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Resumo: O documento aborda a importédncia da acessibilidade visual em jogos
eletrébnicos, apontando a ma acessibilidade em jogos digitais e como a inclusdo é
fundamental para a sociedade. O grupo apresenta as dificuldades que uma pessoa
com deficiéncia visual tem com a interagdo em jogos eletrénicos e explica o porqué
de as industrias de jogos atenderem a incluséo, tornando seus jogos mais inclusivos
e acessiveis a todos. Além disso, o documento enfatiza a criagdo de dispositivos
adaptados, programas e elementos de acessibilidade em jogos para permitir que
pessoas com deficiéncia visual possam se divertir. O grupo enfatiza que a inclusao
nao apenas aprimora a experiéncia de pessoas com deficiéncia visual, mas também
aprimora o produto, tornando-o mais acessivel para mais pessoas.
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1 INTRODUGAO

Conforme o Decreto n°5.296/2004, o que é considerado cegueira € aquela na
qual a acuidade visual € igual ou menor que 0,05 no melhor olho, e a baixa visédo, que
tenha acuidade visual entre 0,3 e 0,05 no melhor olho. A deficiéncia visual afeta uma
grande parte dos brasileiros, segundo o IBGE (PNS, 2019), 6,978 milhdes de
brasileiros portam algum tipo de deficiéncia visual.

A partir dessa afirmacéao, o presente trabalho tem como tema desenvolver um
jogo e um website para demonstrar como os jogos podem se adaptar a deficiéncia
visual e informar as pessoas sobre a deficiéncia, as suas dificuldades e sua baixa
acessibilidade nos jogos eletrénicos.

Partindo do seguinte problema de pesquisa: Como é a acessibilidade a
deficientes visuais em jogos, como ela pode ser aplicada e como melhorar a incluséo
em jogos digitais?

Aventa-se a hipotese de que jogos digitais ndo sdo acessiveis e inclusivos a
deficiéncia visual e suas dificuldades, as industrias de desenvolvimento de jogos nao
se importam com a acessibilidade visual e as grandes barreiras que uma pessoa com
deficiéncia visual porta.

O objetivo geral do trabalho €& desenvolver um jogo na plataforma Roblox
Studio, que demonstre como € a acessibilidade em jogos eletrénicos, e desenvolver
um site simples e adaptado aos deficientes visuais. Os objetivos especificos s&o
demonstrar na pratica como funciona a acessibilidade visual em jogos e como ela
pode ser benéfica a industria, informar os cidad&os da baixa inclus&o nos jogos digitais
e como podem melhora-la.

A relevancia da pesquisa possui tripla dimensao: social, cientifica e pessoal.

Para a contribuicao social, este trabalho ira auxiliar na inclusdo da deficiéncia
visual, proporcionando uma divulgagdo da ma acessibilidade e na inclusdo em jogos
eletronicos.

No meio cientifico, o trabalho sera util, tornando as pessoas com deficiéncia
mais aparentes a sociedade e incentivando o avango tecnoldgico direcionado a essas

pessoas, tornando a tecnologia mais inclusiva e acessivel.



Dessa maneira, € importante ressaltar que a pesquisa se originou pelo fato de
que um dos integrantes do grupo possui um familiar deficiente visual, esse contexto

foi o que inicialmente apontou a importancia de serem criados jogos inclusivos.

2. A FALTA DE JOGOS ACESSIVEIS PARA DEFICIENTES VISUAIS

E de extrema importancia que dentro do ambiente escolar, exista a inclus&o.
Porém, é necessario que este processo de incluir um grupo ou comunidade deficiente
também aconteca em outras esferas do cotidiano, e assim, de fato, sera
disponibilizado para este deficiente uma vivéncia completa, sem restrigdes, sem limita-

lo, pois, como explica Freire (2008) a inclusdo é um movimento

[...]social e politico que vem defender o direito de todos os individuos
participarem, de uma forma consciente e responsavel, na sociedade de que
fazem parte, e de serem aceites e respeitados naquilo que os diferencia dos
outros. (FREIRE, p.1, 2008)

Em especifico, para definir a deficiéncia visual, Sa, Campos e Silva (2007)

conceituam como

[...Juma alteragéo grave ou total de uma ou mais das fungdes elementares da
visdo que afeta de modo irremediavel a capacidade de perceber cor,
tamanho, distancia, forma, posicdo ou movimento em um campo mais ou
menos abrangente. (SA, CAMPOS, SILVA, p.15, 2007)

As autoras também esclarecem que tal condigdo pode ocorrer “[...]Jdesde o
nascimento (cegueira congénita), ou posteriormente (cegueira adventicia, usualmente
conhecida como adquirida) em decorréncia de causas organicas ou acidentais” (Sa,
Campos e Silva, p.15, 2007).

Definido isto, € importante que se possa disponibilizar para o deficiente visual,
em diversas dimensdes, acessibilidade, para entdo existir a inclusao, de forma que
essa igualdade traga a essa comunidade, ajuda na autoconfianga, desenvolvimento
da comunicagao e também na autonomia, como expde Mendonca

[...]. Percebe-se uma falta de jogos digitais destinados aos deficientes, como
um todo. Em relagdo aos deficientes visuais, a exclusdo se da porque a
maioria dos jogos digitais priorizam a parte gréfica. Na verdade, nem mesmo
adaptagdes de jogos digitais para deficientes visuais tém sido encontradas
no mercado. Para atingir este publico de deficiéncia visual, € necessaria uma
mudanga de paradigma, focando na imersao, na jogabilidade e na emogéao

causada pela experiéncia no jogo, por meio, principalmente, de sons.
(MENDONCGCA, p. 489, 2019)

A falta da disponibilidade de jogos inclusivos para deficientes visuais no

mercado digital, impede que esse jogador possa ter uma experiéncia completa da



grande maioria dos jogos ja existentes no mercado. Avila, Manha, Ribeiro, Mattoso,
Martins e Farinazzo, explicam que isso ocorre justamente pelo fato de que a maioria
dos jogos desenvolvidos, priorizam a parte grafica do game, ou seja, criam uma
experiéncia que em maior parte ocorre visualmente.

De acordo com uma matéria publicada pela OPAS (Organizagdo Pan-
Americana da saude,2024) estima-se que aproximadamente 1.3 bilhdo de pessoas
vivam com alguma forma de deficiéncia visual. Em relagdo a visao para longe, 188.5
milhdes de pessoas tém deficiéncia visual moderada, 217 milhdes tém deficiéncia
visual moderada a grave e 36 milhdes sado cegas (1).

Os numeros nao sao baixos, pensando nessa problematica e tendo em mente
que é extremamente necessario e indispensavel oferecer ao cego e deficiente visual
acesso a saude, educacao, socializacado e lazer, pode-se incluir também, de forma
relevante, a importancia de que essa comunidade possa ser incluida digitalmente e
tecnologicamente. Para isso, como os autores explicam, é necessario que sejam
desenvolvidos jogos que explorem e usem em sua totalidade os sons, pois “Para
atingir este publico de deficiéncia visual, € necessaria uma mudanga de paradigma,
focando na imersao, na jogabilidade e na emogao causada pela experiéncia no jogo,
por meio, principalmente, de sons” (Avila, Manha, Ribeiro, Mattoso, Martins,
Farinazzo, 2020, p.2).

2.1 TECNOLOGIAS DE ACESSIBILIDADE EM VIDEOGAMES PARA DEFICIENTES
VISUAIS

Como foi citado anteriormente, a maneira mais eficaz de criar e poder ofertar
jogos inclusivos para cegos e deficiente visuais € fazendo uso de artificios sonoros,
fazendo com que os jogos tradicionais se tornem entédo os “audiogames”, que podem
ser definidos como “jogos de videogame adaptados para pessoas com deficiéncia
visual, através da substituicdo das informagbes visuais por recursos de sons
tridimensionais” (Portal da deficiéncia visual, 2024).

Essa modalidade de jogo surgiu no inicio dos anos 2000, disponiveis apenas
em inglés, porém, de 2005 a 2010 o professor Wagner Maia criou e coordenou uma
equipe de tradutores voluntarios chamada “Blind games Brasil” para que esses jogos

pudessem ser traduzidos e jogados por deficientes visuais e cegos brasileiros.



As principais caracteristicas a serem listadas dos audiogames é que sao
ludicos e uteis para a estimulagao auditiva do deficiente visual, pois € com o uso dos
sons que o jogador vai obter orientagdo espacial e rapidas tomadas de decisbes que
precisam de orientagcdo e mobilidade, de acordo com o contexto e histéria do jogo
desenvolvido. Avila, et. al (2020, p.2) afirmam que “Os audiogames s&o jogos digitais
que exploram recursos sonoros para indicar o cenario, a mecanica e a interagdo com
0 jogo dos jogadores com ou sem deficiéncia visual”’. Os autores também explicam

que para isso

As principais caracteristicas dos audiogames acessiveis sao o tratamento das
rotinas e narrativas do jogo por meio de recursos sonoros como audios
gravados ou uso de técnicas de TTS (Text-To-Speech) (transcricdo de texto
para audio por meio de um processo computacional) sobre informagdes
textuais, e que o jogador tenha a capacidade e o favorecimento de diferenciar,
em tempo habil, varios padrbées de audio distintos. (AVILA, et.al, 2020, p.2).

De forma similar ao uso da técnica TTS (Text-To-Speech) para a realizagao da
transcricao dos textos para audios, foram gravados audios que foram inseridos dentro
do jogo criado para este presente artigo, de forma que foram inseridos no game como
Pads de fala, de maneira que os sons emitam os comandos necessarios para o
jogador possa avangar a cada fase do jogo.

O jogo desenvolvido pela equipe no periodo de 3 meses e 23 dias (22/06/2024
— 15/10/2024) se encontra disponivel no site Roblox, de forma gratuita e de facil

acesso, podendo ser encontrado na barra de pesquisa pelo titulo de “Viskour”.
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Figura 1- Cenario Final.
Fonte: Elaborado pelos autores, 2024

O principal objetivo do projeto desenvolvido foi criar um jogo acessivel para
cegos e deficientes visuais de forma que contribua para a expansado desse nicho
especifico e muito necessario dentro do mercado de jogos digitais. A intengao foi expor

qgue o desenvolvimento eficaz de um jogo em questdes de ludicidade, jogabilidade e



socializagéo, vai além dos recursos graficos utilizados em grande maioria, pois a
utilizacdo de sons pode ser tdo eficaz quanto o uso de imagens graficas para que o
processo do game seja divertido para o jogador. Os autores Andrade, Fernandes,

Demaison e Fernandes, explicam que

Compreender a importancia dos efeitos sonoros e a relagao dos cegos coma
audicao é necessario, tanto para possibilitar que essa parcela dos usuarios
possa interagir com os jogos, quanto no desenvolvimento de produtos que
permitam interagédo por parte de videntes e ndo-videntes. (ANDRADE, et.al,
2018, p.3).

2.3 DESAFIOS E SOLUCOES NO DESENVOLVIMENTO DE JOGOS PARA
DEFICIENTES VISUAIS

O projeto em questao passou por diversas dificuldades e desafios, como a
localizagao, adaptagao e interagdo de uma pessoa com deficiéncia visual com o jogo,
a criagao de um website inclusivo e as formas de adaptar o jogo e o site aos deficientes
visuais. A principal causa desses desafios foi que o grupo precisava encontrar formas

de suprir as limitagdes das deficiéncias.

Percebe-se uma falta de jogos digitais destinados aos deficientes, como um
todo. Em relagéo aos deficientes visuais, a exclusdo se da porque a maioria
dos jogos digitais priorizam a parte grafica. Na verdade, nem mesmo
adaptagdes de jogos digitais para deficientes visuais tém sido encontradas
no mercado. Para atingir este publico de deficiéncia visual, € necessaria uma
mudanga de paradigma, focando na imersao, na jogabilidade e na emogao
causada pela experiéncia no jogo, por meio, principalmente, de sons. (AVILA,
et.al, p. 489, 2020)

A forma encontrada de instruir e guiar as pessoas com deficiéncia visual foi a
utilizacdo de pads sonoros que estdo presentes em todo o jogo, assim guiando as
pessoas com deficiéncia visual por meio de instru¢des. O jogo também apresenta uma
ferramenta em forma de botao para daltonismo que modifica a paleta de cores do jogo,
além de possuir outra alternativa para acessibilidade geral, assim otimizando a

percepgao dos portadores de daltonismo.
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Figura 2 - Modo de acessibilidade para Daltonismo
Fonte: Elaborado pelos autores, 2024
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Figura 3 - Modo de Acessibilidade Geral
Fonte: Elaborado pelos autores, 2024

O site desenvolvido também fornece ferramentas que tornam a experiéncia
mais acessivel, como o botao para daltonismo, que assim como o jogo, altera a paleta
de cores do site e apresenta uma interface simples e limpa, assim contribuindo para
uma facil navegagao para uma pessoa com deficiéncia visual. O site, além de inclusivo
e de facil acesso, contribui para a divulgacado das deficiéncias visuais no ambiente

online.
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Figura 4 — Botdo para acessibilidade presente no Website
Fonte: Elaborado pelos autores, 2024

Solugdes foram criadas usando jogos e sites como inspiracdes que também
fornecem ferramentas assistivas, como o proprio site da “Etec Padre Carlos Ledncio”
que fornece uma opgao com alteragdes para diversas cores, assim se adaptando
melhor a cada tipo de daltonismo. Além de usar jogos como “The Last of Us 2” que

também fornecem ferramentas assistivas para deficientes visuais em seu jogo.

3 PESQUISA DE CAMPO

A pesquisa de campo foi conduzida de forma quantitativa, envolvendo 148
participantes, entre eles alunos de diferentes turmas e turnos, além de parte da

populacao de Lorena-SP.

Foi aplicado um questionario com 5 perguntas, abordando aspectos
relacionados as pessoas com deficiéncia visual e sua inclusdo nos jogos eletronicos.

A margem de erro da pesquisa foi estimada em 5%.

A pesquisa foi feita com o intuito de entender e provar que a deficiéncia visual
no mundo dos jogos digitais € pouco influente, além de n&o receber o suporte

necessario para agir devida a inclusao.

Com a pesquisa completa, o grupo em questdao péde comprovar que uma
grande parte dos participantes ndo conhece nem um jogo acessivel aos deficientes

visuais, demonstrando como o mercado nao oferece jogos inclusivos ou adaptados.



Vocé conhece alguém com algum tipo de deficiéncia visual ?

148 respostas

@ Sim
@ Nio

Figura 5 —Pergunta 1
Fonte: Elaborado pelos autores, 2024

Vocé acha que ha uma oferta suficiente de jogos acessiveis para pessoas
com deficiéncia visual?

148 respostas

® sSim
@ Nzo

‘

Figura 6 — Pergunta 2
Fonte: Elaborado pelos autores, 2024

Vocé ja jogou algum jogo que também foi projetado para pessoas com
deficiéncia visual?

148 respostas

® Sim
@ Nao

Figura 7 — Pergunta 3
Fonte: Elaborado pelos autores, 2024
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Vocé acredita que jogos acessiveis podem melhorar a experiéncia e
qualidade de vida das pessoas?

148 respostas

@ Sim
@ Nao

Figura 8 — Pergunta 4
Fonte: Elaborado pelos autores, 2024

Voceé acha que a acessibilidade em jogos esta melhorando com o tempo?

148 respostas

® Sim
® Nio

Figura 5 —Pergunta 5
Fonte: Elaborado pelos autores, 2024

4 CONCLUSAO

Os numeros apontados anteriormente neste artigo, mostram de forma clara e
concisa que quando se fala da comunidade surda, ndo é um grupo pequeno. Além de,
obviamente, precisarmos reiterar sempre da necessidade do cumprimento dos direitos
do deficiente auditivo e do cego de ter direito e acesso a saude, educacgao,
socializacdo, atendimento especial, e para o caso desta pesquisa — lazer e acesso a
cultura, tendo em mente que os jogos também sdo um meio de expressao artistica,
um entretenimento e um meio de interagao social, € importante que possa ser ofertado
jogos inclusivos que atendam as especificidades dos jogadores cegos e deficientes
auditivos.

O que é facil de se encontrar, sdo os jogos tradicionalmente criados com o foco
voltado para os graficos e imagens bem produzidas e cada vez mais proximas a

realidade, possibilitando ao jogador uma experiéncia imersiva e realista muito
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agradavel. O fato é que essa experiéncia agradavel e imersiva também pode e deve
ser disponibilizada para o cego, para isso € necessario a criagao de jogos que
explorem as tecnologias de conversdo dos textos para audios gravados ou
computadorizados oralmente. Os sons também podem proporcionar uma experiencia

ludica e cognitivamente rica.

Para essa finalidade foram criados os “audiogames” que chegaram ao Brasil
em 2005. Desde entdo, muitas pesquisas tem sido realizadas para o estudo de como
os audiogames além de entretenimento inclusivo podem ser uma tecnologia aliada ao
processo de ensino e aprendizagem nas salas de aula, tendo em vista a infinita
possibilidade de se trabalhar disciplinas como lingua portuguesa, inglés e até mesmo

matematica, de forma auditiva e oral.

Porém, o foco do projeto desenvolvido durante esta pesquisa foi voltado para a
criacdo de um audiogames dentro do site Roblox, de forma que o jogo pudesse ser
gratuito e de facil acesso além de também alcangar visibilidade e despertar o interesse
nos outros jogadores em geral, para a importancia da criagdo de mais jogos inclusivos
para deficientes visuais e cegos. O jogo criado “Viskour” tem como contexto e objetivo
concluir um percurso de forma que através de Pads de fala, a experiencia seja

imersiva e divertida para o jogador.
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