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RESUMO

Frente aos avancos na area dos jogos digitais, os audiogames, conhecidos por utilizarem
o audio como principal interface com o jogador, ttm ganhado notoriedade ndo sé por
pessoas com deficiéncia visual, mas também pelo publico em geral. Este nicho de mercado
tem-se mostrado promissor diante ao cenario atual de desenvolvimento de jogos digitais
tradicionais. Deste modo, este trabalho buscou analisar com maior profundidade, por meio
de uma revisao sistematica da literatura, técnicas, modelos, métodos e/ou diretrizes que
contribuissem no processo de design e desenvolvimento de jogos digitais as pessoas com
deficiéncia visual. Com base no método adaptado da Design Science Research e o
PRISMA, esta revisao sistematica elegeu a partir de 4 bases de dados, um portfélio de 12
artigos em lingua inglesa diretamente relacionados ao tema. Os relatos levantados
demonstraram a concentracdo de estudos por grupos de pesquisa, com foco na area de
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jogos digitais acessiveis, especificamente o tipo abordado por essa revisao: “audiogames”.
Por fim, esta revisdo permitiu, além das contribuicdes para o referencial teérico deste
trabalho, a compilacdo de 8 consideracbes de design e desenvolvimento com recorréncia
entre os autores investigados, um levantamento de técnicas de navegacao e modelos de
mecanicas utilizados em jogos digitais acessiveis.

Palavras-chave: Jogos Digitais; Audiogames; Tecnologia Assistiva; Pessoas com
Deficiéncia Visual.

ABSTRACT

Based on advances in the digital games area, It is possible to see the visibility that
audiogames have been gaining not only by the blind people, but also by the general public.
This business area has shown itself to be promising compared to the traditional mode of
development digital games. Thus, this work sought to analyze in greater depth, through a
systematic review of the literature, techniques, models, methods and/or guidelines that
contribute to the process of designing and developing digital games for the blind. Based on
the method adapted from Design Science Research and PRISMA, this systematic review
chose from 4 databases, a portfolio of 12 articles directly related to the topic. The reports
raised demonstrate the concentration of academic studies focused on the accessible digital
games area, specifically, the focus of this review: “audiogames”. Finally, this review allowed,
in addition to the bibliography of this work, the compilation of 8 recurrent design and
development considerations among the investigated authors, a survey of navigation
techniques and mechanical models used in the development of accessible digital games.

Keywords: Games; Audiogames; Assistive Technology; Blind People.

RESUMEN

A partir de los avances en el area de los juegos digitales, es posible ver la visibilidad que
los audiojuegos han ido ganando no solo por parte de las personas ciegas, sino también
por parte del publico en general. Esta area de negocio se ha mostrado prometedora en
comparacion con el modo tradicional de desarrollo de juegos digitales. Asi, este trabajo
busco analizar con mayor profundidad, a través de una revision sistematica de la literatura,
técnicas, modelos, métodos y / o pautas que contribuyen al proceso de disefio y desarrollo
de juegos digitales para ciegos. Con base en el método adaptado de Design Science
Research y PRISMA, esta revision sistematica eligio entre 4 bases de datos, un portafolio
de 12 articulos directamente relacionados con el tema. Los informes planteados
demuestran la concentracion de estudios académicos centrados en el area de los juegos
digitales accesibles, en concreto, el foco de esta revision: los “audiojuegos”. Finalmente,
esta revision permitio, ademas de la bibliografia de este trabajo, la recopilacién de 8
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consideraciones de disefio y desarrollo recurrentes entre los autores investigados, un
relevamiento de las técnicas de navegacion y modelos mecanicos utilizados en el desarrollo
de juegos digitales accesibles.

Palabras clave: Juegos digitales; Audiogames; Tecnologia de asistencia; Personas con
discapacidad visual.
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Introducéo

Tendo como base no mercado nacional, nota-se uma crescente demanda por jogos
digitais. Segundo Alves e Coutinho (2016), no ano de 2013, s6 no Brasil foram produzidos
cerca de 620 jogos digitais voltados a educacao e 698 ao entretenimento. O Il Censo da
IndUstria Brasileira de Jogos Digitais (2018) identificou no inicio do ano de 2018, 375
desenvolvedoras de jogos digitais no Brasil, nimero que indica um crescimento de 182%
em relacdo aos dados apurados desde o | Censo, realizado em 2014. Com isso, uma
guestao surge quando tratamos de jogos digitais voltados a deficientes visuais.

Conforme Silva (2017):

“A medida que a acessibilidade digital promove a inclusdo de usuarios de
tecnologias computacionais com algum tipo de deficiéncia, aumenta a
necessidade do desenvolvimento de jogos digitais acessiveis.” (p. 770).

Para Coutinho et al. (2013), acessibilidade em jogos digitais se define como a
capacidade de jogar um jogo, mesmo quando este esteja operando em condi¢des limitadas,
sejam limitacGes funcionais ou deficiéncias como: cegueira, surdez ou mobilidade reduzida.
Ou seja, se faz necessario que o jogo reflita em seu design, condi¢cdes que permitam a
interatividade sem que haja barreiras.

Quando se trata de pessoas com deficiéncia visual, os audiogames tém ganhado
notoriedade dentre os jogos digitais voltados a este publico. As interfaces auditivas, tais
como as interfaces graficas, fornecem maneiras alternativas e acessiveis de transmitir as
informacdes da tela para o usuario com essa deficiéncia (GARCIA; NERIS, 2013). Jogos
digitais baseados em audio, popularmente denominados audiogames utilizam destes
recursos como forma de transmitir os elementos do jogo ao usuario (ROBER, MASUCH.
2005a). Em suma, os audiogames tem por objetivo transmitir a sensacao de estar imerso
em um ambiente virtual Gnico e exclusivamente através do audio, deixando a cargo da
imaginac&o do jogador retratar a fantasia imposta (ROBER, MASUCH. 2005b).

No que tange o processo de desenvolvimento destes jogos, Urbanek e Glldenpfennig
(2017) destacam a auséncia de uma documentacao cientifica especifica que descreva o
processo de design. Para Rdber, Masuch (2005a), isso se da pelo fato de que a maioria
dos audiogames ainda sédo desenvolvidos de forma informal por pequenas empresas, com

0 nicho de publico especifico.
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Dentro desta perspectiva e da baixa demanda na producdo de jogos digitais
acessiveis, mais especificamente os audiogames, o presente trabalho traz a tona uma
investigacéo na literatura cientifica a cerca de: técnicas, modelos, métodos e/ou diretrizes
gue auxiliem no design e desenvolvimento de audiogames acessiveis as pessoas com

deficiéncia visual.

Método

A revisao sistematica da literatura € considerada uma etapa fundamental da conducéo
de pesquisas cientificas. Esta resulta numa documentacédo detalhada do processo por
intermédio de um método rigoroso, explicito, passivel de reproducéo, tendo por objetivos,
mapear, avaliar e sintetizar resultados por meio de evidéncias e avaliacdes criticas de
estudos primarios, buscando identificar lacunas que resultem em relatério ou sintese
(BUCHINGER, SIQUEIRA, HOUNSELL, 2014; DRESCH, LACERDA, ANTUNES, 2015;
BIOLCHINI.et al; 2005).

Para a elaboracéo desta revisao sistematica da literatura optou-se pela utilizacdo do
método adaptado da Design Science Research tendo por referéncia o PRISMA (Preferred
Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses). llustrado pela Figura 1, o
método utilizado para esta revisdo sistematica da literatura tem por especificidade as
etapas: definicdo da questdo de revisdo, estratégia de busca e sintese dos resultados
(DRESCH, LACERDA, ANTUNES, 2015).

Figura 1 — Método adaptado da Design Science Research para a presente revisao sistematica da

literatura

Quest&o de
Pesquisa

~ Termos de busca
Relagdo do
escopo e Fontes de busca
especificidade
da quest&o de Critérios de incluséo

pesquisa e exclusdo
utilizando PICO

Identificagao,
selegao,
elegibilidade e
inclusao

Fonte: Elaborado pelo Autor
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Assim sendo, de modo a atender as questdes de pesquisa descritas no Quadro 1, foi

possivel construir por meio da abordagem PICO (Population, Intervention, Comparison,

Outcome), a string de busca (Quadro 2) utilizada para esta revisao sistematica da literatura.

Quadro 1 — Questdes de pesquisa

Qual o atual cenario presente na literatura no que se refere ao desenvolvimento de jogos

digitais voltados a pessoas com deficiéncia visual?

Quais os principais requisitos que devem ser atendidos no design e desenvolvimento de

audiogames acessiveis a pessoas com deficiéncia visual?

Fonte: Elaborado pelo Autor

Quadro 2 — String de busca na lingua inglesa

((visually impaired) OR (visual disability) OR (blind) OR (blind people) OR (who is blind) OR
(blind NEAR gam*) OR (developer) OR (game developer) OR (game designer)) AND

((audiogame) OR (games NEAR accessibility) OR (game audio) OR (audio game) OR (blind

((technique) OR (model) OR (method) OR (parameter) OR (process) OR (game design) OR
(development kit) OR (framework) OR (sdk) OR (tool kit) OR (development NEAR tool))

((develop*) OR (creat*) OR (build) OR (produce) OR (design)) AND

((easily) OR (simplify) OR (facilitate) OR (speed up)) AND

game)) AND

Fonte: Elaborado pelo Autor

Como fontes de busca, quatro bases de dados: Scopus, IEEE, EBSCOhost e Springer

Link foram selecionadas, tendo seus resultados submetidos a um fluxo de procedimentos

com base nas recomendacdes PRISMA, sendo elas:

Identificacdo: Agrupa-se os resultados advindos de cada uma das bases
eletrénicas;

Selecédo: Exclui-se todos os artigos duplicados, fora do periodo de interesse e
gue nado atendam aos requisitos de inclusédo e exclusdo (Quadro 3) a partir da
analise de palavras-chave, titulo e resumo;

Elegibilidade: Leia-se a introducdo e conclusdo dos artigos selecionados

replicando os critérios de excluséo (Quadro 3).
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e Inclusdo: Leia-se os artigos em sua integra selecionando-os a partir dos

critérios de qualidade propostos (Quadro 3).

Quadro 3 — Critérios de incluséo, exclusao e afericdo de qualidade

a. Artigos publicados a partir de 2005 até o presente momento (2019);

CRITERIOS DE  |o. Artigos em lingua portuguesa ou inglesa;

INCLUSAO _ . " . -
c. Artigos relacionados as areas que esta pesquisa engloba: Design,
Engenharia, Educacéo, Saude e Ciéncia da Computacao.
a. Estejam repetidas;
b. Artigos que ndo apresentem resumo e/ou palavras-chave;

. c. Artigos que apresentem indisponibilidade do trabalho em sua integra;
CRITERIOS DE
EXCLUSAO d. Artigos que ndo apresentem indicios de relacdo com o foco desta

pesquisa identificaveis pelo titulo e palavras chaves;

e. Artigos de um mesmo autor que apresentem titulos diferentes, mas

com conteudo igual.

a. Apresenta um modelo, método ou diretriz?
b. Apresenta uma proposta, aplicacdo préatica ou experimento?

CRITERIOS DE . Em termos metodoldgicos, o estudo se apresenta de forma clara e
AFERICAO DE passivel de replicacéo?

QUALIDADE . o
d. Apresentada imagens, graficos, quadros ou tabelas de forma clara e

compreensivel?

e. Oferece direcionamentos para trabalhos futuros?

Fonte: Elaborado pelo Autor

Busca, Elegibilidade e Codificacdo

Tendo como periodo de execucdo, o intervalo de maio de 2019 a julho de 2019, os
resultados advindos das bases de dados elencadas a partir da estratégia de busca definida,
proporcionaram um total de 456 registros para uma primeira selecdo, sendo, 4 registros da
EBSCOhost, 14 da IEEE, 46 da Scopus e 392 da Springer. Para o gerenciamento destes,
utilizou-se o software Rayyan QCRI (OUZZANI et al., 2016).
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Como primeiros critérios de selecao, foram excluidos: 22 registros duplicados; 4 fora
do periodo de tempo definido; 9 que ndo possuiam resumo e/ou palavras-chave.
Resultando em 421 registros para analise de titulo e/ou resumo. Destes, 385 foram
excluidos por ndo possuirem relacéo estrita com o tema, resultando em 36 registros que
atenderam aos critérios estabelecidos.

Para a etapa de elegibilidade, foram excluidos 7 registros advindos da etapa de
selecdo, devido a indisponibilidade dos trabalhos em sua integra, resultando em 29
registros para leitura da introducéo e conclusao. Para tanto, classificou-se destes um total
de 17 registros para uma posterior avaliacdo de qualidade. Para a etapa de incluséo,
publicacbes reprovadas quanto aos critérios de qualidade estabelecidos foram excluidas,
resultando no total de 12 registros selecionados, estes expressos pelo Quadro 4.

Quadro 4 — Estudos selecionados por esta revisao sistematica da literatura

(Continua)
ESTUDO TITULO AUTOR
Eol Fair Play: A Guidelines Proposal for the Development of Teixeira et al.
Accessible Audiogames for Visually Impaired Users (2018)
02 Framework for Creating Audio Games for Intelligent Cicci6; Quesada
Personal Assistants (2018)
£03 Designing video games for the blind: results of an Chakraborty et al.
empirical study (2017)
Eo4 Mobile Audio Games Accessibility Evaluation for Users Aradujo et al.
Who Are Blind (2017)
E05 “I'm Blind, Can | Play?” Recommendations for the Teixeira; Borba
Development of Audiogames (2017)
£06 Usability, Accessibility and Gameplay Heuristics to Borba; Damasio
Evaluate Audiogames for Users Who are Blind (2016)
07 An audio game for training navigation skills of blind Allain et al.
children (2015)

Revista Educacdo Especial Santa Maria | v. 36|2023
Disponivel em: https://periodicos.ufsm.br/educacaoespecial



https://periodicos.ufsm.br/educacaoespecial

Quadro 4 — Estudos selecionados por esta revisado sistematica da literatura

ISSN: 1984-686X | http://dx.doi.org/10.5902/1984686X68807

(Conclusao)

ESTUDO TITULO AUTOR
Garcia; Neris
EO8 Design Guidelines for Audio Games
(2013)
£09 Turn off the graphics: designing non-visual interfaces for | Valente; Souza; Feijo
mobile phone games (2009)
Ossmann;
Miesenberger;
E10 A Computer Game Designed for All Rchambault
(2008)
11 The Audio Adventurer: Design of a Portable Audio Mendels; Frens
Adventure Game (2008)
Grammenos;
E12 Unified Design of Universally Accessible Games Savidis; Stephanidis
(2007)

Fonte: Elaborado pelo Autor

Deste modo, € possivel observar a partir da Tabela 1, a representatividade das bases

em relacdo aos registros finais selecionados.

Tabela 1 — Representatividade das bases ap6s fluxo estabelecido

Scopus IEEE EBSCOhost Springer Link
Resultado inicial 46 14 4 392
Resultado final 1 0 0 11

Fonte: Elaborado pelo Autor

Por fim, a Figura 2 permite de forma simplificada visualizar o fluxo de execucédo desta

revisao sistematica da literatura.
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Figura 2 — Diagrama de identificacéo, sele¢édo, elegibilidade e inclusdo do fluxo principal da revisao
sistematica

IEEE
14 Resultadios

EBSCOhost
4 Resultados

Springer Link

46 Resultados 392 Resultados

w

| 456 registros identificad os |

IDENTIFICACAD

22 registros duplicados

4 registros fora do periodo
de tempo definido

9 registros gque ndo contiam
resumo e/ou palavras-chave

SELECAC

ool

385 registros sem relacao
estrita com o tema com base
na andlise de titulo, resumo

36 registros

7 registros indisponiveis
em sua Integra

12 registros sem relacao

estrita com o tema com base
na analise da introdugio
e conclusao

ELEGIBILIDADE

17 registros

5 registros nao atenderam
aos critérios de qualidade

INCLUSAD

12 registros inclusos

Fonte: Elaborado pelo Autor
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Sintese dos Resultados

Com base nos fluxos de execucdo estabelecidos por esta revisdo sistemética
constatou-se que, dos 12 estudos anexados, 9 sdo capitulos de livros, 1 artigo de
conferéncia e 2 artigos de revistas cientificas. Quanto a distribuicdo por ano dos estudos
selecionados, se observou que, nos anos de 2018, 2017 e 2008 ocorreram 0S maiores

indices de publicacdes neste tema, conforme ilustra a Figura 3.

Figura 3 — Relacdo de publicagbes por ano

Publicactes

| IIIIII IIIIII |||||| IIIIII

0
2018 2017 2016 2015 2013 2009 2008 2007

Ano
Fonte: Elaborado pelo Autor

Em relacdo aos 12 estudos selecionados, pode-se observar a proximidade de
abordagens em correlacdo aos objetivos delineados na primeira fase desta revisao
sistematica. As publicacdes de: Teixeira et al. (2018), Teixeira e Borba (2017), Araujo et al.
(2017), Borba e Damasio (2016), Garcia e Neris (2013) e Grammenos; Savidis e
Stephanidis (2007) voltam-se prioritariamente a recomendacdes e diretrizes no processo
de andlise e desenvolvimento de audiogames. Ja os autores: Ciccio e Quesada (2018),
Chakraborty et al. (2017), Allain et al. (2015), Valente; Souza e Feij6 (2009), Mendels e
Frens (2008) e Ossmann; Miesenberger e Rchambault (2008), abordam experimentos de
jogos digitais com base em audio. Cabe ressaltar que, os trabalhos de Ciccié e Quesada
(2018) e Chakraborty et al. (2017) permeiam entre as duas categorias. O Quadro 5
apresenta um resumo das publicacbes bem como 0s seus principais resultados e

contribuicdes para esta pesquisa.
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Quadro 5 — Sintese dos estudos selecionados com base nos seus resultados e contribui¢cdes

(Continua)

ESTUDO

RESULTADOS E CONTRIBUICOES

EO1

Este artigo apresenta um conjunto de 33 diretrizes para o design de audiogames,
com base no resultado de uma revisdo da literatura por meio da técnica de
snowballing. Denominado “Fair Play”, este segmenta as diretrizes em cincq
categorias que englobam: A experiéncia de jogo, nivel e progresséao; Introducéo de|
dados (Software e Hardware); Instalagéo, configuracdo e ajuda; Elementos sonoros

e Elementos graficos.

EO2

Este artigo aborda a proposta de uma estrutura destinada a criacdo de audiogames
voltados ao entretenimento, utilizando recursos dos assistentes pessoais
inteligentes como: Siri, Cortana, Alexa e Google Now. Trata-se de uma estrutura|
que inclui 12 recomendacfes que permeiam componentes de gamedesign como;
mecanica do jogo, histéria e objetivos. Para demonstracdo o estudo apresenta um
jogo de aventura baseado em audio. O jogo incluiu vozes, musica e sons ambiente|
como meio de enriquecer a experiéncia com o jogador. A mecénica proposta pelg
jogo utiliza como interface com o jogador comandos baseados em fala, onde o
jogadores utilizam suas vozes para se comunicar com o jogo. O principal objetivo

dos autores, é oferecer uma interacdo natural entre os jogadores e 0 jogo.

EO3

Este artigo aborda uma solucéo incremental no design de jogos inclusivos, atraves
de 3 diretrizes de software baseadas no estudo de um jogo denominado “Ninjal
Cactus” recriado dos videogames para computador. O estudo visa compreender os|
requisitos de software n&o-funcionais e as operacionalizacbes realizaveis|
necessarias para enfrentar os desafios de acessibilidade e usabilidade em jogos
para pessoas com deficiéncia visual. Segundo os autores, dentre as trés principaig
areas onde a infuséo de efeitos sonoros pode gerar diferencgas significativas inclui
se: navegacao; efeitos no jogo; e identificacdo de inimigos. Deste modo, 0 jogg
recriado incorporara elementos basicos do videogame moderno e coloca o jogador|
na posicao de sobrevivéncia e desafio, onde o mesmo precisa superar obstaculos

e lutar contra inimigos.
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Quadro 5 — Sintese dos estudos selecionados com base nos seus resultados e contribui¢cdes

(Continuacéo)

ESTUDO

RESULTADOS E CONTRIBUICOES

EO4

Este artigo traz um compilado de 10 recomendacfes para a concepcdo de
audiogames baseados em orientacfes e recomendagfes existentes na literaturg
quanto a acessibilidade nos jogos digitais. O documento concentra-se em
caracteristicas de acessibilidade para pessoas com deficiéncia visual com base em

avaliacOes realizadas pelos autores.

EO5

Este artigo propem um documento contendo 31 recomendag¢fes quanto ao
desenvolvimento de audiogames acessiveis a usuarios com deficiéncia visual. As|
recomendagdes sdo provenientes de estudos com base em critérios estabelecidos]
de: usabilidade, ergonomia, acessibilidade e jogabilidade, sendo segmentadas em
4 categorias: Experiéncia de jogo; Introducdo de dados (Software e Hardware);

Instalacdo, configuracdo e ajuda; Elementos sonoros.

EO6

Este artigo apresenta um conjunto de 12 heuristicas de usabilidade, acessibilidade
e jogabilidade, focadas na avaliacdo de audiogames para pessoas com deficiéncia
visual. O documento tem o propésito de ser uma ferramenta de identificacédo €
avaliacdo de requisitos para o jogo. Segundo os autores, 0 processo de criacdo,
destas heuristicas foi baseado em 6 etapas: exploracdo, descri¢do, correlacéo,

explicacdo, validacdo experimental e refinamento.

EO7

Este artigo aborda o desenvolvimento de um jogo digital denominado “Legend of]
Iris”, um treinamento de navegacao baseado em audio para criangas cegas. Focado
em praticar habilidades de navegacéo de dudio em um espaco tridimensional, 0 jogo,
utiliza a partir de diferentes tipos de puzzles a exploragéo espacial, fornecendo ag
jogador uma experiéncia imersiva sonora precisa e realista. Apoiado por uma
historia envolvente, o jogo fornece a crianca orientacdes a respeito de fisica sonora
bésica a partir da propagacdo de ecos e sons. Além dos recursos sonoros, 0 jogo
fornece também legendas para todas as conversas, e uma visao grafica do mundo

tridimensional para uma pessoa secundaria vidente.

EO8

Este artigo propem um documento contendo oito diretrizes para auxiliar designers
na criacdo de audiogames acessiveis como alternativa a pessoas com deficiéncia|
visual. Segundo os autores, os audiogames propiciam uma experiéncia de jogo
acessivel a pessoas com deficiéncia visual por utilizarem preferencialmente sons

em vez de gréficos como forma de transmitir informacdes ao jogador.
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Quadro 5 — Sintese dos estudos selecionados com base nos seus resultados e contribuicdes

(Continuacéo)

ESTUDO

RESULTADOS E CONTRIBUICOES

EO9

Este artigo apresenta um método de desenvolvimento de projeto para audiogames,
baseado na semidtica estrutural a partir da andlise sintagmatica. Para a|
investigagédo fora desenvolvido um jogo de caga ao tesouro denominado “Audio
Flashlight”, o qual tem por objetivo que se encontre um tesouro situado em um local
aleatorio do mapa. Para tal, o jogador utiliza um radar sonoro para auxilia-lo na
busca, guiando o jogador para o tesouro através da emissdo de sons. Como
desafios impostos ao jogador, ele pode esbarrar em paredes ou outros obstaculos|
internos que se encontram em meio a sala. Segundo 0s autores, a pesquisa pode
contribuir para aderéncia de pessoas com deficiéncia visual neste segmento de|

jogos, além de explorar outros sentidos além da visao.

E10

Este artigo aborda um novo paradigma de jogo acessivel a todos, partindo desde
as orientacdes empostas pelas mecénicas até a implementacdo de funcionalidades
quanto a acessibilidade para os diferentes plblicos. Trata-se da adaptacdo do
famoso jogo da velha ja existente no mercado com vistas a torna-lo acessivel g
todos, de modo que este seja divertido para as pessoas com e sem deficiéncia, sem|

perdas de caracteristicas.

Ell

Este artigo propdem o design de um dispositivo portatil que oferece uma experiéncial
inovadora na mecéanica de jogos de aventura baseados em audio. O dispositivo
desenvolvido permite ao jogador explorar e interagir com um mundo virtual baseado|
em narrativas. Segundo os autores, 0 jogo é semelhante a leitura de um livro ou &
audicdo de um audiolivro, tendo apenas um Unico caminho a ser seguido por cena.
cada cena explorada pelo jogador da acesso a “hotspots”, estes podem ser: locais,
objetos, personagens ou saidas do cenario. O mesmo ainda oferece som ambiente|
e/ou musica condizentes com a narrativa proposta, bem como a execucéo de audios|
especificos combinando a textura do terreno da cena e a velocidade do movimento

executado.
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Quadro 5 — Sintese dos estudos selecionados com base nos seus resultados e contribui¢cdes

(Conclusao)

ESTUDO

RESULTADOS E CONTRIBUICOES

E12

Este artigo descreve como o método de Design Unificado pode ser adaptado e
aplicado ao desenvolvimento de jogos universalmente acessiveis. Segundo 0s
autores, o conceito de Jogos Universalmente Acessiveis parte da criacédo de jogos
que sdo proativamente projetados para serem simultaneamente acessiveis a
pessoas com uma ampla gama de requisitos e/ou deficiéncias. Para tal, 0 método
parte do principio de eliminar todos os niveis de interacao fisica existentes no design
do jogo, levando-o a um nivel abstrato, para entdo, de forma incremental, a partir
do mapeamento e transformacéo de pardmetros de design de interacdo, abordar
caracteristicas particulares do usuario quanto a utilizacéo e acessibilidade. Para os|
autores, a aplicacdo do Desenho Unificado no desenvolvimento de jogos acessiveis
€ um processo altamente participativo, centrado no usuario e com avaliacGes|

continuas dos resultados em cada etapa.

Fonte: Elaborado pelo Autor

Deste modo, através dos 12 estudos selecionados, foi possivel perceber distintamente
as abordagens em relacdo aos objetivos delineados. No que tange ao desenvolvimento de
jogos digitais voltados a pessoas com deficiéncia visual, ha uma tendéncia dos autores
guanto ao desenvolvimento de audiogames focados em mecéanicas de jogos exploratorios

atrelados a narrativas para imergir o jogador em uma aventura, além do emprego de

técnicas de navegacao baseados em audio diegético.

Quanto as técnicas, modelos, métodos e/ou diretrizes apresentadas nos estudos
selecionados, foi possivel elencar dentre as 109 consideracfes abordadas pelos autores,

similaridades entre os principais requisitos recorrentes. A Figura 4 apresenta pontos em

comum entre 0s requisitos, bem como os autores que os abordam em seus estudos.
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Figura 4 — Similaridades nos requisitos apresentados pelos autores

Recursos de acessibilidade [N I

Configuragao de controles
e comandos --
. . = | EO01
Tutorial, ajuda e documentagio [ B ]

| E02
Progresso e Feedback __ | [
E04
Comandos de voz ([N M E05
Il E06
Configuracao de audio [ E08

Vocalizagao -
Representacdo sonora [N [

Fonte: Elaborado pelo Autor

Deste modo, dentre as similaridades elencadas, foi possivel compilar uma lista das
principais recomendacdes que as contemplam, de modo que, estas podem fornecer aos
desenvolvedores de jogos digitais, meios de fornecer ou solucionar problemas de

acessibilidade em seus jogos. O Quadro 6 apresenta o conjunto destas recomendacdes.

Quadro 6 — Recomendacdes de acessibilidade para desenvolvimento e avaliagdo de jogos digitais
compilado dos autores desta revisédo

(Continua)

RECOMENDACAO DESCRICAO

O jogo deve ser acessivel a qualquer usuario, garantindo facil
acesso as configuracdes de acessibilidade além de oferecer;
Op¢bes de configuracdes gréaficas (cores que dificultem a

RECURSOS DE percepcao por pessoas com daltonismo, brilho, contraste ¢
ACESSIBILIDADE tamanho da fonte); Informagdes textuais compativeis com os
leitores de tela; Permissdo para o uso de recursos de
tecnologia assistiva (interface tatil, controle de voz, teclados

estendidos, leitores de tela, lupas virtuais, dentre outros).
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Quadro 6 — Recomendagbes de acessibilidade para desenvolvimento e avaliagdo de jogos digitais

compilado dos autores desta reviséo

(Continuacéo)

RECOMENDACAO DESCRICAO

O jogo deve permitir que os controles (teclado fisico, mouse

. ou a tela sensivel ao toque) e comandos sejam
CONFIGURACAO DE

alterados/reconfigurados pelo jogador de maneira simples ¢
CONTROLE E COMANDOS

intuitiva, fornecendo feedbacks para cada acdo executada

pelo jogador.

O jogo deve apresentar, em audio e de forma hierarquizada

um modo de: tutoria, ajuda, dicas e lembretes ao longo do
TUTORIAL, AJUDA E

N jogo para auxiliar o jogador. Além de fornecer: manuais,
DOCUMENTACAO

instrucbes de instalacdo e mecanismos de configuracdo do

jogo quando necessario, sempre de forma acessivel.

O jogo deve permitir que o jogador visualize seu progresso
durante as diferentes fases, além de manté-lo informado
PROGRESSO E FEEDBACK sobre o que estd acontecendo, o ambiente em que ele se
encontra inserido e as acdes que sdo relevantes para a

progressao do jogo.

Quando aplicavel, o jogo deve permitir diferentes sistemas de
COMANDOS DE VOz reconhecimento de voz e volume, através de palavras

individuais de um vocabulario pequeno

O jogo deve oferecer mecanismos para configuracdo da
CONFIGURACOES DE SOM E [gestdo do &audio, como: controle de duragio, opcdes de|
AUDIO controle individual de volumes e op¢des de suspencao para;

narrativas, ruidos ambientes e musicas.

Quando aplicavel, o jogo deve fornecer locugbes dos
elementos textuais. Esta pode ser feita através de voice
VOCALIZACAO overs, expressando de forma natural os sentimentos
impostos pelo jogo, auxiliando assim o jogador no processo

de tomada de decisao.
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Quadro 6 — Recomendagbes de acessibilidade para desenvolvimento e avaliag&do de jogos digitais

compilado dos autores desta reviséo

(Conclusao)

RECOMENDACAO DESCRICAO

O jogo deve ser responsavel por representar através de sons
as: emocBes do ambiente, os sentimentos dos personagens,
0s obstaculos impostos, os objetos contidos, além de uma
REPRESENTACAO SONORA (descri¢do destinada a leitores de tela. Utilizar sons/mdsicas
distintas para cada objeto, evento, area de texto, listas,
tabelas, controles e outros componentes do jogo faz com

que, o jogador os reconheca de forma mais clara.

Fonte: Elaborado pelo Autor

Cabe ressaltar que a aplicacdo destas recomendacbes néo favorece apenas a
acessibilidade nos jogos digitais, mas também enriquecem a experiéncia de jogo, visto que
elas buscam facilitar a jogabilidade tanto do jogador vidente quanto do jogador com
deficiéncia visual. Tanto as recomendacfes quanto as técnicas implementadas nos estudos
dos autores levantados, podem servir como ponto de partida ao designer ou desenvolvedor

no que se refere a criagcdo de um jogo digital acessivel a pessoas com deficiéncia visual.

Considerac®es finais

Esta revisdo sistematica da literatura teve por objetivo investigar recomendacdes,
técnicas, modelos, métodos e/ou diretrizes de acessibilidade em jogos digitais bem como,
evidéncias e trabalhos que abordassem o desenvolvimento de audiogames com foco em
pessoas com deficiéncia visual.

A partir dos resultados obtidos, foi possivel identificar uma atencdo voltada no
desenvolvimento de audiogames destinados tanto para entretenimento quanto para
guestdes de educacado, reabilitacdo e treinamento. Entre o0s termos pesquisados,
destacam-se: técnicas de navegacao com base em audio diegético, modelos de mecanicas
empregados em audiogames, métodos e/ou diretrizes com maior recorréncia entre os
autores abordados. Também foi possivel observar uma corrente por parte dos autores

guanto ao delineamento de diretrizes, recomendacdes e heuristicas com vistas ao design
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e desenvolvimento de jogos baseados em &audio. Recomendacdes estas consideradas
simples por parte dos autores e que se aplicam a maioria das mecénicas de jogo.

Com isso, estd revisdo sistemética da literatura permitiu observar que, o
desenvolvimento de audiogames acessiveis a pessoas com deficiéncia visual ainda é um
desafio. Cuidados quanto ao planejamento e desenvolvimento devem ser tomados,
buscando o equilibrio das mecéanicas do jogo e 0s elementos sonoros necessarios para
tornar 0 mesmo acessivel e atrativo ao jogador. Para tal, com base nesta revisdo os meios
abordados pelos autores visam atenuar tais questdes, fornecendo assim subsidios para
beneficiar a acessibilidade no campo dos jogos digitais.

Como trabalhos futuros, sugere-se a compilacdo destas técnicas, modelos e diretrizes
em um framework que possa servir como meio de auxiliar no design e desenvolvimento
destes jogos digitais acessiveis, mais precisamente os audioagmes as pessoas com

deficiéncia visual, bem como a ampliacéo desta revisdo com o passar dos anos.
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