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Figura 1: ParaJecripe: atletismo, natacéo e ténis adaptados

REsumo

Jogos digitais sdo desenvolvidos, geralmente, para proporcionar di-
versdo a pessoas de todas as idades. Mesmo que o entretenimento
seja uma das principais finalidades dos jogos, eles também podem
ser utilizados no auxilio a divulga¢@o de informacdes, de forma que
assuma o papel de ferramenta auxiliar de aprendizado de contetidos.
No Brasil, em torno de 24% da populag@o brasileira tem algum tipo
de deficiéncia. Com isso, pode fazer-se necessaria uma divulgacéo
sobre informagdes sobre potencialidades das pessoas com deficién-
cia por meio de jogos digitais. Até o ano de 2016, existiam poucos
jogos que abordassem o tema de potencialidades das pessoas com
deficiéncia. O jogo ParaJecripe foi desenvolvido com o objetivo
de auxiliar a divulgac@o das potencialidades de pessoas com diver-
sas necessidades especiais e suas potencialidades. O jogo aborta,
em um primeiro momento, trés modalidades de esportes adaptados:
atletismo, natacéo e ténis. O jogo ParaJecripe conta com o apoio
de atletas reais que aceitaram ser personagens do aplicativo. Com
o lancamento da ferramenta ParaJecripe, pretende-se enaltecer os
esportes adaptados, atletas paralimpicos e apresentar aos usudrios
as diferentes capacidades que as pessoas com deficiéncia podem
executar.

Palavras-chave: Esportes adaptados, acessibilidade, inclusdo digi-
tal, atletismo, natagdo, ténis, paradesporto.

1 INTRODUGAO

Jogos digitais sdo ferramentas utilizadas de diversas formas e com
vdrios propdsitos, seja entretenimento, educag@o ou até simulacdes
para treinamentos profissionais. A midia interativa tem, como uma
das maiores vantagens, expor o usudrio de maneira mais profunda
a um determinado contetdido em comparagdo com outras midias tra-
dicionais, jd que, devido a sua natureza interativa, ele deixa de ser
passivo e passa a ser parte do desenvolvimento da narrativa. Por
esse motivo, educadores t€m estudado a possibilidade do uso dessas
ferramentas para auxiliar no ensino e ja existem algumas iniciativas
desse tipo no Brasil e no mundo [21, 18, 39, 4, 33, 48, 46, 15].
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Os jogos digitais podem ser usados como ferramentas de divul-
gacdo, seja em jogos educativos ou em jogos comerciais que abor-
dam contetdos ligados a ciéncia [37]. Essas iniciativas também tém
uma grande importancia no auxilio & educacio, pois tornam possi-
vel a aplicacdo de assuntos e conceitos que geralmente somente
sdo estudados nas escolas em momentos lidicos e ndo necessari-
amente ligados ao ambiente escolar, o que permite que o aprendiz
busque o conhecimento de maneira independente [26, 47]. Diferen-
tes pesquisas que envolvem jogos digitais como ferramentas auxili-
ares para a educacdo t€m sido desenvolvidos, entre elas a pesquisa
que gerou o jogo Sherlock Dengue [10]. O Sherlock Dengue tem
o objetivo de auxiliar o processo de aprendizagem dos jogadores,
sobre a dengue.

No Brasil, de acordo com o Censo demogrifico de 2010 [16],
em torno de 24% da populagdo brasileira tem algum tipo de defi-
ciéncia. Isso corresponde a uma quantidade aproximada de 45 mi-
Ihodes de habitantes. Com a quantidade de pessoas com deficiéncia,
pode fazer-se necessdria uma divulgagdo sobre informagdes sobre
potencialidades das pessoas com deficiéncia e jogos digitais podem
assumir um papel no auxilio da divulgagdo de tais potencialidades.

Até o ano de 2016, poucos jogos que abordassem o tema de po-
tencialidades das pessoas com deficiéncia existiam, sendo que ne-
nhum deles era em portugués. O acontecimento dos jogos olimpi-
cos e paralimpicos no ano de 2016 possibilitou que diversos atletas
paralimpicos passassem a terem destaque, de modo que as pessoas
pudessem aprender mais sobre esportes adaptados.

O presente trabalho apresenta um jogo digital como forma de
facilitar a compreensdo de conceitos vinculados aos jogos paralim-
picos, que acontecerdo no Rio de Janeiro, em 2016. Este trabalho
expde o jogo Paralecripe, que foi planejado de acordo com pesqui-
sas e interagdes com pessoas vinculadas a atletas paralimpicos e os
proéprios atletas paralimpicos. O jogo ParaJecripe faz parte da inici-
ativa Jecripe, que jd conta com dois jogos destinados a pessoas com
necessidades especiais: Jecripe e Jecripe 2.

O jogo Jecripe [5] é um jogo para criangas com Sindrome de
Down em idade pré escolar. O objetivo principal do Jecripe é pro-
porcionar oportunidades para criancas (entre 3 e 7 anos de idade)
trabalharem habilidades cognitivas. A imitag¢do, percep¢do e mo-
tricidade fina e coordenacdo mao-olho foram as habilidades cogni-
tivas selecionadas e inspiraram os ambientes lidicos presentes no
ambiente virtual. J4, o jogo Jecripe 2 [6] visa trabalhar habilida-
des cognitivas que ndo foram trabalhadas no Jecripe (primeira ver-
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s30). As habilidades cognitivas trabalhadas sdo: memoria, aten¢do
e sensibilizacdo fonoldgica. Atividades lidicas de quebra-cabegas
(puzzles) e execugdo de sons sdo os principais elementos utilizados
no jogo Jecripe 2.

O jogo ParaJecripe foi desenvolvido com o objetivo de auxiliar
a divulgacdo das potencialidades de pessoas com diversas necessi-
dades especiais e suas potencialidades. O jogo aborta, em um pri-
meiro momento, trés modalidades de esportes adaptados: atletismo,
natagdo e ténis. O jogo ParaJecripe conta com o apoio de atletas re-
ais que aceitaram ser personagens do aplicativo. Com o lancamento
da ferramenta ParaJecripe, pretende-se enaltecer os esportes adap-
tados, atletas paralimpicos e apresentar aos usudrios as diferentes
capacidades que as pessoas com deficiéncia podem executar.

O presente trabalho estd organizado da seguinte forma: A Se-
¢do 2 apresenta a iniciativa Jecripe, que originou a série de jogos
destinados a pessoas com necessidades especiais. Na Secdo 3, di-
ferentes jogos digitais que abordam temas esportivos sdo apresen-
tados. O jogo ParaJecripe € apresentado na Secéo 4, com a exposi-
¢oes das partes que compdem a ferramenta. Por fim, na Secéo 5, as
conclusdes e passos futuros serdo evidenciados.

2 A INICIATIVA JECRIPE

A iniciativa Jecripe! tem como objetivo de desenvolver diferen-
tes jogos para pessoas com necessidades especiais. Jecripe € um
acronimo de Jogos de Estimulo Criados para Pessoas Especiais e ja
conta com dois jogos, ambos para criangas com Sindrome de Down
em idade pré-escolar e disponiveis para download, gratuitamente:
Jecripe e Jecripe 2.

O jogo Jecripe [5, 8, 7] € um jogo dirigido a criangas com Sin-
drome de Down em idade pré-escolar. No desenvolvimento do
jogo, houve a participacao de profissionais com diversas formacdes,
entre elas: fonoaudiologia, design, musica e ciéncia da computa-
¢do. O jogo tem o objetivo de trabalhar as seguintes habilidades
cognitivas na crianga com Sindrome de Down: imitagdo, percep-
¢do, motricidade fina e integracdo viso-motora, além da linguagem
expressiva e receptiva. Um estudo de comunicabilidade do jogo ja
foi realizado [7] e expds a drea de atuacdo existente para contribuir
cientificamente com a utilizacido de ambientes lidicos para pessoas
com defici€ncia. Afim de proporcionar maiores oportunidades de
inclusdo digital, os dispositivos de entrada e saida da primeira ver-
sdo do jogo Jecripe s@o os populares mouse e teclado.

As habilidades cognitivas selecionadas para serem trabalhadas
no Jecripe foram de acordo com o direcionamento de pesquisas, es-
pecialmente nas areas de fonoaudiologia e psicologia. Pesquisas
das dreas mencionadas apontaram que padrdes comportamentais
em fungdes sociais, memoria de curso prazo, imita¢do, percepgao e
habilidades viso-motoras precisam ser estimuladas em pessoas com
Sindrome de Down [25]. A pesquisa realizada por [9] apresenta
um estudo o qual alguns dos resultados foram relatados em forma
de atividades a serem realizadas no mundo fisico. Algumas dessas
atividades foram “relidas” e apresentadas digitalmente, no Jecripe.

As habilidades cognitivas que devem ser estimuladas sdo apre-
sentadas por diferentes ambientes virtuais. A imitagdo é abor-
dada, principalmente, em um ambiente chamada “Casa da Musica”.
Schopler e col. [41] afirmam que a drea da imita¢do tem relagdo
fundamental com a linguagem. Para poder aprender palavras a cri-
anca deve ter a disposicdo e a habilidade de imitar. Além disso, os
autores informam que a imitagdo motora tem que ser ensinada an-
tes que seja considerada a estimulacdo da linguagem. A imita¢do
também tem papel importante na socializacéo, pois através dela, a
crianga aprende a se comportar, colaborar e responder. Guerrero
Lopez [32] relata que a capacidade de imitagdo das criangas com
Sindrome de Down ¢ significativamente inferior a das tipicas. So
e Dodd [45] também observam que as criancas com Sindrome de

I Disponivel em www.jecripe.com
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Down siao melhores em imitar do que em produzir fala espontanea.
Entretanto, suas imita¢des sdo0 menos ricas e mais restritas se forem
comparadas as criangas sem Sindrome de Down.

A habilidade cognitiva de percep¢do, assim como a imitacio,
também tem destaque em um ambiente virtual do jogo, chamado
“Casa das Bolhas”. Schopler e col. [41] afirmam que as duas ha-
bilidades sensoriais, auditiva e visual, servem de base para que o
individuo possa selecionar e organizar os estimulos recebidos.

Um terceiro ambiente, chamado “Creche da Vové” tem o obje-
tivo de estimular a habilidade cognitiva de motricidade fina e co-
ordenagdo mao-olho. De acordo com Schwartzman et al. [42], a
intera¢@o do individuo com o meio € feita através do movimento,
que ¢é essencial para o desenvolvimento das habilidades cognitivas
e de linguagem. A crianca com Sindrome de Down, por apresen-
tar caracteristicas de hipotonia, apresenta uma frouxidao ligamentar
que ocasiona atraso na evoluc¢do do controle dos movimentos e das
aquisi¢des motoras. A forca de apreensdo nas maos dessas crian-
¢as pode também estar diminuida, prejudicando o controle para pe-
gar objetos pequenos, portanto, a d&rea Motora Fina (MF) também
apresenta-se prejudicada. As alteracdes do cerebelo presentes na
Sindrome de Down intervém na regulagéo da atividade motora. As
criangas com Sindrome de Down, ainda, apresentam dificuldades
na integragdo das informagdes do sistema visual com o propriocep-
tivo. Conseqiientemente, a drea de integracdo Viso-Motora (VM)
podera mostrar déficits importantes.

As duas personagens do Jecripe; Betinho e Bebé Samuca; apre-
sentam fei¢des de criancas com Sindrome de Down. O objetivo
foi de criar uma identificacdo, tanto do jogador, como de pessoas
envolvidas na causa das criangas com a sindrome. Tal identifica-
¢do permite uma maior possibilidade de divulgacdo da causa para
o desenvolvimento de mais aplicativos que tenham como objetivo
trabalhar pessoas com necessidades especiais.

O jogo Jecripe 2 [6] é a adaptagdo digitalizada de algumas das
pesquisas realizadas sobre transtornos do desenvolvimento [20]. A
consciéncia fonoldgica (mencionada como sensibiliza¢do fonolé-
gica, por [40]) é uma competéncia metalinguistica que permite o
acesso consciente ao nivel fonoldgico da fala e a manipulagéo cog-
nitiva das representagdes neste nivel. A possibilidade de refletir tem
origem na estrutura do individuo. Assim, antes que acontega a cons-
cientizagdo da crianga sobre os aspectos da lingua falada, hd uma
trilha a ser percorrida, iniciando com a conscientizacio da prépria
crianga como um sujeito diferenciado de sua genitora e dos objetos
ao seu entorno.

A pesquisa apresentada por Byrne et al [12] explicita que a cons-
ciéncia fonoldgica, ou o conhecimento acerca da estrutura sonora
da linguagem, desenvolve-se nas criangas ouvintes no contato des-
tas com a linguagem oral de sua familia e do ambiente onde vive
desde que se vé& imersa no mundo linguistico. Diferentes formas
linguisticas a que qualquer crianca é exposta dentro de uma cul-
tura formam sua consciéncia fonoldgica. Desta forma, o Jecripe
2 implementa dois novos ambientes: o ambiente de praia e o ru-
ral. Além disso, foram inseridos novas personagens, em relagdo ao
Jecripe (primeira versao).

Durante o desenvolvimento do jogo Jecripe 2, percebeu-se a ne-
cessidade de criar ambientes que propiciem contato com a natureza,
de maior convivio social e que envolvem uma ampliacdo de voca-
bulério. Por isso, os ambientes criados foram: a praia e o Sitio da
Tia Ina (que ¢ um ambiente rural).

No ambiente de praia, foram criadas trés atividades: (i) Praia
vista da janela; (ii) Bolsa de praia; e (iii) Areia da praia. Nessas
atividades, os objetivos sdo de estimular a aten¢do, memoria visual
e memoria auditiva. No ambiente rural, o objetivo ¢ de trabalhar
a sensibilizacdo fonoldgica, atencdio, memoria visual e auditiva. A
classificagdo de objetos por diferentes caracteristicas, arrastar itens
(animais e frutas) sdo algumas das abordagens utilizadas nos ambi-
entes do Jecripe 2.
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3 ESPORTES EM JOGOS DIGITAIS

Modalidades esportivas sdo temas constantes nos jogos digitais, ao
longo da histdria do entretenimento digital. Esta secdo apresenta
um breve histdrico da presenga das modalidades de atletismo, nata-
¢do e ténis, além de alguns jogos encontrados que abordam modali-
dades de esportes adaptados. As modalidades descritas nesta se¢ao
sdo destacas devido ao foco do presente estudo, que as apresenta no
jogo Paralecripe.

Em 1983, a Activision langou o jogo Decathlon [2], disponivel
para o console Atari. Esse jogo foi um dos primeiros que aborda-
ram a modalidade de atletismo. O atletismo continuou a ser tema
de outros jogos nas plataformas Arcade e NES, como foi o caso
do jogo Track & Field [31], em 1984. O Track & Field [30] evo-
luiu ao longo do tempo e foi langado nas plataformas PlayStation,
PlayStation 2 e Nintendo 64, até o ano de 2000.

Observa-se que, em anos de jogos olimpicos e paralimpicos, a
inddstria de jogos digitais apresenta formas de expressar o evento.
Em 1996, o jogo Olympic Summer Games [19] foi disponibilizado
para as plataformas Super Nintendo e Mega Drive e, entre as moda-
lidades abordadas, estavam o atletismo e a natacdo. Entre outros jo-
gos sobre modalidades olimpicas, pode-se mencionar, ainda o jogo
Beijing 2008 [24], disponivel para PlayStation 3 que, também, des-
tacou o atletismo.

A natacdo, além de ser destaque do jogo Olympic Summer Ga-
mes [19], foi destaque em outros jogos, como foram os casos dos
jogos Summer Games I e II [22]. A série Summer Games foi dis-
ponibilizada para as plataformas Atari, Master System e computa-
dores. Assim como o atletismo, a nata¢do ¢ destacada em jogos que
foram lancados em anos de jogos olimpicos, como foram os casos
de: Athens 2004 [23] e London 2012 [43]. Athens 2004 teve ver-
sdes para Playstation 2 e computadores. J4, o jogo London 2012
teve versdes para computadores, PlayStation 3 e Xbox 360.

O ténis foi apresentado em jogos especificos para a modali-
dade. Em 1981, o jogo Tennis [1] foi lancado para o console Atari
2600. A mesma modalidade foi abordada pelos jogos: Tennis Nin-
tendo [35], Super Tennis [36], All Star Tennis [44] Smash Court
Pro Tournament [34] e Grand Slam Tennis [13].

O jogo Tennis Nintendo [35] teve versdes para as plataformas
NES, computadores e Game Boy. O Super Tennis [36] teve a sua
versdo para o console Super NES. All Star Tennis [44] foi destacado
para as plataformas Nintendo 64, Playstation e Game Boy. J4, o
jogo Smash Court Pro Tournament [34] foi lancado para o console
PlayStation 2. Finalmente, o Grand Slam Tennis [13] teve a sua
versao para o console Wii.

Observou-se que que os esportes adaptados tem raros desta-
ques, nos jogos digitais. E possivel de se encontrar o jogo Space
Dash [14], disponivel somente online para computadores e, ainda
assim, 0 mesmo apresenta um problema de implementacio o qual
faz com que o jogo nunca seja finalizado. O Space Dash € um jogo
que aborda o atletismo na modalidade da corrida em cadeiras de
rodas e as personagens sdo ilustradas com necessidades especiais.
Um outro jogo que aborda esporte adaptado é o Wheelchair Rugby
Murderball game [3], que apresenta o Rugby em cadeira de rodas.
O jogo, assim como o Space Dash, ilustra as personagens em ca-
deiras de rodas e estd disponivel somente em inglés.

O histdrico apresentado expde que os esportes, hd muito tempo,
sdo abordados em diferentes jogos digitais em uma variedade de
plataformas. No entanto, existe uma clara caréncia de jogos di-
gitais que abordem modalidades de esportes adaptados. Apenas
dois jogos foram encontrados que abordam esportes para pessoas
com necessidades especiais, até o ano de 2016. Nos dois jogos,
um deles apresenta um grave problema de implementacdo e o outro
aborda somente uma modalidade e foi disponivel exclusivamente
em inglés. O presente trabalho apresenta o Paralecripe, que ilus-
tra diferentes esportes adaptados em um mesmo jogo digital, em
portugués. A préxima secdo descreve o jogo Paralecripe.
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4 PARAJECRIPE — UM JOGO DE CONTEUDOS

Os jogos Paralimpicos de 2016 aconteceram no Rio de Janeiro, logo
ap0s os jogos Olimpicos do mesmo ano. Como foi visto na Secdo 3,
existe uma grande quantidade de jogos digitais que abordam tema-
ticas esportivas, mas poucos deles abordam esportes paralimpicos.
Nao foram encontrados jogos digitais completos sobre esportes pa-
ralimpicos na lingua portuguesa para proporcionar maiores esclare-
cimentos sobre esportes para pessoas com necessidades especiais.

Tendo em vista a caréncia de jogos digitais que abordem esportes
adaptados, foi desenvolvido o ParaJecripe. O ParaJecripe € um jogo
digital desenvolvido para proporcionar aprendizado sobre esportes
paralimpicos. O publico alvo do ParaJecripe, na versao de 2016, é
o publico em geral, de todas as idades. O objetivo do jogo digital
¢é proporcionar uma oportunidade aos jogadores de terem contato
com informacgdes sobre o paradesporto, dos principais atletas de di-
ferentes modalidades e disponibilizar informag¢des de forma lidica.
Por meio do ParaJecripe, o jogador poderd ser atraido a buscar mai-
ores conhecimentos sobre o assunto.

A presente pesquisa contou com o apoio de diferentes atletas do
paradesporto brasileiro que cooperaram, no que diz respeito a infor-
magdes sobre modalidades esportivas e, inclusive, aceitaram parti-
cipar do jogo, como personagens da ferramenta. As modalidades
esportivas abordadas na versdo 2016 do ParaJecripe sdo:

e Atletismo: abordado por meio de dois mini-games, um com a
corrida com guia e outro que € o salto em distancia.

e Natagdo: presente por meio da prova de 50 (cinquenta) me-
tros, nado livre.

e Ténis: ilustrado com um atleta cadeirante e com a adaptacdo
da modalidade.

Além das modalidades esportivas mencionadas, o jogo ainda
conta com o Quiz e a Loja de equipamentos. As préximas se¢des
apresentam cada uma das partes do jogo que compdem o Parale-
cripe.

4.1 Mini-games de Atletismo

O atletismo é uma das modalidades esportivas que apresentam a
prética de pessoas com deficiéncia mais antigas, com relatos desde
o ano de 1908. A modalidade estd presente nos jogos paralimpi-
cos desde a sua primeira edi¢do, em Roma, no ano de 1960 [17].
O Brasil participa dos jogos paralimpicos, na modalidade de atle-
tismo, desde os jogos 1972, ocorridos em Heidelberg (Alemanha).
De acordo com Mello e Winckler [17], a principal diferenca entre
o atletismo olimpico e o paralimpico € que o paralimpico apresenta
divisdes dos atletas por meio da classificag@o funcional. A classi-
ficagdo funcional permite que os atletas possam competir, uns com
os outros, em equidade de condicdes.

A classificagdo funcional determina que os atletas sejam dividi-
dos em grupos de deficiéncias. Os grupos de deficiéncias classi-
ficam os atletas com deficiéncia visual, mental, paralisia cerebral,
atletas com baixa estatura, atletas com amputagdo e atletas com le-
soes modulares e deficiéncias que os levem ao uso de cadeiras de
rodas.

O Paralecripe apresenta as provas de pista de 400 (quatrocen-
tos) metros rasos e salto em distancia. Nos 400 metros rasos, a
atleta personagem ¢é a Terezinha Guilhermina, juntamente com o
seu guia Rafael Lazarino. Terezinha Guilhermina participa da ca-
tegoria T11, destinada aos atletas com cegueira total em pista [17].
Terezinha Guilhermina participou dos Jogos Paralimpicos de 2004,
2008, 2012 [28]. Terezinha é uma das atletas brasileiras com me-
lhores resultados, com trés medalhas de bronze, uma medalha de
prata e trés medalhas de ouro [28]. A Figura 2 ilustra a personagem
atleta, juntamente com o seu guia, o Rafael Lazarino. A interacdo
do jogador, no mini-game da corrida, di-se por meio da utilizacdo
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das setas do teclado (Figura 3, nas quais deverdo ser pressionadas
de forma alternada (direita e esquerda), repetida e rapidamente, até
o final da prova. O mini-game exige velocidade do jogador com a
alternancia das teclas.

Figura 2: Teresinha Guilhermina e seu guia Rafael Lazarino, na
prova de corrida.

O outro mini-game do atletismo € ilustrado por meio do salto em
distancia. A personagem do salto € a atleta Veronica Hipdlito. Vero-
nica ¢ atleta de pista, na categoria T38, destinada aos atletas com
paralisia cerebral [17]. A atleta participou do campeonato mundial
da sua categoria, no ano de 2013, com uma medalha de ouro e uma
medalha de prata [29]. A Figura 4 apresenta uma ilustra¢do da per-
sonagem do mini-game de salto em distdncia. Assim como o mini-
game de corrida, o salto em distancia utiliza a alternancia entre as
setas do teclado para que a personagem do jogo corra. Porém, no
momento do salto, existe um limite maximo, que € sinalizado pelo
jogo. Assim que esse limite € atingido, o jogador deve pressionar
a tecla de espaco para saltar. O mini-game exige que o jogador te-
nha a velocidade de alternar as setas de um lado para outro, com a
indicagdo dada por uma ilustragdo de um pé, que indica qual seta
deve ser pressionada. Além disso, é exigido do jogador a precisdo
de pressionar a tecla espaco dentro do limite maximo para o salto.
As Figuras 3 e 4 apresentam o momento em que o jogador deve
pressionar a seta direita no momento que o jogo apresenta um pé
direito.

O sistema de menus do jogo ainda apresenta op¢des ao jogador
para acessar mais informacdes sobre os atletas, curiosidades sobre
a modalidade e histéria do atletismo.

4.2 Mini-game de Natacao

Assim como o atletismo, a natagdo ¢ uma das modalidades esporti-
vas presentes nos jogos paralimpicos desde a sua primeira edigdo,
em Roma, 1960 [17]. Em 1960, apenas atletas com lesdo medular
participaram da modalidade mas, com o passar do tempo, atletas
com diferentes tipos de deficiéncia também passaram a participar
da modalidade. A classifica¢@o funcional da natacdo ¢ definida por
testes clinicos e fisicos; testes de mobilidade articular, medig¢do do

g

Figura 3: Interacdo dos mini-games de atletismo pelas setas do te-
clado.
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Figura 4: Veronica Hipdlito é a personagem do salto em distancia.

membro amputado (se for o caso) e do tronco; e testes técnico moto-
res (realizados dentro d’dgua) [17]. O Brasil ganhou suas primeiras
medalhas, na modalidade da nata¢do, somente em 1984, nos jogos
que aconteceram em Nova lorque [17]. Até 2016, a natacdo, junta-
mente com o atletismo, é uma das modalidades que proporcionam
mais medalhas a atletas brasileiros.

O Paralecripe apresenta a natacdio por meio do nadador Clodo-
aldo Silva. Clodoaldo estd na categoria S5, referente aos atletas
com lesdo medular completa ou incompleta ou pélio com com-
prometimento similar a lesdo medular ou acontroplasia com pro-
blemas de propulsdo ou, ainda, paralisia cerebral com hemiplegia
severa [17]. No caso, o atleta tem paralisia cerebral. Clodoaldo
ja conquistou seis medalhas de ouro, quatro medalhas de prata e
uma medalha de bronze em duas participacdes em Jogos Paralimpi-
cos [27]. No ParaJecripe, o jogador deverd controlar a personagem
com as setas do teclado e a barra de espaco. As bragadas sao rea-
lizadas por meio da alternancia entre as setas (direita e esquerda).
Porém, neste mini-game, o jogador visualizard um elemento da in-
terface de usudrio, localizado no canto superior esquerdo, referente
a quantidade de oxigénio disponivel em um dado momento. Apds
algumas bragadas, a quantidade de oxigénio diminui e o jogador
deverd realizar uma respiragdo. A respiragdo € realizada por meio
da barra de espago. A Figura 5 apresenta uma tela do mini-game de
natacao.

Figura 5: Clodoaldo Silva é personagem da natagao.

Também, na modalidade da natagdo, o jogador poderd acessar,
por meio do sistema de menus, mais informagdes sobre o atleta,
curiosidades da natacdo e histéria da modalidade.

4.3 Mini-game de Ténis

Surgido em 1976, o ténis em cadeira de rodas teve expansdo na
década de 1980, com aumento significativo da quantidade de pra-
ticantes [17]. Em 1992, nos Jogos Paralimpicos de Barcelona, a
modalidade foi parte dos esportes adaptados praticados no evento.
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Figura 6: Ténis em cadeira de rodas é representado por Marcos
Vasconcelos.

A tnica adaptagdo necessdria no esporte € que, ao invés de ser per-
mitido um quique da bola, no ténis em cadeira de rodas, sdo per-
mitidos dois quiques na quadra. A classificagdo funcional é mais
simples, se comparado com as modalidades de atletismo e natagdo.
No ténis, existem duas classificagdes: open, referente a atletas com
deficiéncia somente nos membros inferiores; e quad, para atletas
com deficiéncia em trés ou quatro extremidades [17].

No Brasil, o ténis em cadeira de rodas passou a ter destaque a
partir de 1986, com inicio das atividades em Niterdi (RJ). As pri-
meiras participagdes de atletas brasileiros do ténis em Jogos Para-
limpicos ocorreram em 1996, nos jogos de Atlanta (EUA). O atleta
Marcos Vasconcelos € a personagem do ParaJecripe no mini-game
da modalidade. Marcos figura entre os dez primeiros colocados do
ranking brasileiro da modalidade, desde 2012. A interacdo do joga-
dor, ao controlar a personagem do ténis, di-se por meio das teclas
das setas. Assim como na modalidade do mundo fisico, no Para-
Jecripe, sdo permitidos dois quiques da bola, quando a mesma estd
em jogo. O mini-game € constituido por um jogo, que tem uma
disputa de games. O jogador joga contra um adversdrio, controlado
por um algoritmo. A personagem que vencer dois games, vence a
partida. A Figura 6 ilustra o mini-game de ténis, no ParaJecripe.

Assim como no atletismo e na natacéo, na modalidade de ténis,
o jogador também podera acessar informagdes sobre o atleta, cu-
riosidades da modalidade e histéria. A préxima se¢do apresenta o
Quiz do ParaJecripe.

4.4 Quiz

Em todas as modalidades, estdo presentes informagdes sobre atle-
tas, curiosidades e histéria. Os contetidos apresentados nas moda-
lidades sdo abordados por meio do Quiz. Assim, o jogador, ao pra-
ticar cada um dos mini-games, terd contato com informagdes que
lhes serdo tteis para responder perguntas, no Quiz. Em cada pra-
tica dos mini-games, o jogador ganhard moedas, mas se o jogador
acessar as perguntas do Quiz, ele poderd ganhar ainda mais dessas
moedas.

Ao acessar o Quiz, o jogador inicia uma sessao de dez perguntas
relacionadas aos contetidos abordados nas modalidades presentes
no ParaJecripe. O jogador terd noventa (90) segundos para respon-
der a cada uma das perguntas presentes na sessdo do Quiz.

Cada pergunta apresenta quatro possiveis respostas e o jogador
deverd clicar em uma das quatro opc¢des de respostas. Se o joga-
dor acertar, ele ganhard uma quantidade de moedas. Porém, se o
jogador errar a resposta, 0 mesmo perderd moedas.

As Figuras 7, 8 e 9 ilustram exemplos de perguntas presentes em
sessdes do Quiz do ParaJecripe. No topo da tela, é apresentada a
quantidade de moedas obtidas pelo jogador. Abaixo da quantidade
de moedas, a pergunta de um dos contetidos abordados no jogo é
apresentada. Na regido central da tela, € apresentado o crondmetro,
que € iniciado com noventa segundos. Ao redor do tempo do crond-
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Figura 7: Pergunta sobre natacéo.

metro, estdo localizadas as quatro possiveis respostas da pergunta.
O jogador deverd clicar em uma das respostas. Apds o clique em
uma das respostas, o jogador visualizard a préxima pergunta. Cada
sessdo de perguntas do Quiz contém dez perguntas.

4.5 Loja de equipamentos

As moedas presentes no jogo sdo motivagdes para que o jogador
possa realizar a customizacdo de cada uma das personagens. O
jogador podera conquistar moedas em vitérias nos mini-games e em
respostas certas no Quiz. Assim que o jogador conquistar moedas,
o mesmo poderd acessar a Loja de equipamentos para customizar
cada um dos atletas presentes no jogo.

A Loja permite que o jogador compre diferentes itens, de acordo
com cada modalidade esportiva do jogo. Cada compra de equipa-
mento leva a uma diferente customizacio dos atletas. Assim, na
préxima vez que o jogador acessar uma determinada modalidade, a
personagem do esporte estard alterada, de acordo com a compra de
um ou mais itens da loja.

Entre os itens que sdo possiveis de serem adquiridos, estdo pre-
sentes, na natagao:

e Bigode;
e Toucas com diferentes cores; €
e Sungas com diferentes cores.

A Figura 10 apresenta a op¢ao de compra de sungas e toucas em
diferentes cores. J4, a Figura 11 ilustra a aquisi¢do de um bigode
para o atleta da natac@o.

Figura 8: Pergunta sobre atletismo.

1100



SBC - Proceedings of SBGames 2016 | ISSN: 2179-2259

Figura 9: Pergunta sobre atletismo.

A customizacdo das personagens do atletismo pode ser realizada
com a compra de itens, como:

o Uniformes em diferentes cores;
e Vendas dos olhos em diferentes cores; €

e Ténis de corrida coloridos.

A Figura 12 apresenta um exemplo de compra de itens para per-
sonagem do atletismo. Em relacdio ao t€nis em cadeira de rodas,
destaca-se a possibilidade de adquirir os seguintes itens:

e Diferentes modelos de 6culos escuros;
e Raquetes em diferentes cores;
o Camiseta em diferentes cores; €

e Calcas com variedades de cores.

A Figura 13 ilustra um exemplo de compra de itens para a per-
sonagem Marcos Vasconcelos, do ténis em cadeira de rodas.

5 CONCLUSAO

O presente trabalho apresentou um jogo digital que tem como ob-
jetivo proporcionar aprendizado do publico em geral sobre esportes
adaptados, chamado ParaJecripe. O objetivo do Paralecripe é de
esclarecer ao publico em geral o que sdo os esportes adaptados, al-
guns dos principais atletas e disponibilizar informacdes de forma

Wanda Azl

& 200
Venda Verde

Figura 10: Sungas e toucas podem ser compradas em diferentes
cores.
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Figura 11: Aquisicdo de um bigode.

lidica, de modo que o jogador se sinta atraido por buscar maio-
res conhecimentos sobre o assunto. O jogo foi desenvolvido com
contato direto com alguns dos atletas das modalidades esportivas
presentes no jogo. Os atletas concordaram em serem personagens
do jogo e, com isso, busca-se trazer maior visibilidade, tanto das
modalidades, como dos atletas, em si.

Os jogos Paralimpicos de 2016 aconteceram no Rio de Janeiro,
logo ap6s os jogos Olimpicos do mesmo ano. Em pesquisa rea-
lizada, foi identificada a existéncia de uma grande quantidade de
jogos digitais que abordam temdticas esportivas, mas poucos deles
abordam esportes paralimpicos. Nao foram encontrados jogos di-
gitais completos sobre esportes paralimpicos na lingua portuguesa
para proporcionar maiores esclarecimentos sobre esportes para pes-
soas com necessidades especiais. A contribui¢do do presente traba-
lho é de apresentar um jogo inédito, que aborda temas ainda ndo
explorados em jogos digitais.

O desenvolvimento do ParaJecripe tem como objetivo contribuir
com a transformacdo social de pessoas com necessidades especi-
ais, com o esclarecimentos sobre os esportes paralimpicos e atletas
paralimpicos brasileiros, que podem proporcionar uma possibili-
dade para pessoas com deficiéncias a praticar esportes. O Para-
Jecripe sera disponibilizado de forma gratuita para as plataformas
Windows, Mac e Linux.

A continuidade do desenvolvimento prevé o desenvolvimento e
disponibilizagdo, também gratuita, de aplicativos para dispositivos
méveis. Porém, cada modalidade de esporte adaptado deverd ter a
sua prépria versao de aplicativo.

Para trabalhos futuros, uma vez que o ParaJecripe teve o puiblico
em geral como algo, deve-se buscar uma abordagem de Design Uni-

[
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! T
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Figura 12: Compra de itens para personagem do atletismo.
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Figura 13: Customizacdo da personagem do ténis.

versal [38]. Assim, o jogo podera ser utilizado, também, por pes-
soas com diferentes necessidades especiais, que incluiria pessoas
com deficiéncia visual, auditiva e cadeirantes. Outras formas de in-
teracdo poderdo ser incluidas na versdo para computadores, como
¢é o caso de reconhecimento de gestos, com a aplicagdo do para-
digma de interac¢@o da Interface Natural de Usudrio (Natural User
Interface — NUI).

Outra possibilidade de trabalhos futuros é a experimentagdo do
ParaJecripe em pessoas idosas. Pesquisadores da drea da Neuro-
ciéncia da Universidade Federal do ABC ja foram contatados para
avaliar a possibilidade de fazer do ParaJecripe uma ferramenta no
auxilio a problemas causados pela idade. Pesquisas com usudrios
semelhantes ao estudo de Burchinger e Hounsell [11] também po-
derdo ser aplicadas para uma avaliagdo do jogo.
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