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Figura 1: Concept art da personagem principal do Accessible World

REsumo

Este artigo apresenta o desenvolvimento de um jogo sério para
conscientizagio sobre problemas de acessibilidade encontrados co-
tidianamente por usudrios de cadeiras de roda. Também ¢ relatada
a fundamentacio tedrica para a mecanica de jogo e elementos de
gameplay que representam problemas encontrados por usudrios de
cadeira de rodas regularmente e de que forma estes podem ser so-
lucionados. Além disso, estética, narrativa e level design também
sdo apresentados. Finalmente, o protétipo do jogo foi testado por
um puiblico composto por alunos do ensino médio para verificar o
impacto do jogo desenvolvido e validar sua proposta.

Keywords: game design, serious game, conscientiza¢do, cadeira
de rodas.

1 INTRODUGAO

Segundo IBGE, Censo de 2010'[1], 23,9% da populagdo brasileira
possui algum tipo de deficiéncia, isso significa quase um quarto
dos brasileiros, algo em torno de 45 milhdes de pessoas. Um
nimero desta grandeza leva a necessidade de uma conscientizagio
e mudanca de comportamento de toda a populacdo para determi-
nar alternativas de inclusdo de tal maneira que a participagdo em
sociedade se torne naturalmente visivel. Através da promocdo dos
direitos das pessoas com deficiéncia, nosso pais tem avangado, com
a implantagdo de politicas publicas que buscam valorizar a pessoa
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como cidada, respeitando suas caracteristicas e especificidades. To-
davia, a efetiva implementacdo destas politicas é um grande pro-
blema fazendo com que néo se complete o trabalho de maneira efe-
tiva. A Convengdo sobre os Direitos das Pessoas com Deficiéncia
da Organizagdo das Nagoes Unidas - ONU incorpora o principio de
respeito pela dignidade inerente, independéncia da pessoa, inclu-
sive a liberdade de fazer as prdprias escolhas, e autonomia indivi-
dual das pessoas com deficiéncia. Também prevé a plena e efetiva
participacdo e inclusdo na sociedade. Um dos fatores chave para
0 sucesso neste processo de inclusdo é a existéncia de um ambi-
ente social favoravel, que inclua uma atitude positiva dos agentes
sociais.

Pessoas com deficiéncia que necessitam do uso de cadeira de
rodas para sua locomocgdo didria se deparam cotidianamente com
indmeras barreiras. Boa parte dessas barreiras é gerada pelas pes-
soas do seu entorno. Pesquisas tém mostrado que a populacido em
geral apresenta atitudes negativas para com as pessoas que possuem
deficiéncia [2]. A conscientizac¢do das pessoas com relacdo a quem
possui deficiéncia é um importante passo na dire¢do da construgdo
das condi¢des para uma real e positiva inclusio destas pessoas na
sociedade. Para promover esta conscientizacdo é necessdrio au-
xiliar as pessoas a compreenderem as condicdes e as capacidades
das pessoas que usam cadeiras de rodas. Algumas iniciativas como
publicacdo de videos ou exercicios de simulagdo podem se tornar
especialmente uteis.

A utilizag@o de jogos pode auxiliar consideravelmente esta ta-
refa, por propiciar uma motivagdo para que as pessoas experimen-
tem e vivenciem os desafios vividos por usudrios de cadeira de ro-
das. Esses jogos, denominados jogos de persuasdo[3], tém sido
aplicados com sucesso para conscientizacido ambiental e de proble-
mas de satide publica. Isto torna promissor o desenvolvimento de
jogos de persuasdo para intervengdo na conscientiza¢ao das pessoas
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quanto aos usudrios de cadeira de rodas.

Neste sentido, este trabalho apresenta o desenvolvimento e teste
de um jogo de computador desenvolvido para ser usado como
uma valiosa estratégia educacional, baseada em proporcionar a
simulag@o de uma deficiéncia fisica de limita¢cdo de mobilidade que
leve a necessidade do uso de cadeira de rodas. Espera-se que esta
experiéncia aumente a empatia dos jogadores para com pessoas que
possuem deficiéncia fisica e auxilie no aprofundamento acerca dos
desafios enfrentados por uma pessoa que precisa se locomover em
cadeira de rodas.

Este trabalho estd organizado da seguinte forma: a secédo 2 apre-
senta e discute a fundamentagdo tedrica do trabalho. Em seguida,
a secdo 3 explica a metodologia utilizada para desenvolvimento do
jogo. Na sec¢do 4, o jogo a ser desenvolvido é detalhado através das
técnicas de game design aplicadas. A secdo 5 apresenta o método
de avalia¢@o e seus resultados. Finalmente, a secdo 6 apresenta
consideragdes finais e discute trabalhos futuros.

2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Este trabalho possui enfoque em trés tematicas: game design, jogos
sérios e conscientiza¢do no ambito de dificuldades cotidianas en-
frentadas por usudrios de cadeiras de rodas. Conceitos fundamen-
tais destas trés temdticas sdo apresentados e discutidos a seguir.

2.1 Game Design

Game design € o processo através do qual um game designer cria
um jogo [4]. Complementarmente, Brathwaite define a atividade
de game design como o processo de criar a disputa e as regras de
um jogo [5]. Em suma, processos de game design sdo responsaveis
pela concepgdo do jogo e aspectos de projeto [6].

Schell[7] descreve o jogo segundo uma ferramenta chamada
Tétrade Elementar, na qual o jogo é formado por elementos cate-
gorizados em:

e Mecéanica: define as regras e procedimentos do jogo, descre-
vendo objetivos dos jogador e comportamento do jogador e
dos demais elementos do jogo.

e Narrativa: sequéncia de eventos que conta a histdria do jogo.

e Estética: descreve aspectos artisticos do jogo, tais como arte-
fatos gréficos e sonoros componentes do jogo.

e Tecnologia: descreve o meio através do qual o jogo acontece,
seja este um jogo digital ou analdgico.

O conceito de tétrade elementar apresentado por Schell
fundamenta-se na sinergia entre os quatro elementos e em como
cada elemento deve refor¢ar os demais. O relacionamento entre
narrativa e mecénica recebe destaque na literatura uma vez que a
narrativa deve trazer significado para os objetivos, obstaculos e re-
gras do jogo, enquanto estes elementos da mecanica, por sua vez,
devem reforcar e confirmar os eventos que ocorrem durante 0 jogo.
No ambito deste artigo, a relagdo desses dois elementos é o ponto
de partida para o processo de game design.

2.2 Jogos Sérios

Um jogo sério € um jogo desenvolvido para um propdsito primario
que ndo seja puro entretenimento. O adjetivo “sério”’normalmente
pretende referir a produtos usados em inddstrias como defesa,
educacdo, exploragdo cientifica, satide, controle de emergéncias,
planejamento de cidades, engenharia, religifio e politica [8]. Al-
varez [9] aponta que o propésito do jogo sério é dar formas atra-
tivas ou enredos (jogo) ao conteido didatico (sério), combinando
a0 mesmo tempo ensino, treinamento, comunicagdo ou aspectos da
informagdo a mecanicas ludicas baseadas em video game. Em [9]
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0s jogos sérios sdo classificados em 5 categorias: Edutainment, Ad-
vergames, Edumarket game, jogos politicos e jogos de treinamento
e simulagdo. A categoria Edutainment objetiva transmitir conheci-
mento através de uma abordagem lidica, de maneira a equilibrar os
componentes lidicos e educacionais [9]. O jogo proposto por este
artigo encaixa-se nesta categoria.

Jogos sérios tém sido cada vez mais usados para transmitir co-
nhecimento, obtendo sucesso neste objetivo. Em [8] afirma-se
que o jogo desenvolvido sobre a comunicacdio das abelhas ensina
criancas os movimentos das abelhas de forma natural. Em [10] é
apontado que mesmo sem a implementaciio de uma cartilha bucal,
o publico testado conseguiu interpretar e associar de maneira po-
sitiva os elementos do jogo. Ja [11] apresenta um jogo sério para
combate a obesidade, com avaliagdes positivas quanto ao seu po-
tencial como ferramenta educacional.

2.3 Pessoas com Deficiéncia

Segundo a Organizacio Mundial da Satde, deficiéncia é toda perda
ou anomalia de uma estrutura ou fun¢@o psicoldgica, fisioldgica ou
anatdmica [12]. Segundo [13], as dificuldades encontradas diaria-
mente por pessoas com deficiéncia podem ser classificadas em qua-
tro categorias:

e Barreiras arquitetOnicas: Barreiras fisicas que impedem o uso
adequado do meio.

e Barreiras comunicacionais: Dificuldade gerada pela auséncia
de informag&o em sistemas de comunicagao, tais como braille
e libras.

e Barreiras sociais: Resultante do processo de exclusdo ou ex-
pulsdo social de grupos.

e Barreiras atitudinais: Resultante de atitudes e comportamen-
tos que prejudicam de alguma forma pessoas com deficiéncia,
quer intencionais ou no.

Muitos estudos apontam que todas essas barreiras sdo
muito frequentes no dia-a-dia de pessoas com deficiéncia
[14][15][16][17][18][19][20]. Barreiras estruturais como as arqui-
tetonicas e comunicacionais podem ser resolvidas através do in-
vestimento em acessibilidade. J4 as batreiras sociais e atitudinais
exigem fundamentalmente uma mudanga comportamental da soci-
edade para ser solucionada.

O relatério mundial sobre a deficiéncia publicado pela OMS
(Organizagdo Mundial da Sadde) aponta que o conhecimento e
as atitudes sdo importantes fatores ambientais que afetam todas
as dreas de fornecimento de servicos e vida social. Elevar a
conscientiza¢io e desafiar as atitudes negativas costumam ser os
primeiros passos para a criacdo de ambientes mais acessiveis para
pessoas com deficiéncia [18].

3 METODOLOGIA

Nesta secdo serd apresentada e explicada a metodologia aplicada no
processo de game design do jogo Accessible World.

Para nortear o processo de desenvolvimento do jogo, fazemos
uso da metodologia proposta por Schuytema [21]. Schuytema di-
vide o processo de desenvolvimento de jogos em trés etapas [22]:

e Pré-producdo: Definicdo do conceito do jogo, atividades de
brainstorming e criagdo do documento de game design.

e Producdo: Implementacdo do cédigo-fonte e construcdo do
jogo.

e Pds-producdo: Inclusdo de recursos e avaliagdo de receptivi-
dade.

540



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

Durante a fase de pré-producio, a tétrade elementar foi utilizada
como ponto de partida para a concepg¢io do jogo em uma sessio de
brainstorm com a equipe de desenvolvimento. Conforme comen-
tado na secdo anterior, a tétrade elementar proposta por [7] é uma
ferramenta que categoriza os elementos de um jogo em quatro ca-
tegorias, com o objetivo de observar a rela¢do entre as mesmas de
maneira sinérgica. A figura 2 mostra o diagrama correspondente
a tétrade elementar, onde as arestas representam a importancia re-
lativa entre as categorias e o gradiente de visibilidade informa que
categoria estd geralmente mais proxima da percep¢do do jogador.

Mais visivel

Menos visivel

Figura 2: Tétrade Elementar. Fonte: Schell [7]

Cada categoria foi discutida separadamente e em seguida, foram
discutidas em pares de forma iterativa. Este processo continuou até
a geracdo do documento de game design do jogo.

Uma atividade fundamental durante a fase de pré-produgdo foi
uma revisdo bibliogréfica sobre barreiras enfrentadas por usudrios
de cadeiras de rodas, indices e métricas de acessibilidade. O ob-
jetivo especifico dessa pesquisa sobre acessibilidade foi encontrar
elementos de jogo que representem de maneira clara e significativa
as barreiras encontradas por pessoas com deficiéncia fisica usudrias
de cadeira de rodas.

Esse trabalho apresentard o desenvolvimento das fases de pré-
producdo e produgao do jogo até sua fase alpha. Neste ponto, ava-
liaremos o impacto do jogo e seu potencial como ferramenta de
conscientizacdo e educagao através da aplicacdo de um questionario
a um grupo de teste formado por adolescentes de ensino médio(15
a 18 anos). O objetivo dessa avalia¢do é validar cada componente
da tétrade elementar do jogo e o aprendizado adquirido diretamente
com o publico-alvo. A fase de pds-producdo foge ao escopo deste
trabalho.

4 DESENVOLVIMENTO

Nesta secdo serdo apresentados os resultados de todo o processo de
desenvolvimento do jogo. A fase de pré-produgio foi realizada em
sua maior parte durante sessdes de brainstorm com os integrantes
do projeto, dos quais fazem parte docentes e discentes das areas
de computacdo e design. Atividades de levantamento de conceitos,
estudos e revisdes bibliograficas sobre o tema do jogo e seu desen-
volvimento foram realizadas de forma iterativa. Essas atividades
fundamentam todo o processo de game design posterior.
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4.1 Pré-producao

Nesta etapa o conceito de jogo a ser desenvolvido foi definido. A
partir deste conceito, todos os elementos do jogo foram apresenta-
dos, discutidos e, por fim, selecionados para compor o documento
de game design.

4.1.1 Conceito

O jogo Accessible World conta a histéria de um garoto conhecido
como Jonas, estudante de 16 anos, que mora em uma cidade que
apresenta sérios problemas de acessibilidade. Em seu dia-a-dia,
Jonas encontra todo tipo de barreiras que dificultam seu acesso a
lugares e informagdes em fungdo tanto de barreiras arquitetonicas
quanto de barreiras atitudinais. Entretanto, Jonas é um garoto inteli-
gente, esforcado, aplicado (e em alguns momentos, teimoso), o que
o leva a procurar solugdes para as dificuldades encontradas, através
da conscientizagdo dos demais cidaddos.

Durante a aventura, o jogador deverd transitar por uma
representacdo tridimensional de uma cidade e cumprir objetivos,
muitas das vezes relacionadas com movimentagdo e interacio com
NPCs (personagem nao jogdvel/manipuldvel, do inglés non-player
character). Como a cidade onde a personagem-jogador reside sofre
de falta de acessibilidade, obsticulos sdo encontrados ao longo do
gameplay. Estes obstdculos deverdo chamar a atengdo do jogador
para as dificuldades encontradas por usudrios de cadeira de rodas na
vida real. Espera-se que o jogador possa comparar sua propria ex-
periéncia diante destes obstdculos com a experiéncia obtida através
do jogo.

O objetivo central do Accessible World € prover ao jogador uma
experiéncia que o leve a uma reflexdo sobre problemas encontrados
por usudrios de cadeiras de rodas, sejam eles problemas de acessi-
bilidade, barreiras atitudinais ou sociais.

O género escolhido para o desenvolvimento do jogo foi Aven-
tura, em virtude do foco do género nos componentes narrativa,
exploracido e desafios. Além disso, sdo incorporados elementos me-
nores de simuladores de construcdo de cidades para a resolugdo de
alguns desafios.

O publico-alvo escolhido para o jogo foi composto por adoles-
centes de 12 a 18 anos.

4.1.2 Mecanica

O espaco total do jogo € um ambiente tridimensional modelado
como uma cidade. A partir da cidade sdo divididos subespagos que
sdo acessados mediante progresso no jogo. Nao hd no jogo qual-
quer espago que ndo faca parte da cidade, ou seja, ndo ha espagos
indoor.

O jogo possui dois modos: aventura e aprimoramento. O modo
aventura representa o modo principal de jogo, onde o jogador
locomove-se e interage com os demais elementos de jogo a fim
de cumprir os objetivos e desafios impostos. O modo aprimora-
mento ¢ o modo no qual o jogador escolhe e realiza aprimoramen-
tos na cidade apds o cumprimento de algum pré-requisito. Estes
pré-requisitos podem ser: quantidade de pontos de conscientizagdo
obtidos ou atingir algum objetivo especifico.

As agoes realizadas pelo jogador podem ser:

e Interagir: o jogador interage com objetos ou NPCs, normal-
mente para atingir objetivos. A interacio s ocorre quando o
jogador estd parado.

e Acelerar: a personagem-jogador aplica uma forca maior do
que a atual para movimentar a cadeira de rodas para a frente.
Ha um limite méximo para a velocidade.

e Desacelerar: Quando a cadeira estd parada, desacelerar fard
a cadeira mover-se para trds. Quando a cadeira estd em mo-
vimento, ocorre uma reducio na velocidade. A cadeira pode
parar a partir dessa ac@o.
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e Parar: Reduz a velocidade atual até que a cadeira pare com-
pletamente.

e Curva a direita: Realiza curva a direita, mantendo a veloci-
dade atual do movimento. Caso esteja parada, a cadeira move-
se lentamente para frente.

e Curva a esquerda: Semelhante a a¢do anterior, seguindo para
a esquerda.

Em [23] é apresentado um estudo sobre a paisagem urbana e
acessibilidade, que enumera, avalia e quantifica as caracteristicas
necessdrias para a construgio de rotas acessiveis. Sdo apontados
cinco atributos para a caracterizacio da infraestrutura de espacos
publicos:

e Perfil longitudinal: Variacdo do perfil da calcada ao longo
de uma quadra.  Essa caracteristica varia entre “sem
desniveis”(mais acessivel) a "com degraus acima de 10cm de

altura”(menos acessivel).

e Estado de conservacgdo do piso: Condigdo do piso em termos
de qualidade de manutencdo. Essa caracteristica varia entre
”condigcdes excelentes”(mais acessivel) a “utilizacdo impra-
ticavel”(menos acessivel). Niveis intermediarios sao classifi-
cados conforme a quantidade de buracos, irregularidades ou
deformacdes.

e Tipo de material de revestimento: Adequag@o dos tipos de
materiais usados na constru¢do da calgada. Essa caracteristica
varia entre “Material regular, firme, antiderrapante e ndo tre-
pidante”’a ”Sem revestimento ou revestimento vegetal”. Nesse
atributo encontram-se caracteristicas como materiais rugo-
sos, derrapantes e trepidantes, ordenados de acordo com sua
inadequagdo.

e Largura efetiva da calgada: Largura livre para circulagdo.
Essa caracteristica varia entre “Faixa livre com largura su-
perior a 2m”a “Calcada totalmente obstruida ou ndo existe
calgada em alguns trechos”. E importante ressaltar que esse
atributo refere-se ndo a largura total da via, mas a largura dis-
ponivel para movimentagio, a presenga de fiscalizagdo para
manutencio da liberdade de movimentagdo e a necessidade
de desvios ou manobras.

e Adequacgdo dos locais de travessia das vias: disponibilidade
de equipamentos, sinalizagdes e facilidades para travessia de
vias. Essa caracteristica estd relacionada a presenca e quali-
dade de rampas de conexdo, faixas de travessia e semaforos.

A partir desse estudo, foram escolhidos dois tipos principais de
objetos: obstaculos e terrenos ruins. Obstdculos siao definidos como
obstrucdes no caminho do jogador. Em alguns casos, obrigam o
jogador a manobrar a cadeira com dificuldade. Em outros, impedem
o total prosseguimento do jogador. Terrenos ruins, por sua vez,
sdo terrenos de dificil controle ou movimentagido. Escolhemos os
obstaculos e terrenos ruins para o jogo e os classificamos quanto
ao tipo de barreira representada e aos atributos de acessibilidade
relacionados, conforme apresentado nas tabelas 1 e 2.

Durante o jogo, o jogador também encontrara pela cidade
veiculos e pessoas. Os veiculos estario constantemente se mo-
vendo pelas avenidas, limitado a locomog¢do do jogador para as
calcadas e faixas de pedestre. As pessoas em sua maioria estarao
paradas e serdo passiveis de interacdo, sendo capazes de assumir
os papéis de obstdculos, origem e destino de objetivos. As pessoas
também serdo a fonte de pontos de conscientizagdo. Os pontos de
conscientiza¢io funcionam como uma moeda de jogo. Através des-
ses pontos, € possivel aprimorar a cidade, partindo do pressuposto
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Obstaculo Tipo de Barreira | Atributo de aces-
sibilidade

Lixo Atitudinal Largura efetiva da
calcada

Veiculos mal- | Atitudinal Largura efetiva da

estacionados calcada

Buracos Arquitetdnico e | Largura efetiva da

Atitudinal calcada e Estado

de conservagdo do
piso

Cones Atitudinal Largura efetiva da
calcada

Pessoas paradas Atitudinal Largura efetiva da
calcada

Rampa mal posici- | Arquitetonico Adequagdo dos lo-

onada cais de travessia

Rampa inexistente | Arquitetdnico Adequagao dos lo-
cais de travessia e
Perfil longitudinal

Colunas, postes e | Arquitetonico Largura efetiva da

paredes calcada

Tabela 1: Tabela de Obstaculos

Terreno Ruim Tipo de Barreira | Atributo de aces-

sibilidade
Calcada com bura- | Arquitetdnico e | Estado de
cos Atitudinal conservagio

do piso
Calcada trepidante | Arquitetdnico Tipo de material
(ladrilhos, parale- de revestimento
lepipedos)
Calcada com | Arquitetonico Perfil longitudinal
inclinagdo da cal¢ada
Calcada derra- | Arquitetonico e | Estado de
pante (material | Atitudinal conservagio
deslizante,  piso do piso e Tipo
molhado, piso com de material de
material oleoso) revestimento  do

piso
Chio sem | Arquitetdnico Tipo de material
calcamento de revestimento

Tabela 2: Tabela de Terrenos Ruins

de que quanto mais consciente dos problemas € a populagdo, mais
facilmente a cidade se tornard acessivel. Esses pontos serdo a re-
compensa principal dos objetivos da personagem-jogador.

Ao acessar o0 modo Aprimoramento da cidade, o jogador dei-
xard de comandar a personagem-jogador e podera obter melho-
rias para problemas estruturais ja encontrados pelo jogador até
entdo. Sempre que o jogador ultrapassa um limiar de pontos de
conscientizacdo, ele poderd escolher a partir da lista de problemas
encontrados um destes para ser solucionado. Optou-se por essa
dinamica de melhoria, pois os pontos de conscientiza¢do ndo de-
vem ser diminuidos conforme aconteceria caso fosse realmente tra-
tados como uma moeda de troca. Apés realizar os aprimoramentos,
0 jogador volta ao modo Aventura.

4.1.3 Narrativa

A narrativa se desenrolara a partir de didlogos e interagdes com 0s
NPCs e alguns obstdculos. Além disso, serd usada a estratégia de
posicionar obstdculos que obriguem o jogador a seguir um percurso
previamente estabelecido, no qual a narrativa se desenvolverd. Este
posicionamento também deve ser feito para que o jogador perceba e
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aprenda sobre os tipos de obstaculos e as dificuldades que cada um
representa. Este ponto € crucial para que o jogo atinja seu objetivo
principal.

Para didlogos e interacdes, serd utilizada uma janela de didlogo
sobreposta ao espaco de jogo, apresentando até dois personagens
envolvidos no didlogo e a fala de cada um, de forma semelhante a
jogos de aventura do género visual novel. Optou-se pelo uso da ja-
nela de didlogo para tornar mais vidvel a transmissio de informacao
de maneira mais explicita e apresentar maior expressividade das
personagens. Uma referéncia para este tipo de janela de didlogo
encontra-se na screenshot do jogo de RPG eletronico japonés Per-
sona encontrada na figura 3.

Os dois personagens de destaque neste jogo serdo Jonas, a per-
sonagem principal do jogo, e Tio Zeca, que agird como um men-
tor para Jonas, oferecendo dicas e algumas informacdes durante o
jogo. As demais personagens serdo definidas de acordo com suas
fungdes, cargos ou atividades (prefeito, policial, atleta), ndo neces-
sariamente recebendo nomes.

‘Naoto
...Let’s go,

Figura 3: Janela de didlogo do jogo Persona 4. Fonte:

http://lparchive.org/Persona-4/

4.1.4 Tecnologia

O Accessible World foi desenvolvido utilizando a engine (motor
de jogos) Unity. A engine foi escolhida pelo conjunto de facili-
dades oferecidas para o desenvolvimento, versatilidade, portabili-
dade e popularidade. Utilizou-se a linguagem C para implemen-
tar os scripts do jogo. O jogo foi desenvolvido para plataformas
desktop (windows, linux e mac). As ferramentas graficas Illus-
trator, Corel Draw, Photoshop e 3DS Max foram utilizadas para
ilustracdo, edi¢do de imagens, texturizacdo e modelagem. Para a
modelagem das personagens, foi utilizado o software MakeHuman.
A sonorizacdo foi feita utilizando os softwares Audacity e Fruity
Loops tanto para edi¢do quanto criacdo de conteido sonoro.

O jogo também utilizard um dispositivo de captura de gestos
como interfaces de controle: LeapMotion. Este dispositivo simu-
lard o uso de uma cadeira de rodas controlada a partir de gestos.
Para gerenciar o diverso dispositivo de entrada, serd utilizada um
framework de controle gestual voltado para jogos[24].

415 Estética

Serdo utilizados modelos 3D para grande parte do jogo, com
excecdo do sistema de didlogos, onde ilustracdes serdo utilizadas
para representar os personagens. A figura 4 mostra uma visao pa-
noramica da cidade onde o jogo se desenrolard. A cadeira de rodas,
os obsticulos e a cidade foram completamente modelada por inte-
grantes do projeto. A figura 8 mostra a visdo do jogador e a cadeira
de rodas que ser4 utilizada pela personagem-jogador.
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Figura 5: Visao do jogador durante o jogo

Os modelos das pessoas e dos carros que transitam pela cidade
sdo assets de dominio ptiblico sob a licenca Creative Commons. As
ilustragdes das personagens contidas no jogo, por sua vez, foram
ilustradas por integrantes da equipe de desenvolvimento. A figura
6 mostra Jonas no estilo de ilustragdo escolhido para o design das
personagens do jogo.

Figura 6: Jonas: personagem principal do jogo

Jarvinen[25] afirma que jogos de ambiente tridimensional in-
tensificam, ou pelo menos melhoram a percep¢ao do ambiente em
relacéio aos que possuem duas dimensdes. Se um jogo é baseado em
explorar e superar uma dificuldade em um ambiente, a aplicag¢do de
trés dimensdes torna essa representacdo mais facil. Desta forma,
admite-se que a representacdo gréfica tridimensional reduz o nivel
de abstracdo de formas em jogos virtuais, além de tornar a interagio
com o ambiente virtual mais realista e intuitiva. Isto € interessante
no caso estudado, ja que este visa a empatia entre o jogador (que
ndo possui deficiéncia fisica) com as reais dificuldades enfrentadas
por uma pessoa com deficiéncia fisica em ambiente urbano. Optou-
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se, portanto, por desenvolver o jogo em um ambiente virtual tri-
dimensional com objetivo de intensificar a imersdo do usudrio nas
situacdes problemas propostas ao logo da narrativa.

O estilo de ilustragdo escolhido para representar os personagens
do jogo caracteriza-se como Caricato, com representagcao pouco re-
alista dos mesmos. Quanto a isso, Jarvinen [25] aponta que este
estilo Caricato ¢ comumente usado em histdérias em quadrinhos,
desenhos animados e caricaturas. Na caricatura, a representacio
de um personagem ou objeto sdo bastante simplificados buscando
deixar evidente apenas seus tracos mais marcantes. Este estilo
pode ser utilizado para focar a experiéncia de jogo em uma de-
terminada direcéo, por exemplo, para um determinado grupo alvo,
como o publico infantil. Jogos virtuais caricatos simulam o uni-
verso dos desenhos animados. Mesmo que o estilo Caricato seja de
certa forma irreal as experiéncias emocionais e estéticas que eles
fornecem, pelo menos na mente das criangas, sdo muito reais e
vividas[26]. Ja que o publico-alvo a que se destina o jogo é infan-
tojuvenil, tal estilo visual pode ser apontado como bastante familiar
aos usudrios, de modo que estes estdo expostos a indmeras midias
que possuem tal linguagem visual.

O 4dudio do jogo serd composto por efeitos sonoros simples, mas
com tendéncia ao realismo, de origem gratuita. Efeitos sonoros es-
tardo em sua maioria atrelados aos objetos de jogo, por exemplo,
o som das rodas da cadeira em diferentes terrenos, o barulho de
carros na avenida ou pessoas falando. Efeitos sonoros de interface
serdo semelhantes ao de visual novels, embora um pouco menos
agudos. A musica serd composta por membros da equipe de desen-
volvimento e caracterizada também por simplicidade, constancia e
positividade, mesclando-se ao ambiente sem tomar a atencio do jo-
gador.

4.1.6 Level Design

Para o escopo deste trabalho, apresentaremos o level design do pri-
meiro ato do jogo. O primeiro ato apresentara ao jogador as perso-
nagens, os principais obstdculos e mecéanicas do jogo e o objetivo
da personagem em sua empreitada. A figura 7 mostra o mapa total
do Accessible World e uma miniatura mostrando a drea do primeiro
ato, que ocorre na drea superior esquerda do mapa. A tabela 3
mostra o que representa cada marca¢do no mini-mapa do primeiro
ato.

Marcacao Elemento

Azul Ponto inicial

Vermelho Obstaculos intransponiveis
Laranja Obstaculos transponiveis
Roxo Terrenos de dificil manobra
Amarelo Objetivos

Tabela 3: Legenda para o mini-mapa do primeiro ato

O ato um possui quatro objetivos. O primeiro localizado no cen-
tro do parque € encontrar o personagem Tio Zeca. O caminho até
o primeiro objetivo possuird diversos obstdculos, em especial o ter-
reno trepidante do parque. O segundo objetivo estd localizado a
esquerda do parque e demarca a prefeitura da cidade. Neste se-
gundo objetivo, Jonas aprende que é possivel solicitar a mudanca da
calcada do parque para algo mais apropriado através de um abaixo-
assinado. Tio Zeca e Jonas, entdo, resolvem reunir assinaturas.
Jonas segue de volta para o parque e seu tio segue para o termi-
nal rodovidrio (inacessivel para Jonas). O terceiro objetivo volta a
localizar-se para o parque, onde Jonas deve reunir um total de 5 co-
laboradores. O objetivo final, que localiza-se na prefeitura, é cum-
prido quando Jonas volta a prefeitura com as 5 assinaturas. Neste
momento, o jogador € apresentado ao modo de Aprimoramento da
cidade em sua forma tutorial, que o permite melhorar o calcamento
do parque.
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Figura 7: Mapa da cidade e mini-mapa do primeiro ato

O jogo estd previsto para ter quatro atos, cada uma liberando o
acesso a uma drea diferente da cidade.

4.2 Producao

Ap6s a criagdo do documento de game design e planejamento do
uso de cada elemento de jogo, deu-se inicio a etapa de prototipa-
gem e produc¢do do jogo. Codificagdo, implementagcdo, modelagem,
ilustracdo, construgéo do level design, escrita do roteiro e demais
atividades foram realizadas de forma conjunta.

Atualmente o Accessible World estd em sua versdo alpha e con-
tinua em desenvolvimento. Uma parte considerdvel de seus ele-
mentos jd estd implementada e funcional, embora apresente erros
sob certas circunstincias. A narrativa segue o primeiro ato do jogo.
Embora o jogo ndo esteja completo, o jogador encontra grande parte
dos elementos de jogo descritos nas se¢des anteriores, 0 que permite
ao mesmo ter a experiéncia minima para aprender sobre o tema do
jogo.

No estdgio atual de desenvolvimento, o espago de jogo ¢ limitado
a aproximadamente um quarto do mapa da cidade. As demais dreas
de jogo serdo adicionadas a medida que o desenvolvimento do jogo
prosseguir.

5 AVALIACAO

Ap6s a conclusio da versdo alpha do jogo, foi realizado um teste
com adolescentes do ensino médio, com faixa etaria entre 15 e 18
anos. Subsequentemente ao teste, o publico avaliou o jogo através
de um questiondrio. O questiondrio tem como objetivo avaliar os
elementos do jogo e o aprendizado adquirido através da experiéncia
do jogo. Ao final do questiondrio, foi adicionada uma questio dis-
cursiva onde se pede uma breve enumeragdo de problemas enfren-
tados por usudrios de cadeiras de rodas. Os grificos contidos na
figura 9 mostram as respostas para os elementos estética, narrativa,
mecanica e jogabilidade. Para cada elemento foi dada uma nota
entre 1 € 5, onde 1 é a nota mais baixa e 5 a mais alta.

Finalmente, investigamos a percepc¢do do jogador sobre o tema
e o jogo através de duas perguntas. A primeira pergunta é objetiva
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. Jonas

A calgada ta destruida. Se eu seguir por ai vou acabar atolando!

Figura 8: Jogo em sua versao alpha
Avalie a mecanica do jogo Avalie ajogabilidade

[ X
[ X

Avalie a narrativa do jogo Avalie a estética do jogo

[ ¥
@5

Figura 9: Respostas ao questionario sobre mecanica, jogabilidade,
narrativa e estética.

e seu resultado encontra-se no grafico da figura 10. O objetivo
dessa pergunta é obter feedback através da percepgdo do jogador a
partir de um jogo ainda em estdgio alpha de desenvolvimento. A
segunda pergunta € discursiva e nesta é pedida aos jogadores que
enumerem os tipos de dificuldades encontradas cotidianamente fo-
ram identificados no jogo. A tabela 4 relaciona e organiza os tipos
de dificuldades e a frequéncia com que estes foram citados na res-
posta.

Dificuldade Frequéncia(%)
Obstaculos 91
Material de revestimento inadequado 67
Perfil longitudinal da via 23
Barreiras atitudinais 9
Tabela 4: Dificuldades identificadas pelos jogadores e sua

frequéncia

Os resultados sobre os elementos do jogo apontam que as
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Contagem de Vocé acredita que acompanhando as
aventuras de Jonas vocé compreenderia mais as
dificuldades encontradas por pessoas com
deficiéncia?

® sim
® Nio

Figura 10: Respostas a pergunta sobre a sensibilizagdo implicada
pelo jogo

técnicas utilizadas para o game design do jogo foram utilizadas de
maneira satisfatdria, atingindo seu publico-alvo com elementos fa-
miliares a sua predilegdo, principalmente nos elementos estéticos e
de narrativa. Isto foi observado visualmente durante os testes. O
topico jogabilidade recebeu conceito levemente inferior aos demais
em virtude principalmente de problemas de performance ocorridos
durante a atividade de teste e a controles levemente diferentes dos
usuais, uma vez que alguns jogadores tentaram de inicio controlar
a cadeira de rodas tal qual se controla um carro em um jogo de
corrida.

A maioria dos jogadores considerou interessante a experiéncia
de encarar objetivos tidos como comuns como desafios controlando
a personagem Jonas. Isso se reflete na alta porcentagem de afir-
mativas quando se pergunta ao jogador se mais aventuras com Jo-
nas o faria compreender mais sobre os problemas enfrentados por
usudrios de cadeira de rodas.

Obstdculos transponiveis e intransponiveis sdo dispostos no jogo
como forma de guiar e limitar o percurso do jogador, o que cor-
robora com o fato desta barreira ser a mais recorrente na tabela 4.
Materiais de revestimento inadequado s&o centrais no jogo, uma vez
que o primeiro ato gira em torno dos ladrilhos sem manuten¢do do
parque visitado por Jonas e Tio Zeca. Esse é um fato fundamental
para a recorréncia desse problema nas respostas. A seguir, 0 per-
fil longitudinal da via € citado, em virtude de rampas e condi¢des
de calcadas, passarelas e asfaltos. Muitos jogadores tiveram di-
ficuldade em conseguir subir rampas ingremes. Barreiras atitudi-
nais foram ligeiramente mencionadas. Esse fato deve-se & minima
interacdo entre personagens nao-jogaveis e o mundo do jogo, uma
vez que a maioria das barreiras nfo sdo apresentadas no contexto
do jogo como oriundas de atitudes alheias.

6 CONCLUSAO

Nesse artigo foi descrito todo o processo de desenvolvimento de um
jogo de aventura voltado para conscientiza¢do sobre os problemas
de acessibilidade encontrados por usudrios de cadeiras de rodas. O
desenvolvimento foi fundamentado em técnicas consolidadas pela
literatura, descrevendo o jogo em cada um de seus aspectos e mos-
trando os resultados preliminares do produto do processo de game
design definido através de testes da versdo alpha do jogo. O Acces-
sible World encontra-se atualmente em desenvolvimento.

O processo deu origem a um jogo que teve boa recep¢do por
parte de seu publico-alvo e transmitiu conhecimento sobre sua
temdtica ao jogador. Esse resultado inicial é um forte indicador
da capacidade que jogos sérios possuem ndo s6 de treinar e ensinar,
como também trazer reflexdes sobre temas diversos. No ambito
deste trabalho, os resultados apontam o potencial do jogo descrito
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como forma de conscientizar o jogador.

Como trabalho futuro, indica-se uma nova pesquisa com enfoque
em testes quando o jogo estiver completamente desenvolvido a fim
de confirmar o potencial supracitado. Pretende-se estudar e propor
uma metodologia para avaliar como a experiéncia do jogo afeta as
atitudes do jogador. Adicionalmente pretende-se incluir no jogo
novos ambientes da vida cotidiana e a possibilidade de interacao
gestual.
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