liberdade criativa na hora de ilustrar. Além
disso, aponta que conseguiu acompanhar o andamento do projeto sem dificuldades,
afirmando que ndo ficou perdida ou atrasada no projeto. Esse relato indica que a
organizacdo prévia das atividades e a existéncia de referéncias visuais ji estabelecidas
contribuiram para uma adaptacdo eficiente, mesmo com a entrada tardia no projeto,
evidenciando a importancia de uma estrutura bem definida para a incorporacio de novos
membros a equipe.

5. Consideracoes finais

Este artigo descreveu um estudo de caso do fluxo de trabalho que transpde os requisitos
conceituais de um Game Design Document (GDD) de um jogo educativo para um Product
Backlog. A andlise de contetido das percep¢des da equipe confirmou que essa estruturagao
¢ vital para dar visibilidade ao progresso e garantir que a fidelidade proposta fosse
respeitada durante a implementagdo técnica.

E imperativo reconhecer que este estudo possui cardter preliminar. A principal
limitacdo reside no fato de o jogo "Casa dos Bichos" encontrar-se em estidgio de
desenvolvimento ativo. Consequentemente, os resultados aqui discutidos focam no
processo de trabalho e na percepcao subjetiva da equipe, ndo sendo possivel ainda validar
a efetividade final do produto. Outra limitag@o apontada foi a dificuldade de sincronizagao
de agendas dos membros, o que em certos momentos impactou em reunides com toda a
equipe.

Como trabalhos futuros, pretendemos concluir o desenvolvimento do jogo e
disponibilizar para download e trazer um estudo longitudinal do uso da metodologia
Scrum durante todo o processo do desenvolvimento do jogo, buscando validar se
as percepcdes observadas inicialmente permanecem consistentes durante as etapas
subsequentes do projeto.
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5.1. Declaracao de Uso de IA Generativa

Declaramos que ferramentas de Inteligéncia Artificial (IA) Generativa (Google Gemini
versdo 3.1 Pro) foram utilizadas para a revisdo deste artigo. Ressaltamos que a utilizagao
destas ferramentas visou unicamente o suporte a estruturacdo académica e revisdao
textual, permanecendo os autores humanos como os tinicos responsaveis pela integridade,
originalidade, andlise critica dos dados e conclusdes deste estudo, eximindo a [A de
qualquer autoria.
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