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RESUMO

WAKI, Ana Luiza Kaori; FUJIYOSHI, Guilherme dos Santos. Uma contribuicao sobre
recomendacoes para criacao de jogos acessiveis para surdos. 124 f. Monografia — Curso
de Bacharelado em Sistemas de Informacao, Universidade Tecnolégica Federal do Parana.
Curitiba, 2015.

Frequentemente jogos digitais demandam maiores habilidades cognitivas e motoras, em
comparagao a outras aplicacoes interativas, devido aos dispositivos de entrada, técnicas
de interagao e énfase no controle e atencao, primordialmente visuais. Dessa maneira,
pessoas com deficiéncia podem encontrar barreiras de acesso e uso de jogos digitais. A
promocao das questoes relacionadas a acessibilidade no desenvolvimento de jogos digitais
ja resultam em diversas melhorias nos jogos atuais como, e.g., a presenca de legenda das
falas dos personagens nos jogos.

Atualmente, nao ha um conjunto padronizado de recomendagoes de acessibilidade para
jogos, como ocorre em outras areas, por exemplo, Web Content Accessibility Guideli-
nes para sites. No entanto, existem iniciativas preliminares para integrar as orientagoes
existentes.

Este trabalho apresenta a normalizagao seguida pela integragao das principais recomen-
dacoes existentes de acessibilidade para surdos em jogos digitais. O conjunto integrado
de recomendagoes foi utilizado na avaliagao de jogos populares por pesquisadores, com a
participagao de pessoas surdas e alunos voluntarios da graduacao em Sistemas de Informa-
¢ao. Resultados indicam que o conjunto integrado estendeu as recomendagoes existentes
e apontam oportunidades de pesquisa para melhor atender as especicidades das pessoas
surdas.

Palavras-chave: Jogos digitais, Diretrizes, Recomendacoes, Acessibilidade, Surdo

Areas de Conhecimento: Sistemas de informacao multimidia, Interfaces de usuario



ABSTRACT

WAKI, Ana Luiza Kaori; FUJITYOSHI, Guilherme dos Santos. A contribution on recom-
mendations for creating accessible games for deaf people. 124 f. Monografia — Curso de

Bacharelado em Sistemas de Informacao, Universidade Tecnologica Federal do Parana.
Curitiba, 2015.

Digital games often demand more cognitive and motor skills when compared to other
interactive applications due to specific input devices, complex interaction techniques, and
emphasis on visual control and attention. Thus, people with disabilities may face barriers
to access and use digital games. Issues related to accessibility in the development of
digital games have resulted in several improvements in current games e.g. closed captions
for game characters.

Currently there is not a standardized set of recommendations for games accessibility, as
occurs in other areas, e.g. Web Content Accessibility Guidelines for websites. However,
there are preliminary initiatives to integrate existing recommendations.

This document presents the normalization followed by the integration of the main existing
accessibility recommendations for deaf in digital games. The integrated set of recommen-
dations was used by researchers to evaluate mainstream games, with the participation of
deaf people and volunteer undergraduate students of the Information Systems Program.
Results indicate that the integrated set extended the existing recommendations and in-
dicate opportunities for improving the evaluated games regarding accessibility for deaf
people.

Keywords: Digital games, Guidelines, Recommendations, Accessibility, Deaf

Knowledge Areas: Multimedia Information Systems, User Interfaces
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1 INTRODUCAO

Para a maioria da populagao, jogos de computadores, video-games ou dispositivos
moveis sao prazerosos e sao relativamente simples de serem utilizados. Entretanto, para
os que possuem algum tipo de deficiéncia - como perda de audigao ou visao - jogar pode
se tornar dificil pelo fato de muitos jogos nao proverem recursos para auxiliar pessoas
com diferentes habilidades e necessidades, por exemplo, baixo letramento, deficiéncias e
condicoes economicas precarias. Muitas empresas nao consideram esse piublico durante o
desenvolvimento de seus jogos, seja por desinteresse ou por desconhecimento sobre esse
publico (GARBER, 2013). Como consequéncia, essa minoria acaba, muitas vezes, nao

tendo uma experiéncia de jogo agradével.

Um dos pontos mais criticos com relagao a dificuldade das pessoas com deficiéncia
auditiva (ou surdas) perante sua inser¢ao na sociedade é a comunicagdo, que torna ne-
cessério o aprendizado da Libras (Lingua Brasileira de Sinais) como primeira lingua e a
lingua portuguesa como segunda. Por serem linguas estruturalmente diferentes, a maior
parte dos surdos nao apresenta dominio suficiente para lidar com as instrugoes provenien-
tes dos jogos digitais na lingua portuguesa. Além disso, os jogos atualmente nao oferecem
condigoes a este grupo (PEREIRA; CAMPOS; MAGINA, 2013).

Grande parte das empresas voltadas a area de jogos nao tem interesse em adaptar
os seus produtos para os grupos pertencentes as minorias (BARLET; SPOHN, 2012).
Portanto, varias comunidades de jogadores com deficiéncias sao criadas na internet, o
que ameniza esse impedimento, propiciando condi¢oes para que eles se adaptem aos jogos
desenvolvidos. Um exemplo de tais comunidades é a DeafGamers (DEAFGAMERS, 2000
- 2013) que classifica jogos ja existentes na perspectiva de um individuo com deficiéncia

auditiva.

H&4 muitos conjuntos de recomendagoes disponiveis que tém o objetivo de prover a
acessibilidade aos surdos no ambito de jogos digitais, como é o caso dos disponibilizados
pela organizacao AbleGamers (BARLET; SPOHN, 2012). No entanto, eles se apresentam

incompletos e dispersos. Um exemplo é o caso das legendas para falas de personagens,
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que, apesar de ajudarem, ainda sao dificeis de serem compreendidas se a frase legendada
for complexa. Embora os conjuntos reinam solucoes que ajudam a situar a pessoa no

ambiente do jogo, eles nao asseguram a total compreensao deste por parte do usuario.

1.1 OBJETIVOS

Nesta secao serao apresentados os objetivos do trabalho.

1.1.1 OBJETIVO GERAL

O objetivo geral deste trabalho de conclusao de curso é investigar e integrar as reco-
mendagoes existentes para acessibilidade de jogos com a finalidade de melhorar a experi-

éncia de jogo dos surdos e sua integracao com ouvintes.

1.1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Analisar as recomendacoes existentes de desenvolvimento de jogos para pessoas com

deficiéncia auditiva;

e Fazer um estudo das caracteristicas no ponto de vista de acessibilidade para surdos

dos principais jogos que estao no mercado atualmente;

e Elaborar um conjunto integrando e, potencialmente, complementando as recomen-

dacoes existentes;

e Conduzir um estudo de caso com voluntarios surdos para avaliar a acessibilidade de

jogos propostos;

e Conduzir um estudo de caso com voluntarios da area da computacao para avaliar o

conjunto integrado de recomendagoes;

e Refinar o conjunto integrado de recomendagoes de acordo com os resultados dos

estudos de caso.

1.2 JUSTIFICATIVA

Ao longo dos anos, diversas pesquisas demonstraram que as pessoas surdas nao sofrem
qualquer dificuldade em termos de aprendizagem e capacidade cognitiva, porém o que

traz barreiras é o bloqueio de comunicagao existente (GOMES, 2011). Diante disso,
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fica evidente a barreira entre a utilizacao da tecnologia pelos surdos, seja em ambiente
educacional ou de entretenimento, o que pode ser constatado em (PEREIRA; CAMPOS;
MAGINA, 2013) e (MELO; ALVES, 2012).

Diante das dificuldades encontradas em jogos por pessoas surdas, se faz necesséria a
promocao da acessibilidade a esse grupo. Para isso, ¢ importante que aspectos basicos, po-
rém muitas vezes relevantes no quesito acessibilidade, sejam tratados com cautela durante
o desenvolvimento de jogos. Vale ressaltar que jogos nao sao utilizados somente para di-
versao, mas também para outras finalidades, como, por exemplo, educacao, treinamentos

e para fins terapeuticos.

Nos ultimos anos, o aumento da poluicao sonora acarretou em um acréscimo na quan-
tidade de individuos com deficiéncia auditiva de 17% entre os mais jovens (até 44 anos)
e de 26% entre pessoas de 46 a 64 anos (SURDO.ORG.BR, 2010). Organizacoes foram
criadas ha pelo menos 10 anos para lutarem pelos direitos dessas minorias, propondo
diferentes maneiras de tornarem os jogos mais acessiveis (GARBER, 2013). Uma das
organizagoes que tiveram maior destaque nos tltimos anos é a AbleGamers, que recente-
mente publicou um manual sobre como melhorar a acessibilidade em varios niveis e para

determinadas deficiéncias (The Able Gamers Foundation, 2012).

Uma outra perspectiva é o desenvolvimento de jogos com a utilizagao dos conceitos
provenientes do Design Universal, proposto por Ronald L. Mace em 1987, e que leva
em consideracao o ponto de vista empresarial e o dos usudrios. Este termo designa uma
abordagem usada para elaborar ambientes e produtos que podem ser utilizados pela maior
extensao de pessoas possivel, sem a necessidade de adaptacoes ou design especializado
(The Center for an accessible society, 1999 - 2004).

Por meio do uso dos principios do Design Universal, as empresas nao comprometem
seus investimentos por considerar como publico alvo também grupos minoritarios e, por
outro lado, estes usuarios tém maior disponibilidade de recursos acessiveis a eles. Conse-
quentemente, espera-se a reducao do cendrio de exclusao, propiciando o desenvolvimento
de jogos que oferecem suporte tanto aos usuarios sem deficiéncias quanto aos que necessi-
tam de recursos assistivos (GRAMMENOS; SAVIDIS; STEPHANIDIS, 2009) (TAKAGI
et al., 2003).

A partir dos fatos citados anteriormente, concluimos que é necesséria a investigacao
das recomendacoes existentes relacionadas a acessibilidade em jogos para surdos. Apesar
dos guias e manuais disponiveis possuirem informacoes relevantes, muitas vezes eles sao

pouco abrangentes ou vagos. Isso faz com que a integracao e talvez até a complementagao
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dessas recomendacoes sejam pontos importantes a serem estudados.
1.3 ORGANIZACAO DO TRABALHO
Este trabalho estd organizado nos seguintes capitulos:

e Capitulo 2 - Levantamento bibliografico: contém conceitos necessarios para a fun-

damentacao do trabalho.

— Secao 2.1 - Surdez: contextualiza a visao clinica e sociocultural dos surdos,
bem como os meios de comunicacao utilizados por eles, como a lingua de sinais

e o signwriting.

— Secao 2.2 - Surdez e tecnologia: apresenta a relacao entre surdez e tecnologia

com foco nas principais barreiras encontradas por este publico.
— Secao 2.3 - Jogos: faz o embasamento da teoria dos jogos e os principais meios
de acessibilidade utilizados.

e Capitulo 3 - Metodologia: aborda as teorias que foram utilizadas neste trabalho.

— Secao 3.1 - Referencial tedrico-metodoldgico: esta secao descreve brevemente as
teorias utilizadas: Design Universal, Interacao Humano-Computador e modelos

de avaliagao.
— Secao 3.2 - Método: destaca as etapas do método, os guias e os jogos utilizados

na consolidacao das recomendacoes.

e Capitulo 4 - Avaliagoes do conjunto integrado: descreve as avaliagoes realizadas e
seus resultados.
— Secao 4.1 - Avaliagdo com professoras consultoras - surdas
— Secao 4.2 - Oficina com surdos
— Secao 4.3 - Avaliagao dos estudantes de computagao - ouvintes

e Capitulo 5 - Conjunto integrado de recomendacoes: apresenta todo o conjunto in-

tegrado final de recomendacoes.

e Capitulo 6 - Discussao: trata dos pontos a serem destacados do projeto, bem como

nos resultados das dinamicas.
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e Capitulo 7 - Conclusao: contém as conclusoes obtidas apds a finalizacao do trabalho
de conclusao de curso, abrange as dificuldades e facilidades encontradas no decorrer

do projeto, contribuicoes do projeto e, também, os projetos futuros.
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2 LEVANTAMENTO BIBLIOGRAFICO

Este capitulo, inicialmente, caracteriza o publico surdo, sob os pontos de vista demo-
grafico, clinico, sociocultural e de comunicagao. Este tltimo envolve a lingua de sinais
e a lingua escrita de sinais (SignWriting). Em seguida, o capitulo aponta alguns dos
principais aspectos relacionados a interagao dos surdos com TICs (Tecnologias de Infor-
magao e Comunicagao) existentes. A segunda parte deste capitulo investiga os principais
conceitos e teorias relacionados a jogos digitais. Por fim, o capitulo apresenta exemplos

de recomendagoes de acessibilidade para diferentes tipos de deficiéncia.

2.1 SURDEZ

De acordo com dados coletados pelo Censo do IBGE (Instituto Brasileiro de Geografia
e Estatistica) dos anos de 2000 e 2010 (IBGE, 2000) (IBGE, 2010), o nimero de pessoas
surdas no Brasil aumentou nos tltimos anos. Dados coletados no Censo Demografico em
2000 apontavam que mais de 160.000 brasileiros eram surdos. Ja nos dados coletados em
2010, esse nimero subiu para mais de 340.000 pessoas. Um comparativo entre a taxa de

individuos surdos ou com algum tipo de deficiéncia auditiva pode ser visto na figura 1.



17

Miveis de dificuldade auditiva - Censo IBGE 2000 e 2010

N&o consegue de modo algum Grande difculdade Alguma dificuidade

w2000 w2010

Figura 1: Comparativo dos anos de 2000 e 2010 sobre dificuldade auditiva
Fonte: (IBGE, 2000) e (IBGE, 2010)

Diante desses fatos, observa-se o crescimento da populacao surda, mesmo que o niimero
de habitantes tenha crescido (aumento de 12% no mesmo periodo), este nao cresceu
na mesma proporcao da quantidade de individuos surdos. O aumento no numero de
pessoas completamente sem audicao entre 2000 e 2010 foi um pouco maior que 100%.
Isso se deve, provavelmente, a alteracoes no mecanismo de coleta de dados do IBGE. No
entanto, considerando que os mecanismos atuais devem ser mais precisos, evidencia que
individuos surdos ocupam uma parcela consideravel da sociedade e, consequentemente,
destaca a urgéncia em prover recursos para a acessibilidade para surdos em qualquer setor

da sociedade.

2.1.1 CARACTERIZACAO CLINICA DA SURDEZ

Sob o ponto de vista clinico, a surdez é vista como a perda fisiolégica da audi¢ao
(NOBREGA et al., 2011). Entretanto, a capacidade cognitiva das pessoas com essa
deficiéncia se apresenta a mesma dos demais individuos. A dificuldade de comunicacao
com relagao a linguagem escrita e falada é agravada por essa disfungao sensorial: a pessoa
surda geralmente apresenta dificuldades de pronuncia e entendimento da linguagem oral,
salvo algumas situacoes como a perda da audicao posterior ao aprendizado oral; e a falta
da estruturacao fonética prejudica o entendimento da estrutura sintatica proposta pelos

textos escritos.
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Algumas pesquisas, como a de Bittencourt et al. (2011), demonstram que a prevalén-
cia de criangas com perda congénita, profunda, bilateral e sensorioneural é de 1 a cada
1000 nascidos vivos e as com indicadores de risco de perda auditiva moderada, severa ou
profunda é de 6 a cada 1000. A importancia da descoberta dessa perda sensorial é um dos
fatores que mais afetam na aceitacao, perpetuacgao do rotulo de deficiente e na construcao
da identidade de um surdo, visto que 95% das criancas surdas sao filhas de pais ouvintes
(BITTENCOURT et al., 2011).

Sob o ponto de vista médico, a DA (Deficiéncia Auditiva) apresenta varios niveis,

expostos na tabela 1.

Nivel Perda Sensorial Descricao

DA Leve 20 a 40 decibéis Pessoas consideradas desatentas e dis-
traidas.

DA Média ou Mo- | 40 a 70 decibéis Para que as pessoas compreendam a

derada fala é necessario uma voz forte, prin-

cipalmente em ambientes ruidosos.

DA Severa 70 a 90 decibéis Pessoas s6 percebem vozes muito fortes

e alguns ruidos do ambiente familiar.

DA Profunda Superior a 90 deci- | Pessoas que nao apresentam informa-

béis coes auditivas e nao identificam a voz

humana e nem outros ruidos.

Tabela 1: Os diferentes niveis de surdez

Fonte: (PEREIRA; CAMPOS; MAGINA, 2013)

Neste trabalho, sera abordada a DA Profunda, na qual se enquadram os surdos.

2.1.2 CARACTERIZACAO SOCIOCULTURAL DOS SURDOS

De acordo com Sueli Fernandes (2011), a surdez existe desde os primérdios da huma-
nidade. Em todos os periodos da historia houveram surdos, sendo a diferenga entre esses

momentos historicos a maneira pela qual eles eram tratados e vistos pela sociedade.

Na Antiguidade e na Idade Média, acreditava-se que os surdos eram desprovidos de
inteligéncia ou que era impossivel educéd-los. Esse vinculo negativo os levou a ser alvo
de preconceito por parte da sociedade dita “normal” (FERNANDES, 2011). Somente no

inicio do século XVI a sociedade comegou a admitir que surdos eram capazes de aprender,
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quando submetidos a métodos de aprendizado especializados para pessoas com esse tipo
de deficiéncia (LACERDA, 1998).

Diante da possibilidade de existir um modo de ensinar pessoas surdas que nao envol-
vesse eventos milagrosos, como era acreditado por uma grande parcela da sociedade na

época, muitos pedagogos iniciaram estudos focados nesse assunto em diversas localidades
da Europa (FERNANDES, 2011).

Ja na metade do século XIX, o educador francés Charles Michel L’Epée, citado por
Sueli Fernandes (2011), criou uma metodologia de ensino para surdos baseada no uso
de sinais. Na época, o ensino oralizado era obrigatério aos surdos e, apesar do método
incentivar o oposto do que era praticado, ele obteve grande sucesso no periodo entre 1780
e 1789. O método adquiriu uma grande quantidade de adeptos e foi difundido em diversas
escolas para surdos criadas na Franca e no resto da Europa. Evidéncias histéricas afirmam
que, posteriormente, muitas outras escolas similares acabaram sendo fundadas por pessoas

que seguiam o método de L’Epée e seus sucessores (FERNANDES, 2011).

Em 1880 foi realizado o Congresso Internacional de Surdo-Mudez em Milao, na Italia.
Durante esse Congresso, foi votado pela maioria que a metodologia para ensino de surdos
que deveria ser utilizada era a oral ao invés da de sinais. O argumento principal utilizado
para defender o oralismo foi de que a lingua de sinais atrapalhava o desenvolvimento dos
surdos pelo fato deles se sentirem acomodados usando sinais para se comunicar no lugar
da fala (STROBEL, 2009).

Esse cenario s6 comecou a se modificar por volta de 1960. Com maior forca nos Esta-
dos Unidos, surgiram movimentos liderados por surdos em prol da igualdade de direitos.
Também era defendido o uso da lingua de sinais, ja que era o meio de comunicagao mais

efetivo para pessoas que nao possuem audigao (FERNANDES, 2011).

A repercussao desses movimentos no Brasil levou a criacao de algumas comunidades
surdas, como a FENEIS (Federagao Nacional de Educagao de Surdos), fundada em 1987,
cujo objetivo é defender os direitos dos surdos. Ela nao possui fins lucrativos e é filiada a
WEFD (World Federation of the Deaf) (STROBEL, 2009).

Atualmente, o cendrio é muito mais favoravel aos surdos. Existem leis e decretos que
apoiam diretamente a comunidade surda, como é o caso da Lei 10.436 (PRESIDENCIA
DA REPUBLICA, 2002), que oficializou a Libras como segunda lingua do Brasil e da o
direito de todos os cidadaos surdos de terem ela como linguagem materna. Auxilio na

formacao educacional também é um direito para qualquer pessoa surda, tendo disponibi-
lidade de intérprete para a realizacao de atividades académicas (LOURENCO; BARANTI,
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2011).

A diversidade de recursos para a insercao do surdo na sociedade tem o potencial de
simplificar a vida dos mesmos, quando em comparagao a dos ouvintes (LOURENCO;
BARANI, 2011). Entretanto, considerando dados de 2005, verificou-se que 20% da po-
pulacao surda mundial tinham algum nivel de escolarizacao e, apenas, 1% tinha acesso
a escolarizacao na lingua de sinais (STUMPF, 2005). A inclusdo do surdo ainda nao
¢ uma realidade visto que, de acordo com dados mais recentes do Censo IBGE 2010
(IBGE, 2010), apenas 75,54% das pessoas com deficiéncia auditiva eram alfabetizados,

comparados a 92,13% dos individuos que nao possuem nenhuma deficiéncia.

2.1.3 LINGUA DE SINAIS

Segundo questoes filoséficas, uma das caracteristicas principais que nos torna humanos
é falar uma lingua (CARDOSO; SABBATINI, 2000) (LANE, 1984). Para suprir essa ne-
cessidade relacionada aos surdos, William Stokoe em 1960, apresentou estudos descritivos
apontando parametros que constitufam a ASL (American Sign Language). Assim, a ASL
recebeu o reconhecimento linguistico e passou a ser vista como uma lingua, ja que apre-
senta caracteristicas presentes em outras linguas naturais (como estruturas e categorias

gramaticais) e por que é utilizada para comunica¢ao humana (GESSER, 2009).

A lingua de sinais tem uma gramaética propria e é estruturada em todos os niveis:
fonoldgico, morfolégico, sintatico e semantico; assim como as linguas orais (GESSER,

2009). Outras caracteristicas podem ser destacadas, como (GESSER, 2009):

Produtividade/Criatividade: combina unidades de forma ilimitada para formar no-

vos elementos desenvolvendo o processo criativo nas linguas;

e Flexibilidade: expressa a mobilidade visivel, retratando diferentes tempos verbais e

agoes possiveis;

e Descontinuidade: sao pequenas mudancas na forma de duas palavras ou mesmo um

sinal idéntico que pode prover diferentes sentidos de acordo com o contexto;
e Arbitrariedade: significa que a lingua é convencionada e regida por uma regra espe-

cifica.

As maos nao sao o unico veiculo utilizado para produzir informacao linguistica. Os

surdos se utilizam também de marcadores nao manuais como entonacao da voz, inten-
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sidade dos movimentos e expressoes faciais (GESSER, 2009). Essa observacao pode ser

feita a partir da figura 2.

Figura 2: Utilizagao das expressoes nao manuais - exemplo das palavras: chato e nao sei

Fonte: (GESSER, 2009)

Existem muitas variagoes da lingua de sinais, pois cada federacao tem seu proprio
conjunto de sinais para comunicacao. Essa diferenciacao de linguas existe até mesmo para
a comunicacao com pessoas cegas. Nesse contexto, os individuos utilizam as duas maos
para soletrar as palavras e assim, os cegos “tateiam” o sinal. Outro ponto importante
a se destacar é a referéncia da Libras como uma unidade linguistica do Brasil, porém
ocorrem variagoes entre localidades que podem se apresentar por meio da prontncia (nivel

fonoldgico), das palavras (nivel morfolégico) e das sentengas (nivel sintdtico).

Em vista dessa variedade de linguas de sinais, a federagao mundial de surdos discutiu
a ideia de unificar as linguas de sinais no ano de 1951, pois se deram conta que ter
centenas de intérpretes em cada evento nao seria viavel. Partindo desta ideia, em 1973,

um comiteé elegeu os sinais que melhor se entendiam de varias linguas de sinais e criou um
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sistema padrao de sinais internacionais (The British Deaf Association, 1975). Os sinais
foram publicados em um livro, figura 3, com 1500 sinais e a nova “lingua” foi chamada
Gestuno, porém por nao ter gramatica muitos acreditam que nao é uma lingua real. Em
pratica, o Gestuno nao foi tao prolifico como esperado. Atualmente, ele é utilizado nos
Jogos Mundiais para Surdos, na Conferéncia de surdos e no Festival de Washington, mas

a parte dessas atividades seu uso é restrito (LAPIAK, 2009b).

Figura 3: Gestuno Book
Fonte: (LAPTAK, 2009a)

2.1.4 SIGNWRITING OU LINGUA ESCRITA DE SINAIS

Desde 1974, quando uma coredgrafa americana, Valerie Sutton, criou um sistema para
registrar as dancas de seus alunos por meio de sinais, foi-se desenvolvendo a lingua escrita
de sinais. A partir dessa iniciativa, ja no primeiro encontro de pesquisadores nos EUA,
um grupo de adultos surdos organizados por Judy Shepard-Kegl aprendeu a escrever os
sinais com o uso do Sign Writing (GESSER, 2009).

Como cita Gesser (2009), a lingua escrita de sinais nao é regionalizada como a lingua
“falada” de sinais. Esta, apresenta trés maneiras diferentes de serem representadas, po-
dendo ser divididas por grau de dificuldade dependendo da idade do usuario: escrita com
o corpo inteiro (mais facil de ser entendida pelos iniciantes), escrita padrao (com simbolos

que tornam o sinal uma unidade visual) e escrita simplificada ou & mao (exclui alguns
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simbolos de contatos para simplificar a escrita). As figuras 4 e 5 mostram em ambito
global os paises que utilizam atualmente o Sign Writing e os nomes das federagoes em

Sign Writing e na lingua portuguesa (STUMPF, 2008).

Paises que atualmente utilizam o SignWriting

s 0
-
» l.:==:
» on «**
. -
- ]
. " \ -

Figura 4: Mapa demonstrando os paises que utilizam atualmente o Sign Writing

Fonte: (SIGNWRITING.ORG, 2010)
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Figura 5: Exemplos de nomes dos paises, representados em lingua escrita de sinais, que utilizam

o SignWriting

Fonte: (SIGNWRITING.ORG, 2010)

No Brasil essa pratica se inicia em 1996, por meio de um estudo realizado pela Pon-

tificia Universidade Catdlica de Porto Alegre demonstrando que os surdos expostos ao

sistema Sign Writing tinham muito mais facilidade para escrever. Como alguns sinais da

Libras sao muito dificeis para serem retratados no papel, a escrita de sinais tende a se mo-

dificar com o tempo procurando ser mais rapida, simplificada e esquemdtica (STUMPF,

2000). Um exemplo dessa simplificacdo pode ser a configuracao das maos na lingua de

sinais e na lingua escrita de sinais, como ilustrado na figura 6.
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o O

Figura 6: Configuragdo da mao e sua respectiva figura no Sign Writing

Fonte: (STUMPF, 2000)

2.2 SURDEZ E TECNOLOGIA

Existem diversos tipos de TA (Tecnologia Assistiva) para surdos. Alguns exemplos
sao os implantes cocleares e softwares que fazem a tradugao de linguagem de sinais para
falada ou o contrario. Embora nenhum desses recursos possa, de fato, fazer com que a
oralidade consiga ser adquirida, essas tecnologias facilitam cada vez mais o dia-a-dia dos
surdos (RAMOS, 2012).

De acordo com Clélia Regina Ramos (2012), a maior dificuldade ¢ encontrada nos
surdos congénitos. Para este grupo, a aprendizagem da lingua oral em um nivel ideal
¢ muito dificil de ser alcangada, mesmo com o uso dos recursos disponibilizados por
TA. Ja para os surdos que foram alfabetizados antes de perder a audicao, a utilizacao
de tecnologias assistivas ajuda a manter o nivel de fala e compreensao que possuiam

previamente.

Uma TA recente e que merece destaque é o software ProDeaf. Desenvolvido em 2010
por um grupo de alunos do curso de Bacharelado em Ciéncia da Computacao da Univer-
sidade Federal de Pernambuco, esse aplicativo tem o objetivo de facilitar a comunicacao
com um colega de turma que ¢ surdo. Disponivel para dispositivos méveis e paginas da
internet adaptadas, a principal funcionalidade do programa é traduzir pequenas frases,
tanto escritas como faladas, para a Libras. Isso acaba tornando a comunicagao entre
ouvinte e surdo mais facil, visto que ambas as partes podem utilizar o aplicativo para

mediar um didlogo (www.prodeaf.net).

Para os surdos, o uso destas tecnologias é um novo fator que vem possibilitar-lhes
a inclusao em muitas atividades de vida diaria que antes nao estavam ao seu alcance.
Outro exemplo de TA, o TDD (Telecomunication Device for the Deaf), é um telefone
para surdos no qual as mensagens de voz podem ser trocadas aparecendo por escrito,

sucessivamente, em um mostrador de cristal liquido (STUMPF, 2000).
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2.2.1 BARREIRAS

Como mostra Flor et al. Em seu artigo “Recomendacoes da WCAG 2.0 e a acessibili-
dade de surdos em conteidos web”, a deficiéncia sensorial do surdo o leva a ter dificuldades
em pronunciar e escutar a linguagem oral e a falta de estruturacao fonética, organizada

por meio de sons, faz com que ela tenha dificuldades de entender a estrutura sintatica dos

textos escritos (FLOR; VANZIN; ULBRICHT, 2013).

Um exemplo dessa dificuldade, retratada por Pereira et al. (2013), ocorre na moder-
nizacao das escolas que passam a fazer utilizacao de aplicacoes educativas para melhorar
o ensino para estudantes com deficiéncia. Para os estudantes surdos nao foram desen-
volvidos programas que facilitem seu entendimento, diferentemente de outras deficiéncias
focadas no projeto. Neste caso, as industrias responsdveis nao mostram interesse em

desenvolver aplicacoes para este tipo de publico.

Seguindo este principio, a interagao dos surdos com as tecnologias é afetada por bar-
reiras como estas, e outras que promovem a existéncia de iniciativas para tornar as tecno-
logias disponiveis a todos. Existem algumas iniciativas mais simples como paginas na Web
que reinem comunidades de surdos e debatem sobre o assunto, blogs e féruns que promo-
vem a inclusao destas pessoas na sociedade virtual. Ha também iniciativas mais amplas,
como a WCAG (Web Content Accessibility Guidelines)- 2.0 (2008), que normatizam o
desenvolvimento de ambientes virtuais de maneira a deixa-los mais acessiveis, e a proposta
do DU (Design Universal), que propoe um desenvolvimento de tecnologias nas quais todos
possam se beneficiar (ndo s6 aqueles com deficiéncia, mas também usudrios inexperientes

ou que nao apresentam restrigdes) (GRAMMENOS; SAVIDIS; STEPHANIDIS, 2009).

2.3 JOGOS

Jogos estao presentes em nossa cultura héa séculos. Com a popularizacao da compu-
tagao, a area de desenvolvimento de jogos acabou tendo um grande crescimento. Meto-
dologias sao utilizadas para a criacao deles e diversos conceitos sao abordados durante o
processo (SALEN; ZIMMERMAN, 2003).

Esta secao aborda os conceitos utilizados para criagao de jogos e como estes sao

utilizados por pessoas com deficiéncias.
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2.3.1 TEORIA DOS JOGOS

Para que possa ser feita a introducao ao design de jogos, primeiramente é necessario
definir o que é um jogo. Andrew Rollings e Dave Morris (2003) afirmam que, ao contrario
do que muitos pensam, jogos nao sao somente uma coletanea de funcionalidades, quebra-
cabecas que sejam desafiadores, graficos atraentes e uma estéria que seja chamativa. Para
os autores, esses fatores tém como objetivo principal aumentar a visibilidade do jogo,
enquanto os focos de um jogo sdo maximizar o entretenimento e a jogabilidade (elementos

do jogo que fazem com que os jogadores pensem em suas agoes e nas consequéncias delas)

(ROLLINGS; MORRIS, 2003).

Um bom exemplo que mostra o que é necessario em um jogo é o Pong. Pong é um
classico que foi criado em 1972, por Nolan Bushnell e a Atari. Ele consiste em duas linhas
brancas em ambos os lados de uma tela, que tém por finalidade rebater uma bola de um
lado para o outro. Se a bola nao for rebatida pelo jogador, seu oponente marca um ponto,
sendo o ganhador aquele que atingir quinze pontos por primeiro (SALEN; ZIMMERMAN),
2003). Apesar de parecer nao haver nenhum motivo aparente para as pessoas gostarem
do jogo, Katie Salen e Eric Zimmermann apontam os motivos do sucesso de Pong: é
um jogo simples, divertido, promove a socializacao de pessoas pelo fato de ser necessario
dois jogadores para se jogar e cada rodada é diferente das outras, ja que o jeito de jogar
a partida varia de jogador para jogador. Esses fatores acabam prendendo o jogador e
proporcionando entretenimento, o que torna Pong um bom jogo, seu visual pode ser visto

na figura 7.
.

Figura 7: Visual do jogo Pong
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A partir dessa definicao inicial faz-se necessario estudar os conceitos utilizados em

desenvolvimento de jogos, que serao abordados a seguir.

2.3.1.1 GENERO

O género de um jogo ¢ definido pela combinacao de seu tema, ambiente, apresentacao
na tela, perspectiva do jogador e estratégia (NOVAK, 2013). Apesar de nao ser possivel
definir todos os géneros de jogos, os mais genéricos, de acordo com Andrew Rollings e
Dave Morris (2003), sao:

e Acao: jogos que tendem a ser mais simples, rapidos e fazem necessidade de reflexos
rapidos do jogador em muitas ocasioes. Existem alguns subgéneros populares nessa

categoria, como, por exemplo, jogos de luta e corrida;

e Aventura: jogos que tem como base a exploracao do mapa, coleta de itens, so-
brevivéncia do personagem e resolucao de quebra-cabecas para que, no final, um

determinado objetivo seja concluido;

e Estratégia: jogos em que o jogador precisa gerenciar os recursos disponibilizados

pelo jogo para alcancar uma meta;

e Simulacao: jogos que procuram simular sistemas com caracteristicas similares a do

mundo real;

e Quebra-cabeca: jogos no qual o jogador geralmente nao controla um personagem,
tendo como finalidade a resolucao de um determinado problema baseado em padroes

estabelecidos pelo jogo;

e Brinquedo: jogos nos quais o jogador apenas se diverte, muitas vezes nao tendo um

objetivo especifico;

e Educacional: jogos que tém por finalidade ensinar por meio da prética de exercicios

de maneira interativa.

Embora existam varios géneros de jogo, nada impede que elementos de géneros di-
ferentes sejam misturados durante o desenvolvimento (ROLLINGS; MORRIS, 2003). A

figura 8 exibe dois exemplos de géneros de jogo.
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Figura 8: Tipos de jogos: Simulacao (Flight Simulator) e Quebra-cabega (Picross)

2.3.1.2 MODO DE JOGADOR

O modo de jogador se refere ao nimero de jogadores que um jogo possui. Para Novak

(2013), esses modos podem ser divididos nas seguintes categorias (NOVAK, 2013):

Monojogador: ha somente um jogador. Caso haja mais personagens no jogo, eles

sao controlados por inteligéncia artificial;

Dois jogadores: jogos para dois jogadores, onde um enfrenta o outro para decidir

quem serd o ganhador ou jogam de maneira cooperativa;

Multijogador local: categoria na qual os jogadores se relinem em um mesmo ambi-
ente e jogam utilizando o mesmo dispositivo, em diferentes controladores, e em tela

compartilhada;

Multijogador em rede local: parte do mesmo principio do multijogador local, com a
diferenca de que a tela nao é compartilhada e os jogos sao compartilhados em uma

rede local;

Multijogador on-line: similar ao multijogador em rede local, a tela nao é compar-
tilhada também. Porém, em vez de ser utilizada uma rede local para se jogar, o

acesso ao jogo ¢ realizado pela internet.
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2.3.1.3 NARRATIVA

O elemento estoria é encontrado em muitos jogos, devido ao fato dela, muitas vezes,
conseguir cativar o jogador. Porém, ela nao é um elemento obrigatério em um jogo, como

pode ser visto em Pong, que foi citado anteriormente (NOVAK, 2013).

A estéria em jogos é baseada em uma estrutura narrativa, similar aos roteiros de
filmes. A estrutura mais encontrada, e sobre a qual sera dada énfase neste trabalho, é a

estrutura de roteiro em trés atos (NOVAK, 2013).

A estrutura de roteiro em trés atos é dividida em Comego (Ato 1), Meio (Ato 2) e Fim
(Ato 3). No Ato 1, a estéria tem como foco prender a atengao do jogador, introduzindo
o problema que é encontrado pelo personagem do jogo e todo o contexto necessario para
isso. O Ato 2 concentra-se nos problemas do personagem e como eles serao resolvidos,
dando sequéncia ao Ato 1. O Ato 3 é a parte na qual o problema introduzido no Ato 1 é
solucionado (NOVAK, 2013).

Outro elemento importante da narrativa é o enredo, que pode ser descrito como a
maneira como a histéria acontecera, podendo seguir uma estrutura narrativa ou ser de-

terminada por agoes tomadas pelo jogador (NOVAK, 2013).

2.3.1.4 AMBIENTE

Para Andrew Rollings e Dave Morris (2003), o ambiente consiste em todos os fatores
que contribuem na aparéncia e experiéncia do jogo. Dois pontos importantes do ambiente

de jogo que serao discutidos aqui, embora nao sejam os Unicos, sao a visao e o som.

O som, apesar de nao ser necessario, muitas vezes acaba interferindo na experiéncia
de jogo sem que o jogador perceba. A musica, juntamente com outros efeitos sonoros,
tem o potencial de mudar a sensacao do jogador em relacdo ao ambiente (ROLLINGS;
MORRIS, 2003).

Os elementos visuais de um jogo, assim como o som, acabam aumentando a experi-
éncia de jogo. O efeito visual em um jogo faz com que o jogador se sinta ambientado
(ROLLINGS; MORRIS, 2003).

2.3.1.5 JOGABILIDADE

De acordo com Andrew Rollings e Dave Morris (2003), jogabilidade é basicamente o

conjunto de agoes que o jogador pode tomar em um jogo e as consequéncias delas, fazendo
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com que o jogador pense se a consequéncia de sua acao é exatamente o que ele planeja
(ROLLINGS; MORRIS, 2003).

Uma abstracao de um exemplo apresentado pelos autores citados anteriormente é o
que ocorre no seguinte caso: imagine um jogo medieval, no qual ha um grupo composto
por trés jogadores, sendo eles um cavalheiro, um arqueiro e um feiticeiro. Suponha que o
feiticeiro é um jogador e ele possui a habilidade de conjurar uma bola de fogo para atacar
um inimigo e a habilidade de curar um aliado durante uma batalha. Agora suponha que
o grupo esta batalhando contra somente um oponente forte. O ideal nessa situacao é que
o oponente seja derrotado rapidamente para que a batalha termine, logo o feiticeiro deve
auxiliar o grupo com sua habilidade ofensiva. Mas e se em vez de um oponente forte
fossem alguns de forca mediana? O feiticeiro provavelmente teria que curar seus aliados

durante o combate para que nenhum fosse derrotado até o final da batalha.

Ao analisar o exemplo acima, é possivel ver que nem todas as opcoes de agoes do
feiticeiro foram pensadas. E é por esse motivo que a jogabilidade, apesar de parecer ser

algo trivial, é complexa de ser explicada.

2.3.1.6 CLASSIFICACAO ETARIA PARA JOGOS

Devido a caracteristicas de jogos como violéncia e cenas improprias para criancas,
existe uma classificacao etéria oficial realizada pela ESRB (Entertainment Software Ra-
ting Board) (ESRB, 2013) (NOVAK, 2013). As classificagoes, ilustradas na figura 9 sao,

respectivamente:

e EC (Early Childhood): jogos para criangas;

e E (Everyone): jogos para qualquer faixa etéria;

E10+4 (Everyone 10+): jogos para pessoas com dez anos de idade ou mais;
e T (Teen): jogos para adolescentes;

e M (Mature): jogos para pessoas acima de dezessete anos de idade;

AO (Adults Only): jogos somente para pessoas adultas;

e RP (Rating Pending): jogos cuja classificagao ainda estd pendente.
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CONTENT RATED BY
ESREB

RATING PENDING
3

Figura 9: Classificacoes de jogos pela ESRB
Fonte: (ESRB, 2013)

2.3.1.7 TIPOS DE JOGADORES

De acordo com Richard Bartle, citado por Jeannie Novak (2013), é possivel classificar
os jogadores em quatro tipos, sendo cada um deles associado a um naipe das cartas de

baralho. Os tipos sao:

e Jogadores socializadores (Copas): sao os jogadores que preferem conhecer outros

jogadores e interagir com eles;

e Jogadores predadores (Paus): s@o os jogadores que gostam de manipular os outros

jogadores;

e Jogadores realizadores (Ouros): s@o os jogadores que gostam de conquistar “troféus”

e fazer grandes realizagdes no mundo virtual criado pelo jogo;

e Jogadores exploradores (Espadas): sao os jogadores que gostam de explorar o mundo

virtual criado pelo jogo.

2.3.2 ACESSIBILIDADE EM JOGOS PARA PESSOAS COM DEFICIENCIAS

De acordo com a Able Gamers Foundation (2012), existem cerca de 100 milhoes de
jogadores de jogos digitais que possuem algum tipo de deficiéncia no mundo inteiro (The
Able Gamers Foundation, 2012). Esse piiblico é, geralmente, impedido de usufruir total-
mente dos recursos fornecidos pelo jogo (GARBER, 2013). Para contornar este problema,

hé estudos e guias - como o proposto pela Able Gamers Foundation (2012) - que propoem
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recomendacoes a serem implantadas em jogos para que eles possam oferecer uma melhor

experiéncia de jogo as pessoas com deficiéncia.

As secoes a seguir falam a respeito dessas recomendacoes, divididas em trés categorias
distintas: acessibilidade em jogos com foco em mobilidade, acessibilidade em jogos com

foco em audicao e acessibilidade em jogos com foco em visao.

2.3.2.1 ACESSIBILIDADE EM JOGOS COM FOCO EM MOBILIDADE

Mobilidade em termos de acessibilidade se remete a todas as agoes do jogo que, de
certo modo, sao relacionadas a movimentos do corpo de quem estéd jogando (The Able

Gamers Foundation, 2012).

De acordo com a Able Gamers Foundation (2012), as recomendacoes de acessibilidade
focadas em mobilidade nao ajudam somente pessoas com deficiéncia motora, mas também

acabam por melhorar a jogabilidade para pessoas que nao possuem deficiéncia.

A lista a seguir é uma compilagao com propostas feitas pela Able Gamers Foundation
(2012) e Lee Garber (2013):

e Acoes de botoes ou teclas de teclado remapeaveis;

e Ajuste de sensibilidade para o controle ou mouse;

e Nao possuir eventos que necessitem apertar varias vezes o mesmo botao repetida-

mente;

e Nao possuir partes em que seja necessaria precisao de movimento para conseguir

dar continuidade ao jogo;
e Nao possuir eventos que precisem realizar alguma acao rapidamente;

e Nao possuir eventos que necessitem que o jogador realize uma acao em somente um

determinado momento para poder prosseguir;
e Diferentes niveis de dificuldade;
e Assisténcia por parte do jogo;

e Ser possivel jogar somente com o mouse ou teclado no caso do jogo ser para com-

putador;

e Possibilidade de movimentar elementos da interface de usuario do jogo;
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e Suporte a outros tipos de controles para jogar, sendo estes customizaveis de acordo

com as necessidades e preferéncias do jogador;

e Procurar deixar somente as agoes basicas nos controles.

2.3.2.2  ACESSIBILIDADE EM JOGOS COM FOCO EM VISAO

A acessibilidade em jogos com foco em visao tem por finalidade auxiliar pessoas que
tenham algum tipo de deficiéncia visual. Esses jogadores geralmente tém dificuldades
para se situar no ambiente do jogo, o que acaba prejudicando eles em diversas situagoes
(The Able Gamers Foundation, 2012).

A lista a seguir contém as propostas feitas pela Able Gamers Foundation (2012) para

jogos que desejam atender este publico:
e Elementos chave do jogo em cores diferentes de verde e vermelho (cores indistingui-
veis em muitos tipos de daltonismo) (The Able Gamers Foundation, 2012);
e Opcoes para mudar as cores do jogo caso o jogador seja daltonico;
e Legendas em caixas de texto e de facil leitura;
e Utilizar cores com contraste forte no jogo;
e Menus de facil leitura, visibilidade e uso;

e Opcao para alterar a cor, fonte e tamanho da fonte utilizada nos textos, no caso do

jogo ser para computador.

2.3.2.3 ACESSIBILIDADE EM JOGOS COM FOCO EM AUDICAO

De acordo com a Able Gamers Foundation (2012), muitas boas praticas de acessibili-
dade que auxiliam surdos, como legendas e avisos visuais na tela, ja sao constantemente
implementadas pelas desenvolvedoras. Mas ainda assim, existem pontos em que os jogos

podem melhorar para atender melhor as pessoas surdas.

A lista a seguir é uma compilagao de praticas indicadas pela Able Gamers Foundation

(2012) e Lee Garber (2013) para auxiliar a experiéncia de jogos de surdos:

e Legendas sempre presentes;

e Legendas indicando barulhos presentes no ambiente de jogo;
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e Identificacao de personagem que esta falando;

e Todas as interacoes que envolvam audio devem estar acompanhadas de uma parte

visual para representa-la;

e Deve ser possivel concluir o jogo sem a necessidade de escuta-lo para isto.
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3 METODOLOGIA

A pesquisa cientifica é iniciada quando ha uma pergunta, um questionamento para o
qual se deseja buscar a resposta. Para isso, é fundamental que as qualidades do pesqui-

sador se juntem com o conhecimento do assunto a ser pesquisado, além da alocacao de

recursos que facilitarao seu desenvolvimento (GERHARDT; SILVEIRA, 2009).

Segundo Fonseca (2002), a metodologia é o estudo da organizagao, dos caminhos a
serem percorridos para a realizacao de uma pesquisa, estudo ou para se fazer ciéncia. A
metodologia vai além da descri¢ao dos procedimentos (também chamados de métodos) e
indica a técnica utilizada pelo pesquisador para abordar o objeto de estudo (FONSECA,
2002).

Esta secao trata da metodologia adotada para o desenvolvimento deste trabalho, apre-
sentando em sua composicao o referencial teérico-metodoldgico e a descricao dos métodos

que nortearam a conducao da pesquisa.

3.1 REFERENCIAL TEORICO-METODOLOGICO

No dia 3 de dezembro comemora-se o dia internacional das pessoas com deficiéncia,
dia referenciado pela ONU (Organizacao das Nagdes Unidas) para quebrar barreiras e
abrir portas. Segundo dados da proépria organizacao ha mais de um bilhao de pessoas
com algum tipo de deficiéncia e, portanto, faz-se necessario uma maior conscientizagao
das pessoas no sentido de eliminar as barreiras que afetam a inclusao e participacao de

individuos com deficiéncia na sociedade (ONU, 2013).

O foco deste trabalho estd no ambito da deficiéncia auditiva e a relagao dos indivi-
duos com essa deficiéncia com as tecnologias atuais, mais especificamente na area de jogos.
Para tanto, esta secao apresenta como referencial tedrico-metodolégico uma abordagem
inspirada nos principios do DU, utilizando as teorias, métodos e técnicas da IHC (In-
teragdo Humano-Computador) e metodologias de avaliagdo em acessibilidade. Nenhuma

metodologia de avaliagao foi utilizada com foco na usabilidade porém, mesmo sem uma in-
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tencao especifica, foram encontrados problemas de usabilidade que serao citados ao longo
do trabalho.

3.1.1 DESIGN UNIVERSAL

A acessibilidade em aplicagoes e servigos eletronicos por idosos e pessoas com deficién-

cia passou a ser um dos topicos de grande importancia em nivel internacional nos iltimos

anos (GRAMMENOS; SAVIDIS; STEPHANIDIS, 2009).

No contexto do DU o termo “acessibilidade” nao se refere somente a pessoas com defi-
ciéncias, como também a outras pessoas com “deficiéncias situacionais”, que representam
aqueles que nao possuem experiéncia, ou mesmo aqueles que, por caracteristicas do am-
biente, se veem impossibilitados por meio de alguma falta sensorial (por exemplo, em um
ambiente muito ruidoso, o usudrio esta temporariamente incapaz de receber estimulos so-
noros) (SEARS et al., 2003). Cabe ressaltar que uma deficiéncia situacional nao equivale
a uma deficiéncia propriamente dita, dada as diferencas cognitivas de desenvolvimento

sensorial e a efemeridade da deficiéncia situacional.

De acordo com estudos do Centro para Design Universal (The Center for Universal
Design) o DU insere uma nova visdo para a concepcao da inclusdo e é composto por sete
principios e suas recomendagoes correspondentes, citados a seguir (THE CENTER FOR
UNIVERSAL DESIGN, 2013):

e Uso equitativo: O design deve ser util e comerciavel para pessoas com diversas

habilidades. Diretrizes:
1. Propor espacos, objetos e produtos que possam ser utilizados por usuarios com
capacidades diferentes;
2. Evitar segregacao ou estigmatizacao de qualquer usuario;
3. Oferecer privacidade, seguranca e protecao para todos os usuarios;
4. Desenvolver e fornecer produtos atraentes para todos os usuarios.
e Uso flexivel: O design deve acomodar uma grande variedade de preferéncias e habi-
lidades individuais. Diretrizes:
1. Fornecer escolhas nos métodos de uso;
2. Adaptar-se ao acesso e uso por meio de mao direita ou esquerda;

3. Facilitar a precisao do usuario;
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Fornecer adaptacoes para o andar do usuario.

e Uso simples e intuitivo: O design deve ser de facil entendimento, independente da

experiéncia, conhecimento, habilidades de linguas ou nivel de concentracao atual do

usuario. Diretrizes:

1.

2

3.

4.

5

Eliminar complexidade desnecessaria;

Ser consistente com as expectativas e intuicoes do usuario;

Fornecer uma grande variedade de instrucao e habilidades de linguas;
Organizar informacao de maneira consistente com sua importancia;

Fornecer sugestoes e comentarios eficazes durante e apds o término da tarefa.

e Informacao perceptivel: O design comunica eficazmente a informacao necesséria,

independente das condigoes do ambiente ou das habilidades sensoriais do usuario.

Diretrizes:

Uso de diferentes modos (figuras, verbos, tatil) para apresentacao redundante

das informacoes essenciais;
Maximizar a legibilidade de informacoes essenciais;
Tornar facil a passagem de instrugoes ou diregoes;

Fornecer compatibilidade com a variedade de técnicas ou dispositivos usados

por pessoas com limitacoes sensoriais.

e Tolerancia ao erro: O design deve minimizar perigos e consequéncias adversas de

acoes acidentais ou nao intencionais. Diretrizes:

Organizar os elementos para minimizar perigos e erros: elementos mais utili-
zados, mais acessiveis; elementos perigosos devem ser eliminados, isolados ou

bloqueados;
Fornecer avisos de perigo e erros;
Fornecer recursos de falha seguros;

Desencorajar acoes inconscientes em tarefas que requerem atencao.

e Pouco esforgo fisico: O design deve ser utilizado eficientemente e confortavelmente

e com o minimo de fatiga. Diretrizes:

1.

Permitir ao usudrio manter uma posicao neutra do corpo;
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2. Usar forcas de operacao sensatas;
3. Minimizar agoes repetitivas;

4. Minimizar esforco fisico continuo.

e Dimensoes e espagos para aproximagcao e uso: Tamanho e espago apropriados para
0 acesso, o alcance, a manipulagao e o uso independente do tamanho, postura ou

mobilidade do usuéario. Diretrizes:

1. Fornecer um caminho direto para elementos importantes;
2. Permitir alcancar todos os elementos de maneira confortavel;
3. Acomodar variagoes de tamanhos de mao e punho;

4. Fornecer espaco adequado para o uso de equipamentos assistivos ou assisténcia

pessoal.

Para alcancar o desenvolvimento de jogos “universalmente” acessiveis os projetos pas-
saram a ser estruturados com base em um design de interface unificado, tratando das
adaptacoes para atender as caracteristicas intrinsecas dos usudarios e as necessidades es-
pecificas do design do jogo (SAVIDIS; STEPHANIDIS, 2004). Com isso, espera-se prover
condigoes de uso aos jogadores com algum tipo de deficiéncia sem que, por outro lado,

torne os jogos menos interessantes aos demais jogadores.

3.1.2 INTERACAO HUMANO-COMPUTADOR

Por interacao humano-computador, entendemos o seguinte:

“Area que se dedica a estudar os fenomenos de comunicacao entre pessoas e
sistemas computacionais [...] e envolve todos os aspectos relacionados com a

interacao entre usudrios e sistemas.” (SBC, 2015)

A THC é uma das dreas de pesquisa interdisciplinares mais conhecidas (PREECE;
ROGERS; SHARP, 2005) e, de acordo com Carrol (1991), a chave principal para IHC é
entender e facilitar a criagao de interfaces de usudrios (CARROL, 1991). Nesse contexto
ha quatro elementos de extrema importancia: o sistema, o usuario, o desenvolvedor e o
ambiente de uso; porém um outro fator a ser levado em consideragao sao as necessidades
de usuarios com deficiéncia que muitas vezes nao tém pleno acesso a essas aplicagoes.

Os projetos de software que atuam, nao somente, mas também dentro desta questao
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de acessibilidade, colaboram com softwares mais usaveis para uma grande diversidade
de usudrios: de individuos que utilizam TAs para amenizar suas deficiéncias até mesmo

aqueles que nao apresentam qualquer deficiéncia significativa.

A meta da THC, segundo Rocha e Baranauskas (2003) é garantir o desenvolvimento
e aprimoramento de sistemas computacionais nos aspectos de seguranca, usabilidade,
efetividade e utilidade (ROCHA; BARANAUSKAS, 2003). E, atualmente, este objetivo se
apresenta cada vez mais plausivel, pois com a globalizacao e consequentemente uma maior
informatizacao, as pessoas buscam por sistemas que incorporem melhor suas necessidades

disponibilizando as informacgoes em qualquer tempo, lugar ou forma.

A THC tem diversas teorias e linhas de pensamento, que podem ser empregadas e
combinadas de acordo com o dominio do problema a ser abordado. Os processos de design
em [HC apresentam foco no usuario, incorporando questoes relativas a modelos cognitivos
do processamento humano (ROCHA; BARANAUSKAS, 2003). Consequentemente ha
diversos métodos e técnicas de avaliacao, de acordo com o aspecto a ser avaliado, que serao

de grande utilidade na realizacao desse trabalho e estao descritos nas secoes seguintes.

3.1.2.1 MODELOS DE AVALIACAO

A utilizacao de perspectivas que utilizam multiplos métodos para a obtencao de resul-
tados tem sido cada vez mais abordada no ramo de pesquisas académicas (CRAVEIRO,
2007). Essa perspectiva permite ao investigador trabalhar, no mesmo estudo, com diferen-
tes métodos em diferentes combinacoes. Para a avaliacao do conjunto de recomendacoes
integradas por este trabalho pelos usuarios, foram utilizadas técnicas de entrevistas, ques-

tionarios e observacao direta dos participantes.

Questionario: trata-se de uma série de questoes que tem como objetivo a coleta de
informacoes especificas de um grande grupo de pessoas. Podem apresentar questoes de
diferentes formas, como: perguntas de SIM/ NAO, miltipla escolha, questdes abertas, etc.

Além disso, ha diversos formatos de distribuicdo. Por exemplo, e-mail, websites e papel.

Entrevista: geralmente ¢é aplicada de maneira face-a-face e em um ambiente confor-
tavel para a pessoa que a responde. Assim, o entrevistado se sente mais a vontade para
que possa falar sobre suas atividades. Podem ser classificadas em trés niveis, depen-
dendo do rigor seguido dentro da estrutura de suas perguntas: estruturadas (perguntas
pré-definidas), nao-estruturadas (quando nao hd um conjunto pré-definido de perguntas
a serem feitas) e semiestruturadas (perguntas que dao liberdade para o entrevistador ir

em caminhos alternativos, dando maior atencao a itens que possam ser mais interessantes
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e/ou nao tenham sido plenamente previstos durante a preparacao da entrevista).

Observagao: substitui a necessidade do participante explicar ou descrever como re-
alizam uma determinada tarefa, pois essa descricao pode ser muito dificil para alguns.
Essa observagao implica em um observador acompanhar a realizacao de uma atividade
e, a partir disso, coletar informacoes relevantes. Tal atividade deve ser executada, prefe-
rencialmente, em ambiente natural ao entrevistado, para que nada afete a percepcao do

observador.

3.2 METODO

Este projeto envolveu o desenvolvimento das seguintes atividades:

1. Revisao e acompanhamento de literatura sobre o tema: foi realizada uma pesquisa
inicial dentro das referéncias bibliograficas sobre o assunto. A revisao continuou sob

acompanhamento e atualizacao até a finalizagao total do projeto;

2. Integracao das recomendagoes (anélise, similaridades, contradigdes, diferengas): a
partir da pesquisa de referencial bibliografico foram integradas e reformuladas as
recomendacgoes encontradas para a criacao de um conjunto de recomendagoes que

foi avaliado posteriormente;

3. Analise dos jogos existentes pelos proprios pesquisadores: foram selecionados os

principais jogos atuais para uma analise com a utilizagao das recomendacoes;

4. Refinamento das recomendagoes: de acordo com os pontos observados de atuagao
das recomendacoes foi realizado um refinamento do conjunto de recomendagoes in-

tegradas;
5. Escrita de artigo para publicagao no Simpédsio Brasileiro de THC;
6. Estudo de caso:
6.1 Avaliagao de jogos populares por pessoas surdas: para melhor entendimento

da perspectiva surda e alcance de pontos defasados;

6.2 Novo refinamento das recomendacoes: considerando pontos importantes cap-

turados na dinamica com os surdos;

6.3 Avaliagdo do conjunto de recomendagoes por estudantes da drea da computa-

cao: facilitando a compreensao pelo ponto de vista do desenvolvedor;
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6.4 Ajustes finais nas recomendacoes: atendendo tanto as necessidades do usuario

como as criticas do desenvolvedor.
7. Escrita de artigo para publicacao no HCI International;

8. Escrita do documento final de TCC.
3.3 INTEGRACAO DAS RECOMENDACOES

Para esclarecer o que é uma “recomendacao” utilizou-se a definicao do Cambridge

Dictionary®, que diz:

“Uma afirmacao de que alguém ou alguma coisa seria boa ou adequada para
um trabalho ou propésito, ou o ato de fazer tal afirmacao!” (Cambridge Dic-

tionary, 2015)

Os autores utilizam diferentes termos para se referirem as recomendacoes, tais como
diretrizes, padroes, guias, entre outros; porém, nestre trabalho, para fins de simplicidade,

todos serao chamados de recomendagoes.

Este capitulo descreve todo o processo de integracao das recomendagoes, desde a
revisao e o acompanhamento da literatura até o guia final, que serd utilizado nas proximas

etapas do projeto.

3.3.1 METODO DE INTEGRACAO

A partir da pesquisa de referencial bibliografico, um grande ntiimero de recomendacoes
foi encontrado no ambito da acessibilidade de jogos para os surdos, contendo diferentes
niveis de complexidade e profundidade diante deste problema. Diante disso, foi necessaria
a aplicacao de um método de andlise de dados qualitativos para que fosse iniciada a etapa

de integracao dessas recomendagoes.

“A analise de contetudo constitui uma metodologia de pesquisa usada para des-
crever e interpretar o conteido de toda classe de documentos e textos. [...]
Como método de investigacao, a andlise de conteido compreende procedimen-

tos especiais para o processamento de dados cientificos.” (MORAES, 1999)

ITraducao Livre
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As recomendacoes foram codificadas para facilitar o rastreamento de suas origens,
ja que por vezes o texto original envolve mais de uma recomendagao e isso torna dificil
a comparagao entre todos os conjuntos abordados. Essa codificacao foi dada pela sigla

da referéncia adicionada de uma numeragao. A figura 10 apresenta um exemplo dessa

codificacao.

ABLE GAMERS AC
CHEIRAN CH
GARBER GB + NUMERAGAO
IGDA IG
NOGUEIRA ET ATL. NO

Figura 10: Codificacao das recomendagoes

Em seguida, foi feita uma categorizagao do conteido das recomendacoes obtidas em
referéncias literarias, separando seu texto norteador (a recomendagao em si) do texto
informativo (categorizado em trés perguntas: “O que é7”, “Por qué?” e “Como aplicar?”),

assim quebrando cada recomendacao em unidades menores.

As figuras 11 e 12 apresentam um exemplo para melhor entendimento desse procedi-

mento.
Closed Captioning

{f:f'.’ Closed captioning for the hearing impaired has become the de facto
" accessibility option. It is and always will be one of the most important
options to be included in games. However, many do not understand the
/ difference between closed captioning and subtitles. Subtitles are when
m the speech coming from characters is written underneath as dialogue,
and has become a standard feature in most of the newer games. Closed

captioning on the other hand is subtitles enhanced the addition of valuable audio
cues are displayed in text format.

If a gamer with a hearing impairment is participating in a game, it's important
for the ambient noise to be captured in text on the screen, especially for horror
games, spy games, and other sneaking-based games, where monsters/NPCs
are making noise that is designed to be an early warning system..

Including closed captioning increases the overall experience for those with hear-
ing impairments.

Figura 11: Recomendacao Original

Fonte: (BARLET; SPOHN, 2012)
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Closed Captioning (AGO1): <:::j Nome da diretriz
- que €7
Incluir closed captioning.

- Por gue?

Rumenta a experiéncia de jogo para os que possuem algum tipo de deficiéneiz auditiva.

- Como aplicar?

Sons do ambiente devem ser capturados e mostrados em texto na tela, principalmente
para jogos em gue es5ses sons tém a funglo de sinalizar algo ac jogador.

- Texto 1nf?rm§t1v?: - . . 3 . ~— Textc informative
Closed captioning & uma das opgdes mals importantes a serem incluidas em um jogo.

Sons do ambiente devem ser capturados e mostrados em texto na tela, principalmente
para jogos em que esses sons tém a fungdo de sinalizar algo ac jogador. E importante
também notar a diferencga entre closed captioning e legenda. Nas legendas, as falas de
personagens s3o0 transcritas e apresentadas na tela, estando presente na maioria dos
jogos novos. Ja o closed captioning € a representagdo textual na tela de efeitos
sonoros, como, por exemplo, o tom de ironia na veoz de um personagem.

Figura 12: Recomendacao Modificada (apds normalizagao)

O capitulo 5 deste trabalho mostra o resultado do método de normalizacao e integracao
das recomendacoes. Vale ressaltar que as informagoes que compoem as recomendagoes
apos a normalizacao foram todas retiradas do seu texto original, portanto, poderiam

haver campos sem preenchimento que foram as lacunas atacadas no decorrer do projeto.

O processo de categorizacao de suas unidades ocorreu de maneira a permitir uma
melhor compreensao de seu conteudo e garantir que unidades semelhantes pertencam a

uma mesma categoria, facilitando a analise.

Por se tratarem de conjuntos de recomendacoes ainda incipientes e com baixa ado-
¢ao pela comunidade de desenvolvedores de jogos, é possivel verificar nos conjuntos de
recomendacoes, além das similaridades, diversas complementaridades. Um exemplo de
similaridade é a recomendacao que propoe a inclusao de legendas, tratada em todos os
conjuntos de recomendagoes analisados. Por outro lado, a recomendagao que propoe a
utilizacao de um vocabulario mais acessivel foi referenciada em apenas um dos conjuntos
estudados. Portanto, é necessario o envolvimento de representantes das pessoas a quem
as recomendacoes se destinam, visando a compreender a adequagao das recomendacoes,

assim como identificar possiveis lacunas.

Para tanto, foram verificadas similaridades, contradi¢oes e complementaridades entre
as recomendagoes. Além disso, foram realizadas quatro dinamicas: avaliacao preditiva
pelos proprios pesquisadores, com consultoras surdas, com jogadores voluntarios surdos
e com graduandos de Sistemas de Informagao. Essas avaliagoes serao tratadas mais para

frente, no capitulo 4.
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3.3.2 QUIAS DE REFERENCIA

Para o desenvolvimento deste projeto foram utilizados alguns trabalhos relacionados
ao tema para formar o conjunto base das recomendagoes pesquisadas. Cinco destes tra-

balhos foram os que mais se destacaram:

Able Gamers Includification (BARLET; SPOHN, 2012);

Jogos Inclusivos: diretrizes de acessibilidade para jogos digitais (CHEIRAN, 2013);

Game Accessibility: Enabling Everyone to Play (GARBER, 2013);

Analyzing the Use of Sounds in FPS (First Person Shooter) games and its Impact
for Hearing Impaired Users (NOGUEIRA et al., 2012);

Guidelines - How can we provide accessibility in games? (IGDA, 2003-2014)

3.3.2.1 JOGOS INCLUSIVOS: DIRETRIZES DE ACESSIBILIDADE PARA JOGOS
DIGITAIS (CHEIRAN, 2013)

Recentemente, foi publicada uma tese de mestrado defendida em Margo de 2013 na
UFRGS, onde foram abordados todos os aspectos de acessibilidade dentro de diferentes
tipos de deficiéncia. No anexo A estao presentes as diretrizes que os autores selecionaram
para formar a base das diretrizes do préprio conjunto de recomendagoes proposto neste

trabalho.

A pesquisa reuniu diretrizes levantadas por outros seis projetos: (INTERNATIONAL
GAME DEVELOPERS ASSOCIATION, 2004), (UPS PROJECT, 2004), (OSSMANN,
2006), (Game Access SIG, 2003), (BANNICK, 2012) e (ELLIS et al., 2012); com o objetivo

de desenvolver sua propria reestruturagao das atuais diretrizes.

O estudo também verifica a abrangeéncia e a completude das diretrizes por meio de ava-
liacoes de acessibilidade em um conjunto pré definido de jogos digitais, faz um refinamento
posterior as avaliacoes e realiza um estudo de caso que avalia as diretrizes contempladas

com um grupo de sujeitos com e sem deficiéncias.

3.3.2.2 ABLE GAMERS INCLUDIFICATION (BARLET; SPOHN, 2012)

A Able Gamers é uma fundacgao sem fins lucrativos que advoga pelos jogadores com

deficiéncias. Em 2012 a fundacao desenvolveu um manual de boas praticas promovendo
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a acessibilidade de jogadores com diversos tipos de necessidades, como por exemplo os
deficientes visuais e auditivos. No anexo B estao presentes as diretrizes relacionadas aos
surdos, as quais foram utilizadas como base para a construcao do proprio conjunto de

recomendacoes proposto por este projeto.

O Able Gamers Includification explica quais opgoes de acessibilidade podem ser in-
cluidas em um jogo e o que cada uma delas significa para o usudrio final. Suas diretrizes
se estendem a trés niveis de satisfagao: bom, melhor e O melhor; demonstrando por meio

de exemplos e infograficos as melhorias e sua importancia para os que necessitam.

Os autores desse guia também defendem a utilizagao do DU como uma das alternativas
para que nao haja segregacao de pessoas com diferentes necessidades, mas sim que todas
elas possam acessar satisfatoriamente a uma mesma tecnologia. Porém, um fator relevante
que pode impossibilitar a utilizagao desse método é o custo-beneficio para uma verdadeira

inclusao, dada a enorme complexidade dos jogos atuais.

3.3.2.3 GUIDELINES - HOW CAN WE PROVIDE ACCESSIBILITY IN GAMES?
(IGDA, 2003-2014)

A IGDA (International Game Developers Association) é uma associagao sem fins lu-
crativos que defende a nivel mundial questoes relacionadas a criagao de jogos digitais. Em
2004, a associagao langou o artigo “Accessibility in Games: Motivations and Approaches”
cujas diretrizes estao presentes no anexo C deste trabalho e foram utilizadas para compor

o conjunto integrado de recomendacoes.

O documento completo tem como objetivo fornecer informagoes sobre acessibilidade
em jogos e aborda questoes em diferentes tipos de deficiéncias e condigoes limitantes
porém, neste trabalho, serao abordadas apenas as diretrizes relacionadas aos surdos. Os
autores apresentam informagoes sobre o que é acessibilidade, como é importante para
os jogadores com deficiéncia e discutem pontos para tornar os jogos mais acessiveis a

populacao em geral.

Para facilitar as discussoes a IGDA formou um grupo especial de interesse em aces-
sibilidade em jogos GA-SIG (Game Accessibility - Special Interest Group) 2, onde todos
podem colaborar para o dedsenvolvimento de métodos que tornem todos os géneros de

jogos acessiveis, independente das particularidades de cada individuo.

2www.igda.com/accessibility
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3.3.24 ANALYZING THE USE OF SOUNDS IN FPS GAMES AND ITS IMPACT
FOR HEARING IMPAIRED USERS (NOGUEIRA ET AL., 2012)

Apesar da popularidade dos jogos de FPS, esse género de jogo nao é muito apreciado
pela comunidade surda devido a dificuldades enfrentadas, principalmente a exigéncia de
reacoes rapidas para passar as missoes. Nogueira et al. tem como principal objetivo
mostrar como as estratégias de comunicacao foram utilizadas por meio da analise de
alguns FPS e, esta andlise, fornece reflexoes sobre o uso do audio em projetos de novos
jogos e seu impacto para jogadores com deficiéncias auditivas. Seu trabalho abrange a
realizacao de uma inspecao semidtica em trés jogos do género FPS: Half-Life 2, Modern
Warfare 2 e XIII. E analisa como a falta da informacao que é passada por audio impede

a compreensao de pontos essenciais nas missoes em cada um dos jogos.

As recomendagoes utilizadas deste estudo estao apresentadas no anexo D.

3.3.2.5 GAME ACCESSIBILITY: ENABLING EVERYONE TO PLAY (GARBER, 2013)

Diante das pesquisas que demonstram um alto percentual de pessoas que apresentam
algum tipo de deficiéncia, Garber descreve a relacao entre esses individuos e os jogos digi-
tais. Suas diretrizes estao no anexo E e foram utilizadas para formar a base, juntamente

com os demais anexos, do conjunto integrado de recomendagoes proposto neste projeto.

Sua pesquisa abrange os dois pontos de vista: os beneficios de promover a acessibili-
dade para os individuos que dela necessitem e as barreiras encontradas nesta tentativa de

convencer as industrias de jogos a oferecerem uma maior acessibilidade.

Atualmente, a maioria desses jogos acessiveis sao produzidos por pequenas empresas,
individuos ou pesquisadores. Essa iniciativa faz com que alguns grandes produtores de jo-
gos aumentem a acessibilidade em seus jogos em influéncia das organizacoes que advogam

pelos direitos das pessoas com deficiencia, que pressionam ainda mais esses produtores.

3.4 JOGOS DIVERSOS

Para a realizacao desse projeto foram utilizados os seguintes jogos:

e Battlefield 4: é um FPS langado pela EA Games em 2013. A estéria de Battlefield
4 ocorre em 2020, em um contexto de guerra entre paises. O jogo é realistico nos
aspectos gréficos e nas agoes dos personagens do jogo (e.g., movimentos e armas). O

controle de movimento do jogador envolve o teclado e o mouse. Durante a execucgao
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do jogo informacoes como mapa, municao, agoes possiveis, sao apresentadas, em sua

maioria, em areas periféricas da tela.

Borderlands 2: é um jogo que mistura elementos do género RPG com FPS, com
um limite de até 4 jogadores simultaneos jogando de maneira colaborativa. Essa
combinagao de elementos torna Borderlands 2 um jogo extremamente divertido de

se jogar.

Child of Light: é um jogo do género RPG com um toque de conto de fadas. Nesse
jogo de plataforma o jogador vive a historia de Aurora, uma princesa que cai em
sono profundo e em um mundo alternativo busca reencontrar sua familia, enquanto
o pai acredita que a menina esta morta. Conforme a necessidade de interagir com
os objetos o jogo ensina que teclas utilizar. A movimentacao béasica da personagem
é controlada pelas setas do teclado e as demais agoes sao evidenciadas como dicas

ao longo do jogo.

Don’t Starve: é um jogo de sobrevivéncia no qual o jogador precisa tomar agoes para
que consiga fazer seu personagem sobreviver a diversos obstaculos proporcionados
pelo jogo, como a fome, a sanidade mental, inimigos, entre outros. Um ponto
interessante do jogo é que nao ha nenhum tipo de instrugao, o que obriga o jogador

a descobrir sozinho tudo o que ele precisa para sobreviver.

GCompris: é um jogo do género educacional para criangas a partir de 2 anos de
idade. O jogador pode aprimorar suas habilidades em varios jogos diferentes por
meio das 8 opgoes de menu apresentadas: o computador, descobertas, experiéncias,

diversao, matematica, quebra-cabecas, leitura e estratégia.

GRID Autosport: é um jogo do género simulador, onde o jogador se coloca no papel
do piloto. O jogo apresenta trés modalidades: carreira, online e copa customizada.
Em todas as modalidades o jogador deve buscar a melhor colocacao para progredir
no jogo. Sua mecanica basica utiliza as teclas de direcao WASD, porém também
podem ser utilizadas outras teclas como SPC, Ctrl, T, Backspace, esc, que podem

ser modificadas nas opg¢oes do jogo.

League of Legends: é um jogo do estilo MOBA (Multiplayer Online Battle Arena),
onde os jogadores podem se confrontar em partidas de até 5 contra 5. O apelo do
jogo consiste em cada um dos jogadores escolher um personagem (de um total de

aproximadamente 100) para controlar, cada um com habilidades diferentes, fazendo
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com que cada time possua uma gama diferente de habilidades disponiveis ao seu

dispor para que possam conquistar o objetivo principal do jogo e ganhar a partida.

Magic 2014: é um jogo do género cartas-estratégia. Existem trés tipos de cartas:
as de terreno - que geram energia (mana) para que o jogador possa colocar novas
cartas em jogo, as de personagens - que possuem um numero representando forca
e defesa e as magias - que podem ser utilizadas nas cartas de personagens. Cada
jogador comeca com 20 pontos de vida e vence quem conseguir acabar com os pontos

de vida do adversario antes.

Resident Evil 6: é do género horror/sobrevivéncia com algumas caracteristicas de
jogos TPS (Third-person shooter) e Role-Playing Game (RPG) simultancamente.
Tal como no Battlefield, este jogo envolve o uso do teclado e do mouse. O jogo
também apresenta diversas informacgoes na tela, como o nivel de vida restante do

personagem e quantidade de municao.

Show do Milhdo: é um jogo do género quiz (perguntas e respostas) que simula
um famoso programa de televisao, onde o jogador se depara com perguntas de
multipla escolha e precisa respondé-las para chegar a pergunta final valendo um
milhao de reais, os valores de cada pergunta aparecem na barra lateral esquerda.
O jogador conta com alguns auxilios para responder as perguntas, tais como: pular

uma pergunta - trés vezes, ajuda dos universitarios, da platéia e das cartas.

Sudoku Pro: é um jogo de quebra-cabecas composto de uma matriz 9x9, cujo obje-
tivo é preenché-la com numeros de 1 a 9 atendendo alguns requisitos: nao se pode

repetir os niimeros na mesma linha, coluna ou bloco de 3x3.

The Sims 2: é um jogo de simulagao da vida real onde o jogador pode criar perso-
nagens com caracteristicas fisicas e psicolégicas bem distintas, também pode criar
iméveis e atribuir relacionamentos entre os personagens. O objetivo desse jogo
é conseguir administrar o tempo distribuindo-o entre seus afazeres e necessidades
buscando alcancar os objetivos pessoais do personagem, que sao tracados no inicio

do jogo.

Valiant Hearts: é um jogo de RPG que conta a histéria de quatro personagens
ao longo de fatos veridicos da primeira guerra mundial. Sao apresentados puzzles
que devem ser resolvidos para se avancar na histéria. A movimentacao basica dos
personagens é controlada pelas setas W-A-S-D do teclado e as demais agoes sao

evidenciadas como dicas ao longo do jogo.
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Os jogos foram adquiridos pelos proprios perquisadores, alguns foram comprados ou
emprestados e os demais foram utilizados suas versoes Demo ou gratuitas para a avaliagao

da acessibilidade.
3.5 AVALIAQAO DOS PESQUISADORES - OUVINTES

Os pesquisadores, autores deste trabalho de conclusao de curso, avaliaram 13 jogos de
diferentes géneros, escolhidos a partir de sua popularidade e reputagao em sites frequen-
tados por jogadores assiduos, como IGN, PC Gamer e Game Rankings? (apresentados na
secao 3.4). A avaliacdo dos pesquisadores ocorreu apds a etapa de normalizagao e inte-
gracao das recomendagoes existentes, que gerou um conjunto de 19 recomendacoes e pode
ser visto na tabela 2. Na tabela, é possivel rastrear quais foram as sugestoes originais
utilizadas para a criacao de cada uma das recomendacoes. As siglas utilizadas foram as

mesmas da figura 10, encontrada na secao 3.3.1.

A partir deste conjunto integrado inical de recomendagdes, foi dado inicio a avaliagao

dos 13 jogos escolhidos previamente.

3http://www.ign.com/, http://www.pcgamer.com/ e http://www.gamerankings.com /
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ID Recomendagao Origem
01 Closed Captioning AGI1, CH1.2.2, NOS e IG1
02 Legenda AG2, CH1.2.1, NO9 e IG1
03 Fontes de texto customizaveis AG3 e CH1.4.12
04 Tamanho de fontes de texto custo- | AG3 e CH1.4.1
mizaveis
05 Cores de texto customizaveis AG4 e CH1.4.12
06 Representagao  alternativa  para | AG6, CH1.3.2, IG1, NO5 e
eventos NO6
07 Opcao para incluir sons de ruidos do | AG5 e CH1.3.2
ambiente como saida textual
08 Tempo suficiente para compreensao | GB1, CH2.2.1 e IG3
de eventos
09 Comunicacao multiplayer via texto | GB2 e CH1.3.9
10 Comunicagao multiplayer via lingua | NO1
de sinais
11 Instrucoes em lingua de sinais NO2
12 Traducao de textos e audio para lin- | NO3 e CH1.2.4

gua de sinais por meio de videos

13 Permitir o uso de acoes por coman- | GB3, CH2.5.6 e IG8

dos via menu

14 Textos alternativos para todo o con- | CHI1.1.1

tetdo nao textual essencial

15 Uso de vocabulario mais acessivel NO4

16 Explorar outros tipos de manifesta- | NO7
¢ao para representar comunicagao

17 Modos de pratica, treino, jogo livre | 1G4
ou tutorial, se possivel

18 Configuragao de arquivos de som al- | IG6
ternativos

19 Reconhecimento de lingua de sinais | IG7

Tabela 2: Tabela de Recomendagoes Integradas

A avaliacao das recomendacoes apontou que muitas delas se referiam ao mesmo as-

sunto, mas com abordagem ou nivel de detalhes diferentes, o que tornou possivel a uniao
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das informacoes contidas em uma mesma recomendacao. Apds o conjunto inicial de reco-
mendagoes ser definido, ele foi aplicado em cinco jogos, para que fosse possivel verificar se
os jogos atendiam ou nao as recomendagoes. O resultado pode ser visto na tabela 3. As
células marcadas com X indicam que a recomendacao nao ¢ atendida no jogo. Vale res-
saltar que ha jogos que nao precisam atender a determinadas recomendagoes dependendo
de seu género como, por exemplo, é o caso do GRID Autosport (simulador de corridas) e
a recomendacao 02 (Legenda), uma vez que nao hé presenga de falas de personagem no
jogo. Estes casos estao identificados pelo “N/A” na célula. Pela figura 13, nota-se que
existe uma ma distribuicao das quantidades de recomendacoes atendidas, nao atendidas

e “N/A” tendo em média menos de seis recomendagoes atendidas por jogo.
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ID Don’t Borderlands | League of | GRID Au- | Child of
Starve 2 Legends tosport Light

01 X X N/A X N/A

02 N/A N/A

03 X X X N/A X

04 X X N/A X

05 X X X N/A X

06 X

07 X X X X N/A

08 X N/A

09 N/A X N/A

10 N/A X X X N/A

11 N/A X X X X

12 X X X X X

13

14 N/A X X

15 X X N/A

16 N/A

17 N/A X

18 X X X X X

19 N/A X X X N/A

Total de | 5 7 7 4 6

recomen-

dacoes

atendidas

Tabela 3: Tabela de Jogos X Recomendacoes
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Jogos X Recomendacbes

Don't Starve Borderlands League of Legends  GRID Autosport Child of Light

B N/A ®NADATENDIDAS = ATENDIDAS

Figura 13: Gréfico de Jogos X Recomendacoes
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4 AVALIACOES DO CONJUNTO INTEGRADO

Foram realizadas quatro avaliagoes em formato de dinamicas com os participantes
para se obterem os resultados esperados. A figura 14 destaca cada uma delas. Cada
uma das avaliacoes trouxe resultados que corresponderam as etapas de refinamento do
conjunto integrado de recomendacoes. Apds cada avaliagao o conjunto de recomendagoes
ia se modificando de acordo com os resultados obtidos tendo em vista o conjunto de reco-
mendagoes integradas final abrangendo todos os pontos de impotancia na acessibilidade

dos jogos para os surdos.

Primeiramente foi realizada uma avaliacao dos principais jogos pelos préprios pes-
quisadores do projeto, segao 3.5, com o objetivo de identificar o conjunto preliminar de

recomendacoes integradas a ser utilizado nas demais avaliagoes.

Na segunda avaliagao, descrita na secao 4.1, o fato de as professoras surdas nao apre-
sentarem todas as caracteristicas do nosso publico alvo, no caso nao serem jogadoras,
contribuiu para o conhecimento social da cultura surda. Ambas tém uma ampla expe-
riéencia dentro desta cultura, principalmente adquiridas pela vivéncia na area. Também,
devido a falta de pratica com jogos, pudemos observar pontos de dificuldade que passa-
riam desperecebidos por jogadores assiduos, uma vez que estes ja estariam acostumados
por ja terem realizado essa tarefa inimeras vezes. Apds estas avaliagoes o conjunto de

recomendacoes foi refinado, observando-as principalmente pelo aspecto social.

Para a terceira avaliacao foram realizadas duas oficinas com jogadores surdos, de-
talhada na secao 4.2, para capturarmos principalmente os aspectos influenciados pela
jogabilidade e real acessibilidade dos jogos. O que nos trouxe bons resultados, uma vez
que os aspectos destacados nos jogos foram selecionados pelo ptblico alvo do projeto,
os proprios usuarios que vivenciam essa dificuldade, e nao supostos pelos pesquisadores

ouvintes que desenvolveram o projeto.

O conjunto de recomendacoes passou por um novo refinamento com os resultados

das oficinas com surdos e, em seguida, foi realizada uma tultima avaliacao do conjunto



o6

integrado de recomendacoes para verificar a validade das mesmas diante de pessoas que
tém conhecimento especifico em computacao e que futuramente possam vir a desenvolver

jogos digitais, os estudantes de computagao, secao 4.3.

Etapa l
- Pesquisadores ouvintes
- Utilizou o conjunto

| l Etapa 2
- Professoras consultoras

surdas
- Nao utilizou o conjunto

| | Etapa 3
- Oficina de jogos com

jogadores surdos
- Nao utilizou o conjunto

| ' Etapa 4
- Avaliacao por estudantes

de computacao
- Utilizou o conjunto

Figura 14: Avaliacgoes realizadas durante o projeto

4.1 AVALIACAO PELAS PROFESSORAS CONSULTORAS SURDAS

A partir do conjunto inicial de sugestoes integradas apds a avaliagao dos pesquisadores,
foi realizada a segunda etapa do processo de integracao de recomendagoes, na qual duas
consultoras fizeram consideracoes sobre dois jogos, Battlefield 4 e Resident Evil 6, apds
experimenta-los. Os critérios para a escolha dos jogos foram: a popularidade, a dificuldade
diante da falta de acessibilidade e a presenca de contetido narrativo. Ambas as consultoras
que participaram da pesquisa sao surdas, sendo uma delas surda congénita e a outra perdeu
a audicao apos a conclusao do ensino superior. As duas atuam profissionalmente como
docentes do ensino superior, tém entre 40 e 50 anos de idade e nao possuem experiéncia

com o tipo dos jogos utilizados.

A atividade consistiu em uma exploracao livre dos jogos, com cerca de uma hora de
teste para cada jogo. Em cada um dos jogos, a etapa do jogo que foi utilizada como ponto
de partida na atividade foi o inicio dele, que tem o propdsito de introduzir o jogador
a estéria e as mecanicas bésicas do jogo. Durante a atividade, a comunicacao entre as
consultoras e os pesquisadores foi mediada por uma intérprete de Libras. Ambas as con-

sultoras nao conheciam os jogos utilizados nesta atividade. Enquanto exploravam os jogos,
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as consultoras eram convidadas a expressar as impressoes e as dificuldades encontradas
durante a interacao. Dessa maneira, os pesquisadores poderiam verificar a consisténcia
das recomendacoes e a possibilidade de emergéncia de alguma nova demanda nao coberta
pelo conjunto integrado de recomendagoes que foi criado na primeira etapa. Antes de ini-
ciar a atividade, os pesquisadores explicaram o objetivo da atividade, tornando claro que
as participantes nao estavam sendo avaliadas e que deveriam analisar os jogos. Também
foi assinado pelas consultoras um TCLE (Termo de Consentimento Livre e Esclarecido),

onde era constatado novamente o que seria realizado na atividade e o objetivo dela.

Em jogos do género FPS, sons do ambiente, além de proverem uma ambientacao,
também ajudam o jogador a localizar oponentes préximos. Geralmente, jogos como o
Resident Evil 6, em que o suspense faz parte da ambientacao, as indicagoes visuais sao
intencionalmente limitadas. Existem também situacoes em que varios oponentes atacam
o jogador simultaneamente e por diversas direcoes, como € o caso da figura 15, na qual o
jogador, no jogo Resident Evil 6, é atacado simultaneamente por varios inimigos, sendo
que nem todos s@o nitidamente visiveis (dois retangulos foram adicionados na captura de
imagem para destacar os oponentes). Nesses casos, a Unica maneira de saber por qual
lado eles estao vindo é pelo audio, aliado ao movimento da direcao da visualizagao da tela
(i.e. cabega do personagem). Por meio da interagao das consultoras foi possivel observar
que houve certa dificuldade em entender o contexto do jogo e como as indicagoes visuais
eram muitas vezes discretas, aparecendo nas areas periféricas da tela, o jogador surdo

perdia informagoes importantes para continuar o jogo.

Figura 15: Jogador cercado por inimigos, sendo alguns deles imperceptiveis em um primeiro
olhar
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Inicialmente, ambas as consultoras encontraram grande dificuldade em coordenar as
acoes simultaneas entre teclado e mouse, sendo esse um problema relacionado a acessibi-
lidade em geral, e nao aos surdos. Os principais problemas relacionados a acessibilidade

foram as indicacoes discretas e a falta de imersao proporcionada pelos efeitos sonoros.

Tanto em Resident Evil 6 quanto em Battlefield 4, os produtores almejam o realismo
nas expressoes faciais dos personagens e agoes que ajudam o jogador a compreender o que
estda ocorrendo em certos momentos, mesmo sem precisar escutar ou ler didlogos. Dessa
maneira, essas caracteristicas propiciaram uma facilidade no dominio do jogo. Em geral,
as frases dos didlogos sao curtas e as palavras utilizadas sao comuns, facilitando a leitura e
compreensao para os jogadores. Vale ressaltar que, mesmo com o auxilio dos pesquisado-
res, muitas vezes nao foi possivel compreender todo o contexto que o jogo pretende passar
ao jogador, considerando somente as imagens exibidas e as caixas de didlogo. Um exem-
plo observado foi quando a consultora que é surda congénita nao entendeu o que deveria
fazer em uma parte do jogo Resident Evil 6, na qual um texto que descrevia detalhes da
missao, que pode ser visto na figura 16, possuia a palavra “Kit”, que nao fez sentido para
a jogadora naquele momento. Apos ser explicado o que significava a palavra, a consultora
encontrou novamente dificuldades, pois o “kit de primeiros socorros” que tinha que ser
encontrado por ela era, na verdade, uma planta medicinal, que pode ser vista na figura

17, fazendo com que a jogadora ficasse um pouco confusa.

o~ - -
* Ponto de continuacio.. .

Tem que ter um kit de primeiros
socorros aqui em algum-lugar.,

Figura 16: Utilizacao de vocabulario ndao comum em textos
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Figura 17: O “kit de primeiros socorros” que deveria ser encontrado pelo jogador

Ainda que os jogos fornegam a possibilidade de comunicagao entre jogadores por texto
e audio, nao foi observado em nenhum deles a possibilidade de comunicacao por video,
0 que possibilitaria a comunicacao via Libras. O mesmo acontece para as instrugoes
e as traducoes de texto e audio. Os jogos também nao apresentam a possibilidade de
customizagao dos textos (e.g. fonte, tamanho e cor). Esses fatores propiciam um ambiente

no qual a comunicacao de surdos dentro do jogo pode ser limitada.

Apos o término desta atividade, foi possivel analisar que o conjunto inicial de reco-
mendagoes realmente propos sugestoes importantes em um jogo, como, por exemplo, a
numero 15 (Uso de vocabuldrio acessivel). A atividade também ajudou os pesquisadores

a entender melhor as dificuldades encontradas por pessoas surdas.

4.2  OFICINA COM SURDOS

A terceira avaliacao das recomendacoes consistiu em duas oficinas de jogos com pessoas

surdas que ja possuissem um grau elevado de familiaridade com jogos.

A tabela 4 mostra algumas caracteristicas dos participantes das oficinas. Estas carac-

teristicas foram coletadas por meio do questionario pré-teste preenchido por eles.
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Caracteristicas 1* Oficina 22 Oficina Total
Participantes 3 6 9
Homens 2 4 6
Mulheres 1 2 3
Média de idade 33 37 35

Tabela 4: Tabela de caracterizagao dos participantes

Na figura 18 pode-se observar o nivel de familiaridade dos participantes com jogos. A
maioria dos participantes atualmente nao estd jogando de maneira ativa e isso se deve a
elevada média de idade dos participantes, eles alegaram que quando eram mais jovens e
tinham mais tempo eram jogadores assiduos, porém conciliar o estudo e/ou trabalho com

os jogos acabou ficando meio dificil.

Frequéncia do uso de jogos

Munca Menos de 1x por 1x porsemana Até 3x por Todos os dias
=emana =emana

M Quantidade de pessoas

Figura 18: Frequéncia do uso de jogos

4.21 METODO UTILIZADO NA OFICINA

As duas oficinas de jogos foram baseadas em trés etapas.

A primeira etapa consistiu na apresentacao do objetivo da oficina, uma breve conversa
com os participantes e a aplicacao de um questionario para avaliagao da familiaridade dos

participantes com jogos, juntamente com a apresentacao e o preenchimento do TCLE.

Na segunda etapa, foram apresentados os jogos que seriam utilizados na etapa se-

guinte, acompanhados por uma breve descrigao.



61

Na terceira etapa, os jogadores tiveram a oportunidade de jogar jogos escolhidos na

etapa anterior e discutir em grupo em seguida.

4.2.2 PRIMEIRA OFICINA DE JOGOS COM JOGADORES SURDOS

A primeira oficina de jogos com jogadores surdos teve a participacao de trés partici-

pantes.

A primeira etapa da dinamica foi realizada de acordo com o planejado. Além de ser
preenchido o questionério, também ocorreu uma conversa livre com os participantes, o que
nos ajudou a ter uma maior nocao de qual o grau de afinidade deles com jogos. Durante o
preenchimento do questionario, os participantes tiveram duvidas quanto a interpretacao
das perguntas que continham termos como “raramente” e “hora” em contextos distintos
apresentados nas questoes abaixo. Posteriormente, as questoes foram alteradas para a
segunda oficina de jogos: a palavra “raramente” foi modificada para “menos que 1 vez
por semana’ e o termo “hora” foi retirado. A ultima versao do questionario aparece no

apendice B.

3. Com que frequéncia vocé usa jogos?

Raramente

até 3 vezes por semana

()

()

() 1 vez por semana
()

() Todos os dias

5. Que caracteristicas sao importantes na hora de escolher jogos digitais?

Na segunda etapa, os jogos apresentados para serem jogados na préxima etapa fo-
ram: Valiant Hearts: The Great War (Quebra-cabega/Estratégia), Don’t Starve (Aven-
tura/Sobrevivéncia), Battlefield 4 (Tiro em primeira pessoa), Show do Milhao (Quebra-
cabeca), The Sims 2 (Simulagao), Sudoku Pro (Quebra-cabega) e League of Legends (Agao

online).

Ja durante a apresentacao dos jogos, os participantes comecaram a se manifestar em

relacao a caracteristicas que poderiam ser melhoradas nos jogos.



62

Com relacao ao que se refere ao modo de tutorial do jogo, os participantes da atividade
disseram que antes de comecar o jogo, ¢ necessario que sejam explicados os detalhes
bésicos como, por exemplo, o que é o inimigo e alguma representacao dele se possivel
ou a cor que é utilizada para representar um elemento especifico do jogo, para que o
surdo consiga memorizar antes de comecar a jogar. De acordo com eles, é preciso somente
uma explicagao curta, que indique com cores e legendas o que ¢ importante. Um dos
participantes complementou dizendo que é importante que nao seja utilizado somente a
lingua escrita, pelo fato de haverem surdos que nao sao letrados em portugués, reiterando

a importancia de elementos visuais para auxiliar a introducao do jogo ao usuario.

Apo6s a discussao sobre tutoriais, um dos participantes deu a sugestao de usar uma
ferramenta dentro dos jogos similar ao aplicativo ProDeaf, na qual o jogador surdo poderia
clicar em algo como um icone para que um elemento textual fosse traduzido para a lin-
guagem de sinais. O grupo de pesquisadores argumentou com o participante a dificuldade

de prover tal servico devido ao fato de a lingua de sinais nao ser universal.

Também foi sugerido por um dos participantes o uso de closed caption (legenda que
traduz sons do ambiente para todo o contetido de dudio) para que o jogador pudesse ter

conhecimento dos possiveis eventos que podem estar ocorrendo no jogo.

Apéds a apresentacao dos jogos e as sugestoes levantadas pelos participantes, foi de-
cidido qual jogo seria testado e discutido posteriormente. Os participantes concordaram

em utilizar o jogo Battlefield 4 para a atividade.

Um dos participantes experimentou brevemente o jogo. Ja nos primeiros minutos do
jogo, o participante encontrou dificuldade para pular obstdculos do cenario. A instrucao
de como realizar a acao aparece no lado direita da tela e nao deixou claro ao jogador que ele
devia apertar duas teclas simultaneamente, o que acabou deixando o participante confuso.
Apoés passar desta parte, outro problema foi encontrado: o jogador nao percebeu que ele
precisava entrar em uma sala através de uma porta do cendrio. A macaneta da porta era
indicada por um circulo branco para que o jogador descubra que é por aquele caminho que
deve se seguir, mas a representacao visual é muito sutil e acabou passando despercebida
pelo participante. Depois de algum tempo, o participante percebeu a informacao na
macaneta da porta e conseguiu dar continuidade ao jogo, mas nao por muito tempo.
Ao passar pela porta, foi dada uma missao ao jogador de pegar muni¢ao em uma caixa
localizada no canto do cenério. O participante nao entendeu o que era para ser feito, e foi
somente apds ser avisado pelos organizadores da atividade onde devia ir que ele conseguiu

dar continuidade a missao. Nessa parte, os personagens do jogo falam o tempo todo
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que é necessario que ele pegue a municao na caixa, mas a legenda é em inglés e acabou
nao sendo percebida/compreendida pelo participante. Apds pegar a munigao, o jogador
precisa proteger um companheiro que estd sendo atacado por inimigos. O jogo mostra,
brevemente, que o botao direito do mouse é responsavel por mostrar a mira enquanto
o botao direito atira. O participante nao viu esta informacao, e acabou levando algum
tempo até perceber o que cada um dos botoes fazia e como utilizd-los da maneira adequada
para completar o objetivo. A parte da atividade na qual o participante testou o jogo foi

encerrada nessa parte, levando aproximadamente 15 minutos.

Apds o participante ter experimentado o jogo, foi dado inicio a discussao sobre o jogo
entre todos os participantes. A primeira questao levantada foi em relacao a localizacao
do indicador da quantidade de municao do jogador, que nao foi percebido por nenhum
dos participantes. O participante percebeu quando foi atingido por um tiro, mas nao
percebeu onde ficava o indicador de vida restante. Tanto o indicador de quantidade de
municao quanto o indicador de quantidade de vida ficam um do lado do outro, no canto
inferior direito da tela, e o fato de nenhum dos dois terem sido notados pelo jogador pode

ser um indicio de que o posicionamento deles na tela nao é ideal.

Ambos os participantes nao perceberam as instrucoes para se agachar ou pular obsta-
culos, que tiveram que ser explicadas para o jogador conseguir dar continuidade ao jogo.
O participante que jogou disse também que se os movimentos bésicos do jogo, como o
de andar para frente, para tras e para os lados nao fossem explicados antes do inicio da
experiéncia com o jogo, ele nao saberia como proceder de inicio. Ele sugeriu entao que
um modo de tutorial fosse implementado, sem saber que ele havia jogado a parte intro-
dutéria, que desempenha o mesmo papel de um tutorial neste jogo. Outro participante
sugeriu que esses movimentos basicos deveriam ser mostrados em telas distintas, na qual
apresentasse a tecla de atalho para a acao e o jogador a realizasse, com o possivel uso de
linguagem de sinais para auxiliar, para que ele pudesse se familiarizar com elas antes de
dar inicio ao jogo. A importancia da representacao visual e do uso da linguagem de sinais

foi constatada mais uma vez nessa parte da dinamica.

Apdbs uma breve discussao, foi entregue aos participantes uma folha de papel contendo
uma captura de tela do jogo utilizado. Os organizadores instruiram os participantes a
apontar quais mudangas poderiam ser feitas naquela tela em particular para que o jogo
ficasse mais perceptivel, do ponto de vista de um jogador surdo. Os participantes, com
o auxilio de desenhos sobre a tela, comegaram a apontar diversos aspectos que poderiam
ser modificados de maneira a vir facilitar a compreensao do jogo. Os principais pontos

podem ser vistos na lista abaixo:
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e A representacao da quantidade de vida e quantidade municao deveria ser realizada
através de um icone que fosse familiar ao jogador, como um coracao, no caso da
quantidade de vida, e uma cépsula de bala, no caso da quantidade de muni¢cao. Um
exemplo dado por um dos participantes foi que, a partir de um icone, este poderia ter
seu fundo preenchido totalmente e, de acordo com a quantidade de vida ou municao

restante, esse fundo fosse sendo retirado, simbolizando que algo esté faltando;

e A implementacao de algo que exibisse ao jogador o progresso realizado em determi-

nada tarefa do jogo;

e A representacao por alguma imagem mais representativa quando alguma acao fosse
necessaria. O participante citou, como exemplo, mostrar uma pequena imagem de
uma pessoa pulando um obstaculo para representar ao jogador quando ele tivesse

que pular sobre algum objeto;

e Uso de icones em local fixo da tela para representar se ha barulhos como passos
por perto, tiros, avides/helicopteros, etc. O participante disse que nao é necessario
informar qual a dire¢do, para nao tornar o jogo muito facil, mas que seria bom
mostrar visualmente que ha um evento ocorrendo para que o jogador pudesse ter

conhecimento do que esta acontecendo;
e A localizacao do mini-mapa foi bem aceita por todos os participantes;

e Foi sugerido que, nas cinematicas do jogo que contivessem textos, teclas de atalho
pudessem ser utilizadas para traduzir texto escrito em linguagem de sinais. Um dos
participantes confundiu as teclas de atalho mostradas na captura de tela, exibidas
numa formagcao similar ao das teclas de cima, baixo, esquerda e direita, com as teclas
responsaveis pela movimentagao do personagem no jogo. Ao ser explicado que essas
teclas exibidas no jogo eram responsaveis pela troca de armas e eram desnecessarias
na parte introdutoéria, os participantes sugeriram que, além de informar qual é a
tecla de atalho, também fosse exibido uma imagem com uma arma, para que o

jogador percebesse que aquelas teclas nao eram responsaveis pela movimentacao;

e A utilizacao da cor da mira da arma para representar elementos da tela. Um exemplo
sugerido foi que a mira se tornasse vermelha quando apontasse um inimigo e branca

para um aliado;

e Centralizar o maximo de informacao possivel, pois ha muitas informagoes relevantes
em lugares distintos, o que dificulta muito a jogabilidade, principalmente quando

essas informagoes se encontram na periferia da tela;
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e A sugestao de mostrar a imagem de uma porta abrindo no lugar do texto escrito
Open quando o jogador chega perto da maganeta de uma porta. Ha muitos surdos

que nao sao letrados ou nao sabem o significado de determinadas palavras;
e Algum indicativo visual ou textual para representar sons do ambiente;
e Uma diferenciacao clara de aliados e inimigos;

e Um indicador visual que mostre a direcao de qual oponente o jogador recebeu um
tiro. Uma sugestao dada foi a de que uma mancha de sangue aparecesse na diregao
da tela da qual o jogador recebeu o dano. Outra sugestao para solucionar este
problema foi a de a tela se mexer no momento do tiro recebido, para passar a
impressao de que o personagem se moveu de alguma maneira, como se fosse o efeito

de um impacto.

A atividade teve seu fim apds a etapa utilizando a captura de tela do jogo. O rascunho
realizado na captura de tela pode ser observado na figura 19 e uma representacao da tela

reformulada a partir da andlise realizada na atividade na figura 20.

(=) ‘BATTLELOG

Figura 19: Rascunho de melhorias na captura de tela de Battlefield 4
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Figura 20: Representagao criada com base nas anotagoes dos participantes
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A partir das informacoes obtidas, aplicou-se o conjunto integrado e foram analisa-

das quais recomendagoes poderiam ser melhoradas baseado no resultado da dinamica

realizada, que foram utilizadas posteriormente, na quarta etapa da avaliacao das reco-

mendacoes.

A maioria das recomendacoes foi complementada ou alterada de alguma maneira.

Abaixo seguem alguns exemplos de recomendagoes que foram alteradas e o qual foi a

alteracao realizada.

Titulo Legenda (AWGF.02):
O que €7 Incluir legendas.
Por que? Permite que o jogador possa entender o contexto da acao por

meio da leitura das falas transcritas, melhorando a compre-
ensao do jogo. Apesar de legendas serem importantes,
nem sempre elas sao compreendidas, pelo fato de mui-
tas vezes o jogador surdo nao ser letrado, nao possuir
o conhecimento da lingua necessario para o entendi-
mento da legenda ou porque a legenda nao esta dis-

ponivel em uma lingua que o surdo conheca.

Como aplicar?

Opgao para habilitar/desabilitar legendas deve ser implemen-

tada.

O que foi alte-

rado?

O “Por que?” foi complementado para que a recomendagao

ficasse mais compreensivel.
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Titulo Uso de vocabulario mais acessivel (AWGF.15):
O que é7 Utilizagao de uma linguagem nao muito complexa.
Por que? Em muitos casos, o jogador surdo nao entende o real

significado de uma frase por nao conseguir entender o
significado de uma palavra ou confundir palavras com

seus sindnimos.

Como aplicar? Evitar ao maximo palavras que possuam mais de um
sentido dependendo do contexto onde sao utilizadas.

O uso de girias também nao é aconselhavel.

O que foi alte- | Previamente, nao tinhamos informagoes suficientes para res-
rado? ponder o porqué da necessidade dessa recomendacao e nem

como aplica-la. Apds a atividade, foi possivel complementar

a recomendacao com a resposta de ambas as perguntas.

4.2.3 SEGUNDA OFICINA DE JOGOS COM JOGADORES SURDOS

A segunda oficina de jogos com pessoas surdas teve a participacao de seis participantes.

A primeira etapa, assim como na primeira oficina de jogos, foi realizada sem dificul-
dades. Algumas das palavras utilizadas nas perguntas do questionario que foi utilizado
na primeira oficina foram alteradas para que os participantes pudessem compreender o
significado das perguntas mais facilmente. Essa alteracao teve um efeito positivo, os par-
ticipantes entenderam o significado das perguntas sem muitas dividas se comparado a

primeira oficina.

Na segunda etapa, foram apresentados os mesmos jogos da primeira oficina de jogos,
com a excecao de Battlefield 4, que foi substituido por Resident Evil 6. Essa alteracao
ocorreu pelo fato de Battlefield 4 ja ter sido utilizado previamente. Os jogos apresentados
aos participantes foram: Valiant Hearts: The Great War (Quebra-cabega/Estratégia),
Don’t Starve (Aventura/Sobrevivéncia), Resident Evil 6 (Sobrevivéncia/Terror/Tiro em
terceira pessoa), Show do Milhdo (Quebra-cabeca), The Sims 2 (Simulac¢ao), Sudoku
Pro (Quebra-cabega) e League of Legends (A¢ao online). Destes jogos, os participantes

escolheram dois para serem utilizados na préoxima etapa.

Apoés votagao, foi decidido pelos participantes que o primeiro jogo a ser jogado seria

The Sims 2 e o segundo seria Resident Evil 6.
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Antes mesmo do inicio da discussao do jogo The Sims 2, o primeiro ponto levantado em
questao foi a traducao de textos para a lingua de sinais. Um dos participantes comentou
que nao era viavel, pelo fato da lingua de sinais nao ser unificada, o que poderia tornar o

jogo muito pesado caso resolvessem traduzir para diversas linguas.

Ao iniciar o jogo, alguns participantes mostraram desconforto com o fato da lingua
do jogo ser o inglés em vez do portugués. Apds algum tempo de jogo e uma breve
explicagao das mecanicas do jogo por parte dos organizadores, os participantes entenderam
o funcionamento do jogo. Um dos participantes, que ja conhecia o jogo, relatou que uma
vez ele nao percebeu que um personagem bebé que ele controlava estava reclamando de
algo, pelo fato de ele nao poder escutar o personagem chorando, o que resultou na morte

do personagem.

Os jogadores ficaram interessados no sistema de necessidades dos personagens do jogo
e como 0s personagens reagiam aos eventos e fatores do jogo. O sistema de necessidades
consiste em varias barras que medem o grau de diversas necessidades dos personagens,
como fome e energia. Alguns dos participantes consideraram o sistema bom e compre-
ensivel, enquanto outros apontaram que melhorias eram necessarias. Apos uma breve

discussao entre os participantes sobre o assunto, algumas sugestoes foram feitas:

e Exibicao de um alerta em vermelho quando o personagem selecionado possuisse

alguma necessidade em estado critico;

e Representagao visual chamativa para o caso de eventos cujo meio principal do jogo

para informar o acontecimento é o som (atender a campainha, por exemplo).

Durante um momento especifico do teste do jogo, o telefone da casa do jogador come-
¢ou a tocar, emitindo som e exibindo uma imagem representando ondas sonoras ao lado
do telefone, e nenhum dos participantes percebeu até que um dos organizadores informou
a eles. Um dos participantes sugeriu que houvesse uma opcao em que o jogador pudesse
habilitar a vibracao da tela para eventos como este. Deste modo, o jogador nao surdo
poderia apenas desabilitar essa opcao para jogar normalmente. Além da vibragao, o jogo
poderia também utilizar cores juntamente para representar qual é o tipo do evento como,

por exemplo, uma cor para o telefone e outra para campainha e buzinas de automoveis.

Ao ser perguntado aos participantes a opiniao deles sobre o uso de textos no jogo,
eles concordaram que o uso da linguagem de sinais é necessario para textos grandes. Foi
sugerido que um icone fosse colocado nos trechos onde houvesse a tradugao para lingua

de sinais, para que o jogador clicasse nele no momento em que desejasse ver a traducao.
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Para textos pequenos, houve divergéncia entre os participantes. Alguns concordaram
em nao haver necessidade de algum tipo de tradugao, enquanto outros acharam que era
necessario. Um dos participantes sugeriu o uso de uma imagem perto do texto curto para

representa-lo, evitando assim uma traducao em lingua de sinais.

Em seguida, foi dado inicio ao teste do jogo Resident Evil 6. Durante os primeiros
movimentos do personagem na tela, um dos participantes sugeriu a utilizacao de sensores

no corpo do jogador para a realizacao dos movimentos no jogo.

Tal como aconteceu na atividade com as consultoras surdas, o jogador nao entendeu
o que significava o texto referente ao item de cura que deveria ser procurado em uma
parte do jogo. Foi sugerido por um dos participantes que, durante o inicio do jogo, textos
referentes a objetos importantes fossem traduzidos para a lingua de sinais, como se fossem

um glossario.

Um ponto levantado pelo jogador foi a falta de informagao dos eventos que ocorrem

no jogo quando se estd jogando no teclado de um computador.

No caso dos videogames que disponibilizam controles, geralmente hé informagoes que
sao passadas ao jogador por som e por vibragoes no controle ao mesmo tempo, ajudando
o usudrio a se situar de eventos que possam ser relevantes. Alguns participantes se ma-
nifestaram em relacao a vibragao no controle durante o jogo, dizendo que serve como um
estimulo a mais para continuar jogando ou como uma ferramenta para melhor compreen-

sao do que é preciso ser feito no jogo.

No geral, os dois jogos foram bem compreendidos pelos participantes e informagoes

uteis puderam ser coletadas para andlise e refinacao das nossas recomendagoes.

4.2.4 RESULTADOS OBTIDOS NAS OFICINAS

Apos analisar as sugestoes e criticas realizadas pelos jogadores surdos no decorrer das
duas oficinas de jogos, foi possivel comparéa-las ao conjunto integrado de recomendagoes

e analisar se elas foram parcialmente ou totalmente contempladas.

4.3 AVALIACAO DOS ESTUDANTES DE COMPUTACAO - OUVINTES

Foi realizada uma atividade com estudantes do curso de Bacharelado em Sistemas de
Informacao, que consistiu em uma avaliacao e sugestao de melhorias das recomendacoes

integradas apds a oficina de jogos com jogadores surdos. A escolha de estudantes da area
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de computacao para essa pratica ocorreu pelo fato de eles estarem imersos no ambiente de
desenvolvimento de softwares, representando um conjunto potencial de desenvolvedores

de jogos.

Para a realizacao da atividade, cada um dos participantes recebeu uma cépia das
recomendagoes integradas (contendo alteragoes feitas apds a primeira atividade com os
jogadores surdos) e um TCLE. Os pesquisadores realizaram uma breve introdugao do
projeto aos estudantes e, na sequéncia, explicaram o objetivo da atividade. A atividade
proposta consistia em analisar o conjunto integrado de recomendagoes e informar, para
cada uma, se elas eram validas ou nao, podendo fazer sugestoes e criticas a elas caso

desejassem também.

A atividade foi executada em dois momentos distintos, com estudantes distintos tam-
bém. Na primeira execucao, os estudantes tiveram a sua disposicao um notebook com
o jogo Battlefield 4 instalado, o mesmo utilizado na primeira atividade com os jogado-
res surdos, para que pudessem jogar a qualquer instante caso precisassem coletar alguma

informagao do jogo.

A contribuicao dos estudantes foi muito maior nas recomendagoes em que a programa-
¢ao pudesse resolver a recomendacao de uma maneira nao muito complexa, provavelmente

as mais viaveis do ponto de vista de um programador de jogos.

J& as recomendagoes mais complexas de serem implementadas do ponto de vista de
programagcao, como comunicacao via lingua de sinais, por exemplo, os estudantes, em
geral, nao propuseram solugoes para que a recomendacao fosse atendida. Ainda assim,
os estudantes propuseram algumas sugestoes como posicionamento ou ferramentas que

pudessem ser utilizadas.

A partir dos dados coletados, foi realizada a analise das sugestoes dos estudantes e
foram realizadas algumas alteragoes no conjunto de recomendagoes que foi entregue a
eles. A seguir temos alguns exemplos de recomendacoes que foram alteradas e o porqué

de terem sido alteradas.



Titulo Incluir sons de ruidos do ambiente como saida textual ou vi-
sual (AWGF.07):

O que é7 Inclusao de representacoes textuais de sons capturados no am-
biente.

Por queé? Muitas vezes os sons do ambiente podem trazer dicas aos joga-

dores, assim como ajuda-los a ficarem mais imersos no ambi-
ente proporcionado pelo jogo. Uma saida textual em conjunto
com uma representacao visual é o suficiente para que a aten-

¢ao do jogador seja capturada.

Como aplicar?

Opcao de habilitar ou nao esses sons do ambiente para de-
terminados barulhos como uma saida textual na tela do joga-
dor. Permitir a customizacao de quais tipos de ruidos devem
ser exibidos textualmente, para que o jogador defina o quao
imerso no jogo ele deseja estar. Um exemplo de local para
essas saidas serem colocadas seria nas bordas da tela,
de preferéncia em posicao central e bem visivel, onde

nao atrapalhariam muito a visao do jogo do jogador.

O que foi alte-

rado?

Foi acrescentada mais informacao sobre como se aplicar a re-
comendacao, exemplificando um cenario ideal de como utiliza-

la.
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Titulo Tempo suficiente para compreensao de eventos (AWGF.08):

O que é7 Disponibilizar tempo suficiente para compreensao de eventos,
como por exemplo por meio de taxas de rolamento de textos

ajustaveis.

Por que? Muitos surdos possuem dificuldade para ler, logo acabam le-
vando mais tempo que um jogador nao surdo para compre-
ender frases ou didlogos. Apesar de nao ser aplicavel a
todos os tipos de jogos, é recomendado que o jogo
dé tempo de compreensao suficiente para o jogador

quando possivel.

Como aplicar? Eventos do jogo que sejam cruciais para continuar a progres-
sao devem ter a possibilidade de serem pausados quando de-
sejado e a opcao de repeti-los apds o término. Em jogos mul-
tiplayer ou jogos dependentes de tempo, a possibilidade de
ajuste de tempo deve ser tomada de maneira cuidadosa, vi-
sando propiciar uma dinamica de jogo interessante a todos os

jogadores.

O que foi alte- | O motivo da recomendacao ser importante foi complemen-
rado? tado, informando que ela nao é aplicavel a todos os jogos, mas
é recomendavel quando possivel. Também foi complementado

a maneira de quando aplicd-la para jogos multiplayer ou de-

pendentes de tempo.

Na segunda execugao, os estudantes tiveram a sua disposicao um notebook com os
jogos The Sims 2 e Resident Evil 6, que foram utilizados na segunda dinamica com os
surdos, para que pudessem jogar a qualquer instante caso precisassem coletar alguma

informagao dos jogos.

A partir dos dados coletados, analisamos as sugestoes dos estudantes e realizamos
algumas alteracoes no conjunto de recomendactes que foi entregue a eles. A seguir, temos

um exemplo de recomendacao que foi sugerida para inclusao no conjunto integrado:



73

Titulo Opcao de “idioma” Libras (AWGF.20):

O que é7 Oferecer uma opgao de lingua de sinais como um outro
idioma.

Por qué? Muitos problemas de interpretacao da linguagem es-

crita esta no fato de que as linguas de sinais tem uma
organizacao diferente na construcao da frase, neces-
sidade de expressoes faciais e gestos com diferentes
intensidades que nao podem ser descritos no formato

de texto.

Como aplicar? Alterar a sintaxe para uma forma parecida com a
construcao da frase em lingua de sinais poderia faci-
litar a compreensao de um texto, por exemplo: zebra

= listras cavalo.

O que foi alte- | Essa recomendacao nao existia previamente. Ela foi criada a

rado? partir de sugestoes dos estudantes.

Apoés analisar se essa recomendagao deveria ser incluida no conjunto integrado, opta-
mos por descarta-la, pelo fato de a lingua de sinais ser muito complexa para ser transcrita

de uma maneira eficiente.
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O seguinte conjunto integrado de recomendagoes foi estabelecido apds a analise dos

resultados todas as atividades realizadas previamente:

Titulo Closed Captioning/Legenda Oculta (AWGF.01):

O que €7 Incluir a opgao de closed captioning (sistema de transmissao
de legendas que traduz todos os sons do ambiente, além das
falas das personagens) para todo o contetido de dudio (sons
de ambiente, descri¢ao de tipo de musica, por exemplo).

Por qué? Situa o jogador de eventos que estao ocorrendo (tanto eventos

importantes para o jogo como eventos periféricos). Com isso,
o jogador acaba tendo um maior nivel de imersao no ambiente

do jogo, o que pode vir a torna-lo mais intuitivo e atrativo.

Como aplicar?

Sons do ambiente devem ser capturados e mostrados em texto
na tela, principalmente para jogos em que esses sons tém a
funcao de sinalizar algo ao jogador. Deve-se tomar cuidado
para que os textos nao deixem a visualizagao do jogo muito po-
luida, legendar somente o que for mais importante para a ex-
periéncia. Também fornecer a opgao de habilitar/desabilitar

o closed captioning.




Titulo Legenda (AWGEF.02):
O que é7 Incluir legendas para conteido em dudio ou video.
Por qué? Permite que o jogador possa entender o contexto da acao por

meio da leitura das falas transcritas, melhorando a compre-
ensao do jogo. Apesar de legendas serem importantes, nem
sempre elas sao compreendidas, pelo fato de muitas vezes o
jogador surdo nao ser letrado, nao possuir o conhecimento da
lingua necessario para o entendimento da legenda ou porque
a legenda nao estd disponivel em uma lingua que o surdo co-

nheca.

Como aplicar?

Implementar op¢ao para habilitar /desabilitar legendas. Deve-
se tomar cuidado para que os textos nao deixem a visualizacao
do jogo muito poluida, legendar somente o que for mais im-

portante para a experiéncia.

Titulo Fontes de textos customizaveis (AWGF.03):

O que €7 Customizacao das fontes utilizadas nos textos do jogo permi-
tindo sempre um bom contraste entre a fonte e o fundo.

Por que? Reduzir problemas como legibilidade do texto e vista can-

sada. Fontes customizaveis podem ser utilizadas para dife-
renciar nao somente textos estaticos, mas também textos que
expressem eventos do jogo, como legendas e textos de closed

captioning, por exemplo.

Como aplicar?

Opcao que permita alterar os tipos de fontes utilizadas nos
textos. Realizar testes com cada opg¢ao de fonte e, para cada

uma fornecer um fundo com um bom contraste.
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Titulo Tamanho de fontes de textos customizaveis (AWGF.04):

O que é7 Tornar textos agradaveis (que desempenhem sua fungao de
maneira estimulante e aprazivel) para leitura do jogador, atra-
vés da customizacao de seu tamanho.

Por queé? Reduzir problemas como legibilidade do texto e vista can-

sada. Tamanho de fontes de textos customizaveis podem ser
utilizadas para diferenciar nao somente textos estaticos, mas
também textos que expressem eventos do jogo, como legendas

e textos de closed captioning, por exemplo.

Como aplicar?

Opcao que permita alterar o tamanho das fontes utilizadas
nos textos. Realizar testes com cada opcao de fonte e, para

cada uma, fornecer um fundo com um bom contraste.

Titulo Cores de texto customizaveis (AWGF.05):
O que é7 Customizacao das cores dos textos utilizadas pelo jogo.
Por qué? Permite categorizar ou dar destaque a determinados tipos de

mensagens.

Como aplicar?

Opcao que permita alterar a cor de textos do jogo. Em alguns
casos como didlogos, cada personagem pode apresentar uma

cor diferente de legenda.

Titulo Representagao alternativa para eventos (AWGF.06):

O que é7 Replicar eventos de maneiras alternativas, como efeitos visu-
ais, expressoes faciais ou vibragao do controle, para indicar
que algo esta acontecendo.

Por que? Ajuda o jogador a se situar de eventos que estao ocorrendo.

Elementos simbélicos sao mais facilmente entendidos por pes-
soas surdas e ajudam tanto criangas como adultos a compre-
enderem melhor o jogo, e devem ser utilizados sempre que

possivel.

Como aplicar?

Uso de outras ferramentas do jogo disponivel ao desenvolvedor
para reproduzir representagoes visuais que possam ser utiliza-
das para representar eventos do jogo. A utilizacao de imagens
sempre que for possivel e conveniente deve ser feita. E im-
portante que haja a opgao de liga/desliga, por exemplo em

representacoes tateis como vibragoes.
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Titulo Incluir sons de ruidos do ambiente como saida textual ou vi-
sual (AWGF.07):

O que é7 Inclusao de representacoes textuais de sons capturados no am-
biente.

Por que? Muitas vezes os sons do ambiente podem trazer dicas aos jo-

gadores, assim como ajudé-los a ficarem imersos no ambiente
proporcionado pelo jogo. Uma saida textual em conjunto com
uma representagao visual € o suficiente para que a atencao do

jogador seja capturada.

Como aplicar?

Opcao de habilitar ou nao esses sons do ambiente para de-
terminados barulhos como uma saida textual na tela do joga-
dor. Permitir a customizacao de quais tipos de ruidos devem
ser exibidos textualmente, para que o jogador defina o quao
imerso no jogo ele deseja estar. Um exemplo de local para
essas saidas serem colocadas seria nas bordas da tela, de pre-
feréncia em posicao central e bem visivel, onde nao atrapa-

lhariam muito a visao do jogo do jogador.

Titulo Tempo suficiente para compreensao de eventos (AWGF.08):

O que é7 Disponibilizar tempo suficiente para compreensao de eventos,
como por exemplo por meio de taxas de rolamento automéatico
de textos ajustaveis.

Por que? Muitos surdos possuem dificuldade para ler, logo acabam le-

vando mais tempo que um jogador nao surdo para compreen-
der frases ou didlogos. Apesar de nao ser aplicavel a todos os
tipos de jogos, é recomendado que o jogo dé tempo de com-

preensao suficiente para o jogador quando possivel.

Como aplicar?

Eventos do jogo que sejam cruciais para continuar a progres-
sao devem ter a possibilidade de serem pausados quando de-
sejado e a opcao de repeti-los apds o término. Em jogos mul-
tiplayer ou jogos dependentes de tempo, a possibilidade de
ajuste de tempo deve ser tomada de maneira cuidadosa, vi-
sando propiciar uma dinamica de jogo interessante a todos os

jogadores.
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Titulo Comunica¢ao multiplayer via texto (AWGF.09):

O que é7 Comunicagao entre dois ou mais jogadores através de mensa-
gens de texto.

Por qué? Em jogos multiplayer ¢ um dos modos convencionais de co-

municacao. Jogadores surdos que tenham dominio da lingua
escrita podem utilizar esse tipo de comunicagao para interagir

com outros jogadores.

Como aplicar?

Implementar a funcionalidade de comunicagao via mensagens
de texto entre os jogadores. A implementacao de teclas de
atalho para mensagens pré-estabelecidas que possam vir a ser
utilizadas muitas vezes durante o jogo também é uma opcao

viavel.

Titulo Comunicacao multiplayer via lingua de sinais (AWGF.10):
O que é7 Acesso a comunicacao em lingua de sinais durante o jogo.
Por qué? Os jogadores surdos geralmente compreendem lingua de sinais

mais facil e rapidamente do que textos, o que justifica o uso

desse meio de comunicacao.

Como aplicar?

Implementagao de um sistema de comunicacao entre jogado-
res que capture os movimentos de um jogador e envie aos
demais, similar a uma videoconferéncia. Solugoes mais sofis-
ticadas podem envolver a traducao automéatica de lingua de
sinais para texto e vice-versa. Um ponto de destaque é o cui-
dado que se deve tomar para que os recursos nao prejudiquem
a jogabilidade e nao distraiam os usudrios. Deve ser imple-
mentada também uma fungao de liga/desliga evitando que seu

uso desnecessario prejudique os jogadores.
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Titulo Intrucoes em lingua de sinais (AWGF.11):

O que é7 Instrugoes relacionadas a mecanicas de jogo também apresen-
tadas em lingua de sinais ao jogador.

Por que? H4 diversos casos em que o jogador surdo nao consegue com-

preender uma instrugao somente com um breve texto e uma

imagem para representa-lo, por diversos fatores.

Como aplicar?

A implementacao de uma tecla de atalho ou botao em algum
local que, ao ser utilizada, disparasse um evento no qual a
instrucao fosse exibida em lingua de sinais através de video

para o jogador.

Titulo Traducgao de textos e audio para lingua de sinais por meio de
videos (AWGF.12):

O que ¢é? Interpretacao em lingua de sinais para todo o contetido de
texto ou audio falado.

Por qué? A traducao para lingua de sinais de conversas entre perso-

nagens e textos que sejam relevantes é importante pelo fato
de muitos surdos nao serem oralizados ou nao compreende-
rem totalmente a lingua escrita. Para contetidos em audio é
necessario que seja provida legenda e/ou seja traduzido para

lingua de sinais.

Como aplicar?

Nao ¢é necessaria a traducao de todos os textos para o joga-
dor, mas sim somente os que o jogador sentir dificuldade para
compreender. Logo, o ideal seria a implementacao de uma
tecla de atalho ou botao em algum local que, ao ser utilizado,
disparasse um evento no qual a instrucao fosse exibida em lin-
gua de sinais, por meio de video para o jogador. Uma ideia
que pode ser aplicada futuramente é utilizar personagens ani-
mados, de modo que durante as falas os personagens também

utilizem a lingua de sinais.
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Titulo Permitir o uso de ag¢oes por comandos via menu (AWGF.13):
O que é7 Realizagao de agoes por um meio que nao seja falado.
Por qué? O jogador surdo necessita que existam outros meios que nao

sejam o falado para a execugao de uma acao, para que eles

possam utiliza-la também.

Como aplicar?

Implementar acoes por meio de comandos realizados via menu
ou movimentos no controle (joystick), deixando comandos por

voz como um meio alternativo.

Titulo Textos alternativos para todo conteiddo nao textual
(AWGF.14):

O que é7 Representacao textual de contetido nao textual do jogo.

Por qué? A representacao textual de contetidos nao textuais pode vir a

facilitar em alguns aspectos, como, por exemplo, a identifica-
¢ao mais precisa do significado de um determinado objeto do

cenario.

Como aplicar?

Fornecer alternativas textuais para todo o contetido nao tex-
tual de forma que possa ser mudado para as diferentes formas

que as pessoas necessitam como fala ou simbolos.

Titulo Uso de vocabulario mais acessivel (AWGF.15):
O que €7 Utilizacao de uma linguagem nao muito complexa.
Por que? Em muitos casos, o jogador surdo nao entende o real signifi-

cado de uma frase por nao conseguir entender o significado de

uma palavra ou confundir palavras com seus sinonimos.

Como aplicar?

Evitar ao méaximo palavras que possuam mais de um sentido
dependendo do contexto onde sao utilizadas. O uso de girias

também nao é aconselhével.
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Titulo Explorar outros tipos de manifestacao para representar a co-
municagao entre personagens do jogo (AWGF.16):

O que é7 Utilizagao de outras formas de comunicagao, nao necessaria-
mente a fala entre personagens.

Por que? Para jogadores surdos, eventos que possam ser reproduzidos

visualmente, sem a necessidade do uso de didlogos, sao com-

preendidos mais facilmente que a leitura.

Como aplicar?

Comunicacao entre personagens realizadas de maneiras dife-
rentes da fala como, por exemplo, a danca ou a presenca de

expressoes faciais de facil identificacao.

Titulo Modos de pratica, treino, jogo livre ou tutorial, se possivel
(AWGF.17):

O que ¢é? Oferecer um modo onde o jogador é capaz de poder jogar sem
perder, ou de uma forma que o jogador entenda melhor como
interagir com o jogo.

Por qué? Auxilia a compreensao, os ajustes dos controles, desenvolvi-

mento de habilidades, e também simplesmente oferecer uma
forma divertida em para aqueles que se debatem com o jogo
padrao. E ideal que se faca bastante uso de imagens durante
os modos de pratica e tutorial, pois os surdos assimilam mais

facilmente elas.

Como aplicar?

Criar modos em que o jogador possa jogar sem ter que se
preocupar com o jogo em si, para que ele possa se acostumar
com os movimentos basicos e mecanicas do jogo. A utilizacao
de imagens que sejam intuitivas juntamente com texto para

explicar ao jogador alguma funcionalidade é o ideal.
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Titulo Configuracao de arquivos de som alternativos (AWGF.18):
O que é7 Possibilitar o uso de arquivos de som alternativos para ajudar
pessoas surdas ou com deficiéncia auditiva.

Por que? Arquivos de som que usam a vibragao de graves de um subwo-

ofer permitem que o jogador surdo consiga sentir o som, ser-

vindo assim para dar feedback de algo que seja importante.

Como aplicar?

Implementagao de um sistema no qual seja possivel trocar os
sons utilizados pelo jogo por outro conjunto que atenda os
requisitos necessarios para que uma pessoa consiga sentir a
vibragao de graves do som, incluir também as instrugoes para

isso de forma acessivel.

Titulo Reconhecimento de lingua de sinais (AWGF.19):

O que ¢é? Permitir que o jogador se comunique com outros jogadores
ou o proprio jogo através de reconhecimento de linguagem
gestual.

Por que? Jogadores surdos que tenham problemas com o uso de softwa-

res de reconhecimento de voz seriam capazes de se comunicar

através de meios alternativos.

Como aplicar?

Utilizacao de alguma ferramenta capaz de capturar movimen-
tos (como uma webcam, por exemplo) para servir de base para

a comunicagao através da linguagem gestual dentro do jogo.
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6 DISCUSSAO

A partir do levantamento bibliografico notou-se a existéncia de diversos conjuntos de
recomendacoes iniciais e nao completos; além disso, nao ha um padrao de recomendagoes
para os jogos. O processo de integracao teve inicio com o estudo da jogabilidade de varios
generos de jogos pelos pesquisadores, o que determinou as principais recomendacoes e as
lacunas que poderiam ser investigadas. Inicialmente as recomendagoes foram separadas
em blocos de informagoes menores, para que fossem facilmente comparadas e, também,
acrescentamos para cada recomendacao informagoes que facilitavam sua compreensao e
aplicacao, de maneira clara e concisa, por meio das perguntas: “O que é a recomendacao”,

“Por que aplica-la?” e “Como aplica-la?”.

Apoés esta andlise, chegamos em um conjunto de dezenove recomendacoes, apresenta-
das no capitulo 5, que foi iterativamente incrementado a cada processo de avaliagao reali-
zado. Vale ressaltar que as alteragoes realizadas nas diretrizes tiveram como foco principal
a acessibilidade, apesar de em algumas vezes acabar influenciando em outras areas, como
a usabilidade, por exemplo. Muitas das recomendacoes nao estavam completas e houve-
ram questionamentos sobre as mesmas. As avaliagoes do conjunto ocorreram de maneira
sequencial, pois cada uma das atividades realizadas nos traria visoes e experiéncias dife-
rentes que incentivariam a maior reflexao do conjunto integrado de recomendacoes. Todo
o processo de avaliacao do conjunto foi feito com a participacao direta do publico-alvo,

composto por voluntarios.

Na atividade realizada com as consultoras surdas conseguimos uma visao voltada a
experiéncia social das mesmas como surdas e pudemos notar a dificuldade com a utilizagao
de alguns termos e neologismos, exemplo destacado na se¢ao 4.1 sobre a palavra “kit”, o que
nos levou a refletir sobre a recomendacao que propoe o uso de uma linguagem simplificada.
Porém, as consultoras foram contrarias a essa ideia, uma vez que a dificuldade traria
um novo aprendizado e incentivaria o conhecimento mais amplo da lingua portuguesa.
Também ¢é importante destacar que, por nao serem jogadoras, as consultoras destacavam

pontos que passariam despercebidos por jogadores assiduos.
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Na dinamica com os surdos, secao 4.2, que tém afinidade com jogos houve um debate
maior sobre as recomendacoes que envolviam a representacao alternativa de dicas sono-
ras, também foi abordado o questionamento sobre a interferéncia da poluicao visual na
jogabilidade. Os participantes deixaram claro que a percepcao visual e tatil deles é de
grande importancia para a ambientacao em qualquer jogo e isso deveria ser desenvolvido
e trabalhado com mais atengao pelas grandes empresas de jogos. Essa importancia foi
percebida quando, no jogo The Sims 2, o telefone da casa estava tocando e nenhum dos
surdos se atentou a este fato, pois ele nao se apresentava explicitamente: identificado

apenas pelo aspecto sonoro e uma discreta representacao de “ondas” saindo do aparelho.

Todos os participantes da oficina concordaram que as notificagoes, avisos e instrugoes
necessarios para o progresso do jogo devem ser apresentados aos jogadores surdos de ma-
neira proxima ao centro das suas atencoes, geralmente, no centro da tela. Informacoes
valiosas por muitas vezes passaram despercebidas durante a atividade com o jogo Battle-
field 4, no qual as instrugoes dos comandos de saltar e agachar apareciam discretamente
na periferia da tela ou, ainda, quando o jogador deveria perceber o circulo na porta que

indicava a possibilidade de interagao com o objeto.

Apesar de nao estar diretamente relacionada a surdez, a representacao dos tipos de
municoes trouxe uma dificuldade de entendimento, uma vez que levava o jogador a re-
lacionar o arranjo dessas instrucoes com as teclas de movimentacao do personagem. Os
jogadores surdos também propuseram o uso de um sensor de movimento, como o Kinect,
e o uso de percepgoes tateis, por meio de vibragoes, para tornar os jogos mais estimulantes

e ajudar na imersao do jogador na experiéncia de jogo.

Na avaliacao das recomendacoes pelos estudantes de computacao, secao 4.3, foi possi-
vel perceber certa dificuldade de entendimento sobre algumas recomendacoes, o que foi util
para a complementacao das perguntas que tém como objetivo esclarecer as recomenda-
¢oes. Um exemplo disso foi o termo “closed caption” que foi complementado com “legenda
oculta”, sua traducao direta, e explicado na prépria recomendacgao para que todos sou-
bessem do que se trata. Outro destaque dessa avaliagao foi o debate sobre a inclusao de
uma nova recomendagao que trata de uma interlingua entre o portugués e a Libras. Em
uma investigacao superficial com as consultoras surdas, concluiu-se que essa interlingua
nao tem sido difundida entre os surdos e, portanto, essa recomendacao nao foi adicionada

ao conjunto integrado.

Informagoes importantes foram coletadas de todas as atividades realizadas e a parti-

cipacao dos voluntarios foi muito bem vinda, sendo notavel o interesse dos participantes
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sobre o tema e as discussoes geradas. As limitacoes do projeto incluem a falta de orga-
nizagao para a realizacao da primeira atividade com os surdos que, por conta de atrasos
de participantes e sua influéncia na questao do horario dos demais, ocorreu de maneira
transtornada. Também por desatencao dos pesquisadores, nao foram capturadas imagens
das dinamicas, apesar de que dispositivos para gravacao foram levados a oficina. Por
questoes de tempo e disponibilidade nao foram coletadas mais informacgoes dos jogadores
surdos em outras oficinas de jogos, envolvendo outros géneros, o que poderia trazer maior

precisao de resultados.

O escopo inicial deste projeto foi definido e respeitado, tendo como maior contribuicao
o conjunto integrado de recomendagoes, em termos computacionais. Tem-se também uma
contribuicao social do projeto que propoe a utilizagao do conjunto final como artefato na
construcao de jogos digitais permitindo a maior socializacao dos surdos e promovendo seu

direito ao entretenimento relacionado aos jogos digitais.

O conjunto final, produto deste trabalho, trata apenas da deficiéncia auditiva e, por
restricoes de tempo e disponibilidade, foi avaliado pelo publico alvo apenas em alguns
jogos: Battlefield 4, Resident Evil 6 e The Sims 2. Apesar de nao garantir que todas as
necessidades dos surdos sejam solucionadas, o conjunto, por ser uma integragao de outros
conjuntos, apresenta uma maior abrangéncia de conteiudo, englobando recomendagoes

novas, além das ja existentes na literatura.
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7 CONCLUSAO

Este trabalho teve como objetivo criar um conjunto integrado de recomendacoes para
criacao de jogos acessiveis para surdos, em busca de melhorar a experiéncia de pessoas

surdas com jogos.

A partir de um conjunto inicial de cinco conjuntos com recomendagoes para criacao
de jogos acessiveis a pessoas surdas, foi realizada uma anélise verificando as similaridades,
contradicoes e diferencas entre elas. A partir dessa andlise, foi possivel criar um conjunto
integrado de recomendacoes para criagao de jogos acessiveis a surdos, que posteriormente

foi refinado e avaliado em quatro etapas:

e Primeira etapa: avaliacao do novo conjunto integrado de recomendacoes pelos au-

tores desta pesquisa;

e Segunda etapa: avaliacao de jogos digitais por consultoras surdas sem experiéncia

com jogos;

e Terceira etapa: avaliagao de jogos digitais por pessoas surdas com experiéncia em

Jogos;

e Quarta etapa: avaliacao do conjunto integrado de recomendacoes refinado apds a

realizacao das etapas anteriores por estudantes de computacao.

As principais dificuldades encontradas para a realizacao desta pesquisa foram:

e Reunir jogadores surdos com experiéncia em jogos que estivessem aptos a se reunir

em um horario em comum com outros jogadores surdos e os pesquisadores;

e Tempo limitado para a conclusao da pesquisa.

A partir do conjunto de recomendacoes inicial para criacao de jogos acessiveis a pessoas

surdas, que foi criado apds a normalizacao e integracao de cinco conjuntos existentes,
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foram analisados treze jogos pelos autores deste trabalho. A partir dessa andlise, foi
possivel refinar o conjunto de recomendacOes iniciais e, em seguida, testar com cinco
jogos para verificar se eles cumpriam ou nao as recomendagoes dadas. Foi observado
que as recomendacoes atendidas variavam dependendo do género do jogo e o nimero
de jogadores suportado. Também foi possivel observar que alguns dos jogos nao tinham
implementado algumas das recomendagoes mais importantes, como, por exemplo, a op¢ao
de exibir Closed Caption. Nesta primeira etapa, foi possivel perceber que o conjunto de
recomendacoes iniciais preenchia lacunas que haviam entre os guias utilizados como base,
assim como a importancia que o conjunto pode vir a ter no desenvolvimento de um jogo

acessivel a surdos.

Na segunda etapa, ocorreu uma avaliacao do conjunto de recomendagoes definido na
primeira etapa a partir dos resultados de uma atividade onde duas consultoras surdas, sem
experiéncia com jogos, se disponibilizaram a realizar uma exploracao livre de dois jogos
atuais (Resident Evil 6 e Battlefield 4). Durante a exploracao dos jogos, as consultoras
davam sugestoes do que podia ser melhorado e o que era bom nos jogos. Apos a atividade,
foi notada a existéncia de alguns problemas nos jogos. As consultoras destacaram a
importancia que elementos visuais tém para as pessoas surdas e, em determinado momento
da exploracao, pudemos observar como textos que tem palavras complexas ou com mais
de um significado poderiam representar barreiras a compreensao das acoes propostas pelos
jogos. De um modo geral, foi possivel entender melhor as dificuldades sofridas por pessoas
surdas durante uma sessao de jogo. Também foi possivel verificar que o conjunto inicial
de recomendagoes realmente propunham sugestoes importantes para a criagao de um jogo

acessivel a surdos.

A terceira etapa consistiu em duas oficinas de jogos, com a presenca de participantes
surdos e com experiéncia em jogos. Em ambas as oficinas, os jogadores escolheram um
ou dois jogos de uma lista e entao os experimentaram, assim como foi feito na segunda
etapa. Durante e apds a sessao de jogo, os participantes discutiram variados aspectos dos
jogos que eles consideravam pontos positivos e negativos, sendo que alguns desses aspec-
tos ja haviam sido observados previamente na etapa anterior. A maior diferenca desta
etapa para a segunda foi o fato de que os participantes surdos ja possuiam experiéncia
com jogos, o que lhes propiciava uma visao diferente do que poderia ser alterado em um
jogo para que os surdos tivessem uma melhor experiéncia ao decorrer do jogo. Muitas in-
formacoes importantes foram coletadas, como, por exemplo, posicionamento de legendas,
maneira que eventos deveriam ser sinalizados, modos em que a lingua de sinais poderia ser

implementada em um jogo sem atrapalhar no visual, entre outros. Apds essas atividades,
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foi possivel refinar e complementar ainda mais o conjunto de recomendagoes para criacao
de jogos acessiveis a pessoas surdas, baseado nas opinioes e sugestoes coletadas durante o

processo.

Na quarta e tultima etapa da pesquisa, foram realizadas duas atividades com estu-
dantes da area de computagao. Nestas atividades, foram entregues cépias do conjunto
de recomendagoes a eles, na versao modificada apds as oficinas de jogos com jogadores
surdos. O objetivo das atividades era fazer com que os estudantes apontassem quais as
recomendacoes que poderiam ser melhoradas, do ponto de vista da drea de computacao.
Com os resultados desta atividade, foi possivel verificar quais recomendagoes seriam mais
trabalhosas de ser implementadas do ponto de vista de um programador. Também foram
analisadas opinioes e sugestoes dadas pelos estudantes, como, por exemplo, maneiras de
expressar sons do ambiente via texto. Com essas novas sugestoes, foi possivel complemen-

tar novamente o conjunto de recomendacoes.

Do ponto de vista social, esta pesquisa contribuiu com o conjunto integrado de reco-
mendagoes para criagao de jogos digitais, que, caso utilizado, pode auxiliar na criacao de
jogos nos quais os surdos consigam usufruir de uma melhor experiéncia de jogo, devido
a eliminagao de pequenos problemas, como customizacao de textos e legendas, que, ape-
sar de parecer nao fazer muita diferenca para muitos jogadores, sao muito importantes
para pessoas surdas. Ja pelo ponto de vista computacional, o conjunto integrado de reco-
mendacoes para criacao de jogos digitais pode servir como um ponto de partida para os
desenvolvedores de jogos que desejam criar um jogo que seja acessivel as pessoas surdas

também.

Apesar de o conjunto integrado de recomendacgoes possuir sugestoes relevantes, como
pode ser visto durante as etapas de avaliacao, é importante ressaltar que nem sempre elas
precisam ser atendidas. A importancia das recomendacoes varia dependendo muito do
género e objetivo do jogo. Ha diversas excecoes, como jogos que tem como objetivo serem
o mais dificil possivel, o que acaba tornando o auxilio em determinados aspectos (como
dicas de onde estd vindo algum som, por exemplo) ao jogador algo indesejavel ou entao
géneros de jogos em que algumas das recomendagoes nao sdo aplicaveis (como legendas

em jogos que nao possuem didlogos, por exemplo).

Durante o desenvolvimento do projeto, dois artigos sobre a pesquisa foram escritos e
publicados. Um deles foi publicado no XIII Simpdsio Brasileiro Sobre Fatores Humanos

em Sistemas Computacionais, sob o titulo “Consolidation of recommendations on games
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” L e 0 outro foi aprovado pelo HCI International 2015, sob o

accessibility for deaf people
titulo “Games Accessibility for Deaf People: Evaluating Integrated Guidelines”. Ambos

foram escritos por Ana Waki, Guilherme Fujiyoshi e Leonelo Almeida.

Possiveis trabalhos futuros que podem ser realizados a partir desta pesquisa sao:

A avaliacao do conjunto integrado a partir de um jogo criado utilizando as reco-
mendacoes dele, possibilitando, assim, verificar as alteragoes necessarias para que o

conjunto integrado possa se tornar o mais preciso possivel;

A disponibilizacao do conjunto para a comunidade de desenvolvimento de jogos;

Adicionar ao conjunto integrado exemplos ilustrativos das funcionalidades de aces-

sibilidade;

A investigacdo da pertinéncia de cada recomendacao de acordo com o género de

jogo;

Avaliar e aprimorar o conjunto integrado tendo como foco a usabilidade do jogo.

Thttp://dl.acm.org/citation.cfm?id=2738119
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APENDICE A - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E
ESCLARECIDO

Convidamos o(a) Sr(a). para participar da pesquisa “Uma contribuicao sobre recomen-
dacoes para criacao de jogos acessiveis para surdos”, conduzida pelos alunos Ana Luiza Ka-
ori Waki (alk.waki@gmail.com) e Guilherme dos Santos Fujiyoshi (gfujil211@gmail.com),
sob a orientacao do prof. Dr. Leonelo Dell Anhol Almeida (leoneloalmeida@utfpr.edu.br).
O trabalho faz parte dos requisitos para obtencao do titulo de Bacharel em Sistemas de

Informacgao, da Universidade Tecnoldgica Federal do Parand, campus Curitiba.

A pesquisa tem o objetivo de promover a construcao de jogos que sejam acessiveis
também as pessoas surdas. Para tanto, deve-se investigar as diretrizes e recomendacoes
de acessibilidade em jogos para surdos e, por meio dos estudos identificados, promover a
construcao de um conjunto consolidado de diretrizes. Como consequéncia espera-se que

este material torne-se uma ferramenta relevante de apoio aos projetistas de jogos,

Sua participagao é voluntaria e se dard por meio de uma atividade em grupo. A
sua participacao nao lhe traz riscos, pois todas as informagoes providas serao mantidas
em sigilo. Materiais como audio ou video, gerados durante a atividade, serao utilizados
somente para fins de andlise da atividade e nao serao divulgados publicamente. Os resul-
tados da andlise da atividade, quando do momento de sua publicacao, serao divulgados

de maneira anonima.

Se depois de consentir em sua participagao o Sr(a). desistir de continuar participando,
tem o direito e a liberdade de retirar seu consentimento em qualquer fase da pesquisa,
seja antes ou depois da coleta dos dados, independente do motivo e sem nenhum prejuizo
a sua pessoa. O(a) Sr(a). nao terd nenhuma despesa e também nao recebera nenhuma

remunerac¢ao pela participagao na pesquisa.
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Consentimento Pés-informacao

Eu, , fui informado sobre os

objetivos dos pesquisadores e sobre a minha participacao e entendi a explicacao. Por isso,
concordo em participar do projeto, sabendo que nao serei remunerado para isso e que
posso encerrar minha participacao a qualquer momento. Este documento é emitido em
duas vias que serao ambas assinadas por mim e por um representante dos pesquisadores,

ficando uma via com cada um de nds.

Curitiba, de de

Assinatura do pesquisador responsavel Assinatura do participante



APENDICE B - PRE - TESTE

1.Género

() Masculino

() Feminino

2.Qual sua idade?

anos

3.Voceé usa jogos com que frequéncia?

Menos que 1 vez por semana

()

()

() 1 vez por semana
() Até 3 vezes por semana
()

Todos os dias

4.Qual seu tipo preferido de jogo digital (por exemplo: aventura, corrida)?

5.Quais caracteristicas sao importantes para escolher jogos digitais?

96



6.Ja teve dificuldades de accessibilidade ao jogar jogos digitais?

() Sim
() Nao

7.Quais as dificuldades mais encontradas nos jogos digitais?

97
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ANEXO A - JOGOS INCLUSIVOS: DIRETRIZES DE ACESSIBILIDADE
PARA JOGOS DIGITAIS (CHEIRAN, 2013)

A.1 PRINCIPIO 1: PERCEPTIVEL

A informacao e os componentes de interface devem ser apresentados aos jogadores de

forma que possam percebe-los.

el.1. Textos alternativos: forneca alternativas textuais para todo o conteido nao
textual de forma que possa ser mudado para as diferentes formas que as pessoas

necessitam como fala ou simbolos.

1.1.1. Conteido nao textual: todo o contetido nao textual com informacao essencial
do jogo deve possuir texto alternativo que fornece significado equivalente. Esse
critério inclui modelos e imagens de personagem e objetos interativos, mas exclui
controles seletores do jogador (como botdes e barras deslizantes que sao cobertos
pela diretriz 4.1) e elementos que sejam puramente decorativos ou relacionados a

formatagao. (Nivel AA)

e1.2. Midias temporais: forneca alternativas para midias temporais.

1.2.1. Legendas (pré-gravada): legendas para todo o contetido falado (incluindo
falas e narracao em videos, reproducao de gravacoes e falas de personagens dentro

do jogo) devem poder ser habilitadas/desabilitadas. (Nivel A)

1.2.2. Legendas descritivas (pré-gravada): legendas para todo o conteido de dudio
(incluindo falas, narragoes, efeitos sonoros e descri¢ao de tipo de misica em anima-
¢oes de videos e dentro do jogo) devem poder ser habilitadas/desabilitadas. (Nivel

AA)

1.2.3. Legendas (ao vivo): legendas para todo o conteido falado ao vivo (incluindo
narracao de partidas e comentarios de partidas ao vivo que sejam transmitidas

diretamente no jogo) devem poder ser habilitadas/desabilitadas. (Nivel AAA)
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1.2.4. Audiodescrigao (pré-gravada): audiodescrigdo para todas as animagoes (in-
cluindo videos e sequéncias de animagao de eventos dentro do jogo) deve poder ser
habilitada/desabilitada (audiodescrigdo dos demais elementos de dentro do jogo é
coberta pela diretriz 1.3). (Nivel AAA)

1.2.5. Lingua de sinais (pré-gravada): interpretacao em lingua de sinais para todo o
conteudo de dudio falado (incluindo narragdo em videos e didlogos dentro do jogo)
deve poder ser habilitada/desabilitada. (Nivel AAA)

e1.3. Adaptavel: crie conteiudos e interfaces com o jogador que possam ser apresen-
tados de formas diferentes (por exemplo, em resolugdo menor ou apenas em audio)

sem perder informacao essencial.

1.3.1. Gréficos (basico): a estrutura visual do jogo deve poder ser ajustada em todos

os seguintes elementos: (Nivel A)

Ponteiros e marcas: o tamanho do indicador do dispositivo apontador (como seta
ou mira) deve poder ser alterado, mesmo que seja consequéncia da alteragao de
resolucao; Resolucao: a resolucao do jogo (como um todo) deve poder ser alterada,;
Reducao de detalhes: a quantidade ou o nivel de detalhes para os principais elemen-
tos do jogo deve poder ser alterada individualmente ou como um todo (podendo
incluir qualidade de texturas, particulas e sombras, quantidade de efeitos de fisica, e
outros) (iluminagao e efeitos especiais sao cobertos pela diretriz 2.3); Campo de vi-
sao: o campo de visao em jogos tridimensionais deve ser automaticamente ajustado
conforme o dispositivo de visualizagao do jogador ou deve poder ser escolhido; Se-
gundo plano: elementos de segundo plano e elementos nao interativos devem poder

ter seu movimento e sua animacao reduzidos ou desabilitados.

1.3.2. Feedback (visual): indicativos ou respostas visuais imediatos devem existir ou

poder ser habilitados/desabilitados para todas as informagoes essenciais, incluindo:

(Nivel A)

Entrada de dados: indicagao de acionamento dos principais comandos no dispositivo
de entrada de dados configurado pelo jogador (como animagao de recarga de arma
apods pressionar tecla no teclado, mudanca de cursor para um alvo apds selecionar
uma habilidade com um clique de mouse, mudanca de inclinacao do personagem
ap6és mudar orientacao de dispositivo com acelerometro ou giroscépio); Eventos:
indicagao de eventos essenciais para o jogador (como recebimento de dano, apare-
cimento novas missoes, ativacdo de uma habilidade, e outros), incluindo todas as

informagoes essenciais adicionais (dire¢ao da fonte de dano, posigao ou direcao das
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novas missoes, identificacdo e duracao da habilidade ativada); Estado: indicagao
de mudangas essenciais de estado para o jogador (como evolu¢ao de nivel, morte
do personagem, selegdo de uma unidade, e outros), incluindo todas as informagoes
essenciais adicionais (quantidade de niveis obtidos, causa/origem da morte do per-
sonagem e posicao ou direcao do corpo do personagem morto, posicao ou direcao
da unidade selecionada); Interacao: indicacao dos elementos com os quais o jogador
estd interagindo diretamente em um dado momento (como mercador ou loja seleci-
onado, personagem com o qual estd se comunicando, alvo de um ataque, e outros);
Progresso: indicac¢ao da evolu¢ao de um processo ou uma tarefa no jogo (tempo de
conjuragao de uma magia, tempo para armar uma bomba, tempo restante para fugir

de um local, e outros) ou do carregamento de um novo cenério.

1.3.3. Som (mono/estéreo): som deve poder ser escolhido entre monoaural e estere-

ofénico. (Nivel A)

1.3.4. Feedback (sonoro): indicativos sonoros imediatos devem existir ou poder ser

habilitados/desabilitados para todas as informagoes essenciais, incluindo: (Nivel A)

Entrada de dados: indicacao de acionamento dos principais comandos no disposi-
tivo de entrada de dados configurado pelo jogador; Eventos: indicacao de eventos
essenciais para o jogador, incluindo todas as informagoes essenciais adicionais; Es-
tado: indicacao de mudancas essenciais de estado para o jogador, incluindo todas as
informacoes essenciais adicionais; Interacao: indicacao dos elementos com os quais
o jogador estd interagindo diretamente em um dado momento; Progresso: indicagao
da evolugao de um processo ou uma tarefa no jogo ou do carregamento de um novo

cenario.

1.3.5. Feedback (outros): indicativos imediatos devem existir ou poder ser habilita-
dos/desabilitados para todas as informagoes essenciais e para todos os dispositivos

de saida configurados pelo jogador (como controle com vibragao), incluindo: (Nivel

AA)

Entrada de dados: indicagao de acionamento dos principais comandos nos disposi-
tivos de entrada de dados configurados pelo jogador; Eventos: indicagao de eventos
essenciais para o jogador, incluindo todas as informagoes essenciais adicionais; Es-
tado: indicagao de mudancgas essenciais de estado para o jogador, incluindo todas as
informagoes essenciais adicionais; Interacao: indicagao dos elementos com os quais
o jogador esta interagindo diretamente em um dado momento; Progresso: indicacao
da evolucao de um processo ou uma tarefa no jogo ou do carregamento de um novo

cenario.
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1.3.6. Orientagao e localizagao alternativas (béasico): alternativas sonoras para ori-
entacao e localizacao devem existir ou poder ser habilitadas/desabilitadas, incluindo

ao menos uma das alternativas a seguir: (Nivel AA)

Bissola: um sistema de narragao ou som tridimensional indica a orientacao do
jogador em relacao a objetivos ou pontos cardeais no mundo virtual; Sonar: um
sonar pode ser acionado para informar por meio de som tridimensional a posicao de

objetivos e obstaculos.

1.3.7. Som (surround): som surround ou tridimensional deve poder ser habili-
tado/desabilitado. (Nivel AA)

1.3.8. Opgoes simplificadas: a interface de menus e opcoes deve possuir uma versao
simplificada que pode ser habilitada/desabilitada e que apresenta apenas os controles

essenciais ou os controles mais comuns. (Nivel AA)

1.3.9. Comunicagao multijogador: se o jogo permitir interacao multijogador sobre

uma rede de computadores, todos os seguintes critérios devem ser atendidos: (Nivel
AA)

Bate-papo textual: deve ser possivel comunicar-se com outros jogadores por meio de
texto; Bate-papo falado: deve ser possivel comunicar-se com outros jogadores por
meio de canais de voz; Escolher bate-papo: deve ser possivel escolher iniciar um jogo

no qual os demais jogadores usem apenas bate-papo textual ou apenas bate-papo
falado.

1.3.10. Comunicac¢ao multijogador rapida: se o jogo permitir interacao multijogador

sobre uma rede de computadores, todos os seguintes critérios devem ser atendidos:
(Nivel AA)

Alertas répidos: deve ser possivel disparar alertas rapidos (pings) em um minimapa
ou no cenario; Comunicagao rapida: deve ser possivel expressar informagcoes simples
por meio de comunicagao nao verbal e comunicacao pictografica como emissao de

sons, emoticons ou animacoes.

1.3.11. Visao periférica: para informacoes essenciais temporarias ou com limite de
tempo (como indicagdo de missdes opcionais, objetivos com limite de tempo ou
eventos rapidos) que sdo visualmente apresentadas durante o jogo, um dos critérios

abaixo deve ser atendido: (Nivel AA)

Posicao central: todas as informagoes relevantes sao mostradas na area central onde
se concentra a interacdo com o jogo e onde o jogador mais mantém a atencao;

Alerta na posicao central: um alerta é mostrado na area central onde se concentra a
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interacao com o jogo e onde o jogador mais mantém a atencao indicando a presenca

das informacoes essenciais e onde podem ser encontradas na tela.

1.3.12. Gréficos (aprimorado): a estrutura visual do jogo deve poder ser ajustada

em todos os seguintes elementos: (Nivel AAA)

Tamanho de elementos: grupos de elementos essenciais na interacao devem poder
ter o tamanho significativamente aumentado (mais que 150% do original) em con-
junto ou individualmente; Remocao de detalhes: elementos visuais do jogo sem
informacao essencial devem poder ser removidos completamente (incluindo particu-
las especificas, sombras, efeitos de fisica e outros) (iluminagcao e efeitos especiais sao
cobertos pela diretriz 2.3); Remocao de segundo plano: elementos de segundo plano

ou elementos nao interativos devem poder ser completamente removidos.

1.3.13. Sem graficos tridimensionais: a renderizacao de elementos tridimensionais

deve poder ser completamente desabilitada. (Nivel AAA)

1.3.14. Som (binaural): som binaural deve poder ser habilitado/desabilitado ou

deve substituir som estereofonico. (Nivel AAA)

1.3.15. Som (graves ampliados): som com graves ampliados deve poder ser habili-
tado/desabilitado. (Nivel AAA)

1.3.16. Narracao de comandos: narracao de comandos e controles seletores deve

poder ser habilitada/desabilitada para todos os elementos com informacao essencial,

incluindo: (Nivel AAA)

Comandos: sempre que o jogador aciona um comando em um dispositivo, esse co-
mando deve ser narrado; Controles seletores: sempre que o jogador seleciona ou
ajusta uma opgao (como botdes, barras deslizantes ou op¢oes de menus), o nome, o
papel e o valor desse controle devem ser narrados; Tabelas: para cada célula selecio-
nada, o cabecalho e o conteido devem ser narrados; Modelos e imagens de elementos
interativos: sempre que um personagem, objeto ou outro elemento interativo for se-
lecionado, o nome, o estado e a descri¢ao desse elemento devem ser narrados; Menus
e opgoes de instalacao: todo o processo de instalacao deve ser narrado segundo os

critérios anteriores.

1.3.17. Orientacao e localizagdo alternativas (aprimorado): alternativas sonoras
para orientacao, localizacao e descricao do ambiente devem poder ser habilita-
das/desabilitadas, incluindo: (Nivel AAA)

GPS falado: um sistema de narracao deve poder ser acionado para informar a

posicao e a orientagao do jogador, fornecer as dire¢oes para seu objetivo e descrever
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o ambiente e os objetos nas proximidades.

1.3.18. Audiodescri¢ao (interativa): um sistema de narragao deve poder ser habili-
tado/desabilitado para informar as caracteristicas gerais de um elemento selecionado

ou resumir as caracteristicas basicas de um ambiente visualizado pelo jogador. (Ni-

vel AAA)

e1.4. Discernivel: torne mais facil para os jogadores ver e ouvir conteidos, incluindo

separar primeiro plano de plano de fundo.

1.4.1. Fonte e formatacao legiveis: para os textos no jogo, todos os seguintes critérios

sao atendidos: (Nivel A)

Fonte: fontes padrao (incluindo menus, legendas e baldes de dicas) devem possuir
formas claras e nao devem ter tamanho pequeno (preferencialmente maior que 10
pontos; sob nenhuma circunstancia menor que 8 pontos), exceto quando houver
uma opcao alternativa e claramente marcada para visualiza-los de forma mais clara;
Pardgrafos: paragrafos nao devem ser justificados para textos com trés ou mais
linhas, nao devem possuir frases com todas as letras maitusculas e nao devem possuir

mais que 70 caracteres por linha.

1.4.2. Uso de cor: cores nunca sao usadas como tnico meio de indicar uma acao ou
resposta, apresentar uma informagcao essencial ou distinguir informagoes essenciais

no jogo. (Nivel A)

1.4.3. Controle de dudio: o volume de cada importante fonte de sons deve poder ser
ajustado ou desabilitado separadamente especialmente para os sons nao essenciais
na progressao do jogo (incluindo sons de fundo, musica de fundo, efeitos sonoros e

didlogos de personagens). (Nivel AA)

1.4.4. Contraste (minimo): a apresentagao visual de textos e elementos interati-
vos essenciais (como personagens, elementos do menu e cursores) deve possuir um
contraste minimo de 4.5:1, exceto para textos com tamanho muito grande (cujo
contraste minimo pode ser 3:1) e elementos nao interativos ou irrelevantes para
progressao no jogo. (Nivel AA)

1.4.5. Cores alternativas: em relacao a cores que representam informacoes essenciais,

ao menos uma das seguintes alternativas ¢ implementada: (Nivel AA)

Modos para acromatopsia: modos alternativos de cores devem poder ser habili-
tados/desabilitados para que um jogador daltonico escolha aquele que se adapte

melhor; Personalizacao de cores: para elementos com informagoes essenciais (como
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diferenciagao entre unidades aliadas e inimigas), as cores devem poder ser selecio-

nadas para que um jogador escolha aquele que se adapte melhor.

1.4.6. Espacamento e tamanho: todos os elementos interativos devem possuir espa-
¢amento padrao e tamanho inicial padrao que tornem minima a precisao necessaria

para opera-los, especialmente em telas pequenas (como telas de dispositivos maéveis).

(Nivel AA)

1.4.7. Redimensionar fontes: todo o texto deve poder ser redimensionado em até
200% sem perda de conteido ou funcionalidade e sem a necessidade de tecnologias

assistivas. (Nivel AA)

1.4.8. Distincao de sons: deve ser garantido que todos os efeitos sonoros e musicas
com informagao essencial ou relevantes para entender o estado do jogo (como sons
diferentes de disparo para armas diferentes ou musicas distintas para ambientes

seguros e hostis) sao facilmente diferencidveis. (Nivel AA)

1.4.9. Baixo ou nenhum audio de fundo: o volume dos sons de fundo deve poder ser
desabilitado ou deve estar 20dB abaixo do som principal de uma fala (como narragao
ou didlogo) ou informacgao sonora essencial, exceto para sons ocasionais que duram

menos que dois segundos. (Nivel AA)

1.4.10. Vozes (bdsico): a velocidade e o tom das vozes devem poder ser ajustados

(incluindo didlogos, videos e narragdo de comandos). (Nivel AA)

1.4.11. Contraste (aprimorado): para a apresentacao visual do jogo, a0 menos uma

das alternativas a seguir é verdadeira: (Nivel AAA)

Alto contraste: a apresentacao visual de textos e elementos interativos relevantes
(como personagens, elementos do menu e cursores) deve possuir contraste com mi-
nimo de 7:1, exceto para textos com tamanho muito grande (cujo contraste minimo
pode ser 4.5:1) e elementos nao interativos ou irrelevantes para progressao no jogo;
Preto e branco: a apresentacao visual do jogo apenas em preto e branco deve poder

ser habilitada/desabilitada.

1.4.12. Personalizar fontes: todo o texto deve poder ter o tipo e a cor da fonte

alterados. (Nivel AAA)

1.4.13. Vozes (aprimorado): para as vozes de narragdo mais importantes e presentes
no jogo (como narragao de histéria, audiodescri¢ao ou narracao de comandos), uma

das alternativas esta disponivel: (Nivel AAA)

Escolha de narrador: ao menos duas vozes distintas (uma masculina e outra femi-

nina) devem estar disponiveis para escolha; Alteragao de timbre: o timbre das vozes
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deve poder ser ajustado.

A.2 PRINCIPIO 2: OPERAVEL

Os componentes de interface, interagao e navegacao do jogador devem ser operaveis.

e2.1. Acessivel por teclado: torne todas as funcionalidades disponiveis por um te-

clado.

2.1.1. Teclado: todos os contetidos e funcionalidades do jogo devem ser acessiveis e
operaveis por meio do teclado, exceto quando depende do caminho percorrido pelo
movimento do jogador e nao apenas dos pontos de origem e destino. Por exemplo,
escrita a mao depende do caminho percorrido pelo movimento do dispositivo e nao

apenas da posicao de clique inicial e final. (Nivel AA)

2.1.2. Teclado (sem excecdo): todos os conteidos e todas as funcionalidades do jogo

devem ser acessiveis e operdveis por meio do teclado. (Nivel AAA)

e2.2. Tempo suficiente: forneca aos jogadores tempo suficiente para ler, entender e

usar conteudos e funcionalidades.

2.2.1. Pausar e repetir: para animacoes ou eventos que tenham informacoes essen-
ciais para progressao do jogo (como mensagens em tutoriais, didlogos entre perso-

nagens ou videos), todos os seguintes critérios sao satisfeitos: (Nivel A)

Pausar: animagoes, mensagens e eventos podem ser pausados por tempo indeter-
minado e retomados com um comando simples; Repetir: animagoes, mensagens e
instrugoes podem ser repetidas a qualquer momento e mesmo depois de terem sido

exibidas.

2.2.2. Salvamento automatico: o estado do jogo é automaticamente salvo em pontos

estratégicos (incluindo mudangas de fase e pontos de controle que antecedem um
desafio). (Nivel AA)

2.2.3. Ajustar tempos: para animagoes, videos ou eventos que tenham uma duragao
ou um limite de tempo (como duragdo de uma animacao, limite de tempo para
derrotar um inimigo poderoso ou limite de tempo para escolher um personagem

para iniciar o jogo), ao menos uma das alternativas a seguir é verdadeira: (Nivel

AA)

Ajustar: é possivel ajustar a velocidade de execucao de animagoes ou videos; Esten-

der: é possivel estender o tempo disponivel em eventos com um comando simples;
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Desabilitar: é possivel desativar os limites de tempo em eventos; Pular: é possivel
pular eventos com limites de tempo sem prejuizos para o jogador no progresso no

jogo; 20 horas: o tempo limite em eventos é maior que 20 horas.

2.2.4. Ajustar velocidade do jogo (bésico): um controle da velocidade do jogo deve
estar disponivel, permitindo selecionar entre velocidade normal de acao do jogo ou

velocidade reduzida (camera lenta). (Nivel AA)

2.2.5. Sem limites de tempo: nenhum evento possui um limite de tempo pré-
determinado. (Nivel AAA)

2.2.6. Ajustar velocidade do jogo (aprimorado): um controle da velocidade do jogo
(ou outro mecanismo equivalente) deve estar disponivel, permitindo selecionar velo-

cidades entre velocidade normal de agao do jogo ou agao por turnos. (Nivel AAA)

e2.3. Convulsoes e desorganizacao: permita a reducao de efeitos que possam causar

convulsoes e evite eventos repentinos.

2.3.1. Tluminagao e efeitos especiais (bdasico): a quantidade de efeitos especiais e
fontes de iluminacao deve poder ser reduzida de forma que quaisquer elementos
que pisquem (como explosoes, relampagos e luzes intermitentes) fiquem abaixo de
trés flashes por segundo. Elementos diferentes que estejam em uma mesma area
que representa 10% do tamanho da tela do jogador e que pisquem simultaneamente

devem, nesse caso, ser considerados um tnico elemento. (Nivel AA)

2.3.2. Tluminacao e efeitos especiais (avancado): efeitos especiais e multiplas fontes

de iluminagao devem poder ser habilitados/desabilitados. (Nivel AAA)

2.3.3. Eventos repentinos: movimentos ou eventos inesperados nao devem ocorrer
em jogos cuja mecanica nao exige esse comportamento (incluindo jogos de estratégia

em turnos e quebra-cabecas). (Nivel AAA)

e2.4. Navegavel: fornega meios que auxiliem os jogadores a navegar pelo ambiente,

acessar conteudos e elementos interativos, e determinar onde estao.

2.4.1. Inicio rapido: opgoes de inicio rdpido devem estar disponiveis de forma que
o jogador nao tenha que percorrer multiplos niveis de menus para iniciar um novo

jogo. (Nivel A)

2.4.2. Salvamento e recuperacao de estado: opgoes de salvar o estado atual e re-
tornar a um estado anterior do jogo devem estar sempre disponiveis para o jogador

(salvamento automético é coberto pela diretriz 2.2). (Nivel AA)
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2.4.3. Pular eventos: eventos que nao fazem parte da mecanica principal do jogo

devem poder ser pulados sem comprometer a progressao natural do jogo. (Nivel

AA)

2.4.4. Orientacao: um mapa deve estar disponivel para auxiliar na orientagao e
localizacao em ambientes complexos, indicando a posicao do personagem e demais

informagoes essenciais. (Nivel AA)

2.4.5. Ordem de foco: se os elementos interativos (incluindo opgoes de menus,
personagens e objetos interativos) podem ser navegados sequencialmente, a ordem

correta na qual os componentes recebem foco deve poder ser programaticamente
determinada. (Nivel AA)

2.4.6. Acesso direto: partes e contetudos especiais do jogo devem poder ser direta-
mente acessados pelo jogador sem que ele tenha que seguir uma estrutura linear ou
superar um desafio (como encontrar um portal secreto em uma fase ou uma arma

especial escondida) para obté-los. (Nivel AAA)

2.4.7. Orientacao direta: a orientacao direta usando pontos cardeais (e, opcional-
mente, colaterais) deve poder ser configurada pelo jogador conforme o dispositivo

de entrada de dados que esteja utilizando. (Nivel AAA)

e2.5. Configuravel: permita que o jogador ajuste, simplifique e salve os controles
para o jogo.
2.5.1. Salvamento e recuperacao de opgoes (global): todas as alteragoes realizadas
no comportamento padrao do jogo (alteracao de controles, resolugao, recursos de

fala, volumes e outros) devem poder ser salvas pelo jogador e automaticamente

recuperadas quando o jogo for reaberto. (Nivel A)

2.5.2. Homogeneidade: o dispositivo de entrada de dados escolhido e configurado
pelo jogador deve poder ser utilizado para interagir em todo o jogo sem a necessidade
de outros dispositivos. Se mais de um dispositivo for configurado, ambos devem

poder ser usados para interagao. (Nivel A)

2.5.3. Personalizacao de controles (béasico): todos os controles essenciais do jogo
devem poder ser remapeados ou reconfigurados para outros controles em qualquer
dispositivo suportado pelo jogo. (Nivel A)

2.5.4. Controles simplificados: para os controles do jogo, ao menos uma das seguintes

alternativas é verdadeira: (Nivel A)

Simplicidade padrao: os controles do jogo sao naturalmente simples e utilizam a me-

nor quantidade de acionamentos possivel nos dispositivos de entrada (geralmente,
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um comando para mover-se e um comando para todas as demais agoes é a con-
figuragdo mais simples possivel); Modo simplificado: uma versao simplificada dos

controles (que segue o principio acima) pode ser habilitada/desabilitada.

2.5.5. Sensibilidade (bésico): propriedades de sensibilidade béasicas dos dispositivos
de entrada devem poder ser ajustadas pelo jogador (como velocidade e aceleragao

de ponteiros ou sensibilidade dos direcionais de um joystick). (Nivel A)

2.5.6. Comandos de voz (bésico): quando houver entrada por comandos de voz, ela
nunca deve ser usada como unico meio de executar um comando e deve ser apenas

um método alternativo. (Nivel A)

2.5.7. Personalizagao de controles (aprimorado): todos os controles do jogo devem

poder ser remapeados para outros controles em qualquer dispositivo de entrada de
dados do jogador. (Nivel AA)

2.5.8. Simultaneidade de controles: em relacao a necessidade de acionamento simul-
taneo de controles (como pressionar um direcional e um botdo ao mesmo tempo),

um dos critérios a seguir é atendido: (Nivel AA)

Controles automaticos: os controles que sao essencialmente simultaneos devem pos-
suir uma opc¢ao de acionamento automaético pelo jogo como, por exemplo, aceleragao
e freio automaticos, pulo automatico ao atingir um obstaculo, disparo automatico
ao ter um inimigo na mira, recarga automatica ao ficar sem municao, varredura
automatica de elementos em um menu, e outros. Sem controles simultaneos: o aci-
onamento de controles simultaneos nao é necessario e existe apenas como método

complementar de interagao.

2.5.9. Tempos especificos: nao existem tempos especificos para o acionamento de
controles ou de elementos interativos (incluindo ativar rapidamente uma sequéncia

de controles, pressionar miltiplas vezes um botao e eventos de reagao rapida). (Nivel

AA)

2.5.10. Movimentacao e orientacao: se houver controle simultaneo e assincrono
de movimento e orientagdo (como andar e apontar uma arma com dois controles

distintos), uma das alternativas esta disponivel: (Nivel AA)

Desabilitar: deve ser possivel desabilitar a mudanca de orientacao sem interferir na
mecanica do jogo; Chavear: deve ser possivel trocar entre movimento e mudanca
de orientacao pelo acionamento de um comando; Automatizar: deve ser possivel

habilitar /desabilitar movimento ou orientagao automatico.

2.5.11. Comandos de voz (aprimorado): para a entrada de dados realizada pelo
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microfone (incluindo comandos de voz), uma das seguintes alternativas é verdadeira:

(Nivel AA)

Vocabulério restrito: nenhum comando exige articulagao de fala maior que uma

[ 79 [44 200 : : 4
pequena palavra (como “sim” ou “abrir”); Limiar sonoro: o comando por voz é
binario e acionado quando o volume captado pelo microfone ultrapassa um limiar

sonoro (geralmente 50%), podendo ser acionado com sopros ou batidas.

2.5.12. Teclas, botoes e comandos especiais: teclas, botoes e os comandos especiais
da plataforma do jogo (como teclas de atalho do sistema operacional ou botoes de
atalho do console) devem poder ser habilitadas/desabilitadas enquanto o jogo estiver
executando, exceto para teclas e comandos emergenciais (como atalho padrao para

fechar aplicativo ou botdao de menu global do console). (Nivel AA)

2.5.13. Sensibilidade (aprimorado): propriedades de sensibilidade avangadas dos
dispositivos de entrada devem poder ser ajustadas pelo jogador (como velocidade
de repeticao de um controle ao mante-lo pressionado, velocidade para reconhecer
multiplos acionamentos de botoes em mouse ou gamepads, e mecanismos para ig-

norar acionamento acidental de novos comandos por 0.5 segundos apés um primeiro

comando ser recebido). (Nivel AA)

2.5.14. Salvamento e recuperagao de opgoes (perfis): todas as alteragdes realizadas
no comportamento padrao do jogo (alteracdo de controles, resolugdo, recursos de
fala, volumes e outros) devem poder ser salvas pelo jogador e recuperadas por meio

da sele¢ao de um perfil de jogador antes do jogo ser iniciado. (Nivel AAA)

¢2.6. Compativel com dispositivos: torne o jogo compativel com a maior quantidade

possivel de dispositivos de entrada de dados.

2.6.1. Simultaneidade de dispositivos: todos os dispositivos de entrada de dados

suportados podem ser simultaneamente utilizados. (Nivel AA)

2.6.2. Dispositivos classicos: deve haver compatibilidade (ou seja, controles po-
dem ser remapeados para o dispositivo em questdo) com ao menos um dispositivo

especifico de cada uma das classes a seguir: (Nivel AA)

Teclado: incluindo teclados fisicos padrao e reduzidos; Mouse: incluindo mouses
padrao, touchpads, trackpoints, trackballs e superficies sensiveis a toque; Joystick

ou gamepad.

2.6.3. Dispositivos alternativos (bdsico): deve haver compatibilidade (ou seja, con-
troles podem ser remapeados para o dispositivo em questdo) com ao menos um

dispositivo especifico de uma das classes a seguir: (Nivel AA)



110

Teclados virtuais: essencialmente teclados virtuais; Teclados alternativos: incluindo
teclados simplificados ou reduzidos; Apontadores alternativos: incluindo pistolas
e mesas digitalizadoras; Sensores de movimento: incluindo device tracking, body
tracking e eye tracking; Acionadores: incluindo chaves, pedais, microfone e tapetes

para jogos de ritmo.

2.6.4. Dispositivos alternativos (aprimorado): deve haver compatibilidade (ou seja,
controles podem ser remapeados para o dispositivo em questdo) com ao menos um

dispositivo especifico de cada uma das classes a seguir: (Nivel AAA)

Teclados virtuais: essencialmente teclados virtuais; Teclados alternativos: incluindo
teclados simplificados ou reduzidos; Apontadores alternativos: incluindo pistolas
e mesas digitalizadoras; Sensores de movimento: incluindo device tracking, body
tracking e eye tracking; Acionadores: incluindo chaves, pedais, microfone e tapetes

para jogos de ritmo.

A.3 PRINCIPIO 3: COMPREENSIVEL

Informagao e interface com o jogador devem ser compreensiveis.

e3.1. Legivel: faca o contetdo textual legivel e compreensivel.

3.1.1. Linguagem simples (bdsico): todo contetido textual (incluindo opgoes de
menus) deve ser escrito em linguagem simples, objetiva e sucinta (todas as frases

devem possuir 50 palavras ou menos). (Nivel A)

3.1.2. Idioma do jogo: o idioma do jogo deve poder ser programaticamente deter-

minado. (Nivel AA)

3.1.3. Linguagem simples (avancado): todo conteudo textual (incluindo opgoes de

menus) deve respeitar todos os seguintes critérios: (Nivel AAA)

Palavras nao usuais: o jogo deve possuir algum mecanismo para explicar o signi-
ficado de todas as palavras nao usuais (como termos técnicos ou jargao do jogo);
Abreviagoes: o jogo deve possuir algum mecanismo para expandir quaisquer siglas

e abreviacoes apresentadas, apresentando seu texto completo.

3.1.4. Idioma das partes: o idioma de algum elemento do jogo (conteiido de uma
carta, picha¢do em uma parede, capa de um livro, e outros) deve poder ser progra-

maticamente determinado. (Nivel AAA)
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e3.2. Previsivel: faca com que os desafios, os conteidos e as funcionalidades do jogo

aparecam e funcionem de formas previsiveis e esperadas.

3.2.1. Progressao de dificuldade (bdsico): o nivel de desafio do jogo deve ser gradu-
almente aumentado conforme a progressao natural do jogo (conforme o jogo evolui

e os personagens ficam mais poderosos, os préximos desafios tornam-se maiores).

(Nivel A)

3.2.2. Foco: quando um elemento interativo ganha ou perde foco, ele nao deve
iniciar uma alteracao de contexto que interfira com uma informagcao essencial que
estd sendo exibida (como fazer uma dica importante desaparecer ao passarmos o
mouse sobre outro personagem ou pular para a proxima fase automaticamente apds
concluir um didlogo), exceto se for a funcionalidade especifica daquele elemento.
(Nivel A)

3.2.3. Progressao de dificuldade (aprimorado): o nivel de desafio do jogo deve ser
gradualmente aumentado conforme a progressao das habilidades do jogador (con-
forme o jogador adquire experiéncia, superando desafios com maior velocidade ou
consumindo uma quantidade menor de recursos, os proximos desafios tornam-se

maiores). (Nivel AA)

3.2.4. Interacao estaciondria: todos os elementos interativos que necessitam de
precisao para ativagdo nao devem se movimentar ou mudar de estado (como opgoes
que se movimentam ou menu drop-down), exceto quando a necessidade de precisao

fizer parte da mecanica de jogo (disparar contra um inimigo em movimento). (Nivel

AA)

3.2.5. Reconhecimento de estado salvo: ao salvar um estado do jogo, um nome (que
pode ser escolhido pelo jogador no caso de salvamento manual) e uma miniatura
devem ser associados ao estado gravado para facilitar o reconhecimento do contexto

de salvamento. (Nivel AA)

3.2.6. Narrativa: em relagao a estrutura narrativa do jogo, ao menos uma das

caracteristicas abaixo deve ser atendida: (Nivel AA)

Narrativa simples: a estrutura narrativa do jogo é naturalmente simples e pode ser
facilmente compreendida, lembrada e prevista pelo jogador; Resumos de narrativa:
o jogo fornece algum mecanismo (presente no menu de opgoes, no inicio de cada
jogo, nas telas de transicdo de cendrios, ou em outros locais) para que o jogador
tenha uma perspectiva geral dos eventos passados, um panorama do estado atual e

uma ideia dos proximos desafios ou missoes.
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e3.3. Assisténcia: ajude jogadores a evitar e corrigir enganos.

3.3.1. Ajuda (manual): um sistema de ajuda deve poder ser acionado a qualquer
momento para auxiliar o jogador com instrucoes, lembretes ou dicas de como superar

um desafio. (Nivel A)

3.3.2. Ajuda (automédtica): um mecanismo de ajuda que identifica dificuldades
na interacao ou no progresso no jogo deve poder ser habilitado/desabilitado para
auxiliar o jogador com instrugoes, lembretes ou dicas de como superar um desafio

ou progredir no jogo. (Nivel AA)

3.3.3. Modos assistivos: um mecanismo de auxilio nas mecéanicas do jogo (como

mira automética, desaceleragdo automdtica em curvas e uso automatico de cura)

deve poder ser habilitado/desabilitado. (Nivel AA)

3.3.4. Ajuste de dificuldade (automético): a dificuldade dos desafios deve ser au-

tomaticamente ajustada conforme a habilidades e dificuldades do jogador. (Nivel

AA)

3.3.5. Passo a passo para configuracoes: um mecanismo de passo a passo deve estar
disponivel para auxiliar o jogador escolher as configuracoes mais adequadas para

sua experiéncia de jogo. (Nivel AAA)

e3.4. Documentacao: disponibilize documentagao acessivel e em multiplos formatos.

3.4.1. Caracteristicas de acessibilidade: detalhes dos recursos de acessibilidade do
jogo e de seus requisitos devem estar disponiveis e claramente indicados na emba-
lagem ou no local de disponibilizacao do jogo (como pagina web ou software de

compra de jogos). (Nivel A)

3.4.2. Manuais (online): as versoes web dos manuais devem estar em formatos

acessiveis. (Nivel A)

3.4.3. Manuais (offline): as versoes digitais locais dos manuais devem estar em

formatos acessiveis (preferencialmente em HTML). (Nivel AA)

3.4.4. Multimeios: devem ser disponibilizados e promovidos multiplos recursos com-
plementares para auxiliar no entendimento das mecénicas do jogo (incluindo brin-

quedos, adesivos, livros, videos, wikis e pdginas dedicadas na web). (Nivel AA)

3.4.5. Exportacao de ajuda: elementos de ajuda encontrados dentro do jogo de-

vem poder ser exportados para fora do jogo em documentos em formatos acessiveis

(preferencialmente HTML). (Nivel AAA)
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e3.5. Aprendizado e desafio: disponibilize modos de treinamento e ajuste manual do

nivel de desafio.

3.5.1. Ajuste de dificuldade (geral): o nivel de desafio deve poder ser selecionado
a partir de uma lista (contendo, por exemplo, niveis de dificuldade facil, normal e

dificil) e deve garantir mudangas significativas no desafio do jogo. (Nivel A)

3.5.2. Modo de treinamento (guiado): um modo de treino guiado deve ser dispo-
nibilizado no qual o jogador pode treinar as mecanicas do jogo seguindo instrugoes

em um passo a passo. (Nivel A)

3.5.3. Ajuste de dificuldade (individual): os niveis de desafio relacionados a dife-
rentes elementos do jogo (como inteligéncia dos inimigos, dificuldade dos quebra-
cabegas, e outros) devem poder ser individualmente ajustados e devem garantir
mudangas significativas no desafio do jogo. Todos os ajustes de dificuldade devem

estar disponiveis em qualquer ponto do jogo. (Nivel AA)

3.5.4. Tutoriais dentro do jogo: ao iniciar um novo jogo, deve ser disponibilizado

um modo tutorial que apresenta e treina com o jogador os controles basicos. (Nivel

AA)

3.5.5. Modo de treinamento (livre): um modo de treino livre deve ser disponibilizado
no qual o jogador pode praticar livremente as mecanicas do jogo e permanecer em

um ambiente de experimentacao seguro para ajustar as configuragoes. (Nivel AA)

3.5.6. Equilibrio multijogador: se o jogo permitir interacao multijogador sobre uma
rede de computadores, todas as seguintes opcoes devem estar disponiveis ao iniciar

um jogo: (Nivel AA)

Jogar somente com outros jogadores que usam recursos de acessibilidade do jogo;
Jogar somente com outros jogadores que nao usam recursos de acessibilidade do jogo;

Sem restri¢oes, ou seja, jogar com outros jogadores com quaisquer configuracoes.
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ANEXO B - ABLE GAMERS INCLUDIFICATION (BARLET; SPOHN,
2012)

B.1 HEARING LEVEL 1 - GOOD

oClosed Captioning

Closed captioning for the hearing impaired has become the de facto accessibility
option. It is and always will be one of the most important options to be included in
games. However, many do not understand the difference between closed captioning
and subtitles. Subtitles are when the speech coming from characters is written
underneath as dialogue, and has become a standard feature in most of the newer
games. Closed captioning on the other hand is subtitles enhanced the addition of

valuable audio cues are displayed in text format.

If a gamer with a hearing impairment is participating in a game, its important for the
ambient noise to be captured in text on the screen, especially for horror games, spy
games, and other sneaking-based games, where monsters/NPCs are making noise

that is designed to be an early warning system..

Including closed captioning increases the overall experience for those with hearing

impairments.

B.2 HEARING LEVEL 2 - BETTER

eChangeable Fonts - Seen this before? Yep

Just like the feature laid out in the vision section, the need to change fonts is
important for hearing impaired gamers to help with readability, reduce eye strain,

and help keep the gamer informed of the environment.

eChangeable Text Colors - Yes, you have seen this before too.

Text colors enable gamers to set visual cues for where information is coming from.

As noted before, text colors are a standard feature in MMORPGs, where colored
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text is used to help sort information in a chat box: green is often used for guild
conversations, white is often used for local communications, light colors of pink or
purple are used to indicate private message, whereas red is often used to indicate

combat or enemies.

In an immersive environment, text becomes even more of an important feature for
those that cannot use voice chats or hear voice overs and game sounds, and the
ability to color those messages becomes paramount to identify spoken material from

other game text.

Both World of Warcraft and SWTOR allow gamers to set the color of incoming
messages as they see fit. This enables a more enjoyable experience for visually

disabled gamers, hearing-impaired disabled gamers, and non-disabled gamers.

B.3 HEARING LEVEL 3 - BEST

eOptions to Include Ambient Noise as Text Output

Capturing ambient noise improves the quality of experience for those with hearing
impairments. The environment is often key to the overall feel of the gaming experi-
ence, when that element is left out, the Deaf gamer may be missing the mood you
are looking to set. Extending the closed captioning system above to let players turn
on and off text cues for certain levels of ambient noise allows the gamer to customize

the level of immersion they want.

A deaf man tries out the newest zombie game, but is unable to successfully play
because the developers have designed the noise the zombie makes to be an early
warning system of an attack coming out of a blind spot is about to happen. If the
ambient noise was captured in the subtitles — for example, [you hear a groan coming
from the right] — the gamer would be able to continue playing with full situational

awareness.

eAlternative Reactionary Input

Often referred to as subliminal cues, these are the use of other tools available to the
game developer to replicate the role of Hearing Level 3 - Best audio in indicating
something important is happening. This could mean things like the screen turning
red as the character is increasingly wounded, flashing when the character is low on
health, or using the vibration offered by a standard console controller to have a

meaning that Deaf gamers can interpret. Alternative reactionary inputs allow for
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the user to be more in tune with what is currently happening in the game without

needing to hear the environment, or read that something is happening.

In World of Warcraft, the edges of the visual area flashes red at an increasing rate

once the character reaches less than 20% health.

In Call of Duty blood appears around the screen and the clearness of the screen
blurs as the character takes additional damage. As regeneration occurs, the bloodied

screen clears up. Both of these are accompanied with an audio cue as well.

These are non-audio cues that allow the gamer to interpret important game in-
formation, in this case character health, without having to hear anything. To the
non-disabled gaming crowd, these types of alternate warnings are becoming more
commonplace as an additional means of providing immersion and understanding of
the environment. To a hearing impaired gamer, these types of warning systems are

an essential feature to level the playing field.
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ANEXO C - GUIDELINES - HOW CAN WE PROVIDE ACCESSIBILITY
IN GAMES? (IGDA, 2003 - 2014)

oOffer sound alternatives

Application: All titles in which audio is being used to give information about ga-

meplay.

Description: Using sound alternatives such as subtitles, closed captions, controller
vibration and visual queues to provide or reinforce information to the player that

may be lost when audio cannot be heard.

Accomplishment: Allowing deaf gamers or gamers with other hearing disabilities to

fully engage the title.
Test: Play the title on mute. Is there any information that is being missed that
would have been received if audio were on?

eProvide separate volume controls for music, sound effects and dialogue where appli-
cable.
Application: All titles with music, sound effect or dialogue.

Description: Allow the player to adjust the different areas of audio individually,

such as being able to turn down music volume while turning up dialogue volume.

Accomplishment: Being able to tailor volume levels can aid comprehension and

comfort levels.

Test: If this option offered, or are you only able to adjust audio on a global scale?

eProvide broad difficulty level and/or speed adjustment where applicable
Application: All titles.

Description: Allow the players to choose from a very broad range of difficulties and
speed, while understanding that for some players there is no such thing as too easy

or too slow.
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Accomplishment: People can benefit from slower and easier versions by adjusting
the game to tailor to their abilities and do not restrict a players game choices because

a title is too difficult of frustrating for them.
Test: Does your game allow for these setting to be changed? If yes, can the title be
adjusted to a mode where it is very hard to fail or loose?
ePractice, training, free-roaming and/or tutorial modes if applicable
Application: All Titles.

Description: Offer a mode where the player is able to engage the game with out

failing, or in a way that provides information on how to play the title to the player.

Accomplishment: This helps with comprehension, controller adjustments, skill de-
velopment, and also simply offer a fun way in for those struggling with the standard

game.
Test: Does your title this feature? Is the player free to experiment and learn at his
or her own pace?
eList accessibility features, options and game requirements
Application: All titles.

Description: Make efforts to ensure that this information is free and easy to obtain
and understand. This information may This information may be posted on a studios
website or game packaging. Consider submitting for review to Game Accessibility

review sites.

Accomplishment: Allows players to know if they will able to enjoy a title before

they purchase the title or begin playing.
Test: Is there a way to view your titles accessibility features, options and game
requirements with our launching the title?
eAlternative sound files setup
Application: Computer titles.

Description: Provision of alternate sound files could assist those who are deaf or
hard of hearing. For example, providing sound files that use bass vibration from the

subwoofer to give important feedback to deaf gamers.

Accomplishment: Allows deaf gamers to get important information from sound

queues with out the additional of visual elements.

Test: Can you feel the vibrations from the speakers for important audio queues?
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eSign Language Recognition

Application: Games that utilize a webcam, or other camera technology such as the

Kinect.
Description: Allowing the player to communicate via sign language recognition.

Accomplishment: Deaf players who may struggle with voice recognition software

would be able to communicate via alternative means.

Test: Does the title offer a alternative to voice recognition?

eKeyboard navigation of all controls, with visual and spoken feedback
Application: Computer titles (PC or Mac).

Description: Allow all commands to be entered via the keyboard. As each is entered,

provide both a visual and auditory message to indicate what has been done.

Accomplishment: This feature would assist players with mobility, vision, and audi-

tory disabilities navigate through the game and its menus.

Test: Does your game allow the player to enter commands or navigate via a keybo-
ard? When commands are entered, is there both a visual and auditory indication

as to what command has been used?
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ANEXO D - ANALYZING THE USE OF SOUNDS IN FPS GAMES AND

ITS IMPACT FOR HEARING IMPAIRED USERS
(NOGUEIRA ET AL., 2012)

eEnabling sound and localization

This strategy provides the player with information about how far and in what direc-
tion a sound source is from him. The designer can use sound volume and distribution

to provide this information.
eCharacterization of game elements
Provides the player with individual characteristics that allows him to distinguish one
sound source from another. The designer can use timbre to provide this information.
elnteraction feedback

Whenever an action is performed in the game a characteristic sound can be perfor-
med to inform the player that the action was completed successfully. The designer

can use timbre to provide this information.

eCommunicating threat

To inform the player that a threat is near using sound is important because it is not
guaranteed that the player have visual contact with the threats all the time. The

designer can use all classes to provide this information.

eUse of speech to transmit information

To develop the plot, inform the player their current status, new missions and any
other information that can also be obtained through text that the developer wants.

The designer can use speech to provide this information.

eRaising emotions and sensations

To give the player information which might change his emotion towards what is
happening in the game can greatly increase his immersion and satisfaction. The

designer can use music to provide this information.
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elnference of velocities of moving sound sources

This strategy is used to inform the player how fast the objects or other characters
are moving around him. The designer can use sound volume and tempo to provide

this information.
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ANEXO E — GAME ACCESSIBILITY: ENABLING EVERYONE TO
PLAY (GARBER, 2013)

E.1 HELPING DISABLED GAMERS

Advocates for the disabled say that it isnt particularly difficult, expensive, or time-
consuming to make games more accessible. They contend that a few measuressuch as
subtitles, hue adjustments to help the color-blind, and options to increase the size of text

and characterscould help quite a few people who now have trouble playing.
However, they arent enough to address the needs of many people.

Suggestions for further improvement include
eupgrading gaming systems hardware support for various types of assistive controllers
and input devices,

eallowing players to enter all commands via the keyboard and providing visual and

auditory messages to indicate what has occurred,

eimplementing an auto-pass system that lets players skip sections that are difficult

because of their disabilities, and

eusing artificial intelligence to determine ways to help disabled gamers with tasks.

E.1.1 ASSISTIVE TECHNIQUES

In some cases, general assistive technology for computer usersincluding screen readers
and magnifierscould help disabled gamers. There are also game-specific approaches for

helping them. For people with sensory impairments, game makers could

ecnhance stimuli by, for example, implementing highcontrast color schemes, using
bigger font sizes, utilizing elements other than just color as a way to identify game

elements, employing a color scheme that works for the color-blind (avoiding hues
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some have difficulty distinguishing, such as red and green), providing zoom capabi-

lities, and giving players the ability to change brightness and contrast settings;
eprovide slower text-scrolling rates;

ereplace stimuli by offering subtitles or closed captioning, using speech synthesis, and

providing haptic cues;
eimplement text-to-speech features that voice game text;
elet users adjust various speech features, including speed;

efor the increasingly popular online games, let players communicate with one another

via text message or voice;
eannotate content with semantic information;
eprovide voice feedback to identify objects; and

elet blind players use the numeric keyboard to turn a character in different directions.

For those with motor impairments, game makers could

esupport or provide multiple types of input devices and techniques, such as special
switches, keyboards, mice, joysticks, controllers, and brain-computer interfaces;

eautomate or eliminate the need for certain types of difficult- to-provide input;

eminimize button use;

elet gamers customize controllers configuration and sensitivity to pressure and other

manual input; and

eprovide a very basic set of controls.

For players with vocal impairments, game makers could

elet gamers select commands from a menu or via controller movements, rather than

by using speech recognition; and

ecnable players to communicate by texting or chatting.

For participants with cognitive impairments, game makers could
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ereduce the number of game objects;

esimplify the story line;

emake the game slower;

ecliminate or automate many inputs, or provide wizards to ease the process; and

eoffer players hints as to whats going on and what actions they could take.

Stated Rochester Institute of Technology professor Kevin Bierre, “Some disabilities
are easier to address than others. A great deal of work has been done on helping gamers
with low vision or blindness. Deafness has a set of fairly standard approaches, too. Other
areas are more difficult to address, such as dealing with custom controllers for gamers

with motor disabilities.”

One key to game accessibility is the playing platform, said Steve Spohn, editor in chief

at the AbleGamers Foundation, an assistive-gaming advocacy organization.

“Mobile gaming is the most difficult because there are very few peripherals to make
[wireless devices more accessible], and the ones that do exist involve using a computer to

bridge the gap,” he explained.

Computer-based gaming is easier than console-based gaming, he added, because PCs
have much more adaptive technology built in. “The best approach is designing for ac-
cessibility from the outset, working with specialists in the field and people disabled by
the design barriers you wish to remove,” said Barrie Ellis, technical specialist with Spe-
cialEffect, an organization that uses technology to help the disabled, and also director of

http:// OneSwitch.org.uk, an assistive-technology website.



