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INTRODUCAO

A acessibilidade em jogos digitais ¢ um desafio crescente no contexto da educacdo e da
tecnologia, especialmente para pessoas com deficiéncia visual ou motora. A auséncia de
recursos inclusivos limita o acesso dessas pessoas a ferramentas de aprendizado e
entretenimento digital. O projeto “Inclusdo através da Voz: Ampliando o Acesso aos
Jogos Digitais com o Reconhecimento de Voz na Plataforma AsKME” teve como
objetivo desenvolver e integrar funcionalidades de leitura de tela e reconhecimento de
voz a plataforma AsKME, permitindo que usudrios possam interagir com jogos
educativos de forma auténoma. A proposta justifica-se pela necessidade de promover
equidade no acesso ao conhecimento, utilizando tecnologias assistivas como meio de
inclusdo digital. A pesquisa baseou-se na combinacdo de tecnologias nativas de
navegadores, como Web Speech API e SpeechSynthesis, com uma arquitetura hibrida
baseada em FastAPI e Google Cloud Speech-to-Text, ampliando o suporte a diferentes
ambientes e dispositivos.

MATERIAL E METODOS OU METODOLOGIA (ou equivalente)

O desenvolvimento do sistema de acessibilidade foi conduzido por meio de uma
abordagem incremental, estruturada em ciclos de implementagdo, teste e refinamento
continuo. A metodologia combinou analise de coédigo, integracdo tecnologica e
experimentacdo pratica, com foco em garantir compatibilidade, desempenho e
usabilidade dentro da plataforma AsKME, destinada a jogos educativos interativos.

A primeira etapa consistiu em compreender a estrutura interna do cddigo da AsKME,
mapeando varidveis e fungdes responsaveis pela entrada e saida de dados. Essa analise
foi essencial para permitir a substitui¢ao das entradas de teclado por comandos de voz.
Para isso, os valores recebidos pela fala foram normalizados e convertidos para o
mesmo formato aceito pelo sistema, simulando o comportamento esperado quando o
jogador digita uma opgao no teclado. Assim, o comando “opg¢ao dois”, por exemplo, era
interpretado, convertido para o numero “2” e processado automaticamente pelo jogo.



Em paralelo, foi implementado o recurso de leitura de tela, utilizando a API
SpeechSynthesis, responsavel por transformar textos exibidos na interface em audio
narrado em tempo real. A cada nova mensagem apresentada ao usudrio — como
instrugdes, feedbacks ou menus — o sistema gerava automaticamente uma reproducao
sonora, garantindo que usuarios com deficiéncia visual tivessem acesso completo as
informacodes da tela sem depender de visao.

A etapa seguinte envolveu a integracdo do reconhecimento de voz nativo via Web
Speech API (webkitSpeechRecognition), configurado para operar em portugués
brasileiro e no modo continuo. Esse modo permite que o microfone permaneca ativo e
capture a fala do usuario em tempo real, interpretando palavras e frases a medida que
sdo pronunciadas. Contudo, observou-se que nem todos os navegadores oferecem
suporte a essa API, o que motivou o desenvolvimento de um médulo complementar em
Python, baseado no framework FastAPI, com uso da biblioteca SpeechRecognition
integrada ao servico Google Cloud Speech-to-Text. Essa camada de fallback garantiu a
compatibilidade da solugdo em qualquer ambiente, mesmo fora do ecossistema Chrome.

RESULTADOS E/OU DISCUSSAO (ou Analise e discussio dos resultados)

O desenvolvimento do sistema de acessibilidade foi conduzido de forma incremental e
experimental, priorizando a integracdo progressiva de recursos € a avaliacao pratica de
cada etapa. A metodologia combinou analise de cddigo, integragdo tecnologica e testes
de usabilidade, garantindo compatibilidade com a plataforma AsKME e a manutengao
de seu funcionamento original.

Inicialmente, foi realizada uma andlise estrutural do coédigo da AsKME para mapear as
variaveis e fungdes responsaveis pelas interagdes com o usudrio. Esse mapeamento
permitiu que as entradas de teclado fossem estendidas para também receber comandos
de voz, convertendo a fala em texto e processando-a de acordo com as regras ja
existentes no sistema. Assim, o jogador pode realizar acdes como escolher opgdes ou
iniciar partidas apenas com a voz.

Em seguida, implementou-se o recurso de leitura de tela utilizando a API
SpeechSynthesis, que converte textos exibidos na interface em audio narrado. Essa
funcionalidade garante que mensagens, instrucdes e menus sejam lidos
automaticamente sempre que atualizados, permitindo que usudrios com deficiéncia
visual acompanhem o jogo em tempo real.

A principal camada de interagdo foi desenvolvida com o reconhecimento de voz,
integrando a Web Speech API (webkitSpeechRecognition), configurada para o idioma
portugués brasileiro e operagdo continua. Para ampliar a compatibilidade, foi criado um
moddulo backend em Python com FastAPI, utilizando a biblioteca SpeechRecognition e
o servico Google Cloud Speech-to-Text como alternativa para navegadores sem suporte
nativo. Essa abordagem hibrida assegurou o funcionamento universal da ferramenta em
diferentes dispositivos e ambientes.



Durante a implementagdo, também foram desenvolvidos elementos de interface
acessivel, como botdes com feedback visuais e efeitos sonoros que indicam o estado das
funcdes de leitura e transcrigdo de voz. O icone de microfone verde, acompanhado de
um feedback auditivo, foi adicionado para sinalizar quando o sistema esta pronto para
receber comandos, proporcionando ao usudrio maior clareza e seguranca durante a
interagao.

Além disso, foi adotado um mecanismo de escuta continua, que mantém o sistema
atento a voz do usudrio sem exigir reativagdes manuais. Esse mecanismo permite captar
comandos em tempo real, garantindo uma experiéncia fluida e natural, sem
comprometer o desempenho da aplicagao.

Por fim, a metodologia envolveu testes de usabilidade e acessibilidade que orientaram
ajustes no tempo de resposta, na clareza dos feedbacks e na estabilidade geral da
ferramenta. Cada etapa foi validada individualmente antes da integracdo ao sistema
completo, resultando em uma solu¢do funcional, acessivel e compativel com os
objetivos de inclusao digital do projeto.

Assessment of Knowledge Multiplatform Engine - AsKME

Lista de Jogos
Escolha uma opgao:

1- GuessMyNumber
2- BodyZap

3- LibrasZap

4- ERQuiz

5- TicTacToe

6- BlackJack

7- Sobreviva

8- Cancer de Boca

Figura 1: Interface principal da AsSKME exibindo a lista de jogos disponiveis e os icones de
acessibilidade na parte inferior: som para leitura de tela e microfone para reconhecimento de voz.

CONSIDERACOES FINAIS (ou Conclusio)



O projeto comprovou a viabilidade da integracdo entre leitura de tela e reconhecimento
de voz em ambientes de jogos educacionais. A abordagem hibrida adotada mostrou-se
eficiente para compatibilizar diferentes navegadores e oferecer acessibilidade ampla.
Além de cumprir os objetivos técnicos, o trabalho contribuiu significativamente para a
inclusdo digital e educacional, permitindo que pessoas com deficiéncia visual e motora
participem de forma mais ativa no universo dos jogos digitais. A iniciativa refor¢a o
papel das tecnologias assistivas como ferramentas essenciais de equidade e inclusao,
consolidando a plataforma AsKME como um ambiente mais acessivel, interativo e
inclusivo.
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