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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
conscientização sobre problemas de acessibilidade encontrados co-
tidianamente por usuários de cadeiras de roda. Também é relatada
a fundamentação teórica para a mecânica de jogo e elementos de
gameplay que representam problemas encontrados por usuários de
cadeira de rodas regularmente e de que forma estes podem ser so-
lucionados. Além disso, estética, narrativa e level design também
são apresentados. Finalmente, o protótipo do jogo foi testado por
um público composto por alunos do ensino médio para verificar o
impacto do jogo desenvolvido e validar sua proposta.

Keywords: game design, serious game, conscientização, cadeira
de rodas.

1 INTRODUÇÃO

Segundo IBGE, Censo de 20101[1], 23,9% da população brasileira
possui algum tipo de deficiência, isso significa quase um quarto
dos brasileiros, algo em torno de 45 milhões de pessoas. Um
número desta grandeza leva à necessidade de uma conscientização
e mudança de comportamento de toda a população para determi-
nar alternativas de inclusão de tal maneira que a participação em
sociedade se torne naturalmente visı́vel. Através da promoção dos
direitos das pessoas com deficiência, nosso paı́s tem avançado, com
a implantação de polı́ticas públicas que buscam valorizar a pessoa

∗e-mail: sidneyaraujomelo@gmail.com

1Censo mais recente realizado pelo IBGE.

como cidadã, respeitando suas caracterı́sticas e especificidades. To-
davia, a efetiva implementação destas polı́ticas é um grande pro-
blema fazendo com que não se complete o trabalho de maneira efe-
tiva. A Convenção sobre os Direitos das Pessoas com Deficiência
da Organização das Nações Unidas - ONU incorpora o princı́pio de
respeito pela dignidade inerente, independência da pessoa, inclu-
sive a liberdade de fazer as próprias escolhas, e autonomia indivi-
dual das pessoas com deficiência. Também prevê a plena e efetiva
participação e inclusão na sociedade. Um dos fatores chave para
o sucesso neste processo de inclusão é a existência de um ambi-
ente social favorável, que inclua uma atitude positiva dos agentes
sociais.

Pessoas com deficiência que necessitam do uso de cadeira de
rodas para sua locomoção diária se deparam cotidianamente com
inúmeras barreiras. Boa parte dessas barreiras é gerada pelas pes-
soas do seu entorno. Pesquisas têm mostrado que a população em
geral apresenta atitudes negativas para com as pessoas que possuem
deficiência [2]. A conscientização das pessoas com relação a quem
possui deficiência é um importante passo na direção da construção
das condições para uma real e positiva inclusão destas pessoas na
sociedade. Para promover esta conscientização é necessário au-
xiliar as pessoas a compreenderem as condições e as capacidades
das pessoas que usam cadeiras de rodas. Algumas iniciativas como
publicação de vı́deos ou exercı́cios de simulação podem se tornar
especialmente úteis.

A utilização de jogos pode auxiliar consideravelmente esta ta-
refa, por propiciar uma motivação para que as pessoas experimen-
tem e vivenciem os desafios vividos por usuários de cadeira de ro-
das. Esses jogos, denominados jogos de persuasão[3], têm sido
aplicados com sucesso para conscientização ambiental e de proble-
mas de saúde pública. Isto torna promissor o desenvolvimento de
jogos de persuasão para intervenção na conscientização das pessoas
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quanto aos usuários 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
simulação de uma deficiência fı́sica de limitação de mobilidade que
leve à necessidade do uso de cadeira de rodas. Espera-se que esta
experiência aumente a empatia dos jogadores para com pessoas que
possuem deficiência fı́sica e auxilie no aprofundamento acerca dos
desafios enfrentados por uma pessoa que precisa se locomover em
cadeira de rodas.

Este trabalho está organizado da seguinte forma: a seção 2 apre-
senta e discute a fundamentação teórica do trabalho. Em seguida,
a seção 3 explica a metodologia utilizada para desenvolvimento do
jogo. Na seção 4, o jogo a ser desenvolvido é detalhado através das
técnicas de game design aplicadas. A seção 5 apresenta o método
de avaliação e seus resultados. Finalmente, a seção 6 apresenta
considerações finais e discute trabalhos futuros.

2 FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA

Este trabalho possui enfoque em três temáticas: game design, jogos
sérios e conscientização no âmbito de dificuldades cotidianas en-
frentadas por usuários de cadeiras de rodas. Conceitos fundamen-
tais destas três temáticas são apresentados e discutidos a seguir.

2.1 Game Design
Game design é 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 são responsáveis
pela concepção 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:

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

• Narrativa: sequência de eventos que conta a história do jogo.

• Estética: descreve aspectos artı́sticos do jogo, tais como arte-
fatos gráficos e sonoros componentes do jogo.

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

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

2.2 Jogos Sérios
Um jogo sério é um jogo desenvolvido para um propósito primário
que não seja puro entretenimento. O adjetivo ”sério”normalmente
pretende referir a produtos usados em indústrias como defesa,
educação, exploração cientı́fica, saúde, controle de emergências,
planejamento de cidades, engenharia, religião e polı́tica [8]. Al-
varez [9] aponta que o propósito do jogo sério é dar formas atra-
tivas ou enredos (jogo) ao conteúdo didático (sério), combinando
ao mesmo tempo ensino, treinamento, comunicação ou aspectos da
informação a mecânicas lúdicas baseadas em video game. Em [9]

os jogos sérios são classificados em 5 categorias: Edutainment, Ad-
vergames, Edumarket game, jogos polı́ticos e jogos de treinamento
e simulação. A categoria Edutainment objetiva transmitir conheci-
mento através de uma abordagem lúdica, de maneira a equilibrar os
componentes lúdicos e educacionais [9]. O jogo proposto por este
artigo encaixa-se nesta categoria.

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

2.3 Pessoas com Deficiência
Segundo a Organização Mundial da Saúde, deficiência é toda perda
ou anomalia de uma estrutura ou função psicológica, fisiológica ou
anatômica [12]. Segundo [13], as dificuldades encontradas diaria-
mente por pessoas com deficiência podem ser classificadas em qua-
tro categorias:

• Barreiras arquitetônicas: Barreiras fı́sicas que impedem o uso
adequado do meio.

• Barreiras comunicacionais: Dificuldade gerada pela ausência
de informação em sistemas de comunicação, tais como braille
e libras.

• Barreiras sociais: Resultante do processo de exclusão ou ex-
pulsão social de grupos.

• Barreiras atitudinais: Resultante de atitudes e comportamen-
tos que prejudicam de alguma forma pessoas com deficiência,
quer intencionais ou não.

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

O relatório mundial sobre a deficiência publicado pela OMS
(Organização Mundial da Saúde) aponta que o conhecimento e
as atitudes são importantes fatores ambientais que afetam todas
as áreas de fornecimento de serviços e vida social. Elevar a
conscientização e desafiar as atitudes negativas costumam ser os
primeiros passos para a criação de ambientes mais acessı́veis para
pessoas com deficiência [18].

3 METODOLOGIA

Nesta seção será 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 três etapas [22]:

• Pré-produção: Definição do conceito do jogo, atividades de
brainstorming e criação do documento de game design.

• Produção: Implementação do código-fonte e construção do
jogo.

• Pós-produção: Inclusão de recursos e avaliação de receptivi-
dade.
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Durante a fase de pré-produção, a tétrade elementar foi utilizada
como ponto de partida para a concepção do jogo em uma sessão de
brainstorm com a equipe de desenvolvimento. Conforme comen-
tado na seção 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 relação entre as mesmas de
maneira sinérgica. A figura 2 mostra o diagrama correspondente
à tétrade elementar, onde as arestas representam a importância re-
lativa entre as categorias e o gradiente de visibilidade informa que
categoria está geralmente mais próxima da percepção do jogador.

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 geração do documento de game design do jogo.

Uma atividade fundamental durante a fase de pré-produção foi
uma revisão bibliográfica sobre barreiras enfrentadas por usuários
de cadeiras de rodas, ı́ndices e métricas de acessibilidade. O ob-
jetivo especı́fico dessa pesquisa sobre acessibilidade foi encontrar
elementos de jogo que representem de maneira clara e significativa
as barreiras encontradas por pessoas com deficiência fı́sica usuárias
de cadeira de rodas.

Esse trabalho apresentará o desenvolvimento das fases de pré-
produção e produção do jogo até sua fase alpha. Neste ponto, ava-
liaremos o impacto do jogo e seu potencial como ferramenta de
conscientização e educação através da aplicação de um questionário
a um grupo de teste formado por adolescentes de ensino médio(15
a 18 anos). O objetivo dessa avaliação é validar cada componente
da tétrade elementar do jogo e o aprendizado adquirido diretamente
com o público-alvo. A fase de pós-produção foge ao escopo deste
trabalho.

4 DESENVOLVIMENTO

Nesta seção serão apresentados os resultados de todo o processo de
desenvolvimento do jogo. A fase de pré-produção foi realizada em
sua maior parte durante sessões de brainstorm com os integrantes
do projeto, dos quais fazem parte docentes e discentes das áreas
de computação e design. Atividades de levantamento de conceitos,
estudos e revisões bibliográficas sobre o tema do jogo e seu desen-
volvimento foram realizadas de forma iterativa. Essas atividades
fundamentam todo o processo de game design posterior.

4.1 Pré-produção
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 história 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 informações em função tanto de barreiras arquitetônicas
quanto de barreiras atitudinais. Entretanto, Jonas é um garoto inteli-
gente, esforçado, aplicado (e em alguns momentos, teimoso), o que
o leva a procurar soluções para as dificuldades encontradas, através
da conscientização dos demais cidadãos.

Durante a aventura, o jogador deverá transitar por uma
representação tridimensional de uma cidade e cumprir objetivos,
muitas das vezes relacionadas com movimentação e interação com
NPCs (personagem não jogável/manipulável, do inglês non-player
character). Como a cidade onde a personagem-jogador reside sofre
de falta de acessibilidade, obstáculos são encontrados ao longo do
gameplay. Estes obstáculos deverão chamar a atenção do jogador
para as dificuldades encontradas por usuários de cadeira de rodas na
vida real. Espera-se que o jogador possa comparar sua própria ex-
periência diante destes obstáculos com a experiência obtida através
do jogo.

O objetivo central do Accessible World é prover ao jogador uma
experiência que o leve à uma reflexão sobre problemas encontrados
por usuários de cadeiras de rodas, sejam eles problemas de acessi-
bilidade, barreiras atitudinais ou sociais.

O gênero escolhido para o desenvolvimento do jogo foi Aven-
tura, em virtude do foco do gênero nos componentes narrativa,
exploração e desafios. Além disso, são incorporados elementos me-
nores de simuladores de construção de cidades para a resolução de
alguns desafios.

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

4.1.2 Mecânica
O espaço total do jogo é um ambiente tridimensional modelado
como uma cidade. A partir da cidade são divididos subespaços que
são acessados mediante progresso no jogo. Não há no jogo qual-
quer espaço que não faça parte da cidade, ou seja, não há espaços
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 é o modo no qual o jogador escolhe e realiza aprimoramen-
tos na cidade após o cumprimento de algum pré-requisito. Estes
pré-requisitos podem ser: quantidade de pontos de conscientização
obtidos ou atingir algum objetivo especı́fico.

As ações realizadas pelo jogador podem ser:

• Interagir: o jogador interage com objetos ou NPCs, normal-
mente para atingir objetivos. A interação só ocorre quando o
jogador está parado.

• Acelerar: a personagem-jogador aplica uma força maior do
que a atual para movimentar a cadeira de rodas para a frente.
Há um limite máximo para a velocidade.

• Desacelerar: Quando a cadeira está parada, desacelerar fará
a cadeira mover-se para trás. Quando a cadeira está em mo-
vimento, ocorre uma redução na velocidade. A cadeira pode
parar a partir dessa ação.
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• Parar: Reduz a velocidade atual até que a cadeira pare com-
pletamente.

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

• Curva à esquerda: Semelhante a ação anterior, seguindo para
a esquerda.

Em [23] é apresentado um estudo sobre a paisagem urbana e
acessibilidade, que enumera, avalia e quantifica as caracterı́sticas
necessárias para a construção de rotas acessı́veis. São apontados
cinco atributos para a caracterização da infraestrutura de espaços
públicos:

• Perfil longitudinal: Variação do perfil da calçada ao longo
de uma quadra. Essa caracterı́stica varia entre ”sem
desnı́veis”(mais acessı́vel) a ”com degraus acima de 10cm de
altura”(menos acessı́vel).

• Estado de conservação do piso: Condição do piso em termos
de qualidade de manutenção. Essa caracterı́stica varia entre
”condições excelentes”(mais acessı́vel) a ”utilização impra-
ticável”(menos acessı́vel). Nı́veis intermediários são classifi-
cados conforme a quantidade de buracos, irregularidades ou
deformações.

• Tipo de material de revestimento: Adequação dos tipos de
materiais usados na construção da calçada. Essa caracterı́stica
varia entre ”Material regular, firme, antiderrapante e não tre-
pidante”a ”Sem revestimento ou revestimento vegetal”. Nesse
atributo encontram-se caracterı́sticas como materiais rugo-
sos, derrapantes e trepidantes, ordenados de acordo com sua
inadequação.

• Largura efetiva da calçada: Largura livre para circulação.
Essa caracterı́stica varia entre ”Faixa livre com largura su-
perior a 2m”a ”Calçada totalmente obstruı́da ou não existe
calçada em alguns trechos”. É importante ressaltar que esse
atributo refere-se não à largura total da via, mas à largura dis-
ponı́vel para movimentação, à presença de fiscalização para
manutenção da liberdade de movimentação e à necessidade
de desvios ou manobras.

• Adequação dos locais de travessia das vias: disponibilidade
de equipamentos, sinalizações e facilidades para travessia de
vias. Essa caracterı́stica está relacionada à presença e quali-
dade de rampas de conexão, faixas de travessia e semáforos.

A partir desse estudo, foram escolhidos dois tipos principais de
objetos: obstáculos e terrenos ruins. Obstáculos são definidos como
obstruções 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,
são terrenos de difı́cil controle ou movimentação. Escolhemos os
obstáculos 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 encontrará pela cidade
veı́culos e pessoas. Os veı́culos estarão constantemente se mo-
vendo pelas avenidas, limitado a locomoção do jogador para as
calçadas e faixas de pedestre. As pessoas em sua maioria estarão
paradas e serão passı́veis de interação, sendo capazes de assumir
os papéis de obstáculos, origem e destino de objetivos. As pessoas
também serão a fonte de pontos de conscientização. Os pontos de
conscientização funcionam como uma moeda de jogo. Através des-
ses pontos, é possı́vel aprimorar a cidade, partindo do pressuposto

Obstáculo Tipo de Barreira Atributo de aces-
sibilidade

Lixo Atitudinal Largura efetiva da
calçada

Veı́culos mal-
estacionados

Atitudinal Largura efetiva da
calçada

Buracos Arquitetônico e
Atitudinal

Largura efetiva da
calçada e Estado
de conservação do
piso

Cones Atitudinal Largura efetiva da
calçada

Pessoas paradas Atitudinal Largura efetiva da
calçada

Rampa mal posici-
onada

Arquitetônico Adequação dos lo-
cais de travessia

Rampa inexistente Arquitetônico Adequação dos lo-
cais de travessia e
Perfil longitudinal

Colunas, postes e
paredes

Arquitetônico Largura efetiva da
calçada

Tabela 1: Tabela de Obstáculos

Terreno Ruim Tipo de Barreira Atributo de aces-
sibilidade

Calçada com bura-
cos

Arquitetônico e
Atitudinal

Estado de
conservação
do piso

Calçada trepidante
(ladrilhos, parale-
lepı́pedos)

Arquitetônico Tipo de material
de revestimento

Calçada com
inclinação

Arquitetônico Perfil longitudinal
da calçada

Calçada derra-
pante (material
deslizante, piso
molhado, piso com
material oleoso)

Arquitetônico e
Atitudinal

Estado de
conservação
do piso e Tipo
de material de
revestimento do
piso

Chão sem
calçamento

Arquitetônico Tipo de material
de revestimento

Tabela 2: Tabela de Terrenos Ruins

de que quanto mais consciente dos problemas é a população, mais
facilmente a cidade se tornará acessı́vel. Esses pontos serão a re-
compensa principal dos objetivos da personagem-jogador.

Ao acessar o modo Aprimoramento da cidade, o jogador dei-
xará de comandar a personagem-jogador e poderá obter melho-
rias para problemas estruturais já encontrados pelo jogador até
então. Sempre que o jogador ultrapassa um limiar de pontos de
conscientização, ele poderá escolher a partir da lista de problemas
encontrados um destes para ser solucionado. Optou-se por essa
dinâmica de melhoria, pois os pontos de conscientização não de-
vem ser diminuı́dos conforme aconteceria caso fosse realmente tra-
tados como uma moeda de troca. Após realizar os aprimoramentos,
o jogador volta ao modo Aventura.

4.1.3 Narrativa

A narrativa se desenrolará a partir de diálogos e interações com os
NPCs e alguns obstáculos. Além disso, será usada a estratégia de
posicionar obstáculos que obriguem o jogador a seguir um percurso
previamente estabelecido, no qual a narrativa se desenvolverá. Este
posicionamento também deve ser feito para que o jogador perceba e
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aprenda sobre os tipos de obstáculos e as dificuldades que cada um
representa. Este ponto é crucial para que o jogo atinja seu objetivo
principal.

Para diálogos e interações, será utilizada uma janela de diálogo
sobreposta ao espaço de jogo, apresentando até dois personagens
envolvidos no diálogo e a fala de cada um, de forma semelhante a
jogos de aventura do gênero visual novel. Optou-se pelo uso da ja-
nela de diálogo para tornar mais viável a transmissão de informação
de maneira mais explı́cita e apresentar maior expressividade das
personagens. Uma referência para este tipo de janela de diálogo
encontra-se na screenshot do jogo de RPG eletrônico japonês Per-
sona encontrada na figura 3.

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

Figura 3: Janela de diálogo 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 gráficas Illus-
trator, Corel Draw, Photoshop e 3DS Max foram utilizadas para
ilustração, edição de imagens, texturização e modelagem. Para a
modelagem das personagens, foi utilizado o software MakeHuman.
A sonorização foi feita utilizando os softwares Audacity e Fruity
Loops tanto para edição quanto criação de conteúdo sonoro.

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

4.1.5 Estética

Serão utilizados modelos 3D para grande parte do jogo, com
exceção do sistema de diálogos, onde ilustrações serão utilizadas
para representar os personagens. A figura 4 mostra uma visão pa-
norâmica da cidade onde o jogo se desenrolará. A cadeira de rodas,
os obstáculos e a cidade foram completamente modelada por inte-
grantes do projeto. A figura 8 mostra a visão do jogador e a cadeira
de rodas que será utilizada pela personagem-jogador.

Figura 4: Visualização da cidade modelada para o jogo

Figura 5: Visão do jogador durante o jogo

Os modelos das pessoas e dos carros que transitam pela cidade
são assets de domı́nio público sob a licença Creative Commons. As
ilustrações das personagens contidas no jogo, por sua vez, foram
ilustradas por integrantes da equipe de desenvolvimento. A figura
6 mostra Jonas no estilo de ilustração escolhido para o design das
personagens do jogo.

Figura 6: Jonas: personagem principal do jogo

Järvinen[25] afirma que jogos de ambiente tridimensional in-
tensificam, ou pelo menos melhoram a percepção do ambiente em
relação aos que possuem duas dimensões. Se um jogo é baseado em
explorar e superar uma dificuldade em um ambiente, a aplicação de
três dimensões torna essa representação mais fácil. Desta forma,
admite-se que a representação gráfica tridimensional reduz o nı́vel
de abstração de formas em jogos virtuais, além de tornar a interação
com o ambiente virtual mais realista e intuitiva. Isto é interessante
no caso estudado, já que este visa a empatia entre o jogador (que
não possui deficiência fı́sica) com as reais dificuldades enfrentadas
por uma pessoa com deficiência fı́sica 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 imersão do usuário nas
situações problemas propostas ao logo da narrativa.

O estilo de ilustração escolhido para representar os personagens
do jogo caracteriza-se como Caricato, com representação pouco re-
alista dos mesmos. Quanto a isso, Järvinen [25] aponta que este
estilo Caricato é comumente usado em histórias em quadrinhos,
desenhos animados e caricaturas. Na caricatura, a representação
de um personagem ou objeto são bastante simplificados buscando
deixar evidente apenas seus traços mais marcantes. Este estilo
pode ser utilizado para focar a experiência de jogo em uma de-
terminada direção, por exemplo, para um determinado grupo alvo,
como o público infantil. Jogos virtuais caricatos simulam o uni-
verso dos desenhos animados. Mesmo que o estilo Caricato seja de
certa forma irreal as experiências emocionais e estéticas que eles
fornecem, pelo menos na mente das crianças, são muito reais e
vı́vidas[26]. Já que o público-alvo a que se destina o jogo é infan-
tojuvenil, tal estilo visual pode ser apontado como bastante familiar
aos usuários, de modo que estes estão expostos a inúmeras mı́dias
que possuem tal linguagem visual.

O áudio do jogo será composto por efeitos sonoros simples, mas
com tendência ao realismo, de origem gratuita. Efeitos sonoros es-
tarão 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
serão semelhantes ao de visual novels, embora um pouco menos
agudos. A música será composta por membros da equipe de desen-
volvimento e caracterizada também por simplicidade, constância e
positividade, mesclando-se ao ambiente sem tomar a atenção 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 apresentará ao jogador as perso-
nagens, os principais obstáculos e mecânicas 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 área do primeiro
ato, que ocorre na área superior esquerda do mapa. A tabela 3
mostra o que representa cada marcação no mini-mapa do primeiro
ato.

Marcação Elemento
Azul Ponto inicial
Vermelho Obstáculos intransponı́veis
Laranja Obstáculos transponı́veis
Roxo Terrenos de difı́cil 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 é encontrar o personagem Tio Zeca. O caminho até
o primeiro objetivo possuirá diversos obstáculos, em especial o ter-
reno trepidante do parque. O segundo objetivo está localizado à
esquerda do parque e demarca a prefeitura da cidade. Neste se-
gundo objetivo, Jonas aprende que é possı́vel solicitar a mudança da
calçada do parque para algo mais apropriado através de um abaixo-
assinado. Tio Zeca e Jonas, então, resolvem reunir assinaturas.
Jonas segue de volta para o parque e seu tio segue para o termi-
nal rodoviário (inacessı́vel 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 à prefeitura com as 5 assinaturas. Neste
momento, o jogador é apresentado ao modo de Aprimoramento da
cidade em sua forma tutorial, que o permite melhorar o calçamento
do parque.

Figura 7: Mapa da cidade e mini-mapa do primeiro ato

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

4.2 Produção
Após a criação do documento de game design e planejamento do
uso de cada elemento de jogo, deu-se inı́cio à etapa de prototipa-
gem e produção do jogo. Codificação, implementação, modelagem,
ilustração, construção do level design, escrita do roteiro e demais
atividades foram realizadas de forma conjunta.

Atualmente o Accessible World está em sua versão alpha e con-
tinua em desenvolvimento. Uma parte considerável de seus ele-
mentos já está implementada e funcional, embora apresente erros
sob certas circunstâncias. A narrativa segue o primeiro ato do jogo.
Embora o jogo não esteja completo, o jogador encontra grande parte
dos elementos de jogo descritos nas seções anteriores, o que permite
ao mesmo ter a experiência mı́nima para aprender sobre o tema do
jogo.

No estágio atual de desenvolvimento, o espaço de jogo é limitado
a aproximadamente um quarto do mapa da cidade. As demais áreas
de jogo serão adicionadas à medida que o desenvolvimento do jogo
prosseguir.

5 AVALIAÇÃO

Após a conclusão da versão alpha do jogo, foi realizado um teste
com adolescentes do ensino médio, com faixa etária entre 15 e 18
anos. Subsequentemente ao teste, o público avaliou o jogo através
de um questionário. O questionário tem como objetivo avaliar os
elementos do jogo e o aprendizado adquirido através da experiência
do jogo. Ao final do questionário, foi adicionada uma questão dis-
cursiva onde se pede uma breve enumeração de problemas enfren-
tados por usuários de cadeiras de rodas. Os gráficos contidos na
figura 9 mostram as respostas para os elementos estética, narrativa,
mecânica e jogabilidade. Para cada elemento foi dada uma nota
entre 1 e 5, onde 1 é a nota mais baixa e 5 a mais alta.

Finalmente, investigamos a percepção do jogador sobre o tema
e o jogo através de duas perguntas. A primeira pergunta é objetiva
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Figura 8: Jogo em sua versão alpha

Figura 9: Respostas ao questionário sobre mecânica, jogabilidade,
narrativa e estética.

e seu resultado encontra-se no gráfico da figura 10. O objetivo
dessa pergunta é obter feedback através da percepção do jogador a
partir de um jogo ainda em estágio alpha de desenvolvimento. A
segunda pergunta é 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 frequência com que estes foram citados na res-
posta.

Dificuldade Frequência(%)
Obstáculos 91
Material de revestimento inadequado 67
Perfil longitudinal da via 23
Barreiras atitudinais 9

Tabela 4: Dificuldades identificadas pelos jogadores e sua
frequência

Os resultados sobre os elementos do jogo apontam que as

Figura 10: Respostas à pergunta sobre a sensibilização implicada
pelo jogo

técnicas utilizadas para o game design do jogo foram utilizadas de
maneira satisfatória, atingindo seu público-alvo com elementos fa-
miliares à sua predileção, principalmente nos elementos estéticos e
de narrativa. Isto foi observado visualmente durante os testes. O
tópico 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 inı́cio controlar
a cadeira de rodas tal qual se controla um carro em um jogo de
corrida.

A maioria dos jogadores considerou interessante a experiência
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
usuários de cadeira de rodas.

Obstáculos transponı́veis e intransponı́veis são 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 são centrais no jogo, uma vez
que o primeiro ato gira em torno dos ladrilhos sem manutenção do
parque visitado por Jonas e Tio Zeca. Esse é um fato fundamental
para a recorrência desse problema nas respostas. A seguir, o per-
fil longitudinal da via é citado, em virtude de rampas e condições
de calçadas, passarelas e asfaltos. Muitos jogadores tiveram di-
ficuldade em conseguir subir rampas ı́ngremes. Barreiras atitudi-
nais foram ligeiramente mencionadas. Esse fato deve-se à mı́nima
interação entre personagens não-jogáveis e o mundo do jogo, uma
vez que a maioria das barreiras não são apresentadas no contexto
do jogo como oriundas de atitudes alheias.

6 CONCLUSÃO

Nesse artigo foi descrito todo o processo de desenvolvimento de um
jogo de aventura voltado para conscientização sobre os problemas
de acessibilidade encontrados por usuários 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 versão alpha do jogo. O Acces-
sible World encontra-se atualmente em desenvolvimento.

O processo deu origem a um jogo que teve boa recepção por
parte de seu público-alvo e transmitiu conhecimento sobre sua
temática ao jogador. Esse resultado inicial é um forte indicador
da capacidade que jogos sérios possuem não só de treinar e ensinar,
como também trazer reflexões sobre temas diversos. No âmbito
deste trabalho, os resultados apontam o potencial do jogo descrito

SBC – Proceedings of SBGames 2016 | ISSN: 2179-2259 Art & Design Track – Full Papers

XV SBGames – São Paulo – SP – Brazil, September 8th - 10th, 2016 545



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 experiência do jogo afeta as
atitudes do jogador. Adicionalmente pretende-se incluir no jogo
novos ambientes da vida cotidiana e a possibilidade de interação
gestual.
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[24] T. R. Ribeiro, D. de Sousa Costa, P. B. Costa, P. S. Diniz, P. R. J. dos
Reis, A. C. Silva, G. B. Junior, and A. C. Paiva, “Framework para
cadastro e reconhecimento de gestos de mão livre em jogos digitais,”
2015.

[25] A. Järvinen, “Gran stylissimo: The audiovisual elements and styles in
computer and video games,” 2002.

[26] A. Darley, Visual Digital Culture. Surface Play and Spectacle in New
Media Genres. Routledge, 2000.

SBC – Proceedings of SBGames 2016 | ISSN: 2179-2259 Art & Design Track – Full Papers

XV SBGames – São Paulo – SP – Brazil, September 8th - 10th, 2016 546


	157562



