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Figura 1: Splash do Jogo S6Soprando.

Resumo determinado jogo eletrbnico que o0 mesmo costumava
jogar. Ndo é o objetivo deste trabalho discutir a

Os jogos eletronicos possuem um importante papelPossivel relacdo dos jogos eletronicos com
cultural e de melhoria na qualidade de vida dosdeterminados problemas sociais. Acreditamos, no

individuos. Por meio deles é possivel estimular o€ntanto, que estes problemas n&o devem ser
desenvolvimento cognitivo e emocional do ser observados de forma isolada, mas sob um aspecto
humano, além de auxilid-los no processo de ensino dolistico, considerando fatores culturais, sociais,
aprendizagem. Diante desse cenario, é cada vez maiduestoes familiares etc. A vis@o que trazemos cim e
crescente a necessidade de tornar esses beneficiggabalho € a de “possibilidade”, aspectos que poskm
acessiveis a todos os cidaddos. O objetivo destexplorados a partir desse segmento que vem
trabalho é o de refletir acerca da utilizacdo datrode influenciando toda a industria do entretenimento.

de voz como mecanismo de interagdo. Com isso, . _ . _ .
espera-se proporcionar entretenimento a pessoas cof@S recursos financeiros advindos dos jogos elet&ni

deficiéncia, provendo-lhes a oportunidade de novosﬁze,ram dessa indU_Stri"fl a terce,ir_a maior do mP["dpi
aprendizados, além de beneficios terapéuticos. atras apenas das industrias bélica e automokalistic

[Santaella, 2004]. Filmes, seriados para televisdo
Palavras-chave jogos eletrdnicos, acessibilidade, animacgdes estdo virando jogos, enquanto gque os jogo

sopro, deficiéncia fisica estdo tornando-se filmes [Marx 2007]. Isso foi uos d
fatores contribuintes para que a industria de jogos

Contato do autor. tornasse responsavel pela maior movimentagédo

fabrici ofava@mai | . com financeira da industria do entretenimento, superaad

cinematogréfica [Moraes 2007].

1. Introducéo _ o
Com o crescimento da inddstria e o avanco da

Simbolicamente, o ato de brincar é uma experiénciat€cnologia, € comum que empresas e desenvolvedores
magica, que faz uma ligacdo entre fantasia e redid de jogos aproveitem todo esse potencial tecnoldgico
contribuindo de maneira significativa no processo @dregando graficos cada vez mais realistas, criando
imaginativo e no estimulo a emotividade do jogador1090S mais complexos e adotando dispositivos que
[Chevalier 2003, verbete: jogo]. A tradicdo do de  €Xigem maior concentracéo e coordenagéo por parte d
brincar tem-se modificado a cada geragdo e com ousuario. A incorporacao desses fatores, de certiomo
advento das novas tecnologias, esse processodem si @caba por excluir pessoas com deficiéncia de poder
cada vez mais acelerado. Com isso, 0s efeitosmie co INteragir com os jogos eletronicos. Em consequéncia
a tecnologia influencia na atividade lidica ténosieh disso, surgem, por exemplo, problemas sociais, uma
objeto de estudo latente [Munguba 2002]. vez que essa postura adotgda pelas. empresas a<_:aba

fazendo com que esses cidadaos sintam-se, muitas
E possivel, por muitas vezes, percebermos queeexistVeZes, desmotivados e, algumas vezes, até mesmo
um discurso contrario aos jogos eletrénicos. E gomu iNcapazes de realizar tarefas mediadas por midias
observarmos essa atitude por parte da imprensa, pofterativas.

exemplo, quando esta, em certos momentos, relaciona .
uma postura ou um delito cometido por um jovem a Diante deste cenario, este trabalho apresenta uma
estratégia de interagdo com jogos eletrénicos @@e n
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necessite a realizacdo de movimentos corp6reo® muit No que diz respeito a crescente popularidade dos
apurados. Dessa forma, acredita-se ser possiveVideogames, pode-se relaciona-la aos beneficios
minimizar os ruidos de interacdo entre pessoas contitados anteriormente, somando-se a esses fatores o
deficiéncias motoras e os jogos eletrdnicos, fagend estimulo a competicdo e a predisposicdo humana a
com que elas sintam-se capazes de aproveitar mais relacionar-se com seus semelhantes. Conhecendd essa
ou melhor — 0 que os videogames podem oferecer. necessidades, 0s projetistas de jogos eletrdnicos
desenvolvem games que encorajam 0OS USUArios a
O presente trabalho esta estruturado da seguimtefo  jogarem repetidas vezes. Geralmente os usuariasjog
na segunda sec¢do € realizado um levantamento acergaor mais tempo do que eles pretendiam jogar ames d
dos beneficios, da relevancia e dos desafiosiniciar uma sessdo [Newman 2005], o que pode levar
relacionados ao tema; na segcdo a seguir, sdalguns destes usuarios a desenvolverem certas
apresentadas abordagens acerca da acessibilidadetologias, como o jogo compulsivo.
dirigindo o seu foco aos videogames, apresentasdo o
tipos de deficiéncias, algumas dificuldades que asQuanto ao envolvimento da interagdo humano-
pessoas com deficiéncias encontram ao interagir contomputador, Newman [2005] acredita que o0s
jogos eletrdnicos e algumas possiveis solucdes paraideogames representam esse conceito de maneira
assegurar uma maior acessibilidade aos videogames;ontundente, uma vez que sdao um ambiente Util para
na secdo posterior € apresentado 0 jogo S6 Soprandgue o individuo aprenda e se torne proficiente m® q
seus objetivos e suas caracteristicas; posteridemen diz respeito a tecnologia. Isso talvez ocorra pergs
sdo apresentados alguns trabalhos relacionadesr@o t  jogos eletrbnicos geram, na maioria das vezes,
proposto pelo trabalho; e, finalmente, apresentasem emocdes positivas, relevantes para o aprendizado, a
possibilidades futuras que permitam a continuiddale curiosidade e para o pensamento criativo [Norman
pesquisa, juntamente com algumas reflexdes e2004].
consideracdes finais.
Os jogos eletrbnicos tém avancado em paralelo ao
2. Jogos eletrénicos avanco tecnolégico [Marx 2007]. O que se véem hoje
sdo games cada vez mais realistas com narratidas ca
Acreditamos gue os jogos eletrénicos possuem umVvez mais Complexas. Este fato, de acordo com Norman

importante papel cultural na vida dos individuos. [2004], demanda um maior esforco reflexivo e

Vérios estudos tém sido realizados para entender qucognitivo do jogador, exigindo respostas motoragsma

influéncias os videogames exercem sobre os indpgidu rapidas. Assim, ao agregar caracteristicas tecival$g

[Alves 2005], [Mendes 2006]. Sabe-se que por meio avancadas aos videogames na tentativa de atrair um

dos jogos eletrdnicos é possivel estimular, de dorm Publico cada vez mais exigente, os desenvolveddees,

ludica, o desenvolvimento cognitivo e emocional do certa forma, acabam por distanciar — ou excluimau

ser humano, auxilid-los no processo de ensino eparte da populagdo que apresenta algum tipo de

aprendizagem, e, inclusive, contribuir para a médho  deficiéncia.

de sua qualidade de vida. [Singer & Singer], [Moita

2006], [Munguba 2002]. Mais que objetos de 3. Acessibilidade

entretenimento, 0s jogos sao também um meio

interativo, que passaram a auxiliar pessoas em sua# acessibilidade € o0 conceito formulado para

atividades cotidianas como, por exemplo, ajudar aproporcionar a utilizacdo de espacos fisicos eaigi

resolver problemas reais utlizando simuladoresde forma segura e autbnoma as pessoas com

virtuais [Falco 2007]. deficiéncia. Torres, Mazzoni & Alves [Torres et al
2002] acreditam que a acessibilidade € um processo

Todos esses fatores contribuem para que os jogoslindmico e que estd associado aos desenvolvimentos

eletrdnicos estejam entre 0s segmentos culturais ma tecnolégico e social.

rentaveis do mundo, tendo conquistado publicos de

todos os géneros e idades. A expectativa para deno Desde meados dos anos 60, com a criacdo dos

2007, por exemplo, era a de que a industria de gameprimeiros jogos eletrdnicos, € possivel observar a

movimentasse US$ 15 bilhdes, superando oinfluéncia que os avangos tecnoldgicos exerceram

faturamento da indUstria cinematografica pelo iesce sobre os videogames, como, por exemplo, a

ano consecutivo [Moraes 2007]. incorporacdo de graficos tridimensionais que, rsuita
vezes, chegam a se confundir com imagens reais. Em

O tamanho da industria dos videogames, de acordaontrapartida, de acordo com [Westin], esses awanco

com Newman [2005], é apenas um dos trés fatores quémplicam em alguns pré-requisitos que devem ser

justificam a relevancia com que os jogos eletrégico contemplados pelos jogadores: perfeicdo das funcbes

deveriam ser tratados. Além deste, os outros @oisss  visual, auditiva, cognitiva, motora, etc.

sua popularidade e o envolvimento da interacdo

humano-computador. Observando a indastria dos jogos eletrbnicos, €
possivel perceber que houve poucas mudangas em
relagdo a adaptacdo dos jogos a pessoas com
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deficiéncia. Se fizermos uma comparacdo com aNivel de alfabetizagéo

Internet, por exemplo, nota-se que esta, mesmoAnalfabeto

possuindo bem menos tempo de existéncia, jaUsuarios desse perfil encontram severas dificulslade

apresenta algum avanco em relacdo a acessibilidadde leitura e escrita. Esse perfil compreende os

[Westin]. Dentre os movimentos para garantir a analfabetos e os analfabetos funcionais

acessibilidade na web, pode-se citar o selo da W3CAlfabetizado nivel basico

[W3C], consércio que atua como um gestor de Esse grupo de usuarios possui poucas habilidades em

diretivas para a Internet. relacéo a leitura e escrita. Conseguem, com li®&sg
entender textos curtos, nimeros de 6nibus, pregos d

Com a pouca informagéo disponivel, é cada vez maigorodutos, entre outros

complexa a funcdo dos desenvolvedores e game

designers no sentido de proporcionar acessibilidade Na sec¢do a seguir serdo apresentados alguns pesblem

todos os individuos. De acordo com a Associagdoenfrentados por pessoas com deficiéncia ao interagi

Internacional de Desenvolvedores de Games (IGDA)com jogos eletronicos.

[IGDA 2004], um jogo acessivel é aquele que pode se

jogado mesmo quando o jogador possui algum tipo de3.2 Problemas enfrentados

limitacdo, podendo ser de carater funcional ouasutr

deficiéncias. Lysley & Colven [2005] acreditam que As pessoas jogam videogames em busca de

palavra-chave para a acessibilidade é a eficiénciagntretenimento e ndo para sentirem-se frustradas

onde, com o minimo de esforco do usuario, a agliwa¢g [Zahand]. No entanto, muitas vezes, ndo nos parece

prové um retorno satisfatorio. muito facil encontrar jogos que deixem 0s usuarios

livres de quaisquer barreiras que lhes acarretenalg

tipo de ruido quanto ao entendimento do jogo, de se

objetivos e no que diz respeito a utilizacdo dessua

Existe uma série de condi¢cdes que podem limitar umafuncoes.

pessoa a utilizar um jogo eletrénico da forma para

qual ele foi projetado [Bierre et al], [GAME Na tabela 1, a seguir, procuramos apresentar pnaisle

ACCESSIBILITY]. Tratam-se das deficiéncias, que que, possivelmente, poderiam ser encontrados por

podem ser visuais, auditivas, motoras e relacismada pessoas com deficiéncia durante a interagdo com os

cognicdo ou ao aprendizado. jogos eletrbnicos acarretando dificuldades ou
limitacdes no uso de determinados jogos. A talvelg t

Miranda et al [2007] propuseram sete categorias dedinda, a relagdo desses problemas com possiveis

usuarios a partir i) de suas capacidades fisicas, q cenarios de interagcéo caracterizados de acordo com

3.1 Tipos de deficiéncia

envolvem pessoas sem deficiéncia, ou com defi@8nci
motora, visual ou auditiva; e ii) de seu nivel de

algumas deficiéncias supracitadas.

alfabetizacdo, que engloba usuéarios analfabetos, ou Tabela 1 - Relacionamento entre cenarios e possivei

alfabetizados nos niveis basico ou pleno. A segé,

apresentadas as caracteristicas de cada usuario,

problemas comuns a jogadores com deficiéncia

excluindo-se as categorias que envolvem pessoas se

mCenario Possivel problema

deficiéncia e alfabetizados nivel pleno.

Capacidade fisica

Deficiéncia motora

Usuarios desta categoria possuem problemas dé
controle motor, ndo exclusivamente provocadas por|
deficiéncias fisicas em membros superiores e/ou

Este usuario ndo
consegue sair de
situacdes aparentementg
simples, como pressiona
um botdo para passar a
uma proxima tela

Um usuario cego
interage com um jogo
cujas instrucdes séo

e fornecidas apenas sob
forma visual

D

D
=

inferiores que impecam movimentos corporais paciai
até sua total impossibilidade de movimentacao disic
(por exemplo, paraplégicos, tetraplégicos etc)luinc
também pessoas com dificuldades motoras parg
movimentos finos ou causados por artrite, tenditite

Deficiéncia visual

Uma pessoa com baixa
visdo interage com um
jogo de futebol que
utiliza cores muito
semelhante no uniforme
dos dois times

O usuario nao consegue
distinguir a cor do
uniforme dos jogadores
do seu time da cor do

2 uniforme de seu
adversario

Usuarios dessa categoria possuem dificuldades par
enxergar, seja de forma parcial ou total (por exemp
cegos, daltbnicos, pessoas com presbiopia etc.)

Deficiéncia auditiva
Usuarios que possuam dificuldades para ouvir, deja

AUm usuario surdo
interage com um jogo
cuja historia é contada
durante as cutscenes,
sem a apresentacao de
legendas

O usuério nao sabe que
acOes deve realizar na
fase seguinte, pois ndo
conseguiu entender o se
objetivo

forma parcial ou total
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Um jogador tetraplégico O usuario ndo consegue Um jogador tetraplégico Oferecer suporte para a
utiliza um jogo cuja jogar, pois sua deficiéncia nao consegue pressionautilizacio de dispositivos
interacdo exige um ndo o permite pressionar os botbes do controle | especiais

controle remoto 0s botbes do controle

Um usuario com déficit
O usudrio tem Consegue acompanharlode modificar o3 mivels de
dificuldade de jogar, pois 9 P

hdo consegue des_enrolar da narrativa| dificuldade do jogo
b do jogo

[ acompanhar a narrativa

Um usuério com déficit
de atencdo interage col
um jogo cuja narrativa ¢
muito complexa

S

do jogo
4. Jogo So6 Soprando
3.3 Breve apresentacdo de solugdes de Dentre as deficiéncias que podem afetar os inddgdu
acessibilidade para videogames talvez a mais complicada para ser trabalhada em um

jogo eletrdnico seja a deficiéncia motora. Quando
Brincar com alguma coisa significa se doar ao objet pensamos em videogames, uma das primeiras palavras
ao qual se brinca [Chevalier 2006, verbete: joBala  que nos vem a cabeca e interatividade. Norman [2004
oferecer os beneficios proporcionados pelas midiasyg o jogador como um participante ativo, como parte
eletronicas a todos os individuos, € interessantega historia. Ainda segundo o autor [Norman 2004 is

trabalhar junto & comunidade para que se conhesam a7 com que a interatividade dependa muito mais do
suas reais necessidades e emocGes. Além dissqsyario do que designer do jogo.

desenvolver bons jogos acessiveis requer a ufilizag

de alguns recursos que podem prover acessibilidadepe acordo com o Instituto Brasileiro de Geografia e

tornar_1do o funcionamento do sistema transparente agstatistica (IBGE) [IBGE 2000], o Brasil possui pou

usuario, fazendo com que ele estivesse focadomais de 24,6 milhdes de pessoas com deficiéncia.

completamente na realizagéo da tarefa. Destas, cerca de oito milhdes possuem algum tipo de
deficiéncia motora.

A tabela 2, a seguir, apresenta algumas possiveis

solugdes que poderiam ser adotadas por gamepara contemplar esse segmento de jogadores, ddiocri

designers e desenvolvedores de jogos eletronicosg jogo S6 Soprando (ver figura 2), que é conduzido

tornando-os acessiveis aos jogadores com algum tipgom uma baixa necessidade de movimentos corpéreos

de deficiéncia. Para isso, foi considerada a relaca por parte do usuario, uma vez que a interacio perda

entre os cenarios e problemas enfrentados por #®sso meio do sopro, possibilitada pela utilizagdo de um
com deficiéncia descrita na tabela 1, apresentada nmicrofone.

subsecdo a seguir.

Tabela 2 - Relacionamento entre problemas comuns
pessoas com deficiéncia e algumas possiveis salucde

Problema Possivel solucdo

Um usudrio cego nao
consegue sair de

situacdes aparentement
simples

Oferecer informacdes
essenciais também sob a
orma sonora

Uma pessoa com baixa
visdo confunde as cores Utilizar cores que

dos personagens do seupossuam alto contraste , )
time com as de seu entre si Figura 2: Detalhe do Jogo S6Soprando.

Va-'//‘

adversario . , . . :
O jogo S6 Soprando foi desenvolvido por uma equipe

de trés pessoas, sendo um game designer, umdlosstra

Um usuario surdo néao e um programador, utilizando o software Adobe Flash

entende as acOes que | Oferecer legendas para N&o héa botdes em nenhuma tela do jogo. Para joga-lo

deve realizar na toda informacéo essencial o usuario deve ter um microfone conectado no

proxima fase do jogo computador. Este é o dispositivo de interacdo @sigi
pelo jogo.
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Figura 3: Cenario do Jogo S6Soprando.

S6 Soprando apresenta uma tela de abertura, onde s&. Trabalhos Relacionados
apresentados os objetivos e instrucbes do jogo. Ao

final dessas informagdes, 0 usuério encontra ar®gu A maioria dos primeiros  videogames criados

frase: “sopre ao microfone para jogar”. Quando O desconsiderava — ou pouco considerava — as
usuario sopra ao microfone, aceitando o chamad® par hapilidades dos usuarios [Priece et al 2005].

7

0 jogo, ele € transportado para um ambiente queatualmente esse cenario tem mudado e os jogos

apresenta alguns obstaculos, como montanhas, 8jvorepassaram a ser projetados considerando o usuaso e
passaros, avides e edificios. Neste ambiente ha umgyas atividades.

baldo - veiculo de locomocdo — que deve ser

controlado pelo usuario por meio de seu sopro. Se Qlogos eletronicos geralmente necessitam que o0s
usuario sopra ao microfone o baldo comeca a sabir, ysuarios possuam certa coordenacdo motora. Assim,
passo em que no momento que ele para de soprar gara torna-los acessiveis - ou mais acessiveifogos

baldo comeca a cair. O sopro do us_uério funcionaypltados para pessoas com deficiéncia motora
como o “motor” do baldo fazendo-o subir ou desCer. geralmente tém foco no dispositivo de interacdo

objetivo do jogo é fazer com que o usuario contmle [GAME ACCESSIBILITY].
baldo através do céu até o final do cenario, deduia

dos obstaculos que vao sendo apresentados a Bte fre para diminuir as dificuldades de interacdo enfidaga
(ver figura 3). Caso o baldo encoste-se a algumpor pessoas com a mobilidade prejudicada, existem
obstaculo, o usuario perde 0 jogo e € apresent@da U alguns softwares e hardwares no mercado. Dentre 0s
tela incentivando que ele jogue novamente. Ao final gispositivos existentes, podemos citar luvas esfci
dessa tela existe a instrucdo: “sopre ao microfiame  sistemas de reconhecimento de voz [Bierre et alf;
jogar novamente”. Se 0 usuario conseguir controlar controles que podem ser controlados pela boca
baldo até o final do percurso, é apresentada &nete  [ABILITYNET 2006]; e controles que podem ser
tela de congratulagdes. controlados pelo usuéario utilizando apenas uma das
maos; além de dispositivos alternativos de
O jogo & um simbolo de luta contra o proprio homem gpontamento, que permitem ao usuario controlar a

[Chevalier 2006, verbete: jogo]. Acredita-se que ao jnteracdo a partir de movimento dos olhos ou dagab
impulsionar o baldo com o sopro, como o0 vento, o [|GDA 2004].

usudrio transporta suas limitagbes para o jogo,

mostrando que esta vivo e que é capaz de veneee fre A desvantagem é que esses dispositivos geralméote s
as suas dificuldades. desenvolvidos para publicos muito especificos tendo

] B ) . _um custo elevado, o que impossibilitaria 0 seupsa
S6 Soprando ndo foi desenvolvido para ser um jogogrande parte dos usuarios brasileiros.

completo, contendo pontuacdo (que possibilitasse ao

jogador a quebra de recordes), passagem de fase®ptar por utilizar um microfone como dispositivo de

niveis de dificuldade, etc. Esse jogo foi criadeapger  interacsio, significa reduzir consideravelmente steu

um objeto que permitisse avaliar a utilizacdo do o uysuario com a compra de equipamentos

controle de voz, nesse caso 0 sopro, como mecanismgacnomgicos, uma vez que este tipo de dispositode

de interacdo para jogos acessiveis. ser adquirido a um preco bem acessivel. Com isso,
acredita-se ser possivel semear um sentimento de

Acredita-se que, além de beneficios sociais, @pse t inclusdo as pessoas com deficiéncia, mostrandasa el

de estratégia de interacdo também pode proporcionague é possivel realizar tarefas lidicas mediadas po
beneficios terapéuticos. Algumas paralisias motorasmidias interativas.

geralmente sao acompanhadas de complicac8es

respiratérias, proporcionadas, por exemplo, por més6_ Consideracdes finais e trabalhos
formacdes dsseas ou simplesmente porque as pesso?aturos

que possuem esse tipo de deficiéncia diminuem

consideravelmente — quando néo cessam — a reaiizagéA teristi . letroni ted
de exercicios fisicos. Assim, utilizar o sopro como gregar caracteristicas aos Jogos €letronicos 0

meio de interacdo pode estimular esses individuos &£ torna-los acessiveis a toddos os individuos pa:z_ierf
exercitarem o0 sistema respiratério de uma forma com que pessoas que perderam ou que nunca tiveram a
ludica possibilidade de interagir com midias eletrdnicas

possam ser reconectadas a suas habilidades. Além
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disso, facilitaria a sua integracdo com o0s outrosnacional, oferecer jogos eletrénicos acessiveia par
individuos auxiliando no processo de inclusdo $ocia TV digital interativa pode ser um meio de atingir
tornando-o, de certa forma, mais rapido e menospraticamente toda a populacdo nacional, uma veaque
doloroso. TV é, talvez, o primeiro aparelho adquirido quaisdo

tem energia elétrica em casa.
Os homens compartilham caracteristicas fisicas e
psicolégicas, mas diferem bastante quanto as sua#\s pesquisas deste novo género de jogos eletrénicos
gualidades, como habilidades cognitivas e motivacdoainda séo recentes. O jogo S6 Soprando € apenas uma
[Baranauskas & Rocha]. Dessa forma, nos parece quenostra inicial do que pode ser desenvolvido nessa &
ndo basta ao usuario conseguir interagir com o.jogo Continuar evoluindo as pesquisas € importante para
Para que um produto interativo possa oferecer umague se possa institucionalizar essa pratica, deafa
experiéncia perfeita, € necessario pensar também erproporcionar entretenimento as pessoas com
questdes emocionais [Memoria 2005]. E importante deficiéncia, oferecendo-lhes a oportunidade de siovo
fazer com que os jogadores estejam no controle daaprendizados, além de beneficios terapéuticos.
situacdo de forma a satisfazé-los [Nielsen 19%3jo,|
de certa forma, faz com que eles sintam-se capazeReferéncias
evitando um sentimento de frustragdo [Bates 2004].

ABILITYNET, 2006. Game controllers.  ABILITYNET
Dessa forma, o designer de games deve ser capaz de FACTSCHEET.
prever os pensamentos do jogador para, dessa forma,
antecipar sua reacao a cada movimento do jogog§Bate ALVES, LYNN, 2005. Game over: jogos eletronicos e
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