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Abstract. Accessibility in digital games requires rethinking interactions,
mechanics, and interfaces appropriate to a wide range of disabilities.
Universal design is an alternative when you think about its use in games
equally by all students. However, this is not a trivial task, in this way this
article presents the redesign of a digital game - Dr. Baguncinha - and aims to
solve the problems found in its evaluation with 29 children with different
disabilities. The methodology of this research is based on design techniques,
bibliographic studies, production of digital games and accessibility analysis.
As results have been the redesign and development of the game in terms of art
and programming.
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Resumo. A acessibilidade em jogos digitais requer repensar interagoes,
mecanicas e interfaces adequadas a uma ampla gama de deficiéncias. O
design universal adotado em jogos é uma alternativa quando se pensa no seu
uso de forma igualitaria por todos estudantes. Entretanto, esta ndo é uma
tarefa trivial e requer especial ateng¢do aos diferentes sujeitos que fazem uso
do jogo. Desta forma este artigo visa apresentar o redesign de um jogo digital
— Dr. Baguncinha — de forma a solucionar diferentes problemas encontrados
na sua avalia¢do feita com 29 criangas com deficiéncia (visual, auditiva,
intelectual e motoras). A metodologia pauta-se em pesquisa de cunho
qualitativo, baseada em técnicas de design, estudos bibliograficos, produgdo
de jogos digitais e andlise de acessibilidade. Como resultados tem-se o
redesign e o desenvolvimento do jogo em termos de arte e programagdo.

Palavras-chave - Redesign; Acessibilidade; Educa¢do especial; Jogo
educativo

1. Introducao

A necessidade da acessibilidade em jogos digitais vem recebendo notoriedade,
principalmente em jogos que focam melhorar o processo de ensino e aprendizagem.
Isso se deve as questdes de inclusdo de estudantes com deficiéncia, os quais t€ém o
direito de acesso aos mesmos meios tecnoldgicos que os demais. Além de facilitar o
acesso das pessoas com deficiéncia, a acessibilidade dd a opcdo de todas pessoas
configurarem os jogos de acordo com suas preferéncias ou necessidades.
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Os jogos educativos devem fornecer novas experiéncias ao usuario, oferecendo-
lhes a capacidade de desenvolver sua opinido critica.
El juego es universal y tiene una relacion intrinseca con la salud: facilita el
crecimiento, conduce a relaciones de grupo y es una forma de comunicacion
interactiva y versatil. Con el juego los nifios van modelando su personalidad,

se enfrentan a retos nuevos con placer, establecen relaciones sociales, afianzan
sus conocimientos y desarrollan sus aptitudes. [Madrid 2010]

Pesquisas na area de acessibilidade em jogos digitais com vistas a promover a
inclusdo escolar de criancas com deficiéncias nas redes municipais de ensino da regiao
do Vale do Itajai (SC) vém sendo desenvolvidas por uma equipe interdisciplinar de
pesquisadores das éareas de Educacdo, Computagdo e Design de Jogos. Nessas
pesquisas, desenvolveram-se varios jogos, destacando-se o “Dr.Baguncinha”, um jogo
digital educativo que trabalha a elaboragdo conceitual para estudantes do ensino
fundamental.

A acessibilidade do jogo “Dr. Baguncinha” foi analisada por Locatelli (2017),
por meio de avaliagdo heuristica e de pesquisa de campo na qual o jogo foi avaliado por
29 estudantes com diferentes deficiéncias: auditiva, visual, motora e intelectual. O
estudo identificou diversas fragilidades que impedem o facil uso por pessoas com
deficiéncia, também elencou uma série de recomendagdes para ampliar a acessibilidade
do jogo.

A partir das recomendacdes da pesquisa de campo desenvolvida por Locatelli
(2017), apresenta-se neste artigo o redesign do jogo “Dr. Baguncinha” com vistas a
ampliar sua acessibilidade a estudantes com diferentes deficiéncias. Desta forma, a
secdo 2 descreve a metodologia adotada na pesquisa, a secdo 3 o redesign do jogo e a
secdo 4 o desenvolvimento do projeto e por fim, na se¢do 5, as consideragdes finais.

2. Metodologia

A pesquisa pauta-se nos estudos dos referenciais teoricos na area de acessibilidade em
jogos digitais e nas pesquisas anteriores referente ao jogo “Dr. Baguncinha”. Objetiva-
se desenvolver uma nova versdo do jogo, para a qual estdo sendo projetadas novas
interacdes do usudrio, avaliados os critérios de acessibilidade a serem contemplados,
realizando um redesign e posterior reimplementacdo do mesmo. Também estd sendo
avaliada a jogabilidade, a estética e a adequacdo de novos elementos ao jogo.

A metodologia da pesquisa consiste em quatro etapas, € seus principais
produtos, que podem ser observados na Figura 1 e descritos a seguir.
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Produgao

-Acessibilidade
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-Game Design aEstudo ch.sl. dav(zillia oes

iDesign de R A
-Redesign do jogo
-Design de novas
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-Desenvolvimento

da versao do jogo

com novo design
-Teste Funcional

-Avaliagéo da
interacao e

acessibilidade
do jogo

-Reelaboragéo da
arte.

Testes

Figura 1. Metodologia e produtos do projeto

A primeira etapa refere-se a pesquisa bibliografica e o estudo das
recomendagdes de acessibilidade para jogos digitais e os conceitos e técnicas de design
de interacdo. Foram estudados aspectos de game design e jogabilidade, em especial os
estudos de Mangiron e Orero (2012), Petrie e Bevan (2009), W3C (2017) e Yuan,
Folmer e Harris Jr (2011).

A segunda etapa consistiu em analisar as pesquisas anteriores acerca do jogo
“Dr Baguncinha” [Hostins et al 2014, Locatelli 2017, Alves et al, 2015] que subsidiam
o redesign do jogo com vistas a ampliar sua acessibilidade. Os pardmetros usados para
atingir este objetivo € o Design Universal. O Design Universal ¢ um enfoque no design
de produtos, servigos e ambientes a fim de que sejam usaveis pelo maior nimero de
pessoas possivel, independente de idade, habilidade ou situagdo. Esta diretamente
relacionado ao conceito de sociedade inclusiva e sua importancia tem sido reconhecida
pelo governo, empresarios e industria. O campo do Design Universal sugere que o
design baseie-se em sete principios que norteiam a criagdo de um produto [IGTI 2018]:

1. Uso equitativo;

Uso flexivel;

Uso simples e intuitivo;
Informagao perceptivel,
Tolerancia ao erro;

Baixo esforco fisico;

A o

Tamanho e espaco para aproximagao e uso.

A terceira etapa abrange a producao da nova versao do jogo digital, adotando os
critérios de acessibilidade estudados e o novo design. Inclui-se aqui a implementacao e
a remodelagdo de elementos graficos que se fazem necessarios a nova versao do jogo.

A quarta etapa consistird na avaliacdo do jogo desenvolvido, visando validar as
recomendagdes de acessibilidade, as novas funcionalidades implementadas, os aspectos
estéticos, bem como identificar e descrever outras possiveis recomendacdes. Desta
forma serdo realizados testes com professores e estudantes. Esta ainda nao foi realizada.
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3. Redesign e Reimplementacio

O jogo digital “Dr Baguncinha” propoe trabalhar as habilidades cognitivas superiores
por meio do método de classificagdo, notadamente na prova do Quarto Excluido. Essa
consiste em apresentar quatro palavras/objetos, pedindo ao sujeito que escolha dentre
eles trés, que possam ser incluidos em um mesmo conceito ou nomeados por uma
mesma palavra e exclua o quarto. A resolucdo desta tarefa indicara a presencga neste
sujeito do pensamento categorial, tdo necessario nos processos de escolarizacdo e
inclusao escolar [Luria 1987].

Para o jogo “Dr Baguncinha” adotou-se como pano de fundo a organizacao de
um quarto que estd baguncado, e o jogador deve classificar os itens passiveis de serem
encontrados neste espago, excluindo aquele que ndo pertence a categoria, conforme
observa-se na Figura 2. Nesse exemplo, o jogador deve excluir a bolsa, porque nio faz
parte da categoria calgados.

0
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8

Figura 2. Tela do jogo Dr. Baguncinha

A partir de avaliacdes heuristicas e empiricas realizadas por Locatelli (2017),
foram revelados diversos problemas do jogo com relagdo a sua acessibilidade, tais
como problemas de auxilio sonoro, identificagdo dos objetos do jogo, configuragdes e
navegacdo. Nas proximas se¢oes descrevem-se as modificacoes realizadas no jogo com
o objetivo de ampliar sua acessibilidade.

3.1. Fluxo do jogo

A avaliagdo do jogo “Dr. Baguncinha” ndo identificou problemas referentes a
navegacdo entre suas diferentes cenas. Em alguns casos foi o design do botdo que
trouxe confusdo as criancas, como demonstrado nas proximas secoes. Entretanto, ao
repensar a interface e as novas funcionalidades restritas ao professor, o fluxo das cenas
foi revisado, incluindo o Menu do Professor, o qual permite a configuragdao do jogo, a
apresentacdo dos créditos e o feedback ao professor das agdes do aluno. A opcao
Carregar Jogo Salvo permite ao aluno carregar um jogo salvo e continuar de onde
parou. A figura 3 apresenta o fluxo de telas da nova versao do jogo.
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Figura 3. Fluxo de telas do jogo

3.2. Sons e texto

Os efeitos sonoros sao importantes para a acessibilidade, em especial para os
deficientes visuais. A capacidade de fazer com que o jogo anuncie audivelmente as
informagdes exibidas na tela permitiria que o jogador participasse do jogo com mais
eficiéncia [The AbleGamers Foundation 2018]. No jogo alguns problemas de auxilio
sonoro foram encontrados:

e as cenas ndo possuiam um som do significado dos botdes da interface, ou seja,
as pessoas com deficiéncia visual ndo poderiam iniciar o jogo sozinhas;

e havia 4udio para as cartas, entretanto estes estavam com uma péssima
qualidade, e as vezes ausentes, comprometendo o entendimento e a diversdo dos
alunos;

e 0 tutorial era apenas uma cena com algumas explicagdes escritas € um exemplo
em imagens, sem audiodescri¢ao.

Para resolver os problemas relacionados aos efeitos sonoros e atender
recomendagdes de Locatelli (2017) quando afirma que “O jogo deve proporcionar um
auxilio via qudio para toda op¢ao do jogo, seja um botdo em um menu, um tutorial, uma
opcdo durante a partida” implementou-se som em todos os botdes do jogo e narra-se
todos os textos que irdo aparecer nas cenas (estes sons tem o tempo de feedback
adequado para as ag¢des do jogador) e por fim foi criado um video/audio para o tutorial,
para que além de uma melhor explicagdo de como jogar, atenda-se as necessidades dos
deficientes visuais.

Com relacdao a problemas encontrados para auxiliar a pessoa com deficiéncia
auditiva, identificou-se a falta de legendas nas cartas do jogo e de configuracdo do
tamanho das letras. Apenas o menu e o tutorial possuiam descri¢do escrita e ndo eram
possiveis de serem configuradas. Deficientes auditivos se baseavam apenas pelas
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imagens do jogo. Desta forma recomenda-se a inclusdo de opgdes de configuragao
como: ativacao de legendas, teclas reconfiguraveis (permitir alterar teclas associadas a
cada acdo do jogo, permitindo que o jogador ajuste de maneira que consiga fazer o
melhor uso) e opgdes de texto alteraveis (poder selecionar fonte, tamanho e cor dos
textos que sao apresentados no jogo) [Yuan e Folmer 2011].

3.3. Elementos graficos

Os elementos graficos do jogo foram os recursos que mais revelaram problemas com
relacdo a qualidade e acessibilidade do mesmo, por isso foi feito um novo
direcionamento artistico.

Considerando que um sistema orientado para a usabilidade possui uma interface
que deve ser usada para se executar uma tarefa sem chamar nenhuma atencao para si,
de modo a permitir que os usuarios ndo precisem focalizar a sua energia na interface em
si, mas apenas no trabalho que eles desejam executar [Norman 1986], um dos primeiros
itens analisados foram as cenas do jogo. As cores usadas eram exageradamente
saturadas e com poucas sombras, tornando dificil diferenciar os botdes dos objetos nao
clicaveis. Segundo Locatelli (2017) houve dificuldade para os alunos com baixa visao,
pois para eles o fundo dos botdes em amarelo se misturava a imagem de fundo,
dificultando a identificagdo do contorno dos botdes da tela inicial; os icones eram
ultrapassados e ndo correspondiam ao seu publico e as vezes nem mesmo aos Seus
significados. “Nas falas das criangas: O primeiro botdo ¢ de jogar, o segundo ¢ de jogar,
0 outro eu nao sei e o ultimo ¢ pra jogar com os amigos” [Locatteli 2017]. O botao
“Como Jogar” era confundido com o botdo de jogar, j& o botdo “Jogo Salvo”,
apresentava um icone (disquete) que nao fazia sentido para os alunos (figura 4a).

A solugdo encontrada foi refazer todas as cenas. Como uma das caracteristicas
que atrapalhavam a semiotica era o excesso de saturagdo das cores, optou-se por criar
uma paleta com cores mais claras e opacas para o fundo, dando saturagdo e destaque
apenas aos objetos clicaveis, tendo em vista de encontrar uma forma de facilitar a
visualizagdo para daltonicos. As cenas devem ser projetadas visando a atender as
necessidades e expectativas dos seus usuarios, permitindo que eles direcionem a sua
atencdo para os objetos que trabalhardo diretamente [Roberts 1998 ].

No menu foi dado destaque apenas para o que a crianga vai precisar clicar, ja
para o professor foi separado um botdo de configuragdes, que se localiza na parte
inferior da cena o qual abre outro menu, menos destacado para chamar menos a atengao
da crianca. Novos icones foram criados, inspirados nas formas padrdes de aplicativos
atuais; o posicionamento dos botdes foi alterado, para dar a impressdo que sdo quadros
na parede (figura 4b).
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Figura 4. Menu do jogo “Dr. Baguncinha”

No jogo, os objetos das cartas estavam com uma qualidade grafica muito baixa,
que interferia na sua compreensdo, e alguns deles ndo estavam adequados ao seu
contexto. Viu-se a necessidade de revisar todas as imagens para que se tornassem
compreensiveis e adequadas ao contexto e realidade das criangas. Buscou-se junto a um
grupo de professores e pesquisadores em educagdo especial avaliar todas as imagens e
obter sugestdes e alternativas. As cartas foram modificadas tendo em vista o seu melhor
reconhecimento, a carta do objeto “Pente”, por exemplo, estava confusa por causa de
seu formato e seu tragco. Assim, procurou-se um outro modelo do mesmo objeto que
possa ser reconhecido mais facilmente (figura 5).

(a)antes (b) depois

Figura 5. Desenho do Pente

Outro exemplo de modificacdo na estética foi a carta “Lustre”, seu formato
anterior apresentava um modelo antigo e que dificilmente faz parte do cotidiano atual
de uma crianca (figura 6a), desta forma foi desenhado uma luminéria de teto (figura
6b).

(a)antes (b)depois

Figura 6. Desenho do lustre
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Outro problema foi a imagem de fundo do jogo, que assim como o menu, 0s
alunos achavam que o fundo era clicavel. Na sua nova versdo se manteve um quarto
desarrumado, mas com uma pelicula para diferenciar a cor dos objetos e os objetos
foram desfocados, para que os objetos da cena ndo fiquem tao parecidos com as cartas e
ndo paregam clicaveis, seguindo desta forma a recomendacgdo de Locatelli (2017): ”O
fundo da fase ndo deve se misturar com a parte onde ocorre a agdo”. A figura 7
apresenta a nova interface, em substitui¢do aquela apresentada na figura 2.

Figura 7. Tela do jogo

3.4. Elementos de Usabilidade

Para facilitar a usabilidade dos alunos com deficiéncias, foi criada a cena de
Configuragdes na qual o jogador poderad editar, com o auxilio do professor, algumas
configuragdes do jogo, como: habilitar legendas (podendo modificar seu tamanho),
aumentar o som e trocar a linguagem do jogo (portugués ou inglés). Além disso, como
ja citado, incluiu-se audio e feedback sonoro em todos elementos do jogo.

Para facilitar a supervisdo do professor foi criada a cena de feedback, para que o
professor consiga observar a dificuldade de cada aluno. Esta contera dados do log de
acoes do aluno, permitindo a andlise de suas a¢des em atividade do jogo, como: quanto
tempo o jogador demorou para resolver uma fase, quantas tentativas realizou e o melhor
resultado que ele obteve.

4. Consideracoes finais

Como resultado desta pesquisa e desenvolvimento, pretende-se fazer com que o jogo
“Dr. Baguncinha” se aproxime de seu objetivo, o design universal. Foram incluidas na
sua documentagdo a necessidade de legendas, dudios auxiliares, icones atualizados,
cenas interativas, op¢des de usabilidade, configuragdes de legenda e dudio, e solugdes
de graficos e posicionamento para as cenas. Essas foram implementadas gerando uma
nova versao do jogo.

Como proxima etapa da pesquisa, pretende-se avaliar novamente o jogo “Dr.
Baguncinha” nas escolas com criangas com diferentes deficiéncias, replicando a
pesquisa de Locatelli de forma a avaliar se as modificagdes implementadas atingiram os
objetivos de ampliar a acessibilidade do jogo.
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A pesquisa aplicada traz contribui¢des a area de acessibilidade em jogos digitais
educacionais, dando continuidade e validando as pesquisas pregressas, bem como
apresentando solugdes praticas a resolucdo de problemas identificados. Pretende-se
dessa forma oferecer pardmetros e experiéncias que auxiliem o desenvolvimento desse
tipo de tecnologia, contribuindo para a inclusdo escolar dos estudantes com deficiéncia.
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