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RESUMO

A inclusdo digital promovida nas Gltimas décadas incentivou o
desenvolvimento de softwares com suporte a acessibilidade, os
quais passaram a explorar recursos como reconhecimento de voz,
leitura de texto, inclusdo de legendas, libras entre outros. Neste
sentido, os jogos digitais acessiveis constituem uma crescente
demanda, mas ainda em estagio inicial de desenvolvimento e
comercializagdo. Dentre as diferentes solugBes que vém sendo
propostas, o0s chamados audiogames sdo especialmente
desenvolvidos para usuarios com deficiéncia visual (DV), seja
esta moderada ou grave (cegueira), embora também possam ser
jogados por pessoas sem DV. Neste tipo de jogo, recursos sonoros
sdo explorados com o objetivo de orientar o jogador sobre o
universo do jogo bem como a interacdo com este. No entanto, o
desenvolvimento de audiogames, que sejam realmente acessiveis
e cujo roteiro e mecanicas satisfagam seu usuario, ainda é um
desafio para game designers, 0s quais precisam, além de realizar
pesquisas exploratérias, se colocar no lugar do seu publico-alvo,
procurando entender suas necessidades. Neste sentido, este artigo
apresenta um relato de experiéncia envolvendo o desenvolvimento
de audiogames que, embora considerem a acessibilidade para
DVs, tém como foco a experiéncia proporcionada a game
designers sem DV com o intuito de despertar nestes a empatia por
jogos acessiveis. Desta forma, o jogador é convidado a realizar
uma imersdo em um mundo onde a audi¢do procura compensar a
falta de visdo por meio de estimulos sonoros.
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Figura 1: TIa inicial do jogo digital “In The Darkness”.

1 INTRODUGAO

A acessibilidade refere-se a qualidade ou cardter do que é
acessivel, propondo-se a promover a melhoria da qualidade de
vida das pessoas que possuam algum tipo de deficiéncia, embora
também reflita positivamente junto a pessoas sem deficiéncia. Ja a
acessibilidade digital constitui a capacidade de um produto digital
ser flexivel o suficiente para atender as necessidades e
preferéncias do maior ndmero possivel de usuarios, sendo
compativel com tecnologias assistivas.

Neste contexto, tecnologia assistiva (TA) contribui para
proporcionar ou ampliar habilidades funcionais de pessoas com
algum tipo de deficiéncia e auxiliar na promocdo de uma vida
mais independente e inclusiva [1]. Segundo Schirmer et al. [2], a
TA se propde a resolver, com criatividade, os problemas
funcionais em uma perspectiva de desenvolvimento das
potencialidades humanas, valorizagdo de desejos, habilidades,
expectativas positivas e da qualidade de vida.

Dentre as diferentes categorias de TA, tem-se 0s recursos de
acessibilidade ao computador e auxilio para qualificagdo da
habilidade visual e os recursos que ampliam a informacéo a
pessoas com baixa visdo ou cegas [3]. Tais recursos constituem-se
de hardware e software especialmente idealizados para tornar o
computador acessivel a pessoas com privacgdes visuais. Na area de
jogos digitais, e estas caracteristicas sdo especialmente
consideradas em projeto de audiogames.

Os audiogames sdo jogos digitais que exploram recursos
sonoros para indicar o cenario, a mecénica e a interagdo com o
jogo a jogadores com ou sem DV. Para Friberg e Gérdenfors [4],
audiogames sdo jogos computacionais que apresentam uma
interface auditiva completa, podendo ser jogados sem o uso de
graficos.
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Em audiogames totalmente baseados em sons, sem o uso de
recursos graficos visuais, o jogador consegue saber o que fazer e
para onde ir apenas por meio do audio, caracteristica que o torna
acessivel para pessoas cegas ou que tenham algum tipo de
limitagdo visual [5]. No entanto, também sdo desafiadores para
jogadores que ndo possuem DV, uma vez que quebram o
paradigma dos jogos baseados em recursos visuais.

Gerente et al. [6] destacam que, na auséncia de visdo, a
representacdo espacial é resultado da convergéncia das aferéncias
auditivas, proprioceptivas, vestibulares e tateis. Pessoas com DV
grave (cegueira) utilizam, principalmente, a audicdo a fim de
reconhecer informacBes do espaco, principalmente a localiza¢do
de objeto.

De acordo com Santos [7], a percep¢do auditiva une-se a
interpretacOes e experiéncias individuais. Embora a relacéo entre
0 estimulo sonoro e as reagdes do sistema nervoso e o consciente
seja fisioldgica, o processo mental instaura, em sua interpretagao
do som, a subjetividade. Os ouvidos percebem o som, o ambiente
sonoro circundante, 0 contexto sonoro de produgéo e a captacéo
do estimulo provocado.

Valente et al. [8] indicam beneficios no desenvolvimento de
audiogames:

e  Consideracdo e inclusdo de jogadores com DV ao publico-
alvo;

e Inovagdo em termos de jogabilidade, explorando feedbacks
sonoros incorporados ao ambiente do jogo;

e  Exploracéo de outros sentidos além da visdo, como 4udio e
tato;
Criag8o de experiéncias mais personalizadas e criativas;
Promocdo de novas experiéncias criativas em jogos
digitais.

Rober e Masuch [9], chamam a atenc&o para o equilibrio entre a
funcionalidade do jogo e a estética do som em audiogames. Os
autores afirmam que a interface grafica do jogo deve apresentar
funcionalidade e usabilidade necessarias para que o jogador
complete suas tarefas e, a0 mesmo tempo, ndo apresentar excesso
de informacéo. Neste sentido, a selecdo do nimero correto de sons
¢ desafiadora e exige mais arte do que ciéncia, uma vez que
apenas um som € percebido ao longo do tempo. Assim, o design
temporal é fundamental a fim de que o dudio como um todo seja
funcional para o jogo e promova a experiéncia desejada ao
jogador.

Uma forma de aproximar game designers de usuarios com DV
grave, a fim de que o primeiro grupo entenda as necessidades do
segundo, é desenvolver a empatia entre ambos. Segundo os
autores Del Prette e Del Prette [10], a empatia corresponde a
capacidade de compreender e sentir o que alguém sente em uma
interacdo de demanda afetiva. Hoffman [11] complementa este
conceito, afirmando que empatia trata-se da habilidade de se
colocar no lugar do outro, de assumir sua perspectiva diante de
uma determinada situagdo. Assim, usuarios com DV podem
participar ativamente das principais fases de desenvolvimento de
audiogames, enquanto os desenvolvedores de jogos devem
considerar as principais necessidades destes usuarios em potencial
de seus produtos.

Nota-se que, de uma forma geral, projetar jogos para jogadores
com necessidades especiais € um desafio: uma questdo de
pesquisa, pratica e social, necessaria [12]. Considerando
especificamente  audiogames, estes conttm componentes
emocionais e padrdes especificos que podem ser percebidos por
meio da empatia, a qual pode ser experimentada tanto pelo
desenvolvedor do jogo quanto por jogadores que ndo possuem
DV.
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Neste contexto, este trabalho aborda o tema da necessidade da
empatia em relagdo a jogadores com DV grave (cegueira) por
parte de game designers a fim de que estes Ultimos sejam capazes
de projetar audiogames realmente acessiveis a portadores de DV.
Em paralelo, espera-se que audiogames sejam desafiadores
também para jogadores sem DV, despertando nestes a empatia em
relacdo a presenca de acessibilidade em jogos digitais.

A fim de investigar como este tema € tratado por futuros
profissionais da area de game design, foi realizado um estudo de
caso com estudantes de semestres finais de um curso de graduagéo
em jogos digitais. O objetivo principal foi o desenvolvimento de
audiogames e o estudo de como estes impactam em jogadores sem
DV que tentam joga-los sem enxergar o cenario, guiando-se
apenas pelo audio. Ao final, os alunos/desenvolvedores se
colocaram no papel de usuérios dos audiogames desenvolvidos
pelos dos colegas visando despertar a empatia pelo publico-alvo e
a conscientizacdo sobre a importancia da acessibilidade digital.

O trabalho estd organizado como segue. Além desta secéo
introdutéria, a secdo 2 aborda alguns trabalhos relacionados cujo
contetdo é pertinente a este estudo. A se¢do 3 aborda o relato de
experiéncia na proposicdo e desenvolvimento de audiogames que
deveriam ter como publico-alvo jogadores com DV grave
(cegueira). A secdo 4 relata a avaliagdo dos audiogames realizada
e seus principais resultados. Ja a secdo 5 apresenta uma discussdo
envolvendo os resultados da avaliagdo dos jogos propostos e a
secéo 6, por fim, traz as consideragdes finais.

2 TRABALHOS RELACIONADOS

Diferentes autores e iniciativas tém proposto jogos que
consideram a acessibilidade digital para seus usuarios, embora a
comercializacdo destes ainda seja inferior ao esperado. A seguir,
alguns trabalhos que abordam o desenvolvimento de audiogames,
principalmente os que consideram jogadores com DV como
publico-alvo, sdo discutidos.

Goldsmith [13] organizou e desenvolveu o projeto RPG dice for
the visually impaired cuja proposta é criar um conjunto de dados
completo (d4, d6, d8, d10, d12 e d20), com caracteres em braile
em cada uma das faces a partir de impressdo 3D. A proposta visa
atender jogadores com DV grave de modo a permitir que estes
joguem jogos RPG (role-playing game).

Aradjo et al. [14] apresentam um estudo das orientacOes
existentes para o design de jogos digitais acessiveis com base em
recomendacdes provenientes de seis diretrizes internacionais e
nacionais. Como resultado, foi criado um instrumento manual
para avaliagdo de acessibilidade de audiogames moveis. Tal
instrumento foi usado para avaliar sete audiogames, anunciados
como jogos inclusivos e os resultados mostraram que a
acessibilidade continua a ser insuficientemente considerada na
concepcao dos jogos moveis analisados.

Kleina [15] traz um relato de uma iniciativa da prefeitura de
Curitiba ao utilizar um jogo digital como principal ferramenta
para uma campanha relacionada a mostrar as rotinas de pessoas
com deficiéncia. No jogo, o0 personagem deve percorrer uma
floresta sendo que, em cada fase, possui uma deficiéncia
especifica (cognitiva, motora, perceptiva, etc.). O jogo explora
recursos visuais e auditivos e foi originalmente desenvolvido para
a plataforma web.

Monteiro et al. [16] analisam o audiogame de terror “Blindside”
com o objetivo de compreender a experiéncia de estimulo ao
medo que um jogo de terror provoca em um jogador na auséncia
de elementos visuais. O trabalho aponta que a auséncia de
estimulos visuais aliada a efeitos sonoros e trilha colaboram para a
imersdo e a sensacdo de medo nos jogadores, principalmente entre
0s menos experientes. A ambientacdo sonora e os efeitos de dudio
e trilha sdo recursos que podem fortalecer a narrativa, a imerséo e
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a permanéncia no jogo, auxiliando principalmente usuarios com
DV grave.

Dall Agnol [17] descreve o jogo “As Aventuras de Joca
Valente”, desenvolvido para auxiliar a reabilitacdo de pessoas
com DV. O enredo do jogo se baseia em um ambiente externo,
utilizando-se de ludemas de exploragdo, performance fisica e
cognitivo (puzzle), que tragam os desafios propostos. O jogo
permite que 0 USUArio possa reconhecer 0s sons presentes em seu
dia-a-dia, exercitando a nogdo espacial de distancia de objetos que
emitem sons, além da direcdo de onde os mesmos vém. Durante
todo o jogo, 0 usuario é requisitado a executar alguma agéo e esta
€ narrada a0 mesmo.

Embora o desenvolvimento de audiogames seja um tema
explorado em maior escala nos Gltimos anos, a questdo da empatia
por usudrios com deficiéncia ainda ndo é abordada em grande
parte destes. Destaca-se “Frontiers” [18], um jogo 3D online e
multiplayer que comegou a ser desenvolvido em 2007 e aborda
questBes referentes a fuga de refugiados da Africa para a Europa,
com o objetivo de promover a empatia nos jogadores pela causa
dos refugiados. No jogo, o jogador pode vivenciar um refugiado
ou, por outro lado, um soldado que vigia as fronteiras e tem por
incumbéncia impedir os refugiados de ultrapassar a mesma.

Apresenta-se, na préxima secdo, um relato de experiéncia
envolvendo a proposi¢do, o desenvolvimento e a avaliacdo de
audiogames cujo publico-alvo é formado por usuérios com DV
grave. Embora os jogos tenham sido testados por diferentes
grupos de usuérios, tanto com DV como sem DV, foca-se na
avaliagdo realizada pelos alunos de um curso de graduagdo em
jogos digitais sem DV que, ao final do desenvolvimento dos
jogos, avaliaram os jogos de seus colegas procurando se colocar
no lugar de jogadores com DV. Pretende-se, assim, chamar a
atencdo para a importancia do desenvolvimento de empatia por
jogadores com DV por meio da compreensdo das necessidades
especiais que estes possuem.

3 DESENVOLVIMENTO DE AUDIOGAMES: RELATO DE EXPERIENCIA

Esta secdo traz um relato de experiéncia envolvendo a proposta de
desenvolvimento de audiogames por alunos de um curso de
graduacdo em jogos digitais. Como mencionado anteriormente, o
objetivo é despertar em futuros profissionais a empatia pelo
publico com DV grave (cegueira), o qual cresce a cada dia e esta
cada vez mais incluso digitalmente, clamando por acessibilidade e
inovagdes na area da tecnologia.

3.1 PeRFIS DOS ESTUDANTES E DEFINICOES

Este estudo foi realizado em uma turma da disciplina de interagéo
humano-computador, a qual possuia 23 (vinte e trés) estudantes de
semestres finais de um curso de graduagdo em jogos digitais.
Destes vinte e trés estudantes, 2 (duas) eram mulheres, 70%
(setenta por cento) nunca tinha tido contato com audiogames -
nem como jogador, nem como desenvolvedor, embora mais de
80% (oitenta por cento) se considerasse jogador experiente em
contraponto a jogadores casuais -, e as idades situavam-se entre
19 (dezenove) e 25 (vinte e cinco) anos.

Destaca-se, ainda, que dos vinte e trés estudantes, 90% (noventa
por cento) jogam em PC (personal computer), 73% (setenta e trés
por cento) jogam em consoles, 36% (trinta e seis por cento) jogam
na plataforma web e 46% (quarenta e seis por cento) destes jogam
em dispositivos mobile (Figura 2).

A provocacdo levada aos estudantes, em forma de trabalho de
aula, foi o desenvolvimento de audiogames, que poderiam ou nao
apresentar cenarios graficos visuais, que fossem desafiadores e
interessantes em termos de experiéncia tanto para jogadores com
DV grave (cegueira) como para jogadores sem DV. O género do
jogo, a plataforma, a dimensionalidade (2D/3D) e o tipo de
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interacdlo eram de livre escolha por parte dos
alunos/desenvolvedores. O enredo e a narrativa também ficavam a
cargo da escolha dos alunos, que estavam cientes que ndo
precisavam seguir a linha de jogos sérios, podendo focar apenas
em entretenimento.

Os alunos poderiam desenvolver os jogos individualmente ou
em grupos de dois ou trés componentes. Nao foi informado, no
entanto, que ao final do desenvolvimento dos jogos, 0s proprios
colegas seriam o0s testadores dos jogos e deveriam fazé-lo de olhos
fechados/vendados de modo a promover a empatia em relacdo a
usuarios com DV.
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Figura 2: Percentuais dos jogadores de acordo com plataforma em
gue jogam (podendo ser mais de uma).

Os alunos tiveram em torno de 2 (dois) meses para desenvolver
os jogos completos e funcionais, tempo este dividido em etapas
baseadas em metodologias como game design thinking e design
doing: levantamento de requisitos, pesquisa exploratoria e
pesquisa desk, ideacdo divergente e convergente, analise, sintese
e, finalmente, prototipacdo e testes [19]. Durante todo o
desenvolvimento, os alunos deviam apresentar, semanalmente,
relatorio e analise de evolugdo, adequando seu cronograma de
desenvolvimento se necessario.

3.2 PRINCIPAIS JOGOS DESENVOLVIDOS

Dentre as diferentes propostas desenvolvidas, destaca-se, nesta
subsecdo, algumas que inovaram em termos de releitura de jogos
anal6gicos classicos, enredo, jogabilidade, mecanicas e/ou
criatividade.

A Figura 3 traz a imagem de uma proposta baseada em um jogo
analdgico de memoéria chamado Genius?, onde o jogador deveria
reproduzir sequéncias de luzes e sons. O jogo digital foi projetado
e desenvolvido considerando ambos os aspectos visual e sonoro,
sendo que as sequéncias a serem memorizadas e reproduzidas se
baseiam tanto em iluminacdo quanto em som estéreo onde as
indicacgBes right, left, up e down sdo faladas. Em computadores, a
interacdo com 0 jogo se da por meio das teclas direcionais,
diretamente mapeadas, enquanto em dispositivos moveis a
interacdo se da pelo toque na tela. O jogo ndo possui instrugdes
iniciais a respeito de sua jogabilidade.

Na mesma linha de jogos de memoria, a proposta da Figura 4
reproduz um jogo de meméria tradicional de cartas, que simula
estas distribuidas de forma aleatoria, devendo ser “viradas” a fim
de encontrar seus pares. Tal jogo, intitulado “Memories Sound”,
explora pares de cartas relacionados a musicas de bandas
internacionais, sendo a imagem principal das cartas
correspondente ao logotipo/logomarca da banda a qual pertence a
musica que é tocada quando a carta é virada. O jogo é para
plataforma PC (personal computer) e a interagdo se da a partir de

L http://www.estrela.com.br/genius/
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teclas pressionadas pelo jogador. Diferentes niveis de dificuldade
s8o apresentados, 0s quais variam de quatro a oito pares mapeados
para teclas especificas. Tais niveis e a interagdo sdo, inicialmente,
apresentados/narrados ao jogador juntamente com as instrucdes de
interac&o.

Figura 3: Tela inicial do jogo digital “IGenius”.

Figura 4: Tela inicial do jogo digital “Memories Sound”.

Ja o jogo da Figura 5 (“Balance”) traz uma proposta diferente
dos anteriores, na qual o jogador deve ser capaz de equilibrar seu
avatar que tem o objetivo de caminhar sobre uma corda estendida
entre dois prédios altos de uma cidade. Enquanto o avatar
atravessa sobre a corda, rajadas de vento o desequilibram
constantemente, surgindo de forma aleatéria da direita para a
esquerda e vice-versa, indicadas por meio de som estéreo. O
jogador deve usar o mouse, clicando e arrastando na direcdo
contraria ao vento de modo a auxiliar o avatar a se equilibrar
novamente e tentar chegar ao seu objetivo. Em dispositivos
maveis, 0 mouse substituido pelo toque e deslizamento do dedo
na tela. O jogo ndo apresenta instrugdes iniciais sobre jogabilidade
e interacdo, de modo que o jogador deve explorar o jogo a fim de
entender suas mecanicas.
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Balance

Tap to begin

Figura 5: Tela inicial do jogo digital “Balance”.

O jogo da Figura 6 (“Turret Attack™) segue o estilo shooter e,
por meio de efeitos sonoros estéreos, indica o lado onde o inimigo
aparecera a fim de atacar o jogador. Quando o inimigo entra em
cena, 0 jogador tem um determinado tempo para calibrar sua
arma, mirar no inimigo e disparar tiros contra este até o
desintegrar. Caso o inimigo o atinja antes de receber tiros, a tela
do computador treme por meio de simulacdo de balango da
camera acompanhada de efeitos sonoros que indicam este
comportamento. Assim como no “Memories Sound”, este jogo
apresenta instrucfes iniciais a respeito de sua jogabilidade e
interacdo aos usuarios.

Figura 6: Tela inicial do jogo digital “Turret Attack”.

Por fim, o jogo da Figura 1 (“In The Darkness”) trata-se de um
labirinto onde o jogador é desafiado a encontrar a porta de saida
apenas por meio de estimulos sonoros. O jogo ndo apresenta
graficos visuais e, enquanto o jogador tenta achar a saida, sofre
ataque por parte de um ou mais inimigos e pode ou nédo colidir
com as paredes do labirinto. A posicdo da porta de saida é
indicada por simulagdo de proximidade por meio do volume de
um som estéreo emitido sempre que o jogador pressiona a tecla
espacgo - quanto mais proximo do objetivo, maior o som. O jogo
possui quatro fases com niveis crescentes de dificuldade. Ao
clicar no botdo jogo, da tela inicial, o jogador pode escolher em
iniciar imediatamente o jogo ou receber instrugcBes sobre seu
enredo, jogabilidade e interag&o.

Além destes, outros jogos estilo point and click, shooter e
runner foram propostos, mas ndo chegaram a ter uma finalizacdo
apropriada durante a disciplina, estando ainda em fase de
melhorias e refinamentos.

4. AVALIAGOES E RESULTADOS

Os jogos foram avaliados tanto por usuarios com DV grave
(cegueira) quanto por usuarios sem DV. No entanto, este trabalho
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foca nos resultados dos testes com usuarios sem DV,
considerando apenas o grupo de testadores que também eram
desenvolvedores dos audiogames, propostos neste trabalho, e que
avaliaram os trabalhos de seus colegas.

Os testes de validagcdo dos jogos constavam de trés partes
principais:

e  Pré-teste, onde informagbes como sexo, idade, semestre,
preferéncia de plataforma eram coletadas (ver subsecdo
3.1);

e Exploragdo livre do jogo (o jogo poderia ser jogado
quantas vezes o avaliador julgasse necessario);

e  Pos-teste, onde os jogadores respondiam a assertivas com
base na escala likert e, ao final, podiam deixar sugestfes e
criticas.

Como os testadores considerados nesta andlise eram os proprios
colegas na disciplina onde foi proposto o estudo de caso, o
ntmero de avaliadores variou de 20 (vinte) a 22 (vinte e dois), de
acordo com o nimero de alunos(as) que faziam parte do grupo
que tinha o jogo avaliado.

Para a fase pos-teste, cinco assertivas principais foram
propostas:

1) A interface do jogo (visual e/ou audio) segue heuristicas de
usabilidade [20];

2) O jogo é acessivel para jogadores com DV grave (cegueira);

3) A interacdo é adequada ao estilo do jogo para jogadores
com DV grave (cegueira);

4) As mecanicas do jogo sdo de facil compreensdo para
jogadores com DV grave (cegueira);

5) As instrucdes iniciais deixam claro o objetivo do jogo para
jogadores com DV grave (cegueira).

Outras assertivas poderiam ser propostas além destas cinco,
mas 0 presente estudo se baseia nas assertivas comuns a todos 0s
grupos. As diferencas encontradas de acordo com as assertivas
definidas por cada grupo bem como sugestdes e criticas serdo
comentadas na proxima se¢ao.

Para cada assertiva, o avaliador marcava uma opgao entre:
“concordo plenamente”, “concordo”, “indiferente”, “discordo” e
“discordo plenamente”. Pdde-se observar que as respostas a tais
assertivas foram similares para os 5 jogos avaliados (Figuras 7, 8,
9, 10 e 11), uma vez que a grande maioria situou-se entre
“concordo plenamente” e “concordo”.
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Figura 8: Resultados da avaliagéo gﬂés-teste 0 jogo “Memories

Sound”.
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Figura 9: Resultados da avaliagéo pds-teste o jogo “Balance”.
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Figura 7: Resultados da avaliagcéo pds-teste o jogo “IGenius”.
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Figura 10. Resultados da avaliagéo po6s-teste o jogo “Turret

Attack”.
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In The Darkness
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Figura 11. Resultados da avaliag&o p6s-teste o jogo “In The
Darkness”.

Em relacdo a assertiva (1) (A interface do jogo, seja visual e/ou
audio, segue heuristicas de usabilidade), todos os jogadores
concordaram, sendo que os jogos “Balance” e “In The Darkness”
obtiveram um percentual maior na opgéo “concordo” em relagdo a
“concordo plenamente”. Tal fato pode ser decorrente das
caracteristicas dos mesmos em inovar em termos de mecéanicas,
uma vez que uma postura inovadora nem sempre é facil, pois, de
acordo com Bruno-Faria e Fonseca [21], depende de um ambiente
favoravel composto por pessoas criativas e sem medo de errar de
modo a perceber as oportunidades existentes. Neste sentido, a
interacdo com tais jogos apresenta propostas diferenciadas dos
demais, quebrando o paradigma da consisténcia e padrbes
principalmente. No entanto, no jogo “Balance”, ainda tem-se um
pequeno percentual de discordancia que deve ser analisado
juntamente com os resultados das demais assertivas.

A avaliacdo da assertiva (2) (A interagdo com o jogo é
adequada em termos de acessibilidade para jogadores com DV
grave - cegueira), a exemplo da assertiva (1), apresenta um alto
indice de avaliadores indicando concordancia, embora um
avaliador tenha apontado ser indiferente em relagdo a
acessibilidade nos jogos “Turret Attack” e “ In The Darkness”.

As respostas para as assertivas (3) (A interacdo é adequada ao
estilo do jogo) com alto percentual de concordancia, embora o
jogo “Balance” tenha apresentado um indice de discordancia de
35% (trinta e cinco por cento). Analisando as caracteristicas do
jogo, nota-se que a interagdo por meio do movimento do mouse
para equilibrar o avatar obteve criticas em relacdo & falta de
indicacdo da amplitude, a qual era fundamental para equilibrar o
avatar de acordo com seu nivel de desequilibrio. Quanto mais
inclinado o avatar, maior deveria ser a amplitude do movimento
do mouse de modo a equilibra-lo.

Considerando a assertiva (4) (As mecanicas do jogo séo de facil
compreensdo), 0 jogo “Turret Attack” apresenta 100% (cem por
cento) de “concordo plenamente” enquanto apenas 0 jogo
“Balance” apresenta um percentual significativo de discordancia
de 40% (quarenta por cento). A partir de comentarios de
avaliadores em relagdo ao “Balance”, nota-se que um item que
recebeu criticas negativas foi a falta de clareza na apresentacéo da
mecanica para jogadores que ndo enxergavam 0 cenario, uma vez
que em nenhum momento é descrito este e falta indicacdo da
posicdo do avatar relacionada a distancia percorrida. Estes,
provavelmente, foram os motivos que influenciaram a avaliagdo
do mesmo jogo em relagdo a assertiva (5) (As instrugdes iniciais
deixam claro o objetivo do jogo), que ficou com 50% (cinquenta
por cento) de discordancia.

Além de “Balance”, o jogo “IGenius” apresentou 50%
(cinquenta por cento) de discordancia, provavelmente por ndo
fornecer instruc@es iniciais. Nota-se que, mesmo que o 1Genius se
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baseie em um jogo tradicional, este fato ndo deve representar um
motivo para a falta de instrucoes.

Ainda em relagdo a assertiva (5), 0 jogo “Turret Attack”
apresentou 15% (quinze por cento) de discordancia, sendo que
avaliadores apontaram que o0 mesmo ndo deixa clara a necessidade
de recalibrar as armas ap6s o0 uso destas. Ja os jogos “Memories
Sound” e “In The Darkness” tém 100% (cem por cento) de
concordancia, sendo que o Ultimo apresenta 80% (oitenta por
cento) destes relacionados a “concordo plenamente”. Tais fatos
indicam a clareza ao apresentar o enredo dos jogos “Memories
Sound” e “In The Darkness”, o objetivo e a forma de interagéo ao
usuario a partir de instrugdes iniciais que poderiam ou ndo serem
acessadas por este.

A proxima secdo apresenta um discussdo a respeito de tais
resultados obtidos com a avaliagdo dos jogos abordados neste
trabalho.

5. DiscussAo

De um modo geral, nota-se que o “IGenius” (Figura 3) foi uma
proposta gerou satisfacdo significativa, sendo que a maioria dos
jogadores/desenvolvedores conseguiam jogar, de olhos vendados,
sem expressivas dificuldades. Tal fato esta atrelado,
principalmente, ao conhecimento prévio do jogo analégico que
serviu de inspiracdo. No entanto, criticas foram realizadas a
versdo mobile em relacdo ao fato de que as areas da tela referentes
a cada direcdo do som deveriam ocupar a tela inteira para facilitar
0 posicionamento e a interagdo, eliminando “zonas mortas”.

J4 a avaliacdo do jogo “Memories Sound” (Figura 4) indicou
dificuldade para os avaliadores sem DV a partir da segunda fase,
onde mais de 8 (oito) teclas, em duas fileiras paralelas, deveriam
ser memorizadas a fim de relaciona-las com o posicionamento das
cartas virtuais. Para usuarios com DV grave, esta dificuldade ndo
foi notada, pois estes tém pratica desenvolvida em relacdo a
memorizacdo de teclas e a0 mapeamento de posicéo espacial sem
0 uso da visdo, compensando a falta desta. Tal fato gerou
admiracdo e empatia por parte dos jogadores/desenvolvedores
sem DV que avaliaram 0s jogos, uma vez que notaram o quanto a
audicdo e o mapeamento de posicbes de teclas e/ou espacos na
tela em audiogames podem auxiliar jogadores com DV grave.

Considerando a avaliagdo do jogo “Balance” (Figura 5), 0s
jogadores consideraram criativa a questdo da necessidade de
percepcdo da direcdo das rajadas de vento, que desequilibravam o
avatar, bem como a interacdo necesséaria para coloca-lo em
equilibrio novamente, sem deixa-lo cair. No entanto, problemas
foram apontados (tanto por jogadores/desenvolvedores sem DV
quanto jogadores com DV) em relacdo a falta de feedback do
posicionamento do avatar sobre a corda bem como o nivel do
desequilibrio - quanto mais inclinado o corpo do avatar, maior era
a necessidade da amplitude de movimento com o mouse a fim de
reequilibra-lo.

O jogo “Turret Attack”, por sua vez, gerou satisfacdo nos
jogadores/desenvolvedores que o avaliaram, 0s quais apontaram
pontos positivos, como o objetivo claro, indicagbes da posicao do
inimigo e eliminacéo deste. Porém, os jogadores foram unanimes
em apontar como ponto negativo a falta de feedback em relagéo a
necessidade de recalibrar a muni¢do da arma sempre que esta
acabava. Apenas na versdo de cenario visual havia uma indicagdo
da quantidade de municéo disponivel.

Dentre estes cinco jogos descritos neste trabalho, o jogo “In
The Darkness” foi considerado o mais desafiador e o que melhor
promoveu a imersdo pelos avaliadores/desenvolvedores, uma vez
que ndo possuia cenarios visuais. Assim, 0s testadores nao
precisavam fechar os olhos ou serem vendados, fato que os
desafiava em funcdo de permitir que estes jogassem com todos
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seus sentidos ativos, tal como no seu dia a dia, mas com a quebra
do paradigma do jogo visual.

No jogo “In The Darkness”, em nenhum momento 0s cenarios
visuais podiam ser acessados, fato este que incentivava 0s
jogadores/desenvolvedores a jogar varias vezes 0 jogo,
procurando construir mentalmente os cendrios das diferentes
fases. Claramente a empatia por jogadores com DV grave foi
promovida, notando-se nos avaliadores a surpresa com a
dificuldade que sentiam em jogar tal jogo, que possui dez fases e
cujo grau de dificuldade aumenta gradativamente. A Figura 12
traz os cenarios que eram descritos apenas por meio de audio,
onde o circulo representa o avatar do jogador, a estrela representa
a porta de saida e o tridngulo representa o inimigo.

Ao final da realizagdo dos experimentos de avaliagdo, notou-se
a troca de experiéncias entre os desenvolvedores e a indicacéo de
que, mesmo com o término do estudo de caso, seguiriam
aprimorando seus jogos e realizando novos testes a fim de ter um
produto final de qualidade. Ao se colocarem no lugar de jogadores
com DV grave, os alunos desenvolvedores/avaliadores passaram a
entender um pouco mais sobre as dificuldades e potencialidades
que audiogames podem oferecer, desenvolvendo empatia pelo
publico-alvo e questdes de acessibilidade digital. Muitos,
inclusive, realizaram auto avalia¢do, indicando a evolugdo no
modo de pensar a respeito de jogadores com DV grave e suas
necessidades especiais.

6. CONSIDERAGOES FINAIS

O desenvolvimento de jogos digitais caracteriza-se pela
necessidade constante de inovagdo e reinvengdo de modo a
atender diferentes publicos, estéticas, experiéncias e tecnologias.
O profissional que atua no desenvolvimento de jogos deve ser
capaz de integrar aspectos de natureza multidisciplinar tais como
roteiro, interagdo e interfaces graficas, arte, programacéo, audio
entre outros.

Figura 12. Cenérios de cada fase do jogo “In The Darkness”.
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A medida que a acessibilidade digital promove a inclusio de
usuarios de tecnologias computacionais com algum tipo de
deficiéncia, aumenta a necessidade do desenvolvimento de jogos
digitais acessiveis. Neste sentido, sabendo que 0s jogos séo
altamente visuais, desenvolver jogos cujo enredo, mecénica e
jogabilidade funcionem independente de cenérios graficos e com
foco nos recursos de audio se torna um desafio a game designers.
Lemos [22] indica que a dificuldade encontrada por
desenvolvedores ao projetar um audiogame € justamente a
representacdo do mundo virtual apenas por meio ade signos
sonoros, principalmente pela quase auséncia de convencdes
comuns ao universo visual. Desta forma, os sons utilizados devem
ser de facil aprendizado e memorizagdo, proporcionando uma
experiéncia efetiva ao jogador que possui DV.

Com base nestas questdes, este artigo trouxe um relato de
experiéncia a partir de um experimento realizado em sala de aula
com alunos de semestres finais de um curso de graduacdo em
jogos digitais. A proposta levada a estes foi a pesquisa e o
desenvolvimento, em um curto periodo de tempo, de audiogames
que poderiam ou ndo apresentar cenarios visuais, mas que
deveriam considerar usuarios com e sem DV grave (cegueira). Ao
final, cinco propostas foram discutidas neste trabalho em funcéo
do tipo de jogabilidade, mecénicas, interagdo e acessibilidade.

Empiricamente, pode-se notar que os alunos que participaram
do experimento desenvolveram/aumentaram a empatia por
jogadores com DV a partir do momento que pesquisaram sobre as
principais necessidades destes, durante a concepgdo dos jogos, e,
principalmente, quando testaram 0s seus proprios jogos e jogos
dos colegas sem enxergarem o cenario destes. A imersdao em um
mundo virtual descrito apenas por sons quebrou o paradigma dos
jogos visuais, despertando os alunos para a importancia de
considerar um publico que possui necessidades especiais e que
cresce a cada dia. Espera-se, a partir deste relato, contribuir com a
proposta de audiogames bem como com outras categorias de
jogos que considerem a acessibilidade digital, tdo importante para
a incluséo nos dias de hoje.
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