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RESUMO

Com o avango da tecnologia, os jogos estdo se tornando uma nova
ferramenta para o aprendizado e preparacao das pessoas para situacdes diferentes.
Nos ultimos anos, vém conquistando um enorme espaco no mercado e ajudando
muitas pessoas que possuem algum tipo de deficiéncia. Esta monografia apresenta
alguns beneficios do uso de jogos digitais na educacao, no entretenimento, no bem
estar e nos diferentes tipos de ferramentas utilizadas no desenvolvimento de jogos e
aplicativos para deficientes visuais. Também serdo apresentados exemplos de
softwares existentes para as pessoas com deficiéncia visual, que sao Uuteis na

educacao de criancgas, jovens e adultos.

Palavras Chave: Jogos Digitais; Deficiente Visual; Softwares de
Acessibilidade e Softwares Educacionais.
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ABSTRACT

With the advancement of technology, games are becoming a new tool for
learning and preparing people for different situations. In recent years, have gained a
huge market space and helping many people who have some type of disability. This
monograph presents some benefits in the use of digital games in education,
entertainment, welfare and the different types of tools used to develop games and
applications for the visually impaired. Also, examples will be presented of existing
software for people with visual impairments, which are useful in the education of

children, younger and adults.

Keywords: Digital Games; Visually Impaired; Educational Software’s and
Accessibility Software’s.
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1. INTRODUGCAO

Existe um grande numero de pessoas com deficiéncia visual por todo o
mundo. Segundo a OMS (Organizacdo Mundial da Saude), as principais causas de
cegueira no Brasil sdo catarata, glaucoma, retinopatia diabética e degeneracao
macular e segundo dados do IBGE (Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica,
2010), mais de 6,5 milhdes de pessoas no Brasil possuem algum tipo de deficiéncia
visual.

Desse total, mais de 500 mil pessoas sao incapazes de enxergar, ou seja,
possuem cegueira total e as outras 6 milhdes possuem dificuldade permanente de
enxergar, ou seja, baixa visdo ou visao subnormal.

Considerando essa vasta quantidade de pessoas com deficiéncia visual,
percebe-se que essas pessoas podem encontrar diversos obstaculos ao
experimentar o mundo dos jogos digitais e, consequentemente, conseguirem
expandir suas mentes para novos horizontes, mundos, atividades e até mesmo
vivenciar algo em algum lugar sem nunca té-lo visitado.

Esses obstaculos podem ser “trabalhados” através da adocao de politicas de
acessibilidade e usabilidade em relagao a interacdo homem/computador, gerando a
inclusdo dessas pessoas com deficiéncia visual junto ao convivio digital e social,

com outros usuarios, portadores ou nao de deficiéncia através dos jogos digitais.

1.1. Caracterizacao do Problema

Criancas e jovens independentemente de possuirem deficiéncia, iniciam o
aprendizado através de brincadeiras, passando posteriormente para a educacao, e a
formagéo, muitas vezes com os portadores de deficiéncia visual ocorre de forma
mais lenta, pela dificuldade que a deficiéncia os coloca, provocando assim uma
passagem mais lenta e nem sempre divertidas entre essas etapas.

Estudos relatam que estudantes da geracdo atual estdo acostumados e
adaptados com o uso da tecnologia (video games, e-mail, chats e smart phones) e a
enviar e receber muita informacdo em tempo real, pois possuem varias formas

visuais e interativas para usufruir ao maximo desses equipamentos.
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Pensando dessa maneira, € necessaria a criacdo de mais jogos digitais que
facilitem o aprendizado e a formacéo dos portadores de deficiéncia visual, de forma

simples e divertida.

1.2. Objetivo e Contribuicoes do Trabalho

O objetivo deste trabalho é apresentar algumas aplicacdes e os beneficios da
utilizacdo de jogos digitais para pessoas com deficiéncia visual. Explicar o que é a
deficiéncia em si, alguns jogos desenvolvidos para essas pessoas, € a aplicacdo
elaborada com embasamento nas pesquisas adquiridas. Tem como objetivo também
apresentar como os jogos digitais podem contribuir para a absorcao de conteudos
aprendidos através do som e outros tipos de dispositivos.

A oportunidade precisa chegar até essas pessoas para entrarem no mundo
virtual e no mundo do entretenimento, ou seja, o0 mundo dos jogos, trocando
experiéncias, assimilando novos lugares, sons ou até mesmo texturas, mantendo
essas pessoas atraidas através de uma ferramenta educativa e ao mesmo tempo

imersiva e adequada que possa auxilia-las neste sentido.

1.3. Organizacao do Trabalho

O presente trabalho esta organizado da seguinte forma:

e Capitulo 2 — Deficiéncia;

e (Capitulo 3 — Jogos;

e Capitulo 4 - Apresentacao de alguns jogos digitais para deficientes visuais;

e (Capitulo 5 - Jogo desenvolvido para a tentativa de suprir a necessidade aqui
levantada;

e Capitulo 6 — Consideragoes finais.
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2. DEFICIENCIA

De acordo com a OMS (Organizagao Mundial de Saude, 2010), a deficiéncia
€ o0 substantivo atribuido a toda a perda ou anormalidade de uma estrutura ou
funcdo psicologica, fisiolégica ou anatémica, referindo-se, portanto, a biologia do ser
humano.

E designado “deficiente” todo aquele que tem um ou mais problemas de
funcionamento ou falta de parte anatbmica, embargando com isto dificuldades a
varios niveis: de locomocéao, percepgao, pensamento ou relagéo social.

Recentemente, o termo “deficiente” era vulgarmente aplicado as pessoas
portadoras de algum tipo de deficiéncia, porém, esta expressao leva consigo uma
forte carga negativa sobre a pessoa.

Atualmente, a palavra € considerada como inadequada e estimuladora de
preconceito a respeito do valor integral da pessoa com deficiéncia, assim sendo,
para substituir a palavra “pessoa com deficiéncia” sugere-se entdo a expressao
“pessoa especial’.

As pessoas especiais podem ser portadores de deficiéncia Unica ou de

deficiéncia multipla (associacao de uma ou mais deficiéncias).

PESSOAS COM DEFICIENCIA DISTRIBUICAO POR TIPO DE DEFICIENCIA

[ ] A deficiéncia visual — ndo
O necessariamente cegueira total— € a3 :"i -5
O mais presente nos brasileiras, e ,‘-'
’ representando quase a2 metade da ¢

populacdo com deficiéncia. Logo em /
seguida vEm as deficiéncias motoras o
e fisicas. A terceira maior incidéncia & ! 2 *"ﬁ'ﬁ
a deficiéncia auditiva — considerados g
o5 diferentes graus de perda A
Foy ' O3 3 auditiva, desde a :E-LI.I'I:I-EE leve até {

anacusia — e por Lltimao, aparece 3

VISUAL  FiSICA  AUDITIVA MENTAL  deficiéncia mental.

A81x 271 166z 82 L)

Figura 01. Porcentagem entre as deficiéncias (HEROCOPTER ,2013).

De acordo com a figura 01 as deficiéncias podem agrupar-se em quatro
conjuntos distintos, sendo elas:
e Deficiéncia Visual; e Deficiéncia Mental;

e Deficiéncia Motora; o Deficiéncia Auditiva.
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Destaca-se que a deficiéncia visual € a mais presente entre os brasileiros,

representando a metade da populacdo com deficiéncia com 48,1%, o que mostra o

quao grande € o tamanho dessa populagao.

Brasil.

4,5

4,0

3,5

3.0

25

2,0

15

1,0

0,5

0,0

A figura 02 mostra o tamanho da populagdo entre as grandes regides do

(%)

Norte Nordeste Sudeste Sul Centro-Oeste

m Deficiéncia visual severa m Deficiéncia motora severa w Deficiéncia auditiva severa

Figura 02. Percentual da populacao por tipo de deficiéncia severa
(IBGE, 2010).

De acordo com os dados do IBGE (2010), a populacdo deficiente visual é a

gue mais cresce entre as outras deficiéncias em todas as grandes regides.

Com toda essa populagao existem também as dificuldades que os deficientes

visuais possuem de até mesmo frequentarem a escola, o que é fundamental para o

conhecimento, entretenimento e desenvolvimento dos mesmos junto as outras

criangas.

Os dados do CES (Censo da Educacao Superior, 2005), também revelam que

49% das 6.328 matriculas de alunos portadores de necessidades especiais estao

em instituicdes de educacao superior localizadas na Regiao Sudeste.

A seguir vém o Sul, com 24% desse total, e o Centro-oeste, com 14%. O

Nordeste e o Norte concentram, respectivamente, 9% e 4% desse universo de

estudantes. Conforme figura 03.
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Figura 03. Matriculas dos alunos portadores de necessidades especiais
(INEP, 2007).

Com base nos numeros apresentados e de acordo com a estatistica do INEP
(2007), no Brasil, a procura pelos portadores de deficiéncia para ingresso no ensino
superior vem aumentando nos ultimos anos, mais ainda esta longe do ideal de
educacao para todos, pois nem todas as faculdades possuem o0s equipamentos
necessarios para atender a este publico.

2.1. Deficiéncia visual

Define-se que deficiéncia visual é a perda ou reducdo da capacidade visual
em ambos os olhos, com carater definitivo, ndo sendo susceptivel de ser melhorada
ou corrigida com o uso de lentes ou tratamento clinico ou cirirgico. Dentre os
deficientes visuais, podemos ainda distinguir os portadores de cegueira e os de
visdo subnormal (Deficiéncia Visual, 2013).

De acordo com o Decreto n® 5.296 de 2 de dezembro de 2004, considera a
deficiéncia visual como: cegueira, na qual a intensidade visual é igual ou menor que
0,05 no melhor olho, com a melhor correcao Optica; a baixa visdo, que significa
intensidade visual entre 0,3 e 0,05 no melhor olho, com a melhor correcéo éptica; os
casos nos quais a somatoria da medida do campo visual em ambos os olhos for
igual ou menor que 60° ou a ocorréncia simultdnea de quaisquer das condicdes

anteriores nao passiveis de melhora na visdo com terapéutica clinica ou cirurgica
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Principais causas da deficiéncia visual

A perda da visdo pode ser decorrente de ferimentos, traumatismos,

perfuracdes e vazamentos nos olhos. Durante a gestagdo, doencas como rubéola,

toxoplasmose e sifilis podem causar a deficiéncia na crianca.

Infeccbes em recém-nascidos também podem vir a provocar déficit visual.

Algumas doencgas que ocorrem, na maioria das vezes, em adultos, se nao forem

tratadas, propiciam a ocorréncia da deficiéncia (SACI, 2013). Definem-se como as

principais causadoras as seguintes doengas:

Glaucoma: E o aumento da pressao intra-ocular que se manifesta por dor de
cabeca, olho vermelho e, se ndo tratado, pode produzir perda de visdo em

longo prazo;

Diabete: E uma doenca causada por uma disfuncdo do pancreas, que deixa
de produzir insulina (o horménio que controla a entrada de glicose nas células
e seu nivel no sangue) ou a produz em menor volume que O necessario.
Estima-se que 7,6% da populacdo mundial tenham diabete. Nos grandes
centros, como Sao Paulo, esse indice pode chegar a 9,6%. Ha varios tipos de
diabete, os mais comuns sdo do tipo 1 e 2. O diabete tipo 1 é uma doenca
caracterizada pela destruicao das células secretoras de insulina, na maioria
dos casos, se desenvolve na infancia ou adolescéncia. No segundo tipo, a
insulina é produzida em nivel mais baixo que o necessario. Os pacientes de

ambos os grupos sao dependentes do uso terapéutico da insulina;

Catarata: A catarata pode ser caracterizada como uma perda da
transparéncia do cristalino, que causa distorcdo nas imagens ou impede a

visdo;

Descolamento de retina: A retina € a parte do olho responsavel pela
captacao do estimulo luminoso, transformando-o em estimulo elétrico, que é
levado até o cérebro pelo nervo éptico. Quando a retina esta descolada, o
cérebro ndo recebe as imagens captadas pela retina e o paciente deixa de

enxergar.
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O descolamento de retina pode ser regmatogénico (por um "rasgo" na retina),
tracional (membrana que "puxa" a retina) ou exsudativo (por um liquido que
flui da retina). Sao vérias as causas de descolamento de retina. As principais
sao: trauma, diabete, alto grau de miopia, inflamacao e tumores;

Retinopatia: A retinopatia pigmentar é a doenga hereditaria degenerativa da
retina mais frequente em todo o mundo. Estima-se em cerca de um milh&o e
meio 0 numero de pessoas atingidas por esta afecgao. O termo "retinopatia”
quer dizer lesdo da retina e "pigmentar" descreve o aspecto de pigmento
encontrado na retina das pessoas afetadas. A retina € uma estrutura muito
fina que reveste o olho por dentro. Ela é constituida por varios tipos de
células. As que recebem os estimulos luminosos sao as fotos receptoras.
Outras organizam essa informacgéao e outras ainda servem de sustentacdo. Na
retinopatia pigmentar, sdo os fotos receptores que estdo lesados. Existem
duas qualidades de foto receptoras, os cones, responsaveis pela acuidade
visual fina, dos pormenores da leitura, e pela visdo das cores, e o0s
bastonetes, responsaveis pela visdo noturna e pela visdo periférica. Na
maioria dos casos de retinopatia pigmentar sdo os bastonetes os primeiros a
serem afetados, mas com a evolugdo da doenga os cones acabam por
degenerar, como mostra na figura 04.

Figura 04. Retinopatia diabética (RETINOPATIA DIABETICA, 2013).
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Contudo, as causas mais frequentes da deficiéncia visual sao:

e Retinopatia da prematuridade - causada pela imaturidade da retina, em
decorréncia de parto prematuro ou de excesso de oxigénio na incubadora;

e Catarata congénita - em consequéncia de Rubéola ou de outras infeccoes
durante a gestacéo;

e Glaucoma- pode ser hereditario ou causado por infecgdes.

Os especialistas da Sociedade Brasileira de Visao Subnormal estimam que os
casos de deficiéncia visual possam ser reduzidos em até 30%, se fossem
adotadas medidas preventivas eficientes nas areas de educacdo e saude e se
houvesse mais informagdo disponivel para a populacao referente a esse tipo de
deficiéncia, pois hoje, de acordo com o censo demografico do IBGE (2010), a
deficiéncia visual é a mais comum entre as deficiéncias aqui apresentadas, como
mostra a figura 05.

30,0
%)

25,0

20,0

23,9
18,8
150
10,0
7,0
5,1
50
0,0 ———

Pelo menosumadas DeficiénciaVisual DeficiénciaAuditiva Deficiéncia Motora Deficiéncia Mental
deficiéncias
investigadas

Figura 05. Percentual da populacdo com deficiéncia, segundo o tipo de deficiéncia
apresentada (IBGE, 2010).
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De acordo com os dados aqui apresentados, existe um numero muito grande
de pessoas com deficiéncia visual no Brasil e nem todas essas pessoas possuem
um contato diadrio com um computador ou /aptop, e sdo poucos 0s que tém contato
com o mundo interativo dos jogos digitais, pois & muito dificil encontrar boas

ferramentas sem um alto custo para estas pessoas especiais.
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3. JOGOS

O jogo se trata de um exercicio ou atividade que esteja sujeito a regras, com
o intuito de divertir e estimular a competitividade, imaginacao e o “faz de conta” de

seus praticantes, denominados jogadores.

Huizinga (2003) define que: “[...] o jogo pode ser definido como uma
atividade ludica muito mais ampla que um fenémeno fisico ou reflexo
psicologico, sendo ainda, um ato voluntério concretizado como evasédo da
vida real, limitado pelo tempo e espacgo, criando a ordem através de uma
perfeicdo temporaria, em outras palavras o autor exemplifica essa nogéo
através da brincadeira canina, onde os proprios animais convidam-se para
participar de uma atividade ludica onde disputam entre si, respeitando os
limites de cada um. A atividade é dita ludica por ndo se tratar de uma
disputa real, mas sim uma fantasia ou simulacdo dentro dos limites
estabelecidos [...]".

Crawford (1982), evidencia quatro elementos fundamentais de todos os jogos:
representacao, interacao, conflito e seguranca.

» Representacao: o jogo fornece uma representagao simplificada e subjetiva
da realidade, tendo um conjunto de regras explicitas. Os jogos apresentam
essencialmente representacées subjetivas, mas originadas e sustentadas pela
realidade. Além disso, essa representacdao fornece um ambiente completo e auto-
suficiente, pois seus elementos ndo dependem de nenhuma referéncia presente no

mundo externo ao do jogo.

- Interacao: o ponto crucial na representagcédo da realidade situa-se na forma
como ela se altera e a representacao interativa, da qual os jogos sao sustentados,
apresenta-se como a forma mais completa de representacdo. Nela, o expectador é
capaz de provocar alteracoes e verificar suas consequéncias, sendo assim capaz de

modificar a realidade apresentada.

» Conflito: o conflito surge naturalmente a partir da interacdo do jogador e
esse elemento esta presente em todos os jogos. O jogador busca ativamente atingir
algum objetivo e existirdo obstaculos que impedirdo que esse objetivo seja
alcancado facilmente. Essa forca de oposicao se da de varias formas, podendo ter,
do exemplo, a forma de agentes ativos, que através de acdes, tentam impedir o

sucesso do jogador, ou de elementos mais subjetivos, como um cronémetro.



21

» Seguranca: uma vez que o conflito tende a criar um cenario de perigo, dele
surge uma situacdo de risco fisico. Entretanto, o jogo permite que o jogador
submeta-se a experiéncia psicolégica do conflito e do perigo sem os danos fisicos,
possibilitando assim desassociar as consequéncias das acoes. Crawford ressalta
gue essa dissociacdo nao significa que nao existam consequéncias nos jogos, mas
que as penalidades para a derrota de um jogador podem ser elementos de

dissuasao ou a auséncia de alguma recompensa.

A figura 06 explica exatamente quando acontece este momento em que o
jogador passa do mundo real para o “faz de conta”, ao estar inteiramente imerso no
jogo, desligando-se por um instante do mundo real e criando seu mundo virtual e/ou

imaginario.

| S

L J = Questionamentos
= WIE )
- mcertezas

@09_110_ MA Gre,

O
-
-
‘i

* =
. ‘l —
Sonhos b —
Imerse : -
MNarracao » O
Desafio ” )
T
=
—

Figura 06. Modelo retirado da obra de Vicente Martin Mastrocola
(MASTROCOLA, 1993).



22

O jogo pode levar uma pessoa a ter varias experiéncias, experimentar
sensacoes diferentes através desse circulo magico que ela cria ao imergir nesse
jogo, sendo ele um jogo analégico, também conhecido como jogos de tabuleiro,
cartas, etc. e o jogo digital, que utiliza a tecnologia, dos sons e imagens para imergir
ainda mais os seus jogadores.

3.1. O que sao jogos digitais?

No capitulo anterior foi apresentado o conceito de jogo e os diferentes pontos
de vista dos autores que tentaram de alguma forma explicar o0 que sdo 0s jogos.
Apesar de nao conseguirem uma resposta clara e objetiva, foi adquirida uma nocéao
de qual é o objetivo de um jogo, que foi definido como uma forma de levar a pessoa
ao seu estado ludico, imaginario, explorando sua imaginacdo através de
brincadeiras, sensacdes jamais vivenciadas e utilizando regras.

Podemos associar os jogos digitais aos computadores, assim, pode-se
constatar que os jogos digitais s&o, ndo exclusivamente, representacdes de jogos,
um nivel mais abstrato, através dos recursos computacionais.

Isso pode ser constatado, por exemplo, ao verificar a existéncia de jogos de
tabuleiro tanto no formato fisico do mundo real quanto em forma de um jogo digital.
Nos dois casos, 0 jogo em si ndo se altera, mantendo as regras e os elementos que
o identificam, mas se altera a forma de representa-lo: no primeiro caso através de
objetos fisicos palpaveis e no segundo em forma de elementos graficos interativos

num monitor, como mostrado nas figuras 07 e 08.

Figura 07. Jogo war em tabuleiro e digital (WAR, 2013).
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Figura 08. Jogo de truco em cartas e digital (TRUCO, 2013).

A existéncia de mundos ficticios é a principal caracteristica que distingue os
jogos digitais dos ndo digitais, que por sua vez sdo essencialmente abstratos. E
importante ressaltar que a existéncia de mundos ficticios deve-se a existéncia de um
mundo ludico unico onde o jogo se desenvolve. De fato nos jogos nao digitais acaba
surgindo um mundo ficticio, mas esse fica limitado ao imaginario de cada jogador e
nao é compartilhado e delimitado como nos jogos digitais.

3.2 As influéncias positivas que os jogos exercem

A utilizagao de jogos eletrénicos se tornou comum na vida das criangas e dos
adolescentes de diversas idades, no caso dos deficientes visuais poderia vir a ser
uma nova forma de aprendizagem, por exemplo, através dos sons jamais
vivenciados por aquela pessoa, 0 jogador especial no caso poderia ter uma
experiéncia de ouvir o som do mar ou de uma floresta sem mesmo ter estado no
local, tornando-a como uma experiéncia sem ter que passar por determinada

situacgao.

Huizinga (2003) também explica que: “[...] 0 jogo constitui uma preparagao
do jovem para as tarefas sérias que mais tarde a vida dele exigira, segundo
outra, trata-se de um exercicio de autocontrole indispensavel ao individuo.
Qutras véem o principio do jogo como um impulso inato para exercer certa
faculdade, ou como desejo de dominar ou competir. Teorias ha, ainda, que
0 considera uma "ab-reagdo", um escape para impulsos prejudiciais, um
restaurador da energia despendida por uma atividade unilateral, ou
"realizagao do desejo", ou uma ficcao destinada a preservar o sentimento do
valor pessoal etc. [...]".
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De acordo com Aguilera e Méndiz (2003), constatou-se que 0s jogos
eletrénicos desenvolvem varias habilidades de seus respectivos jogadores, 0s jogos
ajudam a pensar em como resolver problemas, propor estratégias, organizar
elementos e antecipar resultados, estimulando, assim, o pensamento l6gico.

Os jogos desenvolvidos exigem que 0s jogadores sejam capazes de observar
0s inumeros obstaculos que se se encontram na tela; reconhecendo, entao, cada um
deles e tracando possiveis trajetérias. Essa exigéncia faz com que o jogador
desenvolva a habilidade de observacdo (AGUILERA e MENDIZ, 2003). Uma outra
habilidade desenvolvida € a localizacdo e representacao espacial, pois o jogador
precisa guiar o seu personagem, utilizando para isso mapas, plantas e recursos
como bussola.

Para os deficientes visuais isso ocorre através do uso de sons tridimensionais
e narrativas descritivas dos objetos em questdo na tela, ajudando-os a decifrar e a
resolver possiveis obstaculos que o0 jogo possa vir a proporcionar.

Essas tomadas de decisdes sdo muito importantes em jogos de estratégia e
se encontra presente em jogos que envolvem situacdes dificeis. Junto com esta
habilidade se desenvolve também a de planejamento de estratégias, pois ela
encontra-se presente em muitos games que envolvem um alto nivel de atividade
cognitiva, como os RPG’s (Rolling Play Games) (AGUILERA e MENDIZ, 2003).

Pinto e Ferreira, 2005, diz que o jogador também desenvolve habilidades
como: habilidade motora; desenvolvimento de discernimento visual e atencéo
seletiva; desenvolvimento de Iégica indutiva; desenvolvimento cognitivo em aspectos
cientificos e técnicos; desenvolvimento de habilidades complexas e inducao de
descobertas.

De acordo com Rizzi, 1994, os jogos eletrdnicos desenvolvem a curiosidade,
a iniciativa e a autoconfianca, proporcionando o desenvolvimento da linguagem, do
pensamento e da concentracdo e podem auxiliar as criangas em suas habilidades
sociais, tais como: respeito, solidariedade, cooperacdo, obediéncia,
responsabilidade e iniciativa.

Contudo os jogos para as pessoas portadoras de deficiéncia visual tendem a
ser uma forma divertida e estimulante para aprenderem mais, trazendo como
beneficio a inclusdo, a socializacdo e a capacitacdo dessas pessoas futuramente
para adentrarem ao mercado de trabalho.
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4. JOGOS DIGITAIS PARA DEFICIENTES VISUAIS

Acessibilidade é uma palavra que nao pode ficar s6 no mundo fisico. A
democracia deve alcancar todas as pessoas, independente da religido, racga, classe
social e principalmente, quem tem algum tipo de necessidade especial.

Isso inclui todas as pessoas que, por algum motivo sofre com a deficiéncia ou
mesmo uma dificuldade fisica, esse problema fica ainda mais dificil no caso dos
deficientes visuais que na maioria dos casos nd&o possuem bons jogos para
adquirirem aprendizado ou para se divertirem como qualquer outra pessoa, podendo
usufruir o maximo que um jogo digital pode |lhe oferecer.

Muitas pessoas com necessidades especiais possuem computador em sua
residéncia, e o acessam com frequéncia, buscando aprendizado, novas
experiéncias, noticias que acontecem no mundo todo e a como todo mundo,
também buscam a diversao.

A figura 09 apresenta o nivel de acesso dos usuarios com deficiéncia e
novamente temos a deficiéncia visual com um nivel alto de acesso a informacao,
56,9% dos deficientes visuais acessam o computar e 37,7% possuem o aparelho em

sua residéncia.

0O acesso ao computador é ferramenta importante para o processo de
inclusdo social. O acesso 3 informacdo, a troca de experiéncias, a
faclidade de comunicacdo, 3 conveniéncia proporcionada pelo mundo
digital e internet contribuem para uma sociedade mais inclusiva.

VISUAL
':li—) f-?);_ ACESS0O AD COMPUTADOR
NI F R

VISUAL
7 POSSE DE COMPUTADOR
377

Figura 09. Porcentagem do numero de deficientes com acesso a um
computador (HEROCOPTER, 2013).

Nao se pode confundir acessibilidade com usabilidade, a acessibilidade é
composta por cinco fatores, sendo eles: o aprendizado, a memorizagdo, os erros, a
eficiéncia e a aceitacao do jogador, esta focada em tornar o jogador acessivel para o
maior numero de pessoas possivel. Enquanto usabilidade esta focada com a

experiéncia que o jogador tera com sua interface.
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Para um jogo se tornar acessivel alguns principios devem ser tomados:

o Ser flexivel (flexibilidade) — deve permitir diferentes maneiras para
realizacdo de uma tarefa; devera ter o uso de ferramentas adaptativas
para pessoas especiais;

e Ser simples e intuitivo — eliminar complexidades desnecessarias;
mostrar ao usuario respostas do que ele esta fazendo ou o0 que esta
acontecendo durante o jogo;

e Minimizar os erros — avisos de alertas; desenvolver funcionalidades

livres de erros.

Isso se torna de extrema importancia quando tratamos de pessoas com
necessidades especiais, ainda mais com a deficiéncia visual. Para o deficiente visual
isso conta muito, pois na maioria dos jogos digitais o visual das fases e telas é o que
mais encanta os jogadores, e para os portadores dessa deficiéncia ja& ndo ajuda
muito.

Nesses casos o uso de étimos efeitos sonoros do que esta acontecendo e a
maxima descricdo do que estd havendo na tela do jogo fazem toda a diferengca no
momento em que o deficiente visual devera imaginar uma determinada situacéo, ou
acao que o jogo esta propondo e criar 0 seu proprio circulo magico.

Para atingir essa vasta quantidade de portadores de deficiéncia visual, que
nao sao poucos, e como dito anteriormente pela pesquisa realizada pelo IBGE no
censo de 2010, os desenvolvedores de jogos digitais devem usar 0 maximo das
ferramentas que tem os melhores efeitos sonoros e a programacao mais detalhada
dos objetos que estardo fazendo parte do cenario do jogo, ajudando-as a imaginar e
a criar o circulo magico em que os jogadores vivenciam suas jornadas e aventuras

que jamais poderiam vivenciar no mundo real e que s6 0S jogos proporcionam.

4.1. Jogos Digitais e Educativos para os Deficientes Visuais

E muito dificil encontrar bons jogos tanto para o aprendizado quanto para a
diversdo dos deficientes visuais, foi realizada uma pesquisa na internet onde foi feita

a busca por estes tipos de jogos, e foram encontradas poucas empresas que
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desenvolvessem bons jogos interativos, para atingirem este publico alvo, uma das
empresas mais citadas e que desenvolveu um bom jogo foi a iDevelop, a empresa
desenvolveu um jogo chamado Herocopter, o titulo foi desenvolvido para ser jogado
através do Kinect (aparelho que capta os movimentos do jogador e passa 0s
comandos para o jogo) do Xbox 360. E é baseado em gestos e som tridimensional.

Herocopter € um jogo onde o jogador sera o piloto de um helicoptero e conta
com a ajuda de um co-piloto em que ambos buscam encontrar sobreviventes de
desastres como tsunamis, terremotos ou furacoes.

O co-piloto o auxiliard a encontrar as vitimas através de falas descritivas junto
com o uso do som ambiente de cada situacao - utilizando o sistema de som
tridimensional - que auxilia ao jogador, saber, onde estdo os obstaculos e os
sobreviventes para que seja efetuado o resgate.

O jogo foi desenvolvido em inglés, mas esta em processo de tradugao para os
jogadores brasileiros.

You are the light for blind people

Q Get Know Sounds

Options

Figura 10. Tela inicial do jogo herocopter ( HEROCOPTER, 2013).

A figura 10 traz a tela inicial do jogo herocopter para o console Xbox360 da

microsoft.
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olled by Kinect
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A ideia é resgatar pessoas
durante catdstrofes usando um
helicdptero. logadores cegos
percebern a chegada de um
obstaculo por meio de sons de
alerta “tridimensionais”, &

tém a ajuda de um copiloto

Three types of natural disasters

Figura 11. Imagens herocopter ( HEROCOPTER, 2013).

Figura 12. Jogadores jogando herocopter ( HEROCOPTER, 2013).
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5. MELHORIA SUGERIDA

A proposta do trabalho foi desenvolver uma aplicacdo ludica com jogos
interativos e de raciocinio l6gico, utilizando critérios ergonémicos, estratégias de IHC
(Interacado Homem/Computador), usabilidade, interatividade, comunicabilidade,
recursos de multimidia e paradigmas educacionais, que garantem a qualidade na
construcdo destes ambientes, com vistas a ampliar os horizontes culturais e
educacionais, bem como a qualidade de vida, o bem estar e principalmente o lazer
adequado e interativo para essas pessoas.

Dessa forma, foi elaborado um instrumento de avaliagdo, a fim de obter uma
prévia sobre as principais dificuldades encontradas pelos deficientes visuais
usuarios de Jogos de Computador.

O instrumento de avaliacao foi aplicado com 3 trés deficientes visuais, com
cegueira total e/ou com uma minima capacidade de visdo, na faixa etaria entre 13
anos e 30 anos, e que ja possuiam algum tipo de familiaridade ou conhecimento
basico no uso de um computador convencional, essas pessoas que ajudaram com
esta pesquisa residem em Americana e Santa Barbara D’Oestes, Sdo Paulo, locais
que foram dados o foco do projeto.

As pessoas que foram selecionadas sdo pessoas conhecidas dos estudantes
e portadoras de deficiéncia visual com cegueira total e o instrumento de avaliacao foi
dividido em trés partes, que sdo: capacidade na facilidade do aprendizado, que
tornam a interatividade com o computador mais atraente; capacidade de imersao no
novo mundo digital e interativo (o chamado circulo magico); e a saude mental e a
qualidade de vida apdés a experiéncia com o novo jogo. A tabela 01 nos da o
seguinte feedback da pesquisa feita sobre o uso do computador durante a semana:

Tabela 01. Resultados da pesquisa com convidados deficientes visuais
(SANTOS, 2012).

Utiliza o computador frequentemente Sim Nao Sim

Utiliza o computador pelo menos uma Sim Sim Sim

vez na semana
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Depois de aplicado o instrumento de avaliacdo, conforme Tabela 01, foram
cruzados os dados e verificou-se que 66,66% dos deficientes visuais utilizam o
computador para fins de entretenimento, 100% utilizam o computador para adquirir
alguma informacdo ou conhecimento pelo menos uma vez durante a semana e que
33,33% chegam a utilizar o computador diariamente, mas ndo com o intuito de
diversao, por motivos de ndo encontrarem jogos especiais para eles.

Foi constatada uma grande dificuldade na parte do primeiro contato com a
ferramenta por nunca terem ouvido falar sobre o estilo do jogo ou por nunca terem
jogado algum tipo de jogo interativo da maneira apresentada, tornando o primeiro
contato empolgante e um pouco curioso, por ndo saberem do que se tratava, para
resolver essa questdo, foi desenvolvida uma pequena introducdo sobre a idade
média, onde havia castelos, os tipos de vestimentas que as pessoas utilizavam e
coisas que aconteciam naquela época em que 0 jogo seguia, explicando assim o
género do jogo, RPG (Role Play Game) que se passa na idade média, essa
pequena introducdo com sons tirados de bibliotecas baixadas da internet ja os
ajudaram a uma melhor compreensdo do tema e um pouco de aprendizado cultural
sobre o0 que acontecia naquela época.

Porém, tirando essa primeira dificuldade com o contato e com o estilo de jogo
sugerido, o nivel de interesse de todos os usuarios selecionados foi de 100%, ou
seja, todos os usuarios mostraram um enorme interesse em conhecer mais afundo
sobre o que aquela introdugéo dizia e como jogar e escolher suas armas e racgas,
que séo tipicos de jogos de RPG medieval.

A partir dos dados coletados e resultados obtidos através da pesquisa do
jogo, foi iniciado um projeto para a construcdo de um software interativo para
deficientes visuais.

Para a utilizacdo do software o computador sé necessitaria de uma boa caixa
de som para a reproducao das trilhas sonoras e a narragdao apresentada pelo jogo,
possibilitando a imersao ao mundo magico proposto deste o comeco.

A definicdo do /layout foi baseada em diversos padroes de ergonomia e
usabilidade, como os critérios de Bastien e Scapin (1993), que envolvem:
flexibilidade, compatibilidade, controle do wusuario, legibilidade, consisténcia,
significados dos cddigos e denominagdes, densidade informacional, acdes minimas,
presteza e agrupamento/distincdo por localizacao.
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Sendo assim, e se tratando de pessoas com perda de visao, 0 jogo ja se auto-
inicia e comega uma breve explicacdo dos comandos e as regras basicas para um
primeiro aprendizado e esclarecimento de possiveis ddvidas que possam vir a surgir
pelos jogadores. A Figura 13 nos traz a capa e contracapa do jogo desenvolvido

para uma melhor visualizagdo e entendimento do estilo de jogo.

Figura 13. Capa e contracapa do jogo desenvolvido (SANTOS, 2012).

A mecanica do jogo trata-se de narracdes com as explicacdes e descricoes
durante todo o jogo, tentando descrever o maximo dos objetos possiveis de forma
mais detalhada possivel e com os efeitos tridimensionais mantendo a imersdo dos
jogadores, os mesmos no decorrer do jogo terdo que decidir qual caminho seguir
dependendo da situagédo que sera apresentada pelo jogo.

No protétipo criado os jogadores, através do teclado Braille, deverao apertar
as setas para definirem qual caminho seguir no jogo, dependendo dessas escolhas
0s jogadores poderdo mudar o contexto final do jogo. Futuramente o jogo sera
desenvolvido utilizando recursos de comando de voz, tirando o input do teclado
braile e tornando o jogo ainda mais interativo.

Durante o jogo, o jogador participara de batalhas com efeitos sonoros e
tomadas de acgbes decisivas que irdo definir o final do jogo como dito anteriormente,
e podera aumentar e modificar o poder de seu personagem com armas e armaduras
adquiridas das batalhas, e através do ganho de experiéncia no decorrer da aventura.

Conforme o jogador toma as decisbes € dado um start automatico pelo
programa que gera a narracdo programada dependendo da decisdao tomada pelo
jogador e gera a narrativa que interage com o jogador, mostrando o decorrer do jogo
e fazendo-o escolher outra opcédo para continuar sua aventura e fazer seu
personagem passar por diversos problemas apresentados, propondo assim um

ambiente dindmico e interativo, onde os finais poderdo mudar.
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Com isso o jogador tem uma ampla variedade durante o jogo de mudar o
personagem e interagir com os problemas, aumentando sua capacidade de
raciocinio l6gico e sua imaginacao de novos lugares. Como sao poucas ferramentas
que proporcionam aos deficientes visuais tal imersdo, as aplicacbes dos efeitos
sonoros resultaram no sucesso da proposta que foi sugerida.

Durante o decorrer do jogo foi detectado através das expressdes faciais dos
usuarios selecionados, um ar de imersdo e os proprios disseram que estavam se
imaginando no local e com a clareza da narragdo conseguiam imaginar o ambiente
em que estavam no jogo.

A conclusao mais surpreendente tirada foi a capacidade de imaginagdo que
0s usuarios tiveram apds o ultimo teste, foi pedido para que os mesmos tentassem
descrever 0 que sentiram e descrever o0 ambiente que eles imaginaram, e todos
estiveram bem préximos das respostas um do outro, tornando assim a proposta da
imersao bem sucedida.
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6. Conclusao

Com o avanco da tecnologia 0 mundo tecnoldgico oferece para seus usuarios
inUmeras inovacoes para serem utilizadas, existem pessoas que sdo esquecidas
dentro desse meio, e muitas vezes acabam deixadas de lado, esse é 0 caso das
pessoas com deficiéncias visuais, que ndo podem usufruir tudo o que a tecnologia
pode lhes oferecer.

Este trabalho teve por objetivo final desenvolver um aplicativo, jogo, interativo
e divertido para deficientes visuais, que ndao possuem tanto contato com jogos
digitais e interativos e que sao uma grande populacao no Brasil e no mundo, e que
também necessitam dessa forma de diversao.

Partindo-se disso e do que foi comentado e citado nos primeiros capitulos
deste trabalho, concluisse que as grandes empresas de games ndo dao a atencao
necessaria para esse publico, e isso tornou o foco do estudo e o desenvolvimento do
jogo que possibilitasse a interacdo e imersdao desse publico no mundo magico dos
jogos digitais, com a mesma forca e imersdo que traz para as pessoas sem a
deficiéncia.

Com o trabalho desenvolvido percebe-se o0 quao importante é trazer os jogos
interativos para essas pessoas € 0 quao podem ser exploradas as inumeras
possibilidades de estudo para esse publico que é capaz de muitas atividades, basta
acreditar e criar as ferramentas certas para que possam trabalhar e interagir como
qualquer outra pessoa comum.

O trabalho também possibilitou compreender alguns aspectos que necessitam
serem aprimorados em nivel de usabilidade, a fim de colaborar com o processo
interativo dos deficientes visuais frente a sistemas computadorizados em geral, uma
vez que, na avaliacao final tais problemas ainda persistiram.

Um ponto relevante que serve como base para pesquisas futuras nesta area
de jogos é: a andlise da implicacdo do jogo enquanto um “vicio” na vida da amostra
de pesquisa; o desenvolvimento de softwares para criancas com necessidades
especiais, também as com deficiéncia visual; desenvolver ferramentas com uma
maior usabilidade e interatividade para deficientes visuais.

O trabalho contribui na busca da compreensdo e da criacdo de uma
abordagem de interacdo entre o mundo digital e o deficiente, independente de sua
necessidade especial, suprindo essa falta de imersdo e tentando explorar ao
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maximo a imaginagao dessas pessoas, fazendo-as explorar de uma forma divertida,
e trazendo a elas a possibilidade de verem através da imaginagéo lugares jamais
vividos ou que talvez elas nunca venham a conhecer.

Concluisse que o aprendizado € de extrema importancia e o quao importante
€ 0 uso de adaptabilidade e usabilidade na construcdo de um jogo digital, tornando-o
imersivo para os deficientes e também os diferentes tipos de usuarios que podemos
atender ou deixar de atender. O quao necessario é o uso dos jogos no aprendizado
dessas pessoas e como pode ser divertido aprender e conhecer o novo apenas

jogando.
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