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Abstract. Digital games can be designed to provide specific stimuli for speech
evaluation and training. This article presents Voice Hero, a voice-controlled
tower defense game developed to assist speech therapy for children. In this
game, players must accurately reproduce words that are appropriate for the
social and/or linguistic reality of Brazilian Portuguese in order to defeat ene-
mies and save their fortress. As a result, Voice Hero successfully encourages
players to pronounce 116 possible words that are randomly presented during a
gameplay session, thus creating a tool that can be used for both evaluation and
speech training in children with typical or deviant speech acquisition.
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Resumo. Jogos digitais podem ser projetados para oferecer estimulos es-
pecificos para a avaliacdo e o treinamento fonoaudiolégico. Este artigo apre-
senta o jogo Voice Hero, um jogo estilo tower defense com controle por reco-
nhecimento de voz desenvolvido com o objetivo de auxiliar terapias fonoau-
diolégicas em criangas. Trata-se de um jogo onde o jogador deve reproduzir
palavras adequadas a realidade social e/ou linguistica do portugués brasileiro
a fim de derrotar os inimigos e salvar sua fortaleza. Como resultado, Voice
Hero consegue induzir o jogador na proniincia de 116 palavras possiveis apre-
sentadas de forma aleatoria em uma partida, compondo assim um instrumento
capaz de ser utilizado tanto na avaliacdo como no treinamento fonoaudiologico
de criangas com aquisicdo tipica ou desviante.
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1. Introducao

Jogos digitais podem ser definidos como ambientes atrativos e interativos que cati-
vam o jogador ao oferecer desafios que requerem niveis crescentes de habilidades
[Balasubramanian and Wilson 2006]. Tratam-se de ferramentas que permitem a criacao
de simulagdes capazes de facilitar a aprendizagem de temas diversos por parte de seus
jogadores, através da pratica de conhecimentos especificos em um ambiente focado e
repetivel [Aldrich 2003].

Jogos digitais também podem ser projetados para oferecer estimulos especificos
para o treinamento fonoaudioldgico, como atividades de discriminacao auditiva, repeticao



de sons, associacdo entre fonemas e grafemas, entre outras [Lopes et al. 2016],
[Saeedi et al. 2022]. Segundo [Wren and Roulstone 2008], o nimero de softwares que
podem ser utilizados para auxiliar terapias da fala e da linguagem em criancas tém cres-
cido de forma significativa ao longo dos anos. [Wren and Roulstone 2008] também afirma
que, caso o software correto seja utilizado, novas e estimulantes ferramentas podem ser
fornecidas aos clinicos da drea da Fonoaudiologia, de modo que o uso de tais recursos
poderia acarretar em um maior aproveitamento de tempo do terapeuta, caso seja provado
que os avangos da fala e da linguagem da crianca ocorram de uma forma mais adequada
com a utilizacdo do respectivo recurso.

Diferentes dispositivos de entrada de dados tém sido usados para o controle de in-
terfaces de jogos diversos, tais como: microfones, acelerdmetros, cAmeras para o reconhe-
cimento de imagens e de movimentos do jogador, entre outros [Chen and Osman 2014].
Tratam-se de dispositivos que detectam aspectos particulares de seus jogadores de tal ma-
neira que se torna possivel aplicar os mesmos na producao de abordagens personalizadas
e direcionadas de interagdo com um jogo, mas com o objetivo de atender pacientes em
terapias com demandas especificas.

Neste sentido, este artigo apresenta o jogo Voice Hero, um jogo estilo tower de-
fense com controle por reconhecimento de voz desenvolvido com o objetivo de auxiliar
terapias fonoaudioldgicas em criancas. Trata-se de um jogo onde o jogador deve reprodu-
zir palavras adequadas a realidade social e/ou linguistica do portugués brasileiro a fim de
derrotar os inimigos e salvar sua fortaleza. Como resultado, Voice Hero consegue induzir
o jogador na pronuncia de 116 palavras possiveis apresentadas de forma aleatéria em uma
partida, compondo assim um instrumento capaz de ser utilizado tanto na avaliacdo como
no treinamento fonoaudioldgico de criancas com aquisi¢do tipica ou desviante.

2. Trabalhos Relacionados

Como exemplos de jogos digitais voltados para terapias fonoaudioldgicas, o Fofuuu Fono:
Terapia Divertida' é uma plataforma para desenvolvimento da fala que propde exercicios
de fonoaudiologia por meio da realizacdo de missdes, jogos e brincadeiras apresentadas
ao jogador (Figura 1). A inclusdo de novas li¢des personalizadas para o jogador por parte
do profissional de fonoaudiologia também pode ser realizada no jogo proposto.

O aplicativo Boca Feliz? tem como objetivo ajudar criangas com distdrbios de mo-
tricidade oral (e.g., apraxia verbal) através de 15 exercicios demonstrados por um mascote
representado por um pato. Através de animacdes, o patinho pede as criangcas que execu-
tem movimentos com a lingua e 14bios, tais como: mover a lingua para cima, para direita
e esquerda; sorrir; soltar um beijo; tentar tocar o nariz com a lingua, dentre outros.

Por fim, o jogo sPeAK-MAN [Tan et al. 2013] traz a proposta de um jogo sério
baseado no cldssico Pac-Man com a mecanica de incorporar a vocalizacdo de palavras
comumente utilizadas em sessoes de terapias de fonoaudiologia. Essa mecanica consiste
em mostrar palavras sobre os fantasmas, de modo que, quando uma palavra € pronunci-
ada, o fantasma associado a ela se enfraquece, permitindo assim que o mesmo possa ser
derrotado pelo jogador (Figura 1).

Thttps://play.google.com/store/apps/details?id=com.fofuuu.apps.therapist
2http://www.ipadfono.com/boca-feliz/
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Figura 1. Imagens dos jogos Fofuuu, Boca Feliz e sPeAK-MAN.

3. Metodologia

Voice Hero segue o género tower defense em que € necessario defender uma torre de
hordas de inimigos que vao em dire¢do a ela. Para realizar um ataque aos inimigos que
tentam invadir a torre, € necessario que o jogador diga as palavras que aparecem na tela do
jogo de forma correta. Essas palavras sao identificadas por um moédulo de reconhecimento
de voz e enviadas para a aplicacdo do jogo usando um protocolo de comunicacdo. Caso a
palavra reconhecida seja igual a palavra apresentada no jogo, o inimigo recebe dano e o
jogador ganha um ponto.

Neste sentido, o ponto inicial de desenvolvimento do jogo Voice Hero ocorre com
a producdo do médulo para reconhecimentos das palavras. Este foi desenvolvido com a
linguagem de programacdo Python® utilizando o pacote SpeechRecognition* que faz uso
do motor de reconhecimento de voz Google Speech Recognition. Como este motor faz o
reconhecimento de frases inteiras, foi necessdrio separar as palavras da frase reconhecida,
bem como criar um servidor UDP que faz o envio da palavra reconhecida para um cliente
com host e porta especificos (Figura 2).
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Figura 2. Cddigo parcial e fluxograma da fungao para reconhecimento e envio
das palavras - Fonte: Autoria Propria

def listen_in_background(UDPS
recon = speech_recogniti ecognizer()
ith speech_recognition. e() as source:
Le True:
print('Ouvindo
audio = recon. te
try:

frase = recon.recogr

split_frase = frase

for palavra in split_frase:
print("PALAVRA RECONHECIDA: "
bytesToSend = str
UDPServerSocket.s

LSim.

3https://www.python.org/
“https://pypi.org/project/SpeechRecognition/



Para a implementagfio do jogo em si, este foi desenvolvido no Godor’ tendo como
base na linguagem de programacdo GDScript que segue uma sintaxe semelhante a da
linguagem Python utilizada no desenvolvimento do médulo de reconhecimento de voz.
Godot € um motor open source para a producdo de jogos cross plataforma 2D e 3D, o
qual permite a criacdo de clientes UDP capazes de se conectarem ao médulo de reconhe-
cimento de voz implementado.

Por fim, com relacio a defini¢do das palavras a serem reconhecidas durante uma
partida, estas foram escolhidas a partir do trabalho de [Savoldi et al. 2013], o qual in-
dica 116 palavras possiveis para compor um instrumento que avalie a fonoaudiologia de
criancas com aquisicao tipica ou desviante. Assim, para cada nova partida, estas palavras
sdo selecionadas e apresentadas na tela do jogo de forma aleatdria conforme as mecénicas
sugeridas para 0 mesmo.

4. Resultados Obtidos

O jogo Voice Hero tem como base duas cenas principais de jogo, a primeira referente ao
menu inicial do jogo (Figura 3) e a segunda referente ao campo de batalha onde a torre
serd defendida (Figura 4). No menu inicial, o jogador tem basicamente a op¢ao de iniciar
uma nova partida ou de sair do jogo encerrando a execu¢dao do mesmo.
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Figura 3. Tela de Menu inicial - Figura 4. Tela de Novo Jogo -
Fonte: Autoria Propria Fonte: Autoria Propria
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Figura 5. Tela de Dano a Torre - Figura 6. Tela de Fim de Jogo -
Fonte: Autoria Propria Fonte: Autoria Propria

Na cena de batalha do jogo, o cendrio com a torre, os inimigos e a palavra a ser
reproduzida sao apresentados na tela (Figura 4). Caso os inimigos se aproximem da torre

Shttps://godotengine.org/



antes de serem derrotados, eles provocam dano a torre (Figura 5). Caso a torre perca
todos os pontos de vida, simbolizada pela tarja verde, o jogo € finalizado sendo possivel
iniciar uma nova partida ou encerrar a execugao do jogo (Figura 6). Em caso de acerto da
palavra apresentada na tela, a torre ataca o inimigo (Figura 7), o jogador ganha pontos e
uma nova palavra € apresentada.

PANELA

Figura 7. Tela de Ataque do Jogador - Fonte: Autoria Propria

Com relagdo a validacdo do jogo, esta ainda se encontra em fase preliminar e
com foco na usabilidade e no engajamento proporcionado pelo mesmo, a qual estd sendo
realizada tanto pela equipe de desenvolvimento como também por fonoaudidlogos que
trabalham com criancas em geral. Neste sentido, melhorias referentes a objetivos a se-
rem alcangadas no jogo, apresentagcdo de estimulos para um jogar continuo, agrupamento
de palavras relacionadas a fonemas especificos, detalhes graficos referentes ao passar
do tempo no jogo, dentre outros, foram devidamente identificados e considerados para
implementagdo futura do mesmo.

5. Conclusoes e Trabalhos Futuros

Jogos digitais t€ém mostrado grande potencial no campo da terapia fonoaudiolégica, for-
necendo ambientes interativos e envolventes para atividades de treinamento especificas.
Neste sentido, o Voice Hero se soma ao crescente conjunto de jogos digitais projeta-
dos especificamente para terapias fonoaudioldgicas, oferecendo como resultado uma ex-
periéncia de jogo unica baseada no reconhecimento de voz.

De fato, o Voice Hero traz sua contribuicdo para o campo da fonoaudiologia,
reforcando o potencial dos jogos digitais como uma ferramenta para avaliagcdo e treina-
mento em terapias fonoaudioldgicas com base no portugués brasileiro. Assim, através de
uma proposta de solucdo gamificada para um publico infantil, o Voice Hero se apresenta
como uma opg¢ao na busca pela motivacdo e pelo engajamento das criangcas durante as
sessOes de pacientes em tratamentos fonoaudioldgicos.

Como trabalhos futuros, se faz necessario melhorar a usabilidade e o engajamento
de longo termo do jogo, bem como os objetivos de jogabilidade e de qualidade no po-
limento grafico do mesmo, aprimorando assim a experiéncia geral do usudrio com o
jogo proposto. Além disso, se faz necessario coletar o feedback dos usudrios e efetuar
a aplicacao de estudos clinicos, de modo a avaliar a eficicia do jogo em ambientes de
terapia fonoaudioldgica voltados para criangas em geral.
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