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RESUMO

Jogos digitais representam um importante e ascendente ramo da industria de
entretenimento. Esses jogos, de diversas formas, afetam o desenvolvimento das
habilidades dos milhdes de jogadores que diariamente estdo engajados em jogos locais
ou atraves da internet.

Ao mesmo tempo, o potencial dos jogos digitais é frequentemente negado a pessoas
com necessidades especiais (em particular, jogadores com deficiéncias), uma vez que 0s
recursos de acessibilidade costumam ser minimos nos jogos tradicionais disponiveis no
mercado. De forma a preencher essa lacuna, grupos de pesquisadores, comunidades de
interessados e empresas especializadas desenvolvem continuamente jogos projetados
para usuarios com deficiéncias especificas. Essa politica, todavia, também apresenta
limitacOes, pois esses jogos atendem somente a algumas necessidades especiais e
excluem jogadores com outras deficiéncias. Assim, observamos que existem
caracteristicas segregadoras tanto na falta de mecanismos de acessibilidade nos jogos
tradicionais quanto na ado¢do de um subconjunto de recursos especificos nos jogos
especiais, levando-nos a urgéncia de politicas de implantacdo de recursos consistentes
de acessibilidade que contemplem diversas necessidades especiais nos jogos
tradicionais.

Esse trabalho concentra-se nas diretrizes de acessibilidade para jogos, dado que elas
representam norteadores fundamentais para a supracitada mudanca de perspectiva.
Assim, devido a disperséo e a falta de padronizacdo das propostas de recomendacdes
identificadas, nossos esforcos convergiram para a compilacdo e a unificacdo das
diretrizes de acessibilidade existentes. Esse processo fundamentou-se em uma técnica
de andlise de conteldo que classificou e reorganizou as recomendagdes sob uma
estrutura que é referéncia para a comunidade de acessibilidade: o documento WCAG
2.0.

Utilizando avaliagbes manuais de acessibilidade de um conjunto pré-definido de
jogos, buscamos verificar a consisténcia das novas diretrizes e validar nossa proposta
por meio de um estudo de caso. Descrevemos também, ao longo do texto, 0s processos
e os refinamentos realizados e apresentamos, por fim, algumas reflexdes sobre o
trabalho e o produto resultante dessa pesquisa.

Palavras-Chave: jogos digitais, inclusdo, pessoas com necessidades especiais, pessoas
com deficiéncias, acessibilidade, analise de conteudo, diretrizes.



Inclusive Games: accessibility guidelines for digital games

ABSTRACT

Digital games are an important, ascending branch of the entertainment industry.
These games, in many ways, affect the skill development of millions of players who are
daily engaged in local or internet games.

At the same time, the potential of digital games is often denied to people with
special needs (especially players with disabilities), since the accessibility features are
usually minimal in the mainstream games available on the market. In order to fill this
gap, research groups, interest communities and specialized companies continually
develop games designed for users with specific disabilities. However, this policy also
has limitations because these games only address some special needs and exclude
players with other disabilities. Thereby, we observe that there are segregating properties
both in lack of accessibility mechanisms in mainstream games and in adopting a subset
of specific resources in special games, leading us to the urgency for policies to
implement solid accessibility features that address multiple special needs in mainstream
games.

This study focuses on game accessibility guidelines, given that they represent a
fundamental guide to the aforementioned change of perspective. Due to dispersion and
lack of standardization of the identified recommendations, our efforts converged on the
compilation and unification of the existing accessibility guidelines. This process was
based on a content analysis technique that classified and reorganized the
recommendations under a referential structure for the accessibility community: the
WCAG 2.0 document.

Using manual accessibility evaluations for a set of games, we have sought to verify
the consistency of the new guidelines and to validate our proposal through a case study.
We also have described, throughout the text, processes and refinements made and we
have presented, finally, some considerations on the work and the resulting product.

Keywords: digital games, inclusion, people with special needs, people with disabilities,
accessibility, content analysis, guidelines.



1 INTRODUCAO

Esforcos de politicas inclusivas que visam adaptar ambientes diversos para receber
pessoas com necessidades especiais estdo em crescente desenvolvimento sob o apoio de
individuos, organizacdes e governos. Conforme Santarosa et al., "a presenca da
heterogeneidade nos diferentes espagos socioculturais tem, numa relagdo de imanéncia,
projetado politicas publicas de atencdo a diversidade humana [...]" (2010, p. 19).

Embora as arquiteturas adaptadas provenientes dessas mobilizacdes sejam,
naturalmente, mais visiveis em espacos fisicos, as iniciativas da maximizacéo de acesso
em ambientes digitais para PNEs resultaram em infraestruturas digitais acessiveis como
a prépria web em 1990 (THATCHER et al., 2006). Apo6s a difusdo dessa tecnologia e da
apropriagdo da autoria de sites pela sociedade, surgiu a necessidade de padrbes e
recomendacdes para manutencdo de suas caracteristicas de acessibilidade.
Consequentemente, foram concebidas diversas propostas de diretrizes - como as
populares WCAG (diretrizes de acessibilidade para conteddo web) (W3C, 1999) (W3C,
2008) - que tém como objetivo explicar como tornar ou manter o conteudo web
acessivel para pessoas com deficiéncias.

De forma similar, os jogos digitais vém se tornando espacos sociodigitais enquanto
passam de um modelo stand-alone’ para uma experiéncia multijogador na internet.
Conforme 0s jogos permitem a comunicacdo e a interacdo virtuais entre jogadores
geograficamente distantes, formam-se comunidades nas quais, para muitos Usuarios, a
interacdo entre os jogadores é mais importante que realmente jogar o jogo (WANG e
WANG, 2008). Ainda assim, a despeito da tendéncia dos jogos digitais se tornarem
ambientes sociais relevantes, as empresas tradicionais de desenvolvimento de jogos
mantém esforgos timidos na implantacdo de recursos de acessibilidade, provocando a
excluséo de diversos grupos de PNEs.

No caso desses jogos digitais, a falta de interesse em investimentos substanciais em
acessibilidade potencialmente se sustenta sobre mitos bastante similares aos mitos
criados em torno da acessibilidade web (THATCHER et al., 2006) como acessibilidade
é cara e dificil, acessibilidade é para pessoas cegas ou diretrizes ndo sdo suficientes
para acessibilidade. Iniciativas para promover acessibilidade ndo se resumem,
entretanto, apenas a tarefa de desconstrucdo dos mitos, mas também ao esclarecimento
para entender, implantar e verificar o sucesso da integracdo das recomendacdes
descritas na escassa literatura sobre acessibilidade em jogos. Esse fator foi fundamental
para mobilizar a proposta desse trabalho: a unificacdo das recomendacbes de

! Modelo de jogo no qual o aplicativo é autossuficiente e ndo necessita conectar-se a qualquer outro
recurso (como um servidor na internet) para funcionar.
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acessibilidade em jogos digitais sob a estrutura das diretrizes de acessibilidade web da
W3C.

Por fim, salientamos que, embora essa pesquisa se fundamente em jogos digitais
para computadores, é possivel aplicar a maior parte das diretrizes descritas a jogos de
videogames e dispositivos moveis. Essa € uma perspectiva comum e uma tendéncia
natural, uma vez que os consoles de videogame atuais possuem praticamente as mesmas
caracteristicas de um microcomputador (possuem sistemas operacionais complexos,
conectam-se a internet e executam aplicativos de diversas naturezas) com poderosos
recursos graficos e sonoros. Da mesma forma, os dispositivos moveis modernos, como
smartphones e tablets, seguem essa mesma disposicdo dado seu crescente poder
computacional.

1.1 Motivacao e Justificativa

O tema desse trabalho mostra-se relevante ao considerarmos a necessidade de
inclusdo de pessoas com necessidades especiais (em particular, pessoas com
deficiéncias) no contexto dos jogos digitais.

De acordo com o referencial teérico apresentado nos proximos capitulos, 0s jogos
digitais mostram-se importantes espacos para 0 desenvolvimento humano e,
considerando também os jogos online, présperos ambientes sociodigitais. Aléem do
apoio no direito intrinseco como cidaddos de participar desses espacos, acreditamos
que, conforme indicam os estudos sobre beneficios relacionados a jogos de videogame,
esses meios promovam e impulsionem o desenvolvimento potencial das PNEs de forma
similar ao seu efeito sobre pessoas sem necessidades especiais. Considerando esses
aspectos, vamos ao encontro da constru¢do de uma sociedade potencialmente inclusiva
e democratica que, segundo Santarosa et al. (2010), se d& a partir de quatro
movimentos: qualidade de vida (democratizar o acesso as mesmas condicdes),
autonomia (capacitar 0s sujeitos para suprirem suas necessidades), desenvolvimento
humano (possibilitar o melhor desenvolvimento de suas capacidades intelectuais e
bioldgicas) e equidade (garantir equilibrio nos direitos e nas oportunidades).

Considerando que sdo necessarios norteadores para o desenvolvimento e a avaliacdo
da acessibilidade nos jogos digitais, escolhemos abordar as recomendacdes e diretrizes
de acessibilidade para esses produtos.

Mesmo que os desenvolvedores sejam 0s principais responsaveis pela implantacéo
de recursos de acessibilidade nos jogos, é interesse de muitos que esses elementos
estejam disponiveis e funcionais. Assim, os esforcos na criacdo de diretrizes claras,
objetivas e abrangentes mostram-se necessarios para que os diversos envolvidos nos
processos de desenvolvimento e avaliacdo de jogos digitais possam tomar melhores
decisbes e desempenhar melhor sua participacdo na promocdo de produtos adequados
para um grupo amplo e heterogéneo de jogadores.

Uma vez que essas recomendacOes e diretrizes apresentam-se atualmente dispersas
em diversos trabalhos e carecem de uma organizagdo padronizada, decidimos aplicar
um processo de compilagdo dos recursos existentes e propor sua apresentacdo em uma
nova estrutura fundamentada no padrdéo WCAG 2.0 (W3C, 2008). A estruturacdo das
diretrizes WCAG sobre diversas camadas de orientacdo destinadas a diferentes pablicos
que utilizam o documento (designers, desenvolvedores, criadores de politicas, agentes
de compras, professores e estudantes) favorece seu uso pelo diversos interessados em
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acessibilidade de jogos e pelas equipes multidisciplinares de desenvolvimento (FLYNT,
2005).

1.2 Objetivos e Métodos

O principal objetivo desse trabalho é propor uma reestruturacéo das atuais diretrizes
de acessibilidade para jogos digitais, organizando-as segundo uma estrutura mais clara e
objetiva (WCAG 2.0) para serem usadas como norteadoras na avaliacdo de
acessibilidade em jogos digitais.

Para isso, esse estudo pretende analisar as pesquisas existentes sobre acessibilidade
em jogos digitais e extrair as diretrizes de acessibilidade. Adotando um processo
sistematico de compilacdo, as recomendacdes serdo reunidas e reclassificadas através de
uma técnica de anélise de conteldo e reestruturadas a luz da organizagdo das diretrizes
de acessibilidade web propostas pela W3C (2008).

Apo6s esses procedimentos, verificaremos a abrangéncia e a completude de nossa
proposta utilizando a avaliacdo de acessibilidade de um conjunto de jogos digitais
previamente escolhido.

Dados os refinamentos provenientes da verificacdo, sera realizada uma validagédo
com um grupo de sujeitos para a avaliacdo de acessibilidade de um dos jogos. Nesse
estudo de caso, além da comparacdo entre avaliagdes com diferentes documentos de
diretrizes, os proprios documentos serdo qualitativamente avaliados.

Com base nos produtos desse trabalho, esperamos contribuir com as organizacgdes de
desenvolvimento de jogos e com outros interessados de forma a facilitar a compreenséo
e a aplicacdo de diretrizes de acessibilidade.

1.3 Organizacao do Trabalho

O capitulo 2 desse documento apresenta um breve histdrico da evolucdo dos jogos
digitais e uma contextualizacdo de suas influéncias no desenvolvimento humano.
Adicionalmente, discute o0s conceitos basicos relacionados a pessoas com necessidades
especiais e acessibilidade.

O capitulo 3 aborda trabalhos diretamente relacionados e outros esforcos na
promocdo de acessibilidade em jogos, descrevendo suas principais caracteristicas e
como se diferenciam de nossa proposta.

O capitulo 4 especifica a metodologia, as técnicas e 0s instrumentos empregados na
compilacdo, verificacdo e validacdo de nossa proposta.

O capitulo 5 descreve a estrutura fundamental para nosso documento e detalha os
processos de analise de conteddo, verificacdo de consisténcia e completude e
refinamento do novo conjunto de diretrizes.

O capitulo 6 apresenta os resultados obtidos no estudo de caso realizado e as
consequentes alteragdes em nossa proposta.

Por fim, o capitulo 7 sintetiza as contribui¢des, discute as limitacdes e aponta
possibilidades futuras para complementagédo desse trabalho.
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1.4 Publicagdes do Autor

Durante o desenvolvimento desse trabalho, dois artigos foram publicados pelo autor
em anais de eventos relacionados ao tema.

O artigo "Eu também quero jogar!"™ - reavaliando as praticas e diretrizes de
acessibilidade em jogos (CHEIRAN e PIMENTA, 2011) foi o precursor dessa
dissertacdo, apresentando o panorama preliminar das propostas criacdo de diretrizes de
acessibilidade para jogos e a aplicacdo da técnica de anélise de conteudo para integra-
las. Além de estruturar a fundamentacdo tedrica do presente trabalho, esse artigo
permitiu que a comunidade académica avaliasse positivamente a aplicabilidade dos
métodos e das técnicas sugeridas.

O artigo Inclusive Games: a multimodal experience for blind players
(CHEIRAN, NEDEL e PIMENTA, 2011) introduziu um jogo de computador
desenvolvido pelo autor que utiliza feedback tatil e amplo feedback sonoro - além dos
gréficos tradicionais - de forma que pudesse ser jogador também por cegos. Essa
producdo permitiu que entendéssemos melhor as necessidades e as dificuldades na
criacdo de jogos acessiveis, dado que ndo tivemos acesso a empresas da area. O
referencial tedrico do artigo também possibilitou uma melhor definicdo do escopo da
dissertacdo, apontando ser desnecessario introduzir recomendaces presentes em
pesquisas de producdo de jogos especificos, uma vez que essas recomendacdes Sdo
repetitivas e estdo presentes nas diretrizes de acessibilidade que sdo disponibilizadas
pela comunidade académica e industrial.
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2 JOGOS DIGITAIS E ACESSIBILIDADE

Jogos de computador sdo uma importante questdo cultural e de qualidade de
vida. Colaborando com o resto da comunidade de desenvolvimento de jogos,
[...], promoveremos a educacdo dos desenvolvedores de jogos em projetos
acessiveis, os incentivos fiscais para desenvolvedores de jogos acessiveis, 0
patrocinio corporativo e as classificagbes de acessibilidade. (IGDA, 2004, p.
3) [traducdo livre]

A contextualizacdo do tema é essencial para qualquer pesquisa. Nesse capitulo,
apresentaremos o crescimento da industria de jogos no cenario mundial e a influéncia
dos jogos no desenvolvimento humano. Descreveremos também conceitos associados a
PNEs, deficiéncia e acessibilidade a fim de relaciona-los aos trabalhos que compuseram
os fundamentos desse estudo.

2.1 Espacos e Jogos Digitais

Vivemos no século da tecnologia, da comunicacao e da informacdo. As atividades
humanas, segundo Stephanidis (2001), cada vez mais sdo mediadas por computadores,
criando assim uma mudanca historica de perspectiva: os computadores passam de
dispositivos cientificos a ferramentas de apoio a produtividade. Adicionalmente,
Castells (2003) aponta que grande parte das atividades humanas também ocorre dentro
de espacos digitais e virtuais, fazendo com que ocorram novas trocas de paradigmas.

Com o advento da Sociedade da Informagdo, a criacdo de novos espagos
virtuais esta, provavelmente, trazendo uma nova mudanca de paradigma onde
computadores ndo sdo mais concebidos como meras ferramentas comerciais,
mas como ambientes integrados e acessiveis a qualquer um, a qualquer hora,
e em qualquer lugar. (STEPHANIDIS, 2001, p. 1) [traducéo livre]

Além das vantagens naturais que a tecnologia atual nos possibilita, como amplo
acesso a informacdo do ponto de vista geografico, testemunhamos a difuséo de
importantes ambientes de relacionamento e colaboracdo como redes sociais (Orkut,
Facebook e outros) e aplicativos nas nuvens (Google Documents, Microsoft SharePoint
Online e outros).

Particularmente, segundo Castells, certas redes digitais (em especial, a internet)
representam ricos espagos socioculturais cujo acesso ocupa uma posi¢cao importante no
desenvolvimento das atividades humanas:

Atividades econémicas, sociais, politicas, e culturais essenciais por todo o
planeta estdo sendo estruturadas pela Internet e em torno dela, como por
outras redes de computadores. De fato, ser excluido dessas redes é sofrer uma
das formas mais danosas de exclusdo em nossa economia e em nossa cultura.
(2003, p. 8)
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Dado o potencial dos computadores, desenvolvem-se espacos digitais de varias
naturezas — aprendizagem, socializacdo, compartilhamento, trabalho e recreagdo — que
buscam, com objetivos distintos, ampliar as capacidades humanas para uma
determinada atividade (BENEDIKT, 1991).

Dentre esses ambientes digitais, jogos destacam-se por seu alto grau de interagéo:
diferentes de um aplicativo ou site comum com seus links, icones e botdes, 0s jogos
fornecem um nivel diferente de imersdo no qual ha interacdo direta da representacéo
digital do jogador com um mundo. Essa participagdo na narragdo de uma historia —
como ocorre em um livro — ou na superacdo de um desafio mostrou-se uma industria
promissora que movimentara bilhGes de délares nas duas Ultimas décadas (MILLER,
PARECKI e DOUGLAS, 2007). Pode-se atribuir parte desse crescimento a (r)evolucao
que ocorreu ao passo dos avangos tecnoldgicos e computacionais: videogames que
foram simples e repetitivos e que envolviam blocos monocromaticos como gréaficos
atingiram niveis de complexidade e realismo jamais imaginados ha 30 anos (SMYTH,
2007).

2.1.1 Um panorama da industria de consoles e jogos digitais

Computadores e videogames atingiram uma massa critica. Hoje, quase todo
dispositivo com uma tela executa jogos, fornecendo experiéncia de
entretenimento interativo para uma ampla e diversificada populacdo. A
criatividade de nossos desenvolvedores e editores produz uma variedade de
escolha de jogos sempre em expansdo em diferentes formatos e através de
todas as plataformas. Suas inovagBes levam a demanda de consumo por
nossos produtos, consolidando nossa posicdo na inddstria como um dos
setores de ponta e mais fortes na economia dos Estados Unidos. (ESA, 2012,
p. I) [traducdo livre]

A evolucdo dos consoles de videogames é marcada ndo apenas pelo aumento da
capacidade de processamento grafico e sons mais realistas, mas também pelas
mudancas na forma de interacdo e pelo aumento de conectividade entre jogadores
geograficamente distantes.

O mecanismo de interacdo com jogos digitais que antigamente era limitado aos
botbes de um controle, manche ou volante (dispositivos estaticos) ou a uma arma
apontada para o aparelho televisor sofreu uma transformacao intensa desde o final da
década de 90 (THORPE, MA e OIKONOMOU, 2011):

e Jogos de ritmo musical que surgiram no final dos anos 90, como Dance Dance
Revolution e Pump It Up, introduziram tapetes plasticos com setas e simbolos
para gque o jogador acionasse comandos com os pés (Figura 2.1) nos videogames
Sony Playstation, Nintendo GameCube e Sega Dreamcast e nos computadores;

e Em 2003, a empresa Sony lancou a camera EyeToy como acessorio do
videogame Playstation 2 para mapear movimentos reais do corpo dos jogadores
(Figura 2.1);

e Em 2006, a Nintendo produziu o Wii Remote (Figura 2.2) - controle em forma
de bastdo para o videogame Nintendo Wii que possuia acelerémetro interno para
monitorar inclinagcdo no espaco e camera infravermelha que mapeava orientacao
e posicionamento do controle a partir de um emissor localizado proximo ao
televisor;
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e No ano de 2007, a empresa Nintendo apresentou a Wii Balance Board (Figura
2.2), também para o console Nintendo Wii, que se tratava de uma pequena
balanca que identificava posicionamento e postura do jogador por meio de seu
peso e seu ponto de equilibrio;

e Em 2010, a Sony langou para o console Playstation 3 o controle Playstation
Move (Figura 2.3) que, por meio da emissdo de luz na esfera em sua ponta e o
mapeamento dessa emissdo pela Playstation Eye (acessorio de camera para o
console Playstation 3 equivalente ao acessorio EyeToy lancado em 2003),
permitia calcular com precisdo 0 posicionamento do controle no espaco
tridimensional;

e Ainda no ano de 2010, a empresa Microsoft introduziu um marco na interacéo
humano-computador: o acessorio Microsoft Kinect (Figura 2.3). Esse
dispositivo, por meio de cémeras normais e infravermelhas, permitia uma
interface natural na qual os movimentos de todo o corpo sdo capturados,
incluindo gestos e reconhecimento facial. Adicionalmente, o aparelho captura
comandos falados por meio de microfones embutidos.

Figura 2.2: Controle Wii Remote (a esquerda) e controle Wii Balance Board (a direita).
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XBOX 360

Figura 2.3: Sony Playstation Move (a esquerda) e Microsoft Kinect (a direita).

Embora os jogos digitais nos computadores mantenham-se majoritariamente no
modelo de interagdo padrdo (utilizando joysticks, teclado e mouse), eles possuem o
mesmo potencial dos consoles, ja que os dispositivos descritos acima sdo conectaveis e
compativeis com computadores comuns na presenca de drivers adequados.

Ja um fator de evolucdo comum tanto para jogos de consoles quanto para jogos de
computador foi o aumento da conectividade entre os jogadores por meio da internet.
Além de manterem lojas virtuais para compra e download de jogos diretamente nos
consoles (como ocorre nos consoles modernos Microsoft XBox, Nintendo Wii e Sony
Playstation 3 com as redes XBox Live, Playstation Store Network e Wii Shop Channel)
e nos computadores (como as plataformas Steam? da Valve e Origin® da EA), a indGstria
de jogos digitais investiu na comunicacdo dos jogadores durante 0s jogos por meio de
bate-papo escrito e/ou falado. Uma vez que esse tipo de recurso ja estava implantado em
diversos jogos mais antigos, destacamos a comunicacao independente dos jogos como
diferencial introduzido pelas plataformas, ou seja, contanto que estejam na mesma
plataforma, os jogadores podem manter comunicacdo indiferente ao que estdo jogando.
A possibilidade de compartilhar contetdos, sugerir e avaliar jogos, e manter conexdes
de amizade entre os jogadores também amplia a experiéncia de socializacdo entre pares
para uma experiéncia de rede social cujos interesses compartilhados séo os jogos.

A industria tradicional de jogos também se mantém atenta aos perfis dos jogadores e
vem ramificando-se em subsetores que visam atingir uma massa crescente de jogadores
casuais e jogadores interessados na interacdo com outros. Dentre os nichos de mercado
mais promissores indicados na revista The Economist (2011) estdo o0s jogos para
dispositivos maveis e jogos online.

Embora consoles de jogos portateis ja existissem desde a decada de 80
(STEINBOCK, 2005), o aprimoramento tecnoldgico e o potencial para entretenimento
nos dispositivos de comunicacdo movel impulsionaram as primeiras experiéncias em
celulares com o jogo Snake na empresa Nokia em 1997 (CHASEY, 2010). Esses
trabalhos iniciais abriram as portas para o desenvolvimento do mercado de jogos em
celulares e outros dispositivos méveis. A revista The Economist (2011) destacou o

? Plataforma de compra e download de jogos pela internet que permite socializagdo e comunicacéo entre
0s jogadores através de bate-papo independente dos jogos. Disponivel em (
http://store.steampowered.com ).

® Plataforma para jogos da empresa EA similar a plataforma Steam e disponivel em (

http://store.origin.com ).



20

enorme potencial desse mercado mostrando que 1.6 bilhdes de dispositivo mdveis
foram vendidos em 2010 e que o numero de contas de celular ultrapassou cinco bilhdes
em 2011. Os dados do documento tambeém apresentam que grande parte do crescimento
na venda de aplicativos para dispositivos mdveis foi estimulada pelos jogos digitais.

Destacamos ainda que, apoiados pelas tecnologias de redes de computadores (em
especial, pela internet) e pelas difundidas conexdes de alta velocidade, os “mundos
virtuais se desenvolveram a ponto de milhdes de pessoas usarem-nos para diversao,
interacdo social, educagédo e até emprego” (TREWIN et al., 2009, p. 2) [tradug&o livre].
Rapidamente, jogos stand-alone estdo dando espaco a experiéncias multijogador nas
redes de todo o mundo pela disponibilidade de ambientes virtuais complexos que
permitem a formacdo de comunidades de individuos geograficamente dispersos, mas
com interesses comuns. Reforcando essa afirmacao, segundo Castells (2001, p. 162), "a
possibilidade da socializacdo da aos jogos baseados na Internet uma vantagem sobre
videogames individuais.".

O famoso Second Life*, um mundo virtual lancado em 2003 pela California-based
Linden Research Inc., foi um marco por alcancar uma popularidade nunca imaginada
como universo paralelo criado por usuérios. A oportunidade de autoria de elementos e
minijogos associada ao alcance do aplicativo web possibilitou o desenvolvimento de um
vasto mercado paralelo de bens e servigos virtuais, tendo Descy (2008) destacado que,
no ano da publicacdo de seu estudo, o mundo virtual possuia cerca de 10 milhdes de
usudrios cadastrados. Adicionalmente, Rosenwald apontou que durante o cenario de
crise econdmica mundial iniciada em 2008 a economia do mundo virtual de Second Life
manteve-se em crescimento: "No ultimo ano, conforme a economia fisica murchava, a
economia em Second Life florescia com transacdes de usuério para usuério atingindo
$567 milhGes na atual moeda dos EUA - um pulo de 65 por cento sobre 2008." (2010)
[traducdo livre].

Dentre os jogos online atualmente mais populares, World of Warcraft da empresa
Blizzard Entertainment e League of Legends da empresa Riot Games destacam-se por
possuirem os maiores nimeros de jogadores inscritos e ativos. Cerca de 9.1 milhGes de
usudrios assinavam e jogavam World of Warcraft em junho de 2012 (ONYETT, 2012),
e cerca de 32 milhdes de jogadores foram mensalmente ativos no jogo League of
Legends em agosto de 2012 (MARTIN, 2012). Ainda gue esses nimeros impressionem,
a real dimensdo do tempo gasto pelos jogadores diariamente em jogos digitais online é
ainda mais surpreendente: a desenvolvedora de jogos McGonigal (2010) destacou no
ciclo de palestras TED Talks® de 2010 que, semanalmente, eram investidas 3 bilhdes de
horas em jogos online por todo 0 mundo, 0 que nos leva a crer pelo crescente sucesso
desse tipo de entretenimento que esses numeros atualmente sejam ainda maiores.

A presenca de jogos digitais nas redes sociais (geralmente executados pelos
navegadores nas proprias paginas web) massifica ainda mais sua popularidade, ao passo
que as redes Facebook, Google+, MySpace e Bebo sdo responsaveis por cerca de 80
milhGes de jogadores diarios (QUALMAN, 2012). Os dados do artigo de Qualman
também indicam que a colecdo de jogadores das redes sociais possui caracteristicas
demogréficas diferenciadas (a idade média dos jogadores ¢ 39 anos e ha um forte

* Disponivel em ( http://secondlife.com )

® Palestras multitematicas advindas de conferéncias para disseminacio de ideias disponibilizadas pela
fundacdo TED ( http://www.ted.com ).
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equilibrio nos géneros), formando assim um nicho diferenciado de usuarios e nos
instigando a quest&o: como séo os jogadores atualmente?

2.1.2 O perfil dos jogadores

Assim como 0 modelo de jogos vem mudando, o esteredtipo do jogador também tem
mudado.

Enquanto os dados propostos por Griffiths, Davies e Chappell (2004) sugeriam 19%
de mulheres nos jogos online ha nove anos, ESA (2012) afirma que 47% dos atuais
jogadores sdo mulheres. Embora os dados sobre a real propor¢éo de jogadoras acabem
divergindo bastante em diferentes estilos de jogos e plataformas, a quantidade de
mulheres nos jogos digitais é crescente (ESA, 2009, 2010, 2011, 2012).

Um fator relevante para essa divergéncia, segundo a pesquisa de Wood et al. (2004),
é a atratividade por diferentes temas nos jogos digitais: o publico masculino privilegia
aspectos de desenvolvimento do personagem, batalhas e desafios contra inimigos,
enquanto o publico feminino prefere aspectos de resolver enigmas, explorar areas e
coletar itens.

O crescente interesse por jogos com mecanicas valorizadas pelas mulheres, visivel
pelo crescimento das vendas de jogos com dindmicas menos violentas e menos
competitivas (ESA, 2009, 2012), reflete a elevacéo da participagdo do publico feminino
nos jogos digitais. Além disso, a popularizacéo de jogos exploratorios e sociais - como
World of Warcraft e Minecraft (ONYETT, 2012) (MAXWELL, 2012) - também
favorece esse aumento.

Conforme os anos 90 chegavam ao fim, uma nova geracdo de maquinas [de
videogame] com poder de processamento sofisticado e crescente comecou a
substituir os consoles dos anos 90. Entretanto, um desenvolvimento ainda
mais revolucionario estava também ocorrendo [..., pois 0s] Novos jogos que
emergiam permitiam que as pessoas se conectassem online para jogar juntas.
(GRIFFITHS, DAVIES e CHAPPELL, 2003, p. 81) [traducéo livre]

A massificacdo dos mundos virtuais nos jogos online ndo ocorreu ao acaso. Com 0
desenvolvimento dos espacos de socializacdo (como as redes sociais), 0s jogos online
representavam um ambiente de interacdo para 0s jogadores que possuiam interesses
comuns. Assim, de acordo com Wang e Wang:

Para muitos jogadores, a interagdo entre os jogadores é mais importante que
realmente jogar o jogo online. [...] Comunidades em jogos online, mais que
outras comunidades, sdo projetadas para promover uma aparéncia de mundo
real. (2008, p. 344) [traducdo livre].

Também segundo ESA (2012), a idade média do atual jogador ¢ 30 anos. Embora
sejamos levados a pensar que esse numero possa ter passado por mudancas draméticas
nos Ultimos oito anos como ocorreu com a propor¢do dos géneros, Wood et al. ja
apontavam a quebra desse esteredtipo em sua pesquisa: “Jogar videogame ndo mais ¢é
exclusivamente dominio de adolescentes.” (2004, p. 1) [traducdo livre]. Griffiths,
Davies e Chappell (2003, 2004) e Cole e Griffiths (2007) também sugerem a
predominancia de jogadores na faixa etaria dos 20 aos 30 anos em suas pesquisas. 1sso
nos leva a refletir que ndo apenas o publico jovem é atualmente cativado pelos jogos,
mas também os jovens e criancas das décadas de 80 e 90 continuam jogando.
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Contudo, ndo é suficiente para essa pesquisa investigar apenas 0s caracteres
estrutural, comercial e demografico dos jogos digitais na atualidade. E importante
identificar o papel desses jogos no desenvolvimento dos individuos.

2.1.3 Consequéncias e potenciais dos jogos digitais no desenvolvimento humano

Segundo Wood et al. (2004), embora as atuais pesquisas de psicologia em jogos
digitais estejam menos interessadas em identificar se os jogos sdo inerentemente bons
ou maus, a grande maioria dos primeiros estudos tinha dois focos de investigacdo: os
efeitos de tempo excessivo de jogo em criancas e adolescentes e se videogames
tornavam criancas e adolescentes mais violentos.

Baseando-se nas caracteristicas estruturais dos jogos digitais, Wood et al. sugerem
um conjunto de aspectos comuns entre jogos digitais e jogos de azar (jogos de cassino e
maquinas caca-niquel, em especial) que podem indicar relacbes entre problemas
psicossociais gerados por ambos: a necessidade de resposta aos estimulos repetidos
gerados pelo lagco do software, a necessidade de concentragdo e coordenagédo
visomotora, periodos rapidos de jogo orientados pela habilidade do jogador,
fornecimento de recompensas visuais e sonoras por jogadas vencedoras (e.g., luzes
piscando e vinhetas eletrénicas), fornecimento de recompensas incrementais (pontos ou
dinheiro) por jogadas vencedoras para reforcar comportamento correto, apresentagéo
digital de pontuacdo de comportamento correto (pontos ou dinheiro acumulado) e
oportunidade de atencéo e aprovacédo de pares por meio da competicao.

Adicionalmente, jogos digitais e jogos de azar compartilham outras similaridades
como relagfes demogréaficas por faixa etaria e sexo, planejamento de acdes de reforco, e
uso de efeitos de luz e som. Embora tenhamos como diferencial significante o fato de
jogos digitais permitirem acimulo de pontos e de jogos de azar permitirem acumulo de
dinheiro (formando ndcleos de recompensa diferentes), a semelhanca entre suas
estruturas sugere que pode haver relacdo entre a aquisicdo, o desenvolvimento e a
manutencdo do comportamento de jogar ambos os tipos de jogo. N&o existem, contudo,
evidéncias que os desenvolvedores de videogames utilizem esse tipo de pesquisa
psicolOgica para tornar seus jogos mais atraentes e viciantes.

Outro fator discutido é o0 movimento de fuga da realidade, ou seja, o envolvimento e
0 investimento de tempo excessivo na fantasia de jogos e mundos virtuais como
mecanismo de escape para pressoes e problemas. Conforme os autores supracitados:

As principais caracteristicas estruturais de jogar videogames [... nos
permitem] o exame de alguns aspectos psicologicos relacionados [...] tais
como a capacidade dos jogos nos permitirem entrar em um mundo de fantasia
e escapar de nossas vidas cotidianas. (2004, p. 2) [traducéo livre]

Salguero e Moran (2002), entretanto, apontam estudos contraditérios que descrevem
as taxas do uso de videogames para escapar de pressdes diarias primeiramente como
significativas e posteriormente como insignificantes em dois estudos consecutivos
envolvendo jovens.

Ademais, os resultados dos efeitos negativos dos jogos nas estruturas psicoldgicas
estdo longe de ser consenso. De acordo com Wood et al., por exemplo:
No6s vemos que um grande nimero daqueles jogadores [do passado] sdo de

fato adultos [agora]. Além disso, ndo ha evidéncia conclusiva para sugerir
que a maioria desses jogadores ndo conduzam suas vidas perfeitamente
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'normais’ em termos de funcionamento psicolégico e social. (2004, p. 1)
[traducdo livre]

Em contrapartida, alguns pesquisadores sugerem efeitos psicologicos temporarios e
duradouros provenientes de experiéncias em jogos. Os estudos de Uhlmann e Swanson
(2004), por exemplo, demonstram que a agressividade automaética e ndo intencional de
jogadores aumenta quando experimentam jogos violentos. Esse aumento substancial de
agressividade automatica possui (além de efeitos transitorios) reflexos duradouros
conforme redes associativas na memoria dos jogadores sdo inerentemente treinadas
durante a experiéncia de jogo e passam a influenciar estimulos e reagdes em outros
contextos.

A despeito desses fatores, os jogos digitais possuem potencial para transportar
recursos que corroboram com o desenvolvimento de habilidades importantes. Eles
possuem um papel significativo na formacgdo de estruturas mentais necessarias para a
utilizacdo de outras tecnologias que estardo presentes no decorrer da vida dos
individuos e, considerando o grupo dos jogos digitais online, formam um espaco
sociocultural que transcende limitagcbes demograficas como idade, género, etnia e
situacéo socioecondmica.

Wood et al. (2004) apresentam estudos que sugerem beneficios positivos desses
jogos como aprimoramento nas habilidades de solu¢do de problemas, de comunicacao e
de trabalho em equipe. Teng (2008), por sua vez, aponta (comparando aspectos
psicologicos de jogadores e ndo jogadores) mais motivacdo para aprender, mais
criatividade na solucdo de problemas e mais organizacdo e extroversdo por parte dos
individuos que jogam jogos digitais online.

Os estudos de Griffiths (2002) corroboram a ideia de beneficios educacionais em
jogos de videogame e a descrevem mais profundamente quando elencam uma série de
aspectos positivos desses jogos: possuem elementos de interatividade que podem
estimular o aprendizado; possibilitam ajuda no desenvolvimento de habilidades de TI
transferiveis; e equipam os sujeitos com a tecnologia atual, afastando-os assim da
tecnofobia. O autor também descreve beneficios consistentes apontados por pesquisas
nos anos 80 como reducdo no tempo de reacdo de individuos, melhora na coordenacao
visomotora e aumento da autoestima dos jogadores.

Alguns beneficios sociais significantes sdo observados no relato de Demarest (2000)
sobre uso de jogos digitais por PNEs: uma crianga diagnosticada com autismo
apresentava reagOes encorajadoras e tranquilizadoras ao jogar videogames, a0 mesmo
tempo em que foi observado o desenvolvimento de habilidades significantes pela
interacdo com elementos do jogo e com outras pessoas durante as partidas. Habilidades
linguisticas (como ler, discutir um tema, seguir e dar instrucées e responder perguntas) e
habilidades matematicas basicas (como contagem e soma) foram estimuladas durante os
jogos e apresentaram reflexos positivos na vida cotidiana do individuo.

Griffiths (2002) aponta outros casos de jogos digitais aplicados em grupos de PNEs
com consequéncias positivas. Como estudos indicados, estdo o0 uso de jogos para:
apropriacdo de elementos de TI por criangas com deficiéncias multiplas que precisavam
utilizar um dispositivo de comunicacgdo; auxiliar o desenvolvimento de habilidades
espaciais, matematicas e de solucdo de problemas para criancas com dificuldades de
aprendizagem; exercitar a atencdo para criancas com déficit de atencdo; treinamento
para cuidados pessoais para criancas em condi¢cbes médicas criticas (e.g. educacao
alimentar para criancas com diabetes); e estimular exercicios para criancas que
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necessitam de reabilitacdo motora. Dentre esses trabalhos, apenas o treinamento para
cuidados pessoais utilizou um jogo especialmente desenvolvido para o publico alvo,
sendo que os demais se fundamentaram em jogos comerciais tradicionais.

Em um trabalho posterior, Griffiths (2005) estabeleceu uma descricdo mais geral de
diversas iniciativas e pesquisas que utilizam jogos digitais em contextos terapéuticos e
médicos. Dentre os temas apresentados, salientam-se 0 uso de jogos digitais como:
fisioterapia e terapia ocupacional; distragdes na geréncia de dor; reabilitacdo cognitiva;
desenvolvimento de habilidades sociais e comunicativas entre pessoas com dificuldade
de aprendizagem; reducédo de efeitos de impulsividade; controle de déficit de atencdo;
atividade fisica e cognitiva para idosos; tratamento de problemas psicol6gicos
(desenvolvimento de relacionamentos, motivacdo, cooperacdo, comportamento
agressivo e autoestima sdo alguns exemplos de areas de estudo contempladas); e
cuidados com a saude.

Quando associados aos diferentes modelos de interagdo atuais (como controles por
acelerdbmetro, giroscopio, localizacao espacial de dispositivos e mapeamento espacial do
corpo do jogador), os jogos digitais permitem uma maior exploragdo de seus recursos
como ferramentas no treinamento e na reabilitacdo fisicos. Os trabalhos de Alankus et
al. (2011) e Gil-Gomez et al. (2011) destacam-se por desenvolverem jogos digitais para
atender necessidades particulares de exercicios fisicos e por utilizar dispositivos
comerciais comuns (e ndo hardware especifico) para interagdo com usuario.

Mesmo 0s jogos comerciais existentes podem possuir uma aplicacdo terapéutica,
uma vez que tém variados mecanismos de interacdo alternativos & disposi¢do. Porém,
ainda que esses jogos possuam esse potencial intrinseco, na maioria dos casos €
premissa dos criadores de jogos digitais que seus jogadores possuem um
desenvolvimento cognitivo, sensorial e motor perfeito. De acordo com Yuan e Folmer
(2008), isso se torna visivel quando observamos, por exemplo, que a maior parte dos
mecanismos de interacdo e orientacdo essenciais permanecem em elementos graficos,
trazendo como consequéncia direta a exclusdao de pessoas com deficiéncia visual na
participacdo desses jogos. Assim, a0 mesmo tempo que potencializam o
desenvolvimento de alguns individuos, os jogos digitais podem representar barreiras
para grupos de jogadores.

2.2 Pessoas com necessidades especiais

"Antes de saltar nas diretrizes, antes de estudar os resultados das ferramentas de
avaliacdo, entenda primeiro os problemas.” (THATCHER et al., 2006, pg. 21) [tradug&o
livre]

Esclarecer o termo "pessoas com necessidades especiais” € uma tarefa dificil por
representar um grupo muito heterogéneo de individuos. Assumimos nessa pesquisa que
pessoas com necessidades especiais representam pessoas que precisam de recursos e
atencdo adicionais para ter garantidos as mesmas oportunidades, qualidade de vida,
autonomia e acesso das pessoas sem necessidades especiais.

Segundo Passerino e Santarosa:

O conceito de 'necessidades especiais' tem mudado muito ao longo da historia
até chegar aos nossos dias. Durante a primeira metade do século passado, era
equivalente ao conceito de 'deficiéncia’ e considerava-se de carater
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permanente, sendo possivel apenas ‘adaptar' ou 'treinar' a pessoa 'deficiente’
para viver na sociedade através de um ‘tratamento especial’, que ficava sob a
responsabilidade de instituicGes especializadas. (2004, p. 1-2)

Embora ndo possamos indicar a equivaléncia dos termos necessidade especial e
deficiéncia, € visivel que as pessoas com deficiéncia sdo um grupo de PNEs que se
destaca por fatores politicos e demogréficos. Ainda, conforme Santarosa et al. (2010, p.
19), "hoje, a visdo de necessidades especiais engloba um conjunto de aspectos que
ultrapassa o antigo conceito de deficiente™ [grifo do autor].

Contudo, como as principais iniciativas de acessibilidade destacadas no referencial
tedrico desse trabalho (incluindo os conjuntos de diretrizes) buscam atender
nominalmente as pessoas com deficiéncias, faz-se indispensavel contextualizar esse
tema.

2.2.1 Pessoas com deficiéncias

Segundo o IBGE (2010a, 2010b), 23.9% da populacéo brasileira possui algum tipo
de deficiéncia. Nessa parcela: 6.5 milhdes de pessoas apontaram ter grande dificuldade
para enxergar ou ser completamente cegas; 2.1 milhdes de pessoas indicaram ter grande
dificuldade para ouvir ou ser completamente surdas; 2.6 milhdes de pessoas
apresentaram deficiéncia mental permanente; e 4.4 milhGes de pessoas possuem alguma
deficiéncia motora grave afetando diretamente um ou mais membros.

Verificando outra estatistica, observamos que a porcentagem de pessoas com
deficiéncia ndo reduz significativamente em paises desenvolvidos, embora os grupos de
deficiéncias mais comuns ndo sejam os mesmos. Como exemplo, conforme o U.S.
Census Bureau (2005), 18.7% da populacdo dos Estados Unidos possui algum tipo de
deficiéncia (dessas pessoas com deficiéncia, quase 32% possui dificuldade para ver ou
ouvir e 46% possui dificuldade para andar).

A0 mesmo tempo que a maior concentracdo de pessoas com um mesmo tipo de
deficiéncia ndo seja a mesma no Brasil e nos EUA (deficiéncia visual e deficiéncias
motoras/fisicas, respectivamente), a propor¢do geral de pessoas com deficiéncias
indicada pelos censos é substancialmente diferente. Acreditamos que, por haver melhor
distribuicdo de recursos nos paises desenvolvidos, o diagnéstico e o tratamento de
doencas sdo mais acessiveis a populacdo. Dessa forma, muitas doencgas que evoluem
para formarem deficiéncias (especialmente visuais e auditivas) séo identificadas e
tratadas rapidamente nesses paises. Nos paises em desenvolvimento, ao contrario, 0s
sistemas de salde tendem a tratar apenas situacOes criticas de doencgas que ja se
agravaram ao ponto de comprometerem permanentemente 0rgaos sensoriais ou motores.

Ainda que o senso comum pareca ser suficiente para compreender os fatores
demograficos acima e diferenciar as palavras doenca e deficiéncia, & importante definir
adequadamente esses termos nesse trabalho.

Observamos que Ribas (1996, p. 23) aponta diferengas claras entre doencas e
deficiéncias quando diz que “Doenga ¢ um processo continuo. Deficiéncia & um estado
transitorio ou permanente. Doenca € algo que estd em constante progresséo. Deficiéncia
¢ algo imutavel na sua limita¢do.”. Essa diferenciacdao ¢ importante para identificar o
publico diretamente beneficiado pelas diretrizes de acessibilidade abordadas nesse
estudo, embora ndo seja ainda suficiente para caracterizar deficiéncias.
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O termo deficiéncia tem sido conceituado de formas diferentes por autores e
organizacdes. N&o € nosso objetivo montar uma lista exaustiva dessas defini¢bes, mas é
relevante apresentar e discutir alguns desses conceitos.

Para Bersch et al., citados por Lima (2010, p. 40):

A deficiéncia é entendida como uma manifestacéo corporal ou como perda de
uma estrutura ou funcdo do corpo; a incapacidade refere-se ao plano
funcional, desempenho do individuo e a desvantagem diz respeito a condicdo
social de prejuizo, resultante da deficiéncia e/ou incapacidade. (2007, p. 20)

Aqui observamos a separagdo dos conceitos de perda de estrutura ou funcionalidade
e de dificuldades de acdo do individuo no ambiente. Em WHO (1989), citada por
Emiliani (2001), j& se buscava marcar a distingcdo entre as palavras da lingua inglesa
handicap como desvantagem que poderia ser criada pelo ambiente e impairment como
perda de uma funcdo que implicardo uma forma de deficiéncia (disability).

Segundo o Decreto n. 5296/04 (BRASIL, 2004), complementar a Lei n. 10690/03,
uma pessoa portadora de deficiéncia possui limitagdo ou incapacidade para o
desempenho de certas atividades e se enquadra em uma das seguintes categorias:

a) Deficiéncia fisica: alteracdo de um ou mais segmentos do corpo que acarreta
comprometimento de funcgéo fisica. Pode apresentar-se na forma de paraplegia,
paraparesia, monoplegia, monoparesia, amputacdo ou auséncia de membro,
paralisia cerebral, dentre outras.

b) Deficiéncia auditiva: perda bilateral de quarenta e um decibéis ou mais aferida
por audiograma em frequéncias de 500Hz a 3000Hz.

c) Deficiéncia visual: cegueira (acuidade visual menor que 0,05 no melhor olho e
com a melhor correcdo Optica), baixa visao (acuidade visual entre 0,3 e 0,05 no
melhor olho e com a melhor correcdo 6ptica) e/ou campo visual reduzido (soma
da medida de campo visual dos olhos for igual ou menor que 60 graus).

d) Deficiéncia mental: funcionamento intelectual significativamente inferior a
média (manifestada antes dos 18 anos) e limitacdes associadas a duas ou mais
areas de habilidades adaptativas, tais como: comunicagdo, cuidado pessoal,
habilidades sociais, uso de recursos da comunidade, salde e seguranca,
habilidades académicas, lazer, e trabalho.

e) Deficiéncias maltiplas: associacdo de duas ou mais deficiéncias.

2.2.2 Excluséo de jogadores com deficiéncias

Apos a delimitacdo do tema dessa pesquisa e a caracterizacdo do publico
diretamente beneficiado por nossa proposta, precisamos elucidar algumas dificuldades e
barreiras na interacdo de pessoas com deficiéncias com 0s jogos.

Pessoas com deficiéncias visuais sdo reconhecidamente o publico mais excluido da
participacdo em jogos digitais, visto que

Os jogos atualmente dependem da habilidade dos jogadores de verem suas

telas [... uma vez que] a maioria dos jogos fornece feedback através de

recursos visuais, €.g., a renderizacdo de pixels pode indicar a presenga de um
inimigo. (YUAN e FOLMER, 2008, p. 1) [traducdo livre]

Embora seja um aspecto de imersdo importante, o desenvolvimento de audio nos
jogos néo recebe a mesma atencao do projeto visual.
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Frequentemente, o feedback sonoro fornecido pelos jogos ndo € suficiente para
indicar todas as informacGes essenciais para entendimento de um cenario, orientacdo em
um ambiente ou navegacdo em um menu do jogo. Ainda que apoiados por Tecnologias
Assistivas® (TAs), jogadores cegos experimentam uma incompatibilidade generalizada
de leitores de tela’ com os jogos, dado que esses softwares necessitam da possibilidade
de interagdo usando apenas o teclado e das descrigdes textuais ocultas em cada elemento
interativo. E, mesmo jogadores com baixa visdo carecem de opcdes que ampliem o
tamanho ou aumentem o contraste dos elementos do jogo.

Os jogadores com deficiéncias auditivas, por outro lado, perdem informacdes
importantes quando o jogo ndo fornece legendas para didlogos e narragdes ou nao
fornece feedback visual para eventos sonoros relevantes (Nogueira et al., 2012). Mesmo
a perda auditiva unilateral pode causar desvantagens em jogos competitivos, pois 0 uso
comum de som estereofdnico nos jogos ndo garante que um som seja reproduzido em
todos os alto-falantes, ou seja, um som importante pode ser reproduzido apenas para o
ouvido afetado.

Outro problema identificado estd relacionado & comunicagdo entre os jogadores
durante as partidas multijogador. Ainda que o0 uso de bate-papo por voz seja
normalmente complementado por um bate-papo textual, sdo necessarios mecanismos de
comunicacdo e alertas rapidos (visuais e sonoros) para evitar que um jogador sofra uma
desvantagem ao se desconcentrar da acéo do jogo por ter que digitar uma mensagem.

Deficiéncias fisicas que afetam os membros superiores causam frequentemente mais
problemas na interacdo com jogos digitais, embora ndo possamos ignorar que
deficiéncias nos membros inferiores ou na postura do jogador podem também interferir
a interacdo com dispositivos de interacdo alternativa, como Wii Remote Controller
(Figura 2.2) e Microsoft Kinect (Figura 2.3).

Individuos com ma formacdo dos membros superiores, lesdes cerebrais e lesdes
permanentes causadas por doencas degenerativas, por exemplo, formam um grupo de
jogadores cuja interacdo convencional com um computador ou videogame é fortemente
prejudicada. Conforme ha perda de motricidade fina, mover um mouse com precisdo ou
pressionar o direcional de um gamepad pode ser uma tarefa dificil ou impossivel.
Assim, a compatibilidade com dispositivos alternativos (como acionadores e alavancas)
e a existéncia de modos de controle mais simples (com o uso de menos teclas e botbes)
S30 recursos necessarios e também raros nos jogos atuais.

Por fim, a pluralidade das deficiéncias mentais (tratadas por alguns autores como
deficiéncias cognitivas) (IGDA, 2004) torna dificil descrever os problemas relacionados
aos jogos. Restringindo nossa reflexdo as deficiéncias que afetam as habilidades de
comunicagdo, memdaria, aprendizado e raciocinio, podemos mapear um pequeno
conjunto de situagOes que exemplificam alguns problemas potenciais:

¢ Individuos com dificuldades de comunicacao (tanto na compreensao, quanto na
expressdo) sofrem desvantagens quando ha necessidade de troca de informagdes
entre 0s jogadores por bate-papos textuais ou falados. Nesse caso, sao

® Tecnologias assistivas s&o conjuntos de recursos que contribuem a independéncia, qualidade de vida e
inclusdo de pessoas com necessidades especiais por meio de um suplemento, da manutencdo ou da
devolucdo de suas capacidades funcionais (SANTAROSA et al, 2010).

" Tecnologia assistiva que varre os elementos interativos visualizados em uma tela de computador e narra
0s contelidos textuais ocultos que descrevem seu tipo, seu papel e seu estado.
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necessarios 0s mesmos sistemas de comunicacao e alertas rapidos que sdo Uteis
para pessoas com deficiéncias auditivas.

e Pessoas com problemas relacionados a memorizacdo precisam sempre ter a
disposicdo as regras, os comandos e 0s objetivos do jogo para conseguirem
acompanhar a estrutura narrativa.

e Pessoas com dificuldades de aprendizado, além de terem as mesmas
necessidades elencadas para pessoas com problemas de memoria, devem poder
jogar modos tutoriais para aprender as mecanicas com auxilio do préprio jogo.

e Sujeitos com comprometimento de raciocinio frequentemente precisam de mais
tempo para reagir a eventos e elaborar as proximas acdes. Assim, opcles de
reducdo da velocidade da acdo dos jogos podem beneficiar fortemente esse
publico.

2.2.3 Outras situacdes de exclusdo

Como sugerido na secdo 2.2, o termo pessoas com necessidades especiais
compreende um conjunto amplo de pessoas com limitacGes. Além das pessoas com
deficiéncia, essa expressdo cobre pessoas com doencas, pessoas com transtornos de
desenvolvimento e idosos (SANTAROSA et al., 2010) cuja situacdo seré discutida.

Primeiramente, identifica-se que algumas doencas causam contextos limitadores
bastante similares as deficiéncias mesmo possuindo caracteristicas conceitualmente
independentes:

e Pessoas com doencas no globo ocular, como conjuntivite ou catarata, podem ter
dificuldade ou ser incapazes de interagir com sistemas computacionais por meio
da interface grafica convencional. Isso faz com que os jogadores, nesses casos,
precisem de gréaficos maiores ou contraste ampliado para reconhecer os
elementos de um jogo.

e Doencas relacionadas ao canal auditivo, como otite, podem dificultar ou impedir
o reconhecimento de caracteristicas sonoras como direcdo ou intensidade de um
som, causando desvantagens para jogadores nessa condicao.

e Doencas ou traumas temporarios nos membros superiores, como tendinite ou
fratura 6ssea, muitas vezes impedem o uso dos dispositivos de interacdo comuns
(teclado/mouse no caso dos jogos de computador e joysticks/gamepads no caso
dos videogames) forcando os jogadores a buscarem dispositivos alternativos.

e Convulstes decorrentes de epilepsia fotossensivel também podem ser
desencadeadas por efeitos visuais implantados em diversos jogos.

Diferentes das deficiéncias mentais que frequentemente sdo associadas a um déficit
cognitivo, os transtornos globais do desenvolvimento (como as diversas sindromes do
espectro autista) caracterizam-se basicamente por sinais de repeticao, desatencao e padrdes
anormais de interacdo (WHO, 2007), mas que podem representar problemas para os
jogadores.

Devido a dificuldade para manter atengdo continua, o entendimento de uma historia
pode ser prejudicado para jogadores autistas, tornando obscuros os objetivos do jogo. Além
disso, surpresas ou sustos em um jogo podem desencadear eventos de desorganizacdo
identificados por crises de euforia, medo ou isolamento.
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Os idosos, embora distantes do perfil mais comum de jogador, também sdo atraidos
pelos jogos (particularmente, jogos de computador) ao buscarem entretenimento e
interacdo intergeracional (ERIKSON, 1997). Infelizmente, esses jogadores sdo cada
vez mais limitados pela perda gradual de suas habilidades fisicas e sensoriais, pelo
declinio de suas capacidades cognitivas, e pelas doengas comuns ao envelhecimento
(como doenga de Parkinson e doenga de Alzheimer).

Assim, os idosos sofrem problemas bastante similares as pessoas com deficiéncias
ao utilizarem os jogos, tendo sua situacdo agravada pelo decréscimo da capacidade de
memoria, pela perda de velocidade no processamento de informacdes e pela reducdo na
habilidade de distinguir informagdes relevantes das ndo relevantes (CHEIRAN, 2009).

Embora pessoas em situacdo sociocultural ou socioecondmica desfavoravel nédo
sejam classificadas como PNEs, identificamos facilmente situacdes de exclusédo
causadas por sua condicéo.

Pessoas ndo alfabetizadas podem ter dificuldades para entender diversos conteldos
do jogo que ndo sejam apoiados por indicacBes graficas ndo textuais. Compreender 0s
objetivos de uma misséo ou navegar por longos menus textuais podem ser tarefas que os
individuos sdo incapazes de realizar com autonomia. Outrossim, a baixa escolaridade
pode afetar a compreensdo de textos dado que dificuldades de leitura sdo comuns e
prejudicam o entendimento de textos longos e palavras ndo cotidianas.

Finalmente, a falta de recursos financeiros para manter a tecnologia atualizada é um
problema frequente para usuarios de jogos de computador. Os desenvolvedores de jogos
sd0 0s principais responsaveis por estimular a demanda por novas tecnologias
(processadores, placas de video e memdrias cada vez mais velozes), uma vez que a
corrida por graficos cada vez mais realistas instaurou-se nessa industria do
entretenimento.

Mesmo que as situacdes descritas anteriormente frequentemente ndo sejam
abordadas pelas recomendacdes de acessibilidade, pessoas com essas limitacfes sdo
indiretamente beneficiadas pelas normativas decorrentes de outras investigacoes.

2.3 Acessibilidade

"Para a maioria das pessoas, a tecnologia torna as coisas mais faceis. Para pessoas
com deficiéncia, a tecnologia torna as coisas possiveis." (RADABAUGH apud
RIBEIRO, 2011, pg. 9)

Como apresentamos anteriormente, tecnologias e espagos digitais podem representar
oportunidades para melhoria de qualidade de vida de PNEs. Isso é resultado, segundo
Santarosa et al. (2010), do potencial que as tecnologias digitais, especialmente as
ferramentas de comunicacdo e de informagdo, possuem para ampliar a compreenséo
multissensorial da realidade.

A palavra acessibilidade refere-se essencialmente a igualdade de oportunidades em
todas as esferas da sociedade. Dentre as composicfes mais comuns desse conceito,
podemos citar (SASSAKI, 2009):

e aacessibilidade arquitetonica que esta relacionada ao acesso a espacos fisicos;

e a acessibilidade atitudinal que é relacionada ao atendimento adequado das
pessoas com necessidades especiais;
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e a acessibilidade comunicacional referente a quaisquer tipos de relacionamento e
comunicacdo interpessoal;

e aacessibilidade instrumental que esté relacionada as ferramentas e ao seu uso;

e a acessibilidade programética que se refere aos obstaculos burocraticos de
normas e regulamentos;

e aacessibilidade web que aborda a remocéo das barreiras tecnologicas que afetam
internautas com necessidades especiais.

Todos esses esforcos buscam garantir a eliminagdo de obstaculos para que cada
individuo possa supera-los por meio de suas capacidades e respeitando suas limitacdes.

Uma questdo importante a ser posta é: por que se importar com acessibilidade?

Basicamente, a acessibilidade € importante para garantir a equidade de
oportunidades (ou mesmas oportunidades de acesso e uso, no caso de acessibilidade em
computadores) para PNEs. Entretanto, a acessibilidade ndo traz vantagens apenas as
pessoas com deficiéncia, uma vez que pessoas com limitagcdes de diversas naturezas -
tecnoldgicas, culturais, socioeconémicas, etc. - e em contextos desfavoraveis acabam se
beneficiando dessas praticas (THATCHER, 2006).

Ainda que existam razdes externas a esse altruismo em alguns modelos de
aplicacdes de computador - como as contribuicGes técnicas advindas da implantacdo de
acessibilidade web (HENRY, 2007) -, a industria de jogos digitais beneficia-se de
menos fatores e, portanto, vé ainda menos incentivos na promocao da acessibilidade.

2.4 Acessibilidade em Jogos Digitais

"Acessibilidade para jogos pode ser definida como a habilidade de jogar um jogo
mesmo sob condicdes limitantes. Condigdes limitantes podem ser limitagdes funcionais
ou deficiéncias - como cegueira, surdez ou reducdo de mobilidade." (IGDA, 2004, p. 5)
[traducdo livre]

Embora existam vantagens do ponto de vista dos negécios que justifiguem a
integracdo de recursos de acessibilidade nos jogos (como ampliagdo do publico alvo e
conformidade com regulamentacdes) (IGDA, 2004), a maior parte das razbes para
melhorar a acessibilidade em jogos esta diretamente relacionada a qualidade de vida do
usuario. Mesmo com a obrigatoriedade da ndo discriminacdo (apoiada por leis
especificas em diversos paises) e a presenca de estudos que sugerem que interfaces
acessiveis melhoram a qualidade e a experiéncia de uso para pessoas sem deficiéncias
(THATCHER et al., 2006), as empresas de desenvolvimento de jogos digitais realizam
investimentos timidos na incorporacgdo de recursos de acessibilidade em seus produtos.

Os recursos de acessibilidade encontrados nos jogos de computador limitam-se
frequentemente a alteracdo da resolucéo, ajuste dos volumes, ativacdo de legendas e
remapeamento dos controles. Ainda que esses mecanismos representem um espaco
importante na promocdo de um design universal, as necessidades impostas por
limitacbes mais severas ainda sdo desatendidas: incompatibilidade com TAs (como
acionadores ou leitores de tela), falta de feedback multimodal (como vibragdo de
controles) e auséncia de legendas ocultas (closed caption).

Nos jogos de videogame, esses mecanismos sdo ainda mais escassos dado que as
possibilidades de personalizacdo do software e hardware sdo minimas. Assim, jogadores
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com deficiéncias visuais, por exemplo, sdo muitas vezes impedidos de jogar, uma vez
que, de acordo com Yuan e Folmer (2008), a maior parte dos recursos de interacédo e
orientacdo permanece nos elementos graficos.

Essa falta de suporte para jogadores com necessidades especiais mobilizou diversos
esforcos com a finalidade de discutir o tema, propor métodos de avaliacdo ou criar jogos
acessiveis. Enquanto algumas comunidades como AbleGamers®, DeafGamers® e
GameBase'? esto interessadas em discutir as caracteristicas de acessibilidade de novos
Jogos, outras iniciativas mostram-se mais relevantes para esse trabalho por introduzirem
técnicas de avaliacdo de acessibilidade e desenvolvimento de jogos acessiveis. O
proximo capitulo introduzird os principais trabalhos sobre o tema e discutira como se
relacionam com a proposta de nossa pesquisa.

® Disponivel em ( http://www.ablegamers.com )
° Disponivel em ( http://www.deafgamers.com )

19 Disponivel em ( http://www.gamebase.info )
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3 ESTUDOS RELACIONADOS

Esse capitulo busca apresentar e descrever as caracteristicas essenciais dos trabalhos
relacionados ao nosso tema, abordando estudos que tangenciam nossa investigacéo e,
posteriormente, trabalhos fortemente relacionados que formaram a base para nossa
proposta. Finalmente, justificaremos nossos esforgos apresentando fragilidades nos
projetos atuais e o diferencial de nossa proposta.

3.1 Esforcos de Criacdo de Jogos Digitais Acessiveis

Dentre 0s materiais mais numerosos em nosso tema de pesquisa estdo estudos que
abordam a criacdo de software direcionado a pessoas com deficiéncias especificas como
cegos (FRIBERG e GARDENFORS, 2004) (ATKINSON e LAWRENCE, 2006)
(MILLER, PARECKI e DOUGLAS, 2007) (YUAN e FOLMER, 2008) (ALLMAN et
al., 2009) e surdos (ADAMO-VILLANI, CARPENTER e ARNS, 2006) (ADAMO-
VILLANI e WRIGHT, 2007) ou trabalhos que propdem arquiteturas de jogos para fins
terapéuticos (ALANKUS et al., 2011) (GIL-GOMEZ, 2011).

Friberg e Gardenfors (2004) desenvolveram uma colecdo de trés jogos baseados em
som para o projeto TiM. Mudsplat é um jogo no qual o jogador deve vencer monstros
que lancam lama sobre ele em um ambiente puramente sonoro. X-tune € um software
musical que combina um conjunto de sons pré-gravados e a ferramentas de edicdo
através de duas interfaces possiveis: sonora ou grafica. Tim's Journey € um jogo
exploratorio no qual o personagem anda livremente por um espaco virtual composto
apenas por interface sonora. Uma vez que os dois softwares classificados como jogos
pelos autores configuram audiojogos™, jogadores cegos ou com deficiéncias visuais
severas tinham uma intensa experiéncia de jogo, mas dispunham de poucos incentivos
para jogar com jogadores videntes e eram incapazes de dividir essa experiéncia com
jogadores surdos.

Os pesquisadores Atkinson et al. (2006), por outro lado, propuseram uma adaptacéo
do jogo Quake (um popular jogo de tiro em primeira pessoa) que complementava
grande parte do feedback visual com icones sonoros (earcons - estruturas sonoras que
representam eventos e objetos do jogo). Como o jogo disponibilizava ambas as
informacdes de interacdo - sonora e visual -, permitia a interacdo entre jogadores com
deficiéncias visuais e sem deficiéncias visuais.

Um modelo de audiojogo de ritmo foi descrito por Miller, Parecki e Douglas (2007)
no qual o jogador devia acompanhar uma mausica acionando uma entre quatro teclas do

" Modelo de jogos com interface e interagdo baseadas em audio e sem visualizacao grafica.

12 Informagcdes disponiveis em ( http://www.idsoftware.com/games/quake/quake )
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teclado. O jogador recebia uma dica sonora indicando a tecla correta que deveria ser
pressionada e deveria reagir dentro de um limite de tempo para aciona-la. Todos os
menus e informacdes do jogo eram acessados pelo jogador apenas por uma interface
sonora, desencorajando ou impedindo, novamente, uma experiéncia colaborativa entre
jogadores cegos e demais jogadores.

O jogo Blind Hero de Yuan e Folmer (2008) configura uma adaptagéo do jogo de
ritmo Frets on Fire'® que consiste no acionamento de botdes de forma sincronizada com
uma musica. Embora as interfaces visual e sonora do jogo fossem mantidas intactas, 0s
autores propuseram a integracdo de uma luva com dispositivos de vibracdo nos dedos
para geracao de feedback tatil. Adicionalmente, a luva continha botbes que podiam ser
diretamente acionados pelo jogador conforme a indicacédo de vibracdo nos dedos. Como
0 hardware proposto possuia elementos artesanais e complexos, seu custo elevado
(estimado em U$1.500 pelos criadores) praticamente inviabiliza sua aquisicdo por
jogadores casuais.

Uma proposta similar foi desenvolvida por Allman et al. (2009): Rock Vibe, uma
adaptacdo do jogo de ritmo Rock Band. Explorando também o feedback tatil, os
pesquisadores utilizaram um controle em forma de bateria (instrumento musical) e um
conjunto de dispositivos de vibragdo para indicar o acionamento sincronizado com a
musica. Quatro vibradores presos com Velcro nos bracos dos jogadores indicavam 0s
acionamentos para os tambores e pratos da bateria, enquanto um vibrador preso no
tornozelo indicava o acionamento do bumbo. Embora os materiais empregados nessa
alternativa sejam mais baratos que os materiais utilizados na proposta de Yuan e Folmer
(2008), Allmann et al. afirmam que "esse projeto possivelmente falharia em alcancar
um grande numero de pessoas cegas ou com visdo limitada devido aos custos
associados com Rock Band e seus instrumentos periféricos [U$129 a U$400] [...]"
(2009, p. 56) [traducdo livre].

Visando a construgdo de um jogo educacional visualmente rico para criangas surdas
e ouvintes, Adamo-Villani, Carpenter e Arns (2006) e Adamo-Villani e Wright (2007)
descrevem a concepcao do jogo SMILE. Em um ambiente tridimensional projetado em
um espaco fisico e visto através de dculos estereoscopicos, 0 jogador tinha uma
profunda sensacdo de imersdo ao interagir com objetos e personagens que se
comunicavam em lingua de sinais. Essa experiéncia era complementada pela
manipulacdo de objetos do ambiente por meio de luvas eletrdnicas sensiveis ao
movimento de pinga dos dedos e pelo mapeamento da posicdo da mao do jogador no
espaco. Ainda que a experiéncia de jogo tenha sido envolvente e prazerosa, ndo foram
apresentadas evidéncias de vantagens relevantes para jogadores surdos que
justificassem o emprego de tecnologias de dificil acesso e caras.

Alankus et al. (2011) propuseram, por sua vez, trés jogos que utilizam um controle
Wii Remote (Figura 2.2) e uma webcam para interacdo do jogador: um jogo que
controla um helicéptero para pegar itens no ar; um jogo de pingue-pongue simples; e
um jogo para pegar uma bola de beisebol arremessada. Os jogos foram aplicados na
reabilitagdo de um sujeito de 62 anos com hemiparesia, ampliando significativamente a
capacidade de movimento, agilidade e forca do membro exercitado segundo o0s
resultados do trabalho.

13 Disponivel em ( http:/fretsonfire.sourceforge.net )
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Gil-Gomez et al. (2011) trabalharam na reabilitacdo de pessoas com lesdes cerebrais
que apresentavam problemas de equilibrio. Para isso, foi utilizado um controle na forma
de balanca digital (Wii Balance Board na Figura 2.2) como controle de trés jogos: um
jogo de repeticdo de padrdes de cores em um brinquedo Genius; um jogo de estourar
baldes; e um jogo de hoquei em uma mesa. Como resultados do experimento, houve
uma melhoria significativa do equilibrio estatico nos pacientes participantes e,
adicionalmente, o entretenimento da abordagem aplicada reduziu o estresse causado
pelos esforcos da terapia.

Salientamos que os trabalhos de Alankus et al. e Gil-Gomez et al. destacam-se por
utilizarem diretamente dispositivos de interacdo baratos e amplamente disponiveis no
mercado. Essa abordagem permite que suas propostas sejam facilmente reproduzidas
em outros contextos com a distribuicdo dos softwares e dos drivers de conexdo com 0s
dispositivos.

Embora as pesquisas supracitadas tenham sido fontes de informacgdo importantes
para nosso trabalho, os mecanismos e as técnicas descritas ndo refletem o foco dessa
pesquisa - diretrizes de acessibilidade. Assim, apresentaremos a seguir estudos
diretamente relacionados com nosso tema e que tomardo parte de nossa proposta.

3.2 Diferentes Propostas de Diretrizes para Jogos Digitais

Seis trabalhos destacaram-se como fortemente relacionados ao nosso tema e foram
adotados como bases para essa pesquisa: IGDA (2004), UPS Project (2004), Ossmann
(2006a e 2006b), IGDA GASIG (s.d), Bannick (s.d) e GAG (2012). Eles apresentam -
por meio de estruturas e pontos de vista distintos - recomendacdes e diretrizes de
acessibilidade focadas especificamente na avaliacdo e no apoio ao desenvolvimento de
jogos digitais.

Discutiremos nas secdes subsequentes a organizagdo e as caracteristicas mais
relevantes abordadas por cada um desses documentos.

3.2.1 IGDA: motivacdes e abordagens para acessibilidade em jogos

A pesquisa do grupo de interesses especiais do IGDA - International Game
Developers Association - foi pioneira ao descrever as caracteristicas de deficiéncias e ao
avaliar uma ampla colecédo de jogos digitais para identificar requisitos e mecanismos de
acessibilidade (IGDA, 2004). Esse documento informativo destaca-se por cobrir o tema
de forma ampla e educacional, descrevendo recomendacdes para a criacdo de jogos
digitais acessiveis associadas aos diferentes tipos de deficiéncias e limitacoes.

Inicialmente, o documento introduz seus objetivos e apresenta caracteristicas de
diferentes tipos de deficiéncias (visuais, auditivas, motoras e cognitivas). Essa
contextualizagdo, presente também em nossa pesquisa, € relevante para esclarecer
aspectos de interacdo que podem estar subjacentes as recomendacdes.

Apresentando tanto os dados demograficos de pessoas com deficiéncias quanto as
questdes de motivacdo para implantacdo de acessibilidade em jogos, os autores
demonstram a significancia do tema ndo apenas pela representatividade da populacéo,
mas tambem por fatores relacionados a experiéncia positiva de uso, a conformidade
com padrdes legais e & promocéo de aprendizado.
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As diretrizes de acessibilidade apresentadas no estudo (representadas por
abordagens possiveis para promover acessibilidade) ndo possuem classificagdo ou
prioridade, formando uma colecdo de titulos e descri¢des de recursos de acessibilidade
que podem ser implantados em jogos. As 19 abordagens descritas cobrem
essencialmente aspectos relacionados a legendas e apresentacdo de textos, narracdo de
comandos e descricdo de ambiente, feedback multimodal, possibilidade de uso
exclusivo por teclado, remapeamento de controles, modos tutoriais e ajuda,
compatibilidade com tecnologias assistivas, escolha de niveis de dificuldade, modos de
interface simplificada, visualizacdo em alto contraste ou escolha de cores, mecanismos
alternativos de orientacdo e localizacdo, e modo de visualizacdo sem renderizagao
tridimensional.

Finalmente, o documento apresenta uma lista de jogos contendo os principais
mecanismos e caracteristicas de acessibilidade como exemplos de técnicas que podem
ser empregadas para jogos similares. Os jogos nessa lista sdo classificados segundo a
deficiéncia ou limitacdo a qual mais oferecem suporte como, por exemplo, um jogo com
indicacdo sonora para localizar os objetivos € categorizado como visando cegueira ou
baixa visdo. Salienta-se também que os jogos investigados sdo todos desenvolvidos
para atender publicos com deficiéncias especificas, como pessoas com baixa visdo ou
pessoas com perda auditiva, e que, ao final do documento, sdo apresentados exemplos
tecnologias assistivas que poderiam ser empregadas em jogos digitais.

3.2.2 UPS Project: diretrizes para desenvolvimento de software para
entretenimento

Disponibilizado no mesmo periodo do documento IGDA (2004), esse trabalho
(presente no Anexo A) concentra-se em apresentar diretrizes que beneficiem pessoas
com multiplas deficiéncias de aprendizagem (traducdo literal do termo) que estdo
fortemente relacionadas a compreensdo e a manipulacdo dos diversos elementos do
jogo.

A estrutura do documento UPS Project (2004) € simples e objetiva. Inicialmente, é
apresentada uma introducdo conceituando o publico alvo como "pessoas com
deficiéncias mentais e pessoas com uma combinacdo de deficiéncias sensoriais e
motoras severas" [traducdo livre] e indicando que, embora as diretrizes tenham sido
inicialmente elaboradas para jogos de computador, os principios sdo igualmente
relevantes para outras plataformas (videogames).

Em seguida, o estudo descreve 25 diretrizes agrupadas em cinco categorias:
Nivel/Progressédo, Entrada de dados, Graficos, Som, e Instalagdo e configuracdes. Uma
descricdo geral das diretrizes encontradas nessas categorias é apresentada na tabela a
sequir.

Tabela 3.1: Categorias da estrutura do documento UPS Project

Nivel/Progressdo Recomendacdes relacionadas a escolha e evolugéo natural dos
desafios durante o jogo, entendimento dos elementos do jogo
por meio de brinquedos e outros recursos externos, acesso
direto a areas do jogo, e uso de linguagem simples.

Entrada de dados Possibilidades de ajuste de controles e sensibilidade e de usar
varios dispositivos de entrada simultaneamente.
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Gréficos Diretrizes que cobrem ajustes de resolucdo, nivel de detalhes,
contraste e cores, velocidade de animag0es e videos, e
possibilidade de desabilitar alguns elementos gréaficos.

Som Controle de velocidade, duragéo e volume de sons,
possibilidade de desabilitar musica e sons de fundo, descricéo
sonora para elementos gréficos, possibilidade de repeti¢do de
instrucdes ou narracdes e de pausas para leitura de textos.

Instalacdo e Recomendacdes sobre facilidade de instalacéo e fechamento
configuracdes do programa, salvamento de configuracdes e uso de passo a
passo para configurar o produto.

Fonte: UPS Project, 2004. [adaptacdo nossa]

Cada uma das diretrizes abordadas apresenta um titulo e uma descri¢cdo contendo
suas caracteristicas gerais e, eventualmente, como beneficia seu pablico alvo. Nao ha
esquemas de prioridade e, diferente da proposta IGDA vista anteriormente, ndo ha
exemplos de jogos ou técnicas para as categorias ou para as recomendacdes.

3.2.3 Ossmann: diretrizes para desenvolvimento de jogos acessiveis

Os resultados do trabalho original de Ossmann (2006a) tornaram-se indisponiveis
durante a confecgdo dessa dissertacdo, obrigando-nos a utilizar uma versao alternativa
(2006b) que possuia conteudo resumido e uma versao gentilmente fornecida pelo autor
(presente no Anexo B). Por meio da inter-relacdo entre as duas versdes disponiveis,
conseguimos remontar os textos originais consultados no inicio dessa pesquisa.

As diretrizes sugeridas por Ossmann sé&o resultado da unificacdo das recomendacoes
dos documentos IGDA (2004) e UPS Project (2004), configurando uma proposta
similar ao presente trabalho.

O processo de compilacdo dessas diretrizes foi apenas superficialmente descrito pelo
autor (OSSMANN e MIESENBERGER, 2006), embora possamos determinar que a
estrutura do documento tenha sido consenso de um grupo em uma oficina de
acessibilidade para jogos e que sua evolugdo ocorrera por comentarios e sugestfes de
interessados através de uma lista de e-mails e do site das diretrizes. O resultado final é
bastante semelhante ao documento UPS Project e contém doze diretrizes adicionais que
abordam necessidades especiais ndo exploradas (como uso de legendas para pessoas
com perda auditiva ou surdas).

As categorias definidas pelo UPS Project (apresentadas na tabela 3.1) foram
mantidas e, pela primeira vez, um sistema de prioridades foi introduzido.

Tabela 3.2: Prioridades definidas por Ossmann e Miesenberger

Prioridade 1 Deve ter significa que é absolutamente necessario para o

Deve ter grupo de jogadores listado. De outra forma, o0 jogo ndo sera
acessivel para eles.

Prioridade 2 Deveria ter significa que é de grande ajuda para o grupo de

Deveria ter jogadores listado. O jogo é acessivel sem esse aspecto, mas 0

jogo é mais facil de aprender e o fator diversdo é mais
elevado com ele.
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Prioridade 3 Pode ter significa que é uma caracteristica de ajuda para o
Pode ter grupo de jogadores listado. O jogo € acessivel sem esse
aspecto.

Fonte: Ossmann e Miesenberger, 2006. [adaptacdo nossa]

Na definicdo de cada diretriz, cada uma das trés prioridades da tabela 3.2 esta
presente e possui grupos de deficiéncias listados, indicando assim quais pessoas seriam
mais beneficiadas pela implantacdo daquela diretriz. Por exemplo, a diretriz Use
linguagem simples possui Prioridade 1: pessoas com deficiéncia auditiva (surdez) e
cognitiva; Prioridade 2: todas as demais; e Prioridade 3: nenhum. Os grupos de
deficiéncias adotados pelos autores supracitados sdo visuais, auditivas, motoras e
cognitivas, embora algumas diretrizes (como o exemplo anterior) escapem desse padrédo
ao apresentar nomes de deficiéncias especificas.

Embora a estrutura das diretrizes seja bastante completa ao conter titulo, descricéo e
prioridade, observamos aqui a auséncia dos exemplos de jogos como apresentado no
documento IGDA (2004).

3.2.4 IGDA GASIG: as dez mais importantes caracteristicas de acessibilidade
para jogos

Baseando-se na experiéncia de colaboradores, o IGDA GASIG (s.d) mantém uma
lista das dez mais importantes caracteristicas e funcionalidades de acessibilidade para
jogos (presente no Anexo C). Naturalmente, o objetivo dessa lista ndo é ser completa,
mas apontar 0s aspectos mais criticos (assumidos aqui como aspectos com mais alta
prioridade) relacionados a acessibilidade em jogos.

A primeira versao das recomendacOes era composta por dez titulos associados a
figuras ilustrativas. Ironicamente, a propria forma escolhida para apresentacdo das
diretrizes (um arquivo de imagem) ndo era acessivel, pois um interessado cego nao seria
capaz de acessar os textos na figura.

A segunda versdo das recomendac@es trocou o uso das figuras ilustrativas por uma
descricdo textual elaborada. Além disso, o conteido foi incorporado no préprio site,
tornando-o mais acessivel aos interessados. Essa variante mais atual foi escolhida e
adotada em nossa pesquisa por descrever melhor as necessidades e as técnicas por tras
das recomendacdes apresentadas.

A estrutura das recomendacdes é bastante simples e aborda os seguintes topicos de
acessibilidade: reconfigurar controles do jogo, utilizar dispositivos alternativos, oferecer
legendas e métodos complementares ao feedback sonoro, permitir ajuste individual dos
volumes do jogo, adotar design de alto contraste e modos para daltdnicos, fornecer
ampla possibilidade de ajuste de dificuldade e velocidade do jogo, disponibilizar modos
de treinamento e tutoriais, tornar menus mais acessiveis por meio de texto alternativo,
listar requisitos e caracteristicas de acessibilidade do jogo na caixa ou site.

Como o proprio conjunto de recomendagdes é sintetizado, assume-se que esquemas
de prioridade sejam dispensaveis.
3.2.5 Bannick: diretrizes de acessibilidade para cegos

Inicialmente elaboradas como uma checklist na avaliagdo de acessibilidade para
jogadores cegos pela empresa 7-128 Software, as diretrizes propostas por Bannick (s.d.)
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(presentes no anexo D) concentram-se na construcdo de jogos acessiveis para pessoas
cegas e se fundamentam sobre uma série de artigos do grupo Blind Computer Games™.

De forma similar aos trabalhos anteriores, as 50 recomendacGes de acessibilidade
descritas sdo classificadas em categorias da prioridade: aspectos absolutamente criticos,
aspectos gerais, aspectos relativos a leitores de tela, aspectos relativos a vocalizacao,
aspectos relativos a sugestdes de interacdo, e descricdo de fatores sutis de interagcdo para
cegos. No entanto, além de essa categorizagdo mostrar-se confusa por misturar
prioridades e classes de problemas, as sete recomendagfes da Ultima categoria (fatores
sutis) representam claramente descricdes de como ocorre a interacdo de pessoas cegas
com computadores e jogos, permitindo-nos limitar nossa andlise sobre as 43
recomendacdes que compdem diretrizes legitimas nas primeiras cinco categorias.

Uma visdo geral das categorias avaliadas é indicada na tabela abaixo:

Tabela 3.3: Categorias da estrutura do documento de Bannick

Caracteristicas Relacionadas aos comandos poderem ser realizados apenas
absolutamente pelo teclado e mecanismos de narracdo de componentes de
criticas interface e comandos.

Caracteristicas gerais | Detalhamentos das caracteristicas criticas, mas ainda assim
relacionadas a acessibilidade pelo teclado, ordem de
navegacao e narracdo de componentes de interface.

Caracteristicas para | Recomendac®es ligadas a textos alternativos para elementos
leitores de tela ndo textuais, conflito de atalhos com leitores de tela e
navegacao de menus por teclado.

Caracteristicas de Referentes a capacidade de narracdo dos componentes do

narragao jogo poder ser ajustada (volume e velocidade de fala) e
desativada.

Caracteristicas Relativas a reproducéo de sons para entretenimento, narracao

sugeridas descritiva do estado do jogo e de comandos executados.

Fonte: Bannick, s.d. [adaptacdo nossa]

Mesmo sem uma estrutura de prioridades bem definida, observa-se que a primeira
categoria refere-se diretamente as recomendag¢fes mais importantes, ou seja, com
prioridade mais elevada. As demais diretrizes sdo consideradas no mesmo nivel de
prioridade.

Essas recomendacdes sdo compostas por um titulo e, ocasionalmente, um pequeno
texto explicativo. Além disso, algumas poucas diretrizes possuem ligacGes externas que
levam aos artigos que descrevem melhor o problema e as técnicas relacionadas.

3.2.6 GAG: diretrizes de acessibilidade para jogos

Por fim, apresentamos o conjunto de diretrizes de GAG (2012) que se destaca por
apresentar uma descrigéo detalhada de diretrizes de acessibilidade para jogos digitais
que cobrem diversos grupos de necessidades especiais e por classificar, para cada
necessidade especial abordada, o nivel de prioridade dessas diretrizes.

 Disponiveis em ( http://www.blindcomputergames.com/ )
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Essas recomendacdes formam a colecdo mais completa de diretrizes de
acessibilidade encontrada durante essa pesquisa e se fundamentam no "[...] esforco
colaborativo entre um grupo de estudios, especialistas e académicos [...]" (GAG, 2012)
[traducdo livre], carecendo de maiores informacdes sobre suas referéncias e fontes.

Apresentado uma estrutura clara e objetiva, as recomendacdes sdo classificadas em
dois niveis: custo-beneficio de implantacdo (basicas, intermediarias e avancadas) e
grupo de deficiéncias que beneficiam diretamente.

A primeira categorizacdo descrita € uma classificacdo baseada no equilibrio de trés
fatores: alcance (quantidade de pessoas que beneficia), impacto (a diferenca positiva de
qualidade de uso para essas pessoas) e valor (custo para implantagdo). Baseando-nos na
descricdo detalhada do significado de cada categoria (Tabela 3.4), podemos dizer que
esse custo-beneficio associado a diretriz é equivalente as prioridades indicadas nas
colecdes de diretrizes anteriores.

Tabela 3.4: Categorias de custo-beneficio de GAG

Basicas Consideracdes ou decisdes de projeto simples que podem ser
aplicadas a muitas mecanicas de jogo, exigem esfor¢o muito
pequeno para implementar e beneficiam um nimero bastante
significativo de pessoas.

Intermediarias Caracteristicas que exigem algum planejamento e recursos
para serem implementadas e que podem néo se adequar a
todas as mecanicas de jogo, mas ainda assim sdo
relativamente simples, beneficiam muitas pessoas e permitem
um bom projeto de jogo, tornando-o melhor para todos 0s
jogadores.

Avancadas Adaptac6es complexas usadas geralmente ao visar apenas
publicos de nichos especificos. S&o consideragdes aplicaveis
apenas para certas mecanicas de jogo, que requerem um
pouco mais de orgamento e conhecimento especialista para
implementar, ou ndo beneficiam uma ampla faixa de pessoas.
Ainda assim, elas possuem um valor extremamente elevado
para as pessoas que delas se beneficiam.

Fonte: GAG, 2012. [adaptacdo nossa]

A segunda classificagdo trata de especificar as diretrizes pelos grupos de pessoas
com deficiéncias ou limitacOes diretamente beneficiadas. De forma similar aos
documentos UPS Project (2004) e Ossmann (2006), ha uma divisdo por deficiéncias
motoras, cognitivas, visuais, auditivas, dificuldades de fala e aspectos gerais que
cobrem todas as deficiéncias anteriores. Devido a amplitude e a quantidade de diretrizes
(cem recomendacbes ao todo), ndo discutiremos detalhadamente quais topicos de
acessibilidade cada uma das categorias cobre, embora essa classificacdo tenha sido
considerada na compilacao de nossos resultados.

O documento possui alguns videos e imagens de jogos associados a algumas
diretrizes como exemplos de aplicacdo bem sucedida de suas recomendacdes,
facilitando assim seu entendimento. Embora exemplos de jogos tenham sido usados na
primeira colecdo descrita (IGDA, 2004), esse trabalho destaca-se como o primeiro a
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ligar imagens e videos diretamente as recomendacdes para melhorar a compreensdo das
técnicas aplicadas.

3.3 Caracteristicas e Limitacdes das Propostas Atuais

As pesquisas apresentadas na secdo 3.1, embora relevantes pela descricdo de
técnicas e experiéncias de acessibilidade em contextos especificos, ndo representam
fontes de informacdo essenciais na formulacdo de recomendacgdes de acessibilidade
dada a existéncia de documentos mais pontuais. Esses estudos, contudo, poderdo ser
incorporados como exemplos de implantacdo bem sucedida das diretrizes de
acessibilidade propostas em versdes futuras de nosso documento.

Por outro lado, analisando os documentos elencados na secdo 3.2, observamos a
presenca de recomendac0es sélidas que sdo complementares entre si, j& que muitas das
caracteristicas que auxiliam sua compreensdo e sua clareza encontram-se dispersas. As
tabelas 3.5 e 3.6 sintetizam os fatores positivos e negativos mais relevantes
identificados por nos na estrutura de cada conjunto de diretrizes investigado.

Tabela 3.5: Sintese de aspectos positivos nos conjuntos de diretrizes investigados

Conjunto de diretrizes Aspectos positivos

IGDA (2004) Introducéo e contextualizagdo do tema
Caracterizacdo e objetivo do documento
Apresentacdo de exemplos

Apresentacdo de referéncias e pesquisas relacionadas
Apresentacdo metodoldgica

UPS Project (2004) Caracterizacdo do documento
Contextualizagdo do publico alvo
DescricOes detalhadas das recomendac6es

Ossmann (2006a) Caracterizacéo e objetivo do documento
Classificacdo por prioridades e deficiéncias abordadas
Apresentacédo de referéncias e pesquisas relacionadas

IGDA GASIG (s.d) Caracterizacdo do documento

Bannick (s.d) Caracterizacdo e objetivo do documento
Apresentacdo de exemplos e técnicas
Apresentacdo de pesquisas relacionadas

GAG (2012) Introducéo e contextualizagdo do tema

Caracterizacdo do documento

Classificacdo por prioridades e deficiéncias abordadas
Apresentacdo de exemplos

Tabela 3.6: Sintese de aspectos negativos nos conjuntos de diretrizes investigados

Conjunto de diretrizes Aspectos negativos
IGDA (2004) Caracterizacdo de cada deficiéncia, exemplos de TAs e
dados demogréaficos
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Diretrizes identificadas apenas pelo titulo
Auséncia de prioridades e glossario

UPS Project (2004) Auséncia de exemplos, prioridades e glossario

Ossmann (2006a) Auséncia de exemplos e glossario
Falta de descricdo metodoldgica mais aprofundada

IGDA GASIG (s.d) Auséncia de exemplos e glossario
Auséncia de referéncias

Bannick (s.d) Classificacdo de prioridades confusa
Detalhes de interacdo do publico alvo sdo dispensaveis
Auséncia de glossério

GAG (2012) Diretrizes identificadas apenas pelo titulo
Auséncia de referéncias
Auséncia de glossério

Posto que nenhum dos documentos cobre as recomendacdes de acessibilidade
previstas pelos demais trabalhos investigados, apenas isso justificaria suficientemente
os esforcos desse estudo. Contudo, a presente proposta também se diferencia dos
trabalhos anteriores por apresentar suas diretrizes estruturadas sobre uma adaptacéo da
organizagao do documento WCAG 2.0 (W3C, 2008).

Além das vantagens relacionadas a estabilidade do documento, ao seu
reconhecimento didatico e a sua aprovacao pela comunidade (TERMENS et al., 2009),
avaliadores e demais interessados que possuam experiéncia no uso dos documentos de
acessibilidade do W3C poderdo compreender e aplicar nossas diretrizes com maior
facilidade dada sua analogia com o modelo de referéncia.

Assim, nossa proposta buscara integrar os aspectos positivos dos documentos
analisados e agregar todas as diretrizes abordadas por eles. Os detalhes metodoldgicos
desse processo sdo apresentados no capitulo a seguir.
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4 METODOLOGIA DE PESQUISA

"[a dissertacdo] Como estudo tedrico, de natureza reflexiva, requer sistematizacao,
ordenacdo e interpretacdo dos dados. Por ser um estudo formal, exige metodologia
propria do trabalho cientifico.” (MARCONI e LAKATQOS, 2003, p. 239).

Organizada em duas etapas, a primeira parte dessa pesquisa (Figura 4.1) incluiu a
revisao bibliografica dos trabalhos na area e a definicdo do problema de pesquisa, a
identificacdo e a escolha de diretrizes de acessibilidade para jogos, o processo de
compilacdo por meio de andlise de conteldo, a estruturacao das diretrizes no formato
WCAG/W3C, o planejamento e a execugdo de uma verificacdo preliminar utilizando
jogos previamente escolhidos.

[ PESQUISA

I 4 N
ETAPA1L ] [ ETAPA2 ] ETAPA3 [ ETAPA 4

Compilacdo das
novasdiretrizes

Adaptacdo da
estrutura
WCAG/W3C

Verificagao
preliminar

Pesquisa bibliograficae

defini¢do do problema diretrizes existentes

Planejamento de
verificagao
preliminar

I
i
I
|
I
I
|
Identificagao das [
I
|
|
1
i
I
|

Figura 4.1: Desenho da pesquisa (primeira parte).

A segunda parte (Figura 4.2) envolveu as correcGes de problemas identificados nos
processos anteriores, a escolha de sujeitos para a avaliagdo qualitativa e comparativa das
diretrizes, o planejamento e a execucao dos testes com sujeitos, a analise dos resultados
e os refinamentos finais.
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[ PESQUISA
ETAPAS [ ETAPA G ] [ ETAPAT7 ]
s ™
Andlise dos dados
e corregoes
\ »
' N

Analise dos dados

Testes com sujeitos .
e corregoes

Escolha dos sujeitos

Planejamento de
testes

Figura 4.2: Desenho da pesquisa (segunda parte).

As secOes a seguir descrevem os detalhes metodoldgicos e as caracteristicas dos
ambientes e procedimentos realizados.

4.1 Caracterizacao do estudo

Essa pesquisa sustenta-se no método hipotético-dedutivo que, descrito por Marconi
e Lakatos (2003), baseia-se na elaboracdo de uma solucdo e no processo iterativo de
teste e refinamento de uma ideia base até que se ela torne aceitavel.

Nesse trabalho, fundamentamos a solucdo proposta no processo de compilacdo de
recomendacdes e diretrizes por meio de uma técnica de andlise de conteudo. Esse
método foi introduzido pela necessidade de uma abordagem construtiva na qual a
classificacdo das diretrizes investigadas pudesse emergir e ser inserida na estrutura
proposta.

As etapas de verificagdo, teste com sujeitos e refinamento realizadas envolveram
basicamente a comparagdo dos resultados da avaliagdo manual de acessibilidade em
jogos usando diferentes conjuntos de diretrizes.

Na primeira etapa da pesquisa, foram utilizados multiplos conjuntos de diretrizes na
avaliacdo de trés jogos. Buscamos com isso verificar a completude (i.e., se nossas
recomendagdes cobriam todos o0s aspectos de acessibilidade abordados pelas
recomendacdes existentes) e a consisténcia (i.e., se o resultado da avaliagdo era o
mesmo) entre nossas diretrizes propostas e as demais diretrizes existentes.

No segundo estagio, realizamos um estudo de caso com um grupo de sujeitos que
avaliaram apenas um jogo utilizando dois conjuntos de diretrizes (um tradicional e o
novo conjunto proposto). Adicionalmente, esses sujeitos avaliaram 0s proprios
documentos das diretrizes por meio de um questionario, permitindo uma comparagéo
mais completa do ponto de vista da qualidade dos documentos.
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4.2 Andalise de contetdo

A andlise de contetdo constitui uma metodologia de pesquisa usada para
descrever e interpretar o contetdo de toda classe de documentos e textos.
Essa analise, conduzindo a descrigdes sistematicas, qualitativas ou
quantitativas, ajuda a reinterpretar as mensagens e a atingir uma compreensdo
de seus significados num nivel que vai além de uma leitura comum.
(MORAES, 1999, p. 4)

A abordagem metodoldgica de anélise de conteldo baseia-se na categorizagdo e
reinterpretacdo de unidades de informacdo a fim de obter uma compreensdo mais
aprofundada dos fendmenos investigados. Por aplicar-se a diversos campos de pesquisa
e por apresentar uma estrutura metodoldgica solida e bem descrita, essa técnica foi
adotada como principal mecanismo no processo de unificacdo das diretrizes de
acessibilidade para jogos.

Podemos sintetizar a sistematica da técnica em um conjunto de cinco etapas
descritas a seguir e discutida em detalhes no préximo capitulo.

1. Preparacéo das informagdes: uma vez escolhido o corpus com as informacgdes,
esse processo busca identificar e codificar os elementos que, de fato, serdo
analisados e encaminhados para as proximas etapas.

2. Unitarizacdo ou transformacédo do conteddo em unidades: a decomposicao
dos elementos escolhidos em unidades de andlise ou unidades de significado
permite que 0s menores elementos relevantes sejam isolados para classificacao.

3. Categorizacdo ou transformacdo do contedo em categorias: ap0s a extracdo
das unidades, deve haver um agrupamento dessas informacdes segundo um
critério pré-estabelecido. Critérios de qualidade devem ser observados para uma
correta manutencdo das categorias como validade da classificacdo, esforco
exaustivo, objetivo e consistente de classificagdo, homogeneidade no principio
de categorizacdo, e exclusdo mutua do ponto de vista da classificacdo de um
elemento.

4. Descricdo: criacdo de texto que sintetize as informacgdes presentes em cada
categoria.

5. Interpretacao: resignificacdo dos elementos classificados em cada categoria.

Apoiados no espectro hipotético-dedutivo dessa pesquisa, 0 processo de anélise de
contetdo alimentado pelas recomendagdes de acessibilidade existentes nos permite
formular um artefato sélido para o processo de verificacdo e validacdo, uma vez que,
conforme Moraes (1999, p. 29), "A abordagem dedutiva-verificatoria-enumerativa-
objetiva parte de teorias e hipoteses propondo uma testagem ou verificagdo das mesmas
dentro dos canones da pesquisa tradicional".

4.3 Questionarios

Dois modelos de questionario foram aplicados nessa pesquisa: um questionario
estruturado para a escolha de sujeitos (presente no Apéndice A) e um questionario de
avaliacdo das diretrizes de acessibilidade apresentadas (presente no final dos Apéndices
BeC).

Para a escolha de sujeitos, foi desenvolvido um questionario com base nas
recomendacgdes de Marconi e Lakatos (2003). O documento foi estruturado em um
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formulario online através da tecnologia Google Drive e apresentava, adicionalmente, os
principais dados da pesquisa (local, data, cronograma e descri¢cdo). Com o objetivo de
convidar alunos de uma instituicdo de ensino superior e escolher um pequeno grupo
para a pesquisa (dados os limites da infraestrutura do ambiente), consideramos
relevantes os seguintes aspectos na elei¢do: conhecer os conceitos de acessibilidade, ter
cursado uma disciplina que aborde avaliagdo de acessibilidade e jogar jogos digitais
mais de uma hora por semana. Assim, além de reduzir problemas causados pela
completa inexperiéncia em avaliagdo de acessibilidade, recrutamos sujeitos envolvidos
pelo objeto de estudo.

Além da comparativa direta entre os resultados da avaliagdo de acessibilidade pelos
sujeitos, mostrou-se importante determinar e comparar a qualidade da propria estrutura
de diretrizes. Assim, o questionario para avaliacdo das diretrizes utilizou a escala Likert
(1932) além das recomendacdes de Marconi e Lakatos (2003) em sua confec¢do. Essa
escala de concordéncia determina a aceitacdo do sujeito em relacdo a afirmacédo
imposta, variando de Discordo completamente a Concordo plenamente em cinco
niveis e sendo de facil interpretacdo pelos participantes.

Adicionalmente, a conversdo da escala adotada em valores numéricos para
comparagdo mostrou-se bastante simples dado o método de pontuacdo simplificado
proposto por Likert.

4.4 Avaliacdo manual de acessibilidade

A luz das bem fundamentadas técnicas de avaliagio de paginas web, consideramos o
uso de avaliagdo manual como fio condutor para a validacdo de nossa proposta.

Uma vez que a avaliacdo automatica mostra-se inviavel para jogos digitais devido a
auséncia de ferramentas e a pluralidade das tecnologias utilizadas, a avaliagdo manual
por meio de um checklist (lista de verificacdo) representou uma alternativa aceitavel que
foi adotada nessa pesquisa.

Adaptando as caracteristicas da avaliagdo manual de paginas web descritas por
Conforto e Santarosa (2002) e por Santarosa et al. (2010) ao universo dos jogos digitais,
observamos as seguintes vantagens e desvantagens:

Vantagens

e Permite maior entendimento dos problemas da acessibilidade em um jogo;
e Pode ser o unico meio para avaliacdo de alguns aspectos mais subjetivos;
e Permite a revisdo e a deteccdo de falhas basicas de acessibilidade.
Desvantagens

e Torna o processo de avaliagdo mais lento;

e EXige um juizo pessoal e experiéncia do avaliador;

e Implica que muitos pontos de fragilidade somente seréo percebidos na simulagéo
do funcionamento do jogo.

Buscando atenuar essas desvantagens, reduzimos o conjunto de diretrizes (itens da
checklist) utilizadas na avaliacdo pelos sujeitos para tornar o processo mais rapido e
recrutamos sujeitos com alguma experiéncia em avalia¢Oes de acessibilidade em outros
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sistemas para reduzir o impacto da inexperiéncia do processo. Diferente das paginas
web, a Ultima desvantagem ndo representa um problema, ja que a Unica forma de
avaliar um jogo (manual ou automaticamente) sem seus cddigos fonte é executando-o.

Além disso, diversos aspectos das recomendacfes dependem da exploracdo e da
interpretacdo humanas, reforcando a segunda vantagem elencada. Enquanto as diretrizes
de acessibilidade web s&o apoiadas por uma estrutura sintaticamente bem definida
(linguagem HTML), muitas diretrizes de jogos dependem da busca por funcionalidades
e elementos especificos que ndo podem ser programaticamente/automaticamente
determinados com facilidade. Como identificar automaticamente se um jogo possui
escolha de niveis de dificuldade? Em quais menus do jogo procurar? Por qual palavra
ou identificador buscar?

4.5 Checklists (listas de verificacao)

Determinada a técnica de avaliagdo manual para comparagdo dos resultados na
aplicacdo das diretrizes de acessibilidade, foram desenvolvidos conjuntos distintos de
checklists para os testes preliminares do pesquisador e para os testes com sujeitos.

Embora a composicdo das checklists tenha se fundamentado na ficha de apoio a
avaliacdo manual da acessibilidade web proposta por Santarosa et al. (2010, p. 185),
introduzimos algumas alteragdes necessarias para 0 processo de comparacao:
substituicdo do formato de apresentacdo do item a ser avaliado, troca do nome de uma
coluna de avaliacdo, e adi¢do de nova coluna de dados.

A apresentacdo original dos itens de avaliagio no formato de perguntas foi
substituida pela referéncia (contendo codigo e titulo) do préprio conjunto de diretrizes e
recomendacdes. Essa mudanca foi necessaria tendo em vista que 0s sujeitos precisavam
ter contato direto com o texto original da recomendacdo para poder interpreta-lo e
avalia-lo, sendo indispensavel a avaliacdo da complexidade desses textos.

A coluna Nao observado foi substituida por N&o € possivel avaliar ja que algumas
recomendacdes exigem o uso de ferramentas ou softwares muito especificos que podem
ndo ser familiares ao avaliador ou mesmo ndo estar disponiveis em seu computador.
Ademais, a afirmacgdo de que ndo é possivel avaliar um item cobre semanticamente 0s
€asos nos quais 0 jogo nao possui aquele recurso ou elemento para ser avaliado.

A coluna Dificuldade de testar foi acrescentada para determinar o esfor¢co dos
avaliadores ao analisar cada diretriz, cobrindo tanto o esforgo da tarefa de teste quanto o
esforco para interpretar a diretriz e determinar como testa-la. A criacdo desse campo foi
fundamentada na analogia com os estudos de Brajnik (2009) sobre validade e
confiabilidade de diretrizes de acessibilidade web, sendo preenchido por um nimero na
escala de um (muito facil de testar) a cinco (muito dificil de testar).

Na verificagdo preliminar do pesquisador, foram utilizados cinco conjuntos de
diretrizes para a criagdo das checklists: IGDA GASIG (s.d), Ossmann (2006a), Bannick
(s.d), GAG (2012) e nossa proposta. As diretrizes IGDA (2004) e UPS Project (2004)
ndo foram incluidas por serem os fundamentos da pesquisa de Ossmann e,
consequentemente, terem seus aspectos de acessibilidade abordados em um documento
jaincluido.

Cada um desses conjuntos gerou uma checklist contendo todas as suas
recomendacdes e, consequentemente, formando fichas de avaliacdo bastante extensas.
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Como o objetivo dessa verificacao era apenas identificar a completude e a consisténcia
das novas diretrizes propostas e como o avaliador era o proprio pesquisador, o fator de
dificuldade para testar foi descartado.

Nos testes com sujeitos, utilizamos apenas dois conjuntos de diretrizes: GAG (2012)
e nossa proposta. Observando que os testes preliminares foram bastante longos, essa
reducdo mostrou-se necessaria pelo pouco tempo disponivel com os sujeitos. Os fatores
que nos levaram a escolher as diretrizes GAG para comparar as nossas nesse estudo de
caso foram a estrutura compativel em termos de prioridades bem definidas para as
recomendacdes, a ampla perspectiva dos problemas de acessibilidade abordados e a
recente data de publicacéo.

A presenca de um nivel de prioridade para cada recomendacao permitiu um fator
adicional para a redugdo da quantidade de itens na checklist. Ao abordarmos apenas as
diretrizes com maior prioridade, obtemos o grupo que representa os problemas mais
criticos de acessibilidade e que mais compensam o esforco empregado, corroborando
para reduzir o tempo de avaliacdo com os sujeitos. Além do mais, quinze diretrizes de
cada conjunto avaliado abordam diretamente os mesmos problemas de acessibilidade,
permitindo uma comparacdo direta entre seus textos e suas avaliacdes conforme a
técnica proposta nos estudos de Brajnik (2009).

Finalmente, devido as duas colectes de diretrizes ndo se concentrarem em qualquer
grupo especifico de deficiéncias - ao contréario das iniciativas UPS Project (2004) e
Bannick (s.d) - e terem sido propostas no ano de 2012, conseguimos avaliar um amplo
espectro de problemas de acessibilidade por meio das duas propostas mais recentes.

4.6 Amostra de Jogos Digitais

A escolha dos jogos para avaliacdo nessa pesquisa concentrou-se em alguns fatores:
a popularidade do jogo, a gratuidade, a tecnologia necesséaria para executa-lo e as
restricdes do ambiente de avaliacdo. Cada um desses aspectos foi responsavel por
elencar ou restringir alguns jogos candidatos.

A popularidade dos jogos (isto é, quantas pessoas 0s jogam) foi determinada com o
auxilio da ferramenta XFire™, listando os jogos pela quantidade de horas jogadas.
Durante um periodo de monitoramento de 60 dias (cobrindo os meses de setembro e
outubro de 2012), verificamos diariamente os dez jogos com o maior somatério de
horas jogadas pelos usuarios do aplicativo XFire e obtivemos, assim, o conjunto dos dez
jogos mais populares como base para nosso trabalho.

Considerando ainda que utilizar jogos gratuitos ou com periodo de experimentacao
gratuito (trial) era uma condicdo fundamental - uma vez que essa pesquisa nao dispunha
de apoio financeiro para compra de materiais e softwares -, reduzimos a lista de jogos
candidatos para cinco: League of Legends™®, World of Warcraft'’, Minecraft'®, DotA2*
e Diablo 3%,

1> Ferramenta que automaticamente rastreia quais jogos um usudrio joga pela internet e que permite aos
seus amigos juntarem-se a ele facilmente nesses jogos. Além disso, o site da plataforma XFire
disponibiliza um servico (http://www.xfire.com/games) que permite determinar estatisticas de uso como a
soma das horas jogadas por todos 0s usuarios em cada jogo.

16 Disponivel em ( http://br.leagueoflegends.com )

7 Disponivel em ( http://us.battle.net/wow/pt )
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Buscando manter um nivel de exigéncia tecnoldgica heterogéneo, agrupamos 0s
jogos anteriormente escolhidos em duas categorias: jogos com processamento grafico
intenso e jogos com processamento grafico leve. Na primeira categoria enquadraram-se
0s jogos League of Legends, World of Warcraft, DotA2 e Diablo 3, enquanto que
Minecraft foi o Unico jogo com processamento grafico classificado como leve. Como
nos bastava apenas um jogo de cada categoria, escolnemos apenas o jogo League of
Legends para representar jogos com alto processamento grafico. Essa decisdo foi
baseada essencialmente em sua completa gratuidade e por estar no topo da lista pelo
critério de popularidade.

Tendo em vista que os dois jogos escolhidos necessitavam de comunica¢do com um
servidor remoto por meio de portas especificas e executavam apenas no ambiente
Windows, ampliamos nossa busca para incluir um jogo sem conexdo remota e com
disponibilidade multiplataforma. Pesquisas na ferramenta XFire no levaram ao jogo
OpenArena": um jogo gratuito desenvolvido por uma comunidade prépria, baseado em
GPL, com processamento grafico leve, sem necessidade de instalacdo e compativel com
sistemas Windows, MacOS e Linux.

Assim, nossa amostra final de jogos para avaliacdo foi composta pelos softwares:
League of Legends, Minecraft e OpenArena. Embora os trés jogos tenham sido
avaliados na verificacdo preliminar (descrita no Capitulo 5), limitacbes de acesso a
servidores remotos restringiram a avaliacdo no estudo de caso (descrita no Capitulo 6)
apenas ao jogo OpenArena.

4.7 Descricdo de Ambientes e Métodos

A verificacdo preliminar das novas diretrizes (descrita no Capitulo 5) foi realizada
em um computador pessoal com tela de 15 polegadas e plataforma Windows 7
Professional. Os softwares auxiliares utilizados na avaliagdo de acessibilidade foram o
Teclado Virtual do préprio sistema operacional e o leitor de telas JAWS 12.0% em sua
versdo de demonstracdo. O gamepad (controle para jogos de computador) utilizado
como dispositivo de interagdo alternativo foi EuroCase EUGA-30 BAT?,

Apoiados sobre técnicas de observagdo intensiva em laboratério (MARCONI e
LAKATOS, 2002) e avaliacdo manual de acessibilidade, os testes com 0s sujeitos
(cujos detalhes de selecdo e perfil estdo descritos na se¢do 6.1) foram realizados em
computadores pessoais e notebooks com diferentes configuragdes na Faculdade QI. Foi
facultado aos participantes utilizar os computadores pessoais disponiveis no laboratorio
de informatica (com telas de 15 polegadas e sistemas operacionais Windows Vista) ou
seus préprios computadores (notebooks com configuracdes variadas).

'8 Disponivel em ( https://minecraft.net )

19 Informacdes disponiveis em ( http://br.dota2.com )

2 |nformac®es disponiveis em ( http://us.battle.net/d3/pt )
2! Disponivel em ( http://www.openarena.ws )

22 |eitor de telas disponibilizado pela empresa FreedomScientific ( http://www.freedomscientific.com )
amplamente utilizado no Brasil por pessoas com deficiéncias visuais graves.

%% Informacdes disponiveis em ( http://www.eurocase.com/euga_30_bats_bk )
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Antes do inicio dos testes com os sujeitos, foi realizada uma pequena apresentacdo
sobre o tema Inclusdo em Jogos Digitais que cobria 0s seguintes tdpicos:
desenvolvimento da inddstria de jogos digitais, efeito dos jogos no desenvolvimento
humano, casos de jogadores com deficiéncias, recursos de acessibilidade nos jogos
digitais, e avaliacdo de acessibilidade por meio de diretrizes.

A apresentacdo do tema teve duracdo aproximada de uma hora e meia e, apds um
intervalo de 15 minutos, o processo de avaliacdo dos jogos teve duracdo de também
uma hora e meia.

A avaliacdo dos jogos pelos participantes foi simultanea, dado o curto periodo de
tempo disponivel para realizacdo dos testes, e a escolha da ordem da aplicacdo das
diretrizes - ou seja, se utilizariam primeiro nossas diretrizes na avaliacdo ou as diretrizes
de GAG (2012) - foi aleatoria.

Como a avaliacdo manual dos sujeitos utilizava apenas um subconjunto das
diretrizes de acessibilidade mais relevantes, ndo foi necessario o uso de softwares ou
outros hardwares especificos durante o estudo de caso.

Embora o planejamento inicial envolvesse a avaliagdo dos jogos League of Legends
e Minecraft, condi¢cbes anormais de rede e problemas de conexdo com os servidores
remotos dos jogos nos levaram a avaliar apenas 0 jogo OpenArena. Essa mudanga,
todavia, ndo representou alteracdes significativas na estrutura ou nos resultados da
pesquisa, posto que a proposta de analise das diretrizes € independente do jogo avaliado.
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5 REESTRUTURACAO DE DIRETRIZES PARA JOGOS

Nessa secdo, serdo descritos a estrutura adotada para acomodar nossas diretrizes de
acessibilidade, o processo de analise de conteido do qual emergiram as diretrizes e sua
organizacdo, e a verificacdo preliminar de abrangéncia e consisténcia da proposta.

5.1 Fundamentacdo da Nova Estrutura: Diretrizes de Acessibilidade
para Web

As diretrizes de acessibilidade para contetdo web (WCAG) foram criadas em 1995
pela. TRACE R&D Center como um conjunto de recomendacdes para tornar a
visualizacdo de paginas HTML acessiveis a pessoas com deficiéncias (TERMENS et
al., 2009). Apos essa iniciativa de padronizacdo do entdo rudimentar HTML 2.0,
desenvolveu-se uma versdo definitiva das diretrizes, publicada pela WAI-W3C em maio
de 1999 (W3C, 1999), que logo foi incorporada a legislacdo de diversos paises que a
viram como uma ferramenta conveniente para determinar a acessibilidade de um
website.

Com a evolugdo do HTML e depois do aumento da importancia dada as diretrizes,
decorreu-se um esforco de refinamento para criar uma segunda versao (mais simples,
estruturada e didatica) que fora publicada em dezembro de 2008 e que sera utilizada
como base para esse estudo.

Nesse trabalho, adotaremos como base o conjunto de principios e diretrizes WCAG
2.0 (W3C, 2008) uma vez que sdao mais educacionais, menos ambiguos e mais testaveis
que suas primeiras versdes (TERMENS et al., 2009). Ademais, Termens et al. apontam
como vantagens da versdo atual ndo estar atrelada a tecnologias especificas e estender o
conceito de website para diversos mecanismos de comunicacado virtual.

Inicialmente, a WCAG 2.0 apresenta quatro principios norteadores da acessibilidade
(W3C, 2008):

e Ser perceptivel implica que informacbes e componentes de interface com
usuario devem ser apresentados de forma que usuarios possam percebé-los
(engloba o uso de textos alternativos, legendas, transcrigdes narradas, videos em
lingua de sinais, contetdo adaptavel, etc.).

e Ser operavel indica que componentes de interface e navegacdo podem ser
operados adequadamente pelos usuarios (inclui acesso a conteidos e operacgdes
apenas pelo teclado, fornecer tempo suficiente para completar atividades, evitar
componentes que possibilitem convulsdes, e fornecer meios para que o usuario
navegue, encontre contetdos e saiba onde esta).
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e Ser compreensivel implica que a informacédo e a operacdo de componentes de
interface sdo compreensiveis para os usuarios (trata de uso de linguagem simples
e direta, padrdes para tornar navegacao e operacdo previsiveis, e ajudar usuarios
a evitar e contornar erros).

e Ser robusto significa que o conteudo deve poder ser interpretado
confiavelmente por uma ampla variedade de agentes de usuério, incluindo
tecnologias assistivas (fundamentalmente trata de compatibilidade com
tecnologias).

Esses quatro principios sdo divididos em 12 diretrizes que apresentam objetivos
gerais e concretos para que autores de contetdo e desenvolvedores possam guiar seu
trabalho: “As diretrizes nao sao testaveis, mas fornecem o framework e 0s objetivos
globais para auxiliar autores a entender os critérios de sucesso e a melhor implementar
as técnicas.” (W3C, 2008) [traducdo livre].

Essas 12 diretrizes séo as seguintes:

Tabela 5.1: Diretrizes de acessibilidade web

Textos alternativos Fornecer textos alternativos para qualquer conteddo ndo
textual para que possa ser mudado em outras formas que
pessoas necessitem (braille, sintese de fala, simbolos, etc.).

Midias baseadas em | Fornecer alternativas para midias baseadas em tempo (audio
tempo ou video pré-gravados) como legendas, audiodescri¢do ou
outras midias alternativas.

Adaptavel Criar conteudo que possa ser apresentado em diferentes
formas (leiaute mais simples, por exemplo) sem perder
informacao ou estrutura.

Distinguivel Tornar mais fécil para os usuarios ver e ouvir contetdos,
incluindo separar primeiro plano de segundo plano.

Acessibilidade de Tornar todas as funcionalidades disponiveis e operaveis por

teclado meio de um teclado.

Tempo suficiente Fornecer aos usuarios tempo suficiente para ler e usar o
contetdo.

Convulsées N&o projetar o conteudo de forma que, conhecidamente,
possa causar crises epiléticas.

Navegavel Fornecer maneiras de ajudar usuarios a navegar, encontrar
contetido e determinar onde estéo.

Legivel Tornar o contetdo legivel e compreensivel.

Previsivel Fazer paginas web aparecerem e operarem de formas
previsiveis.

Inserir assisténcia Ajudar usuarios a evitar e corrigir enganos e erros.

Compativel Maximizar a compatibilidade com agentes de usuario atuais e

futuros, incluindo tecnologias assistivas.
Fonte: WCAG, 2008. [adapta¢do nossa]
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Para cada diretriz, critérios de sucesso verificaveis e testaveis (pela combinacéo das
avaliacBes humana e automatica) sdo fornecidos como meios de avaliar requisitos e
conformidades de especificacdo, de projeto, de regulamentacao ou contratuais. Cada um
desses critérios possui um nivel de conformidade - de um (A) a trés (AAA) -, sendo que
0 menor nivel corresponde a acessibilidade essencial de um contetdo e o maior nivel
representa 0 uso de técnicas mais elaboradas para maximizar a acessibilidade de um
site.

Embora o primeiro nivel garanta o acesso basico a pessoas com diferentes
necessidades pelo 0 uso ou ndo de tecnologias assistivas, 0s autores e desenvolvedores
sdo encorajados a aplicar as técnicas de acessibilidade dos niveis seguintes para ampliar
a qualidade do acesso aos contetidos. Certamente, a adocdo dos niveis mais elevados de
conformidade muitas vezes é dificultada pela natureza do conteido ou da tecnologia do
site, pela exigéncia de habilidades e conhecimentos técnicos mais avancados dos
criadores de contetdos, pela imposicdo de limitacbes a aparéncia do site, etc (W3C,
2008).

Por fim, a cada diretriz e critério de sucesso sdo vinculadas técnicas suficientes e
técnicas aconselhadas para implanta-lo. Enquanto as técnicas suficientes representam o
minimo para contemplar o acesso, as técnicas aconselhadas, segundo W3C (2008), “vao
além do que é necessario pelos critérios de sucesso individuais e permitem aos autores
visar melhor as diretrizes.” [traducdo livre]. As técnicas aconselhadas diferenciam-se
das suficientes por, frequentemente, abordarem barreiras de acessibilidade que nédo sdo
cobertas por critérios de sucesso testadveis ou por serem adequadas e eficazes sob
algumas circunstancias. Assim, fica a critério dos desenvolvedores aplica-las ou nédo
para aumentar a acessibilidade para o publico daquele site.

A descricdo dessa estrutura técnica € significante nessa pesquisa, pois a
reclassificacdo das diretrizes de acessibilidade para jogos (descrita nas préximas secoes)
dentro desse padrdo técnico faz parte do processo de reestruturagdo proposto. Além
disso, outras duas colecdes de diretrizes contribuiram nesse processo de reclassificacdo
por englobarem processos e mecanismos de interagdo nao abordados pela WCAG.

5.1.1 Acessibilidade para agentes de usuario e ferramentas de autoria

Complementando a acessibilidade para contetdos da web, outras iniciativas
abordam sistemas que manipulam ou geram esses conteddos: agentes de usuario
acessiveis capazes de interpretar e interagir adequadamente com a web acessivel (que
incluem navegadores, reprodutores de midia e tecnologias assistivas) e ferramentas
acessiveis que criam conteudo web (incluindo editores HTML, processadores de texto,
sites geradores de paginas web e blogs).

As diretrizes de acessibilidade para agentes de usuario - UAAG (W3C, 2002) -
concentram-se nas tecnologias que acessam ou reproduzem conteudos da web e foram
criadas para guiar principalmente os desenvolvedores dessas tecnologias. A versdo atual
desse documento apresenta 12 diretrizes que incluem diversos pontos de controle
(checkpoints) associados a uma prioridade. Esse formato € equivalente a estrutura
adotada na primeira versao da WCAG (W3C, 1999).

As diretrizes de acessibilidade para ferramentas de autoria - ATAG (W3C, 2000) -
focam-se em softwares que geram paginas e contetido web e sdo dirigidas a um publico
vasto de desenvolvedores. Dentre os principais softwares e servi¢os abordados estdo
editores HTML e XHTML, processadores de texto capazes de exportar conteldo em
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formato web, conversores de documentos para formato web, ferramentas de producéo
multimidia, sites de geréncia de contetdo (CMS), blogs, wikis, sites de publicacdo de
fotos e sites de redes sociais. Possuindo também uma estrutura equivalente a primeira
versdo da WCAG (W3C, 1999), a ATAG conta com um conjunto sucinto de sete
diretrizes contendo diversos pontos de controle associados a uma prioridade.

As colecbes de diretrizes de acessibilidade apresentadas acima sdo também
relevantes para esse trabalho por extrapolarem o contetdo multimidia e incluirem os
processos que o0 geram e 0 acessam. Tendo em vista que jogos digitais incorporam
praticamente todos os mecanismos de interacdo para seu préoprio contetdo, eles
possuem um papel similar ao navegador. Além disso, a possibilidade de exportacdo de
ajuda ou de conteudo compartilhado em redes sociais de alguns jogos tradicionais
configura um processo presente em ferramentas de autoria.

De forma similar ao movimento de atualizacdo da WCAG, a UAAG e a ATAG
estdo migrando de sua versdo original para a nova estrutura de documentagédo
estabelecida pela W3C. Embora esse conjunto revisado das diretrizes esteja atualmente
disponibilizado como um esboco, ja é possivel observar sua redistribuicdo dentro dos
principios basicos apresentados na se¢do anterior (W3C, 2012a) (W3C, 2012b). Essa
dindmica de atualizagdo para uma estrutura reconhecidamente mais clara e educacional
foi também um dos fatores que mobilizou esse trabalho tendo em vista a atual estrutura
das diretrizes para jogos discutida a seguir.

5.2 Processo de Analise de Conteudo

Seguindo as etapas apresentadas na secdo 4.2 desse trabalho, descreveremos abaixo
os procedimentos e os artefatos resultantes em cada estagio do processo de analise de
contetdo aplicado para a compilacdo das diretrizes de acessibilidade para jogos.

A preparacdo das informacgdes constituiu a primeira etapa e envolveu a pesquisa
bibliografica basica, buscando quais diretrizes de acessibilidade fariam parte do
processo de analise de contelldo. Como nossa busca por referencial teérico apresentou
uma gquantidade suficiente de diretrizes para jogos digitais, descartamos colecBes de
diretrizes de acessibilidade de outras areas. Adicionalmente, as diretrizes dos diferentes
documentos investigados - e apresentados na secdo 3.1 desse trabalho - sofreram um
processo de codificacdo de forma que fosse possivel rastrear sua origem para revisées
futuras. Essa codificacdo foi formada pela abreviacéo da referéncia do documento (por
exemplo, GAG para Game Accessibility Guidelines) ou pela sigla do sobrenome de seu
autor (por exemplo, BCG para Bannick) e seguida por uma numeragdo (Figura 5.1).
Assim, mesmo misturadas em uma colecdo unificada que continha todas as diretrizes,
fomos capazes de identificar sua origem e categorizagdo no documento original.

Color Schemes for Color Blind

IGDA.11 ‘ Providing an alternate set of color schemes could allow those who are
color blind to select the art that appears the best for their particular vision.

3.4. Ensure that all images tell screen readers what they are.

BCG.3.4

There could be text on the screen that describes an image. Or you could use a tooltip
Some languages let you send screen readers text that is not on the screen.

Figura 5.1: Exemplo do processo de preparacdo das informagdes.
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O processo de unitarizacdo realizado em seguida consistiu em revisar nossas
unidades de andlise preliminares (as proprias diretrizes) e avaliar sua potencial
decomposicdo em unidades de analise menores. Esse procedimento mostrou-se
essencial, pois diversas diretrizes investigadas abordavam multiplos aspectos de
acessibilidade e representavam, na realidade, mais de uma recomendacdo dentro da
mesma unidade de informacdo. Considerando, por exemplo, a diretriz de Ossmann
(2006a) abaixo (Figura 5.2) podemos observar os recortes realizados como processo de
unitarizago.

08S.2.41 0S88.2.4.2 0SS244

2.4 Adiustable/speed and size of pointersﬁd markers o 0SS.245

0SS.2.4.3 ssible to agjusi-iite| size| and |speed of the pointers and markers! | Color‘and

contrast are also important properties and should also be adjustable. |Increasing the size of

pointers and markers|also means,|decreasing the accuracy needed by the gamer 0SS.2.4.8

It is an advantage if software| uses the standard settings in the operative system and/or contains

possibilities for adjusting pointers and markers.

Choices should be saved.

Figura 5.2: Exemplo do processo de unitarizacao.

O processo de extracdo dessas informacdes, entretanto, ndo se limitou aos recortes,
uma vez que era necessario reescrever os fragmentos como frases coerentes. Um
exemplo de unitarizagdo e reescrita completa de uma recomendagdo proposta por
Ossmann (2006a) pode ser acompanhado abaixo:

OSS 3.1. Ofereca escolha de resolucéo, tamanho e detalhes

Pessoas com grande dano cerebral frequentemente possuem deficiéncias visuais e a
orientacdo pode, as vezes, ser restrita devido a espasmos € movimentos involuntarios.
A identificacdo de um objeto requer diferenciacdo entre o objeto e o plano de fundo
na imagem. Portanto, é importante que o software usado por pessoas com problemas
de percepcdo visual tenham gréficos distintos sem elementos de fundo que perturbem
demais.

E uma vantagem se o software usa as configuracdes padréo no sistema operacional
e/ou contém a possibilidade de ajustar elementos graficos como resolucéo, nimero de
cores, tamanho e detalhe de varios objetos.

As configuracdes devem poder ser salvas.

Fonte: Ossmann, 2006a. [traducéo livre]

Obtivemos por meio do processo de transformacao as seguintes unidades menores:

OSS 3.1.1. Pessoas com grande dano cerebral frequentemente possuem deficiéncias
visuais e a orientacdo pode, as vezes, ser restrita devido a espasmos e movimentos
involuntérios.
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OSS 3.1.2. A identificacdo de um objeto requer diferenciacao entre o objeto e o plano
de fundo na imagem.

OSS 3.1.3. Software usado por pessoas com problemas de percepgéo visual tenham
gréaficos distintos sem elementos de fundo que perturbem demais.

0SS 3.1.4. Usar as configuracdes graficas padréo do sistema operacional.

OSS 3.1.5. Possibilidade de ajustar resolucao de elementos graficos.

OSS 3.1.6. Possibilidade de ajustar nimero de cores de elementos gréaficos.

0SS 3.1.7. Possibilidade de ajustar tamanho de elementos gréficos.

OSS 3.1.8. Possibilidade de ajustar detalhes de elementos graficos.

OSS 3.1.9. ConfiguracGes de elementos graficos devem poder ser salvas.

O processo de codificagdo foi reaplicado para essa nova granularidade
informacional. Por fim, a partir desse processo de unitarizacdo foi utilizado o software
WebSort?* para representar cartdes virtuais contendo esses fragmentos de analise.

Na etapa de categorizacdo, agrupamos por similaridade as unidades de analise
identificadas anteriormente. A propria descricdo da analise de conteldo questiona 0s
critérios que devem ser adotados para essa classificacdo, indicando ser uma das etapas
mais criativas da abordagem. Felizmente, devido a natureza técnica e bem delimitada
dos corpora textuais avaliados, a classificacdo emergiu pela equivaléncia de palavras e
expressdes empregadas. Nesse ponto da pesquisa houve um esforco significativo para
manutencdo das propriedades de homogeneidade das categorias e exclusdo muatua dos
elementos classificados.

O critério de qualidade de homogeneidade foi estabelecido na etapa anterior pela
avaliacdo que filtrava as diretrizes auténticas dos elementos informativos que apenas
descreviam aspectos gerais de interagdo. Podemos observar que, por exemplo, no
processo de unitarizagdo apresentado na diretriz OSS 3.1 apresentada anteriormente
foram classificadas como informagfes suplementares (e ndo diretrizes auténticas) os

%O software WebSort ( http://www.websort.net ) é amplamente utilizado para a aplicacdo da técnica de
classificacdo de cartbes (card sorting) para definicdo de elementos de interfaces com usuario e
demonstrou oferecer suporte adequado para as etapas de unitarizacdo e categorizacdo da técnica de
andlise de conteldo adotada nesse trabalho.
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trechos Pessoas com grande dano cerebral frequentemente possuem deficiéncias
visuais e a orientacdo pode, as vezes, ser restrita devido a espasmos e movimentos
involuntarios e A identificacdo de um objeto requer diferenciacédo entre o objeto e
o plano de fundo na imagem. Outro exemplo estd ilustrado na Figura 5.3.
Naturalmente, esses elementos poderdo ser incluidos como informac6es auxiliares para
0 entendimento de algumas diretrizes, mas ndo configurardo diretrizes em si.

08S.2.4.2

0SS.2.4.1
0S8S.2.4.3

0SS.2.4.4
0S8S.24.7

UPS.2.4.1
UPS.2.4.2 UPS.2.4.4
UPS.2.4.3

Nao é diretriz

08S5.2.4.8

Figura 5.3: Exemplo do processo de categorizagéo.

Pela possibilidade de alguns elementos serem classificados em diversas categorias, a
exigéncia de exclusdo mutua na categorizacdo forgou novas unitarizacdes. Esse
procedimento permitiu a detec¢cdo de novas ocorréncias de multiplas diretrizes presentes
em um mesmo elemento, refinando naturalmente os artefatos.

O processo de descricdo (Figura 5.4) inicial nessa pesquisa tratou de nomear as
categorias por um mnemonico (um pequeno titulo), sendo esse um recurso importante

para visualizagdo mais objetiva das categorias e uma necessidade do software WebSort
utilizado.

Ajustar tamanho dos Ajustar velocidade dos
ponteiros e marcas ponteiros e marcas
0SS.24.2 0SS.2.4.1

0SS.2.4.3

0SS.2.4.4
0SS.24.7

UPS.2.4.1
UPS.2.4.2 UPS.2.4.4
UPS.2.4.3 e

Figura 5.4: Exemplo do processo de descricao.

Etapas adicionais de categorizacao e descricdo foram necessarias para recompor as
categorias identificadas conforme a estrutura do documento WCAG (W3C, 2008)
(Figura 5.5). A nova categorizagdo buscou alocar os elementos como critérios de
sucesso nas diretrizes da estrutura WCAG e criar novas diretrizes quando necessario,
enquanto o novo processo de descricdo envolveu a adaptacdo das descri¢es originais
dos principios e diretrizes WCAG para o contexto de jogos digitais. Nesse ponto, 0s
documentos ATAG (W3C, 2012a) e UAAG (W3C, 2012b) foram consultados por
abordarem processos de interacdo ausentes na estrutura WCAG e auxiliarem



S7

significativamente o processo de categorizacdo. Salienta-se ainda que 0S mesmos
critérios de qualidade de homogeneidade e exclusdo matua foram aplicados.

Estrutura WCAG 2.0
Textos alternativos

Perceptivel Ajustar tamanho dos
Midias baseadas em tempo ponteiros e marcas
08S.24.2
Operavel Adaptavel > 0SS.24.3
08S.24.7
Distinguivel UpPS.2.4.2
Compreensivel UPS.24.3
Acessibilidade pelo teclado
Robusto

Figura 5.5: Exemplo do processo adicional de categorizacéo.

Por fim, o estagio de interpretacdo permitiu a criacdo das descricbes completas
para os critérios de sucesso de cada uma das diretrizes. Assim, como exemplo do
procedimento desse estagio, consideremos as diretrizes originais a seguir:

Legendas: qualquer tipo de animacédo ou didlogo que é apresentado deveria ser capaz
de mostrar a mesma informacéo na forma de texto. [...] Essa funcionalidade poderia
ser configurada como uma opg¢éo no jogo. (IGDA, 2004)

Legendas: toda a informac&o de audio deveria ser opcionalmente mostrada como
legenda (sincronizada). (OSSMANN, 2006a)

Fornega um texto alternativo para todas as falas (legendas / legendas ocultas): a
fala é frequentemente legendada por alguns editores exigirem assim, mas garanta que
isso se aplica a todas as areas - durante o0 jogo, animagdes e menus. (GAG, 2012)

Por meio da contextualizacdo e da compilagdo dos elementos informacionais sob a
Otica da nomenclatura da categoria, 0 processo gerou as novas diretrizes abaixo:

Legendas (pré-gravadas): legendas devem poder ser habilitadas/desabilitadas para
todo o contetido de audio falado (incluindo falas e narragcdo em videos, reproducéao de
gravacgOes e didlogos de personagens dentro do jogo).

Legendas ocultas (pré-gravadas): legendas ocultas (closed captions) devem poder
ser habilitadas/desabilitadas para todo o contetdo de audio (incluindo efeitos sonoros
e descricdo de tipo de musica em videos e dentro do jogo).
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Apo6s a conclusdo do processo de analise de conteudo, buscamos examinar a
completude das informacdes compiladas e a consisténcia de sua aplicacdo em um
processo de avaliacdo de acessibilidade por meio do procedimento descrito na secéo a
sequir.

5.3 Verificacdo Preliminar das Diretrizes®

A verificacdo preliminar das diretrizes foi realizada por meio da comparacdo dos
resultados de suas avaliagbes manuais de acessibilidade, sendo o objetivo verificar a
cobertura das novas diretrizes e sua concordancia com os conjuntos existentes.

Para compararmos esses resultados, buscamos tracar uma equivaléncia direta entre
as novas diretrizes e as diretrizes das colegdes existentes. Entretanto, essa equivaléncia
nem sempre foi possivel devido ao efeito dos processos de unitarizacdo e categorizacao
descritos na secdo anterior. Ainda que nao seja realizada uma analise dos resultados das
diretrizes sem equivaléncia, discutimos nas secGes seguintes 0s motivos que nos
levaram a ndo as vincular as diretrizes propostas nesse trabalho. Na figura 5.6
indicamos a quantidade de diretrizes dos conjuntos existentes e a quantidade de
diretrizes diretamente equivalentes as nossas.

100

100
80
60
40 ;
20 T I II
. Hlmm EEEN EEEN 2B

IGDA GASIG (s.d) Ossmann (2006a) Bannick (s.d) GAG(2012)

[#¥)
iiN

m Quantidade de diretrizes ~ mEquivaléncias diretas

Figura 5.6: Quantidades e equivalentes diretas dos conjuntos de diretrizes existentes.

Apresentamos na tabela 5.2 um sumario da quantidade de discordancias de avaliagcdo
entre nosso conjunto de diretrizes e 0s conjuntos existentes.

A discordancia da avaliacdo caracteriza-se pelo avaliador marcar diferentes
respostas ao avaliar um mesmo jogo com diretrizes equivalentes. Por exemplo, ao

2 Uma planilha eletronica contendo os dados originais da pesquisa pode estd disponivel em (
http://www.inf.ufrgs.br/~jfpcheiran/dados_pesquisa.xls ).
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avaliar o jogo OpenArena utilizando as diretrizes de Cheiran (2013) e Ossmann
(2006a), as diretrizes equivalentes nos dois conjuntos referentes as vozes do jogo foram
classificadas como N&o atendida na diretriz de Cheiran e como N&o € possivel avaliar
na diretriz de Ossmann. Pressuposto que as diretrizes inicialmente identificadas como
equivalentes devem gerar os mesmos resultados, essa inconsisténcia na avaliacdo gerou
pontos de revisdo que sdo discutidos no decorrer desse capitulo.

Tabela 5.2: Discordancias na avaliagdo manual de acessibilidade dos conjuntos existentes.

Quantidade de discordancias na avaliacéo
Conjunto de diretrizes OpenArena | MineCraft Lf:g:ne dzf Total
IGDA GASIG (s.d) 0 0 0 0
Ossmann (2006a) 2 0 4
Bannick (s.d) 2 1 1 4
GAG (2012) 5 4 3 12

Discutiremos nas proximas secfes a comparacdo detalhada dos resultados da
avaliacdo de nossas diretrizes e de cada um dos demais conjuntos de recomendacoes
escolhido. Apresentaremos a analise de cada discordancia na avaliacdo, a justificativa
para as diretrizes sem equivaléncia direta e as modificagdes decorrentes dessas
reflexdes. Finalmente, apresentaremos em cada avaliacdo uma ideia geral dos fatores
existentes nas diretrizes abordadas por meio de caixas de texto, sendo que o texto
integral das diretrizes pode ser obtido nos documentos referenciados por esse trabalho.

5.3.1 Comparacdo com os resultados das recomendacdes IGDA GASIG

Devido a auséncia de conflitos entre os resultados da avaliacdo de nossas diretrizes e
das caracteristicas de acessibilidade de IGDA GASIG (s.d), ndo houve qualquer
alteracdo consequente dessas analises.

6. (IGDA GASIG) busque evitar combinagdes de cores que sejam indistinguiveis para
jogadores daltdnicos ou ofereca outros meios de identificacdo alem da cor.

9. (IGDA GASIG) torne menus acessiveis por meio de inicio rapido de jogo,
navegacéo por teclado e joystick, e presenga de textos alternativos.

Adicionalmente, as duas recomendacOes apresentadas acima ndo puderam ser
diretamente relacionadas as nossas diretrizes, pois cada uma possui mais de uma diretriz
descrita. Por exemplo, a recomendacdo 9 poderia ser dividida em trés diretrizes:
disponibilizar inicio rapido de jogo, disponibilizar navegacéo por teclado e joystick
e disponibilizar textos alternativos. Todavia, essas recomendacdes sdo completamente
cobertas pelos critérios 1.4.2 e 1.4.5 (para a recomendacdo 6), e 2.1.1, 24.1 e 1.1.1
(para a recomendacéo 9).
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5.3.2 Comparacdo com os resultados das diretrizes de Ossmann

Verificando os resultados da avaliagéo de nossas diretrizes e das diretrizes propostas
por Ossmann observamos um total de seis discordancias (aproximadamente sete por
cento) que serdo discutidas abaixo.

4.1. (Ossmann) o jogador pode escolher a velocidade de reproducdo da fala, assim
como escolher entre uma voz feminina ou uma voz masculina.

1.4.10. (Cheiran) a velocidade e o tom de vozes devem poder ser ajustados.

Naturalmente, a recomendacdo de Ossmann tende a abordar apenas elementos
narrativos do jogo, uma vez que atribuir uma voz feminina a um personagem masculino
descaracteriza uma informacdo essencial no jogo. Ao mesmo tempo em que nossa
diretriz tem potencial para alterar vozes para tons mais agudos ou graves
(caracterizando-a como mais femininas ou masculinas), isso ndo obriga o jogador a uma
escolha dicotdmica, permitindo manter a identificacdo de género. Assim, no caso do
jogo OpenArena onde apenas 0s personagens dos jogadores possuem falas e ndo ha voz
de narradores, nossa diretriz ndo € contemplada enquanto a diretriz de Ossmann nao
pode ser aplicada. Essa diferenca entre as avaliagfes ndo gerou mudancas em nossas
diretrizes.

3.4. (Ossmann) o jogador pode pausar, pular e repetir animacdes e videos.

4.4. (Ossmann) o jogador pode repetir manual ou automaticamente mensagens faladas.

4.5. (Ossmann) o jogador pode pausar qualquer evento enquanto texto estiver
disponivel para leitura.

2.2.1. (Cheiran) animacdes ou eventos que possuam informacfes essenciais para
progressdao do jogo (como instrucGes, didlogos e videos) podem ser pausados por
tempo indeterminado e repetidos.

No jogo League of Legends, h4& um modo tutorial no qual as instrugdes séo
automaticamente repetidas no caso de inacdo do jogador, mas ndo podem ser
manualmente repetidas. Embora isso esteja em conformidade com as diretrizes de
Ossmann apresentadas acima, nossa diretriz ndo é inteiramente contemplada, pois
deveria haver um modo explicito de repetir a informacdo. Como observamos que nosso
critério é abrangente o suficiente para cobrir as trés diretrizes elencadas por Ossmann e
como abordamos a repeticdo automatica de mensagens no critério de ajuda automatica
(3.3.2), ndo houve mudancas em nossa estrutura.
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2.6. (Ossmann) teclas e funcdes especiais devem ser desativadas durante o0 jogo.

2.5.12. (Cheiran) teclas, botbes e comandos especiais da plataforma do jogo devem
poder ser desabilitadas durante o jogo, exceto para teclas e comandos emergenciais
(atalho padrdo para fechar aplicativo ou botdo de menu global do console).

No jogo League of Legends, algumas teclas de atalho do sistema operacional
Windows (como tecla de janela do Windows e tecla de menu de propriedades) sé&o
automaticamente desabilitadas. Embora isso esteja de acordo com a diretriz proposta
por Ossmann, ndo ha conformidade com nossa diretriz se ndo houver uma opg¢do
explicita para o jogador desativa-las. Decidimos ndo alterar aqui a descricdo de nossa
diretriz a despeito da discordancia, uma vez que algumas tecnologias assistivas podem
exigir que essas teclas de atalho estejam em funcionamento.

1.6. (Ossmann) a linguagem deveria ser simples e concisa.

3.1.1. (Cheiran) todo contetdo textual deve ser escrito em linguagem simples, objetiva
e sucinta e deve possuir mecanismos para explicar palavras nao usuais e siglas.

Pela descricdo mais detalhada de nosso critério, é natural que encontremos mais
problemas nos jogos avaliados. No jogo OpenArena, por exemplo, ndo ha conteddos
textuais longos ou complexos, porém algumas opc¢des dos menus possuem palavras
técnicas e qualquer sem texto explicativo adicional: anisotropy (método que melhora a
visualizacdo da textura de objetos distantes em jogos tridimensionais), vertex lightning
(iluminacdo dindmica em jogos tridimensionais computada para cada vértice da figura
geomeétrica), lightmap (iluminacdo de jogos tridimensionais que utiliza uma textura pré-
computada que simula efeitos de iluminacdo) e OpenAL (biblioteca de recursos
aprimorados de audio disponivel em algumas plataformas). Dessa forma, nossa diretriz
indica um subproblema que ndo é coberto na diretriz original de Ossmann. Como nas
divergéncias anteriores, optamos por manter o texto da diretriz.

Algumas diretrizes propostas por Ossmann (2006a) ndo possuem equivaléncia direta
as nossas, sendo, contudo, cobertas por fragmentos de multiplas diretrizes. Esse
mapeamento é representado na tabela 5.3.

Tabela 5.3: Equivaléncia parcial das diretrizes de Ossmann e Cheiran.

Diretriz (Ossmann) Critérios (Cheiran)
2.1 2.6.2,2.6.3
3.2 145,14.11
3.3 1.3.12
3.5 1.3.2
4.3 1.3.16,1.3.18
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4.6 134

A diretriz 5.4 (OSSMANN, 2006a) aborda explicitamente a facilidade para fechar
um programa, i.e., a facilidade para encerrar um jogo. Considerando que esse é um
problema que afeta igualmente todos os usuarios (e nao apenas usuarios com
deficiéncias ou outras limitagdes) e que é diretamente abordado pela heuristica de
usabilidade de controle do usuario proposta Nielsen (1994), mantivemos essa diretriz
fora do escopo de nossa proposta.

Por fim, Ossmann defende na diretriz 5.1 a facilidade de instalacdo do jogo
preferencialmente sem alterar arquivos de sistema.

O autor inicialmente aponta que a instalacdo deveria ser a mais simples possivel e
gque um passo a passo deveria ser empregado para configuracdo adequada do produto.
Conforme a heuristica de projeto minimalista (NIELSEN, 1994), determinamos que a
exigéncia inicial da diretriz estd intimamente relacionada a usabilidade e ndo a
acessibilidade, ao mesmo tempo que a necessidade de um passo a passo para
configuracdo esta coberta por nosso critério 3.3.5.

Quanto ao requisito de ndo alterar arquivos de sistema, julgamo-lo relevante pelo
impacto causado aos usuarios de tecnologias assistivas. Se a instalagdo de um jogo
causar mau funcionamento em algum software ou dispositivo do usuéario (salvo colapso
do sistema grafico ou de todos os dispositivos de entrada), ele podera continuar a usar o
sistema de forma autdbnoma para tentar corrigir o problema mesmo estando em uma
situacdo de desconforto. Entretanto, se a mesma instalacdo causar mau funcionamento
em uma tecnologia assistiva utilizada pelo usuario ou qualquer recurso usado por essa
TA, ele dependera da ajuda de outros usuérios até corrigir o problema. Considerando
que tecnologias assistivas acrescentam pontos de vulnerabilidade por usarem diversos
recursos do sistema (por exemplo, um software leitor de telas que utiliza os dispositivos
de som como Gnico meio de transmitir informac&o ou um software de eyetracking® que
utiliza a camera para capturar informagdes de entrada e o sistema de posicionamento do
ponteiro como feedback), acrescentamos o critério 4.1.5 em nossa estrutura.

5.3.3 Comparacgédo com os resultados das diretrizes de Bannick

Comparando os resultados da avaliagdo com nossas diretrizes aos resultados da
avaliacdo com as diretrizes de Bannick, observamos quatro discordancias (cerca de
quatro por cento) que serdo detalhadas a seguir.

4.2. (Bannick) garanta que o usuario pode mudar a velocidade da verbalizagdo
incorporada no jogo.

1.4.10. (Cheiran) a velocidade e o tom de vozes devem poder ser ajustados.

% Software que mapeia a posicdo de um olho do usuéario para mover o ponteiro pela tela e realizar
cliques.
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Observamos que a descricdo mais abrangente de nossa diretriz faz com que se
aplique a multiplas situagdes em que ha vozes nos jogos como é o caso de League of
Legends e OpenArena. Enguanto Bannick refere-se apenas ao ajuste de voz relacionado
a narragdo incorporada de comandos, opcBes e ambientes, nossa diretriz aplica-se
também aos dialogos entre personagens, vozes em videos e animac@es, e narracdo dos
mesmos elementos sugeridos por Bannick. Dessa forma, optamos por manter o texto
original de nossa diretriz sem alteracdes.

5.9. (Bannick) forneca modos de desacelerar caracteristicas dependentes de tempo
como limites de tempo ou ag¢Ges no jogo.

2.2.3. (Cheiran) animacd@es, videos ou eventos com limites de tempo podem ter sua
velocidade ajustada, seu tempo estendido, o limite de tempo desabilitado ou um limite
de tempo de mais de 20 horas.

2.2.4. (Cheiran) deve ser possivel ajustar a velocidade normal do jogo para velocidade
reduzida (camera lenta).

No caso acima, a diretriz de Bannick é mais abrangente que nossa diretriz
equivalente, pois inclui a desaceleracdo de quaisquer acdes do jogo (equivalente a um
modo de camera lenta). Embora nossa diretriz envolva apenas animacgfes e eventos
diretamente relacionados a limite de tempo (como a reacdo rapida de bloquear o ataque
de um inimigo), salientamos que nosso critério 2.2.4 cobre o ajuste da velocidade do
jogo para camera lenta. Como temos a cobertura da diretriz de Bannick por meio de
duas de nossas diretrizes, mantemos nossa estrutura inalterada.

Um pequeno conjunto de diretrizes propostas por Bannick (s.d) ndo possui
equivaléncia direta as nossas, sendo essencialmente recomendacdes ndo justificadas
pelo autor.

As diretrizes 2.18 e 3.8, por exemplo, sugerem finalizar sentencas com pontuacao
e usar uma unica coluna para blocos de texto, sendo indicacdo desnecessaria devido
a cobertura por critérios de legibilidade.

Ja as diretrizes 3.6 e 3.10 propGe rastrear a posi¢cdo do cursor mesmo quando
invisivel e evitar texto sublinhado que pode néo ser lido por leitores de tela. O
documento, entretanto, ndo justifica a primeira diretriz e ignora a existéncia de opcoes
de reconhecimento de fonte presentes nos leitores de tela mais populares que os tornam
capazes de identificar textos decorados.

A diretriz 5.8, por sua vez, sugere uso de sons de entretenimento cuja presenca é
natural nos jogos e ndo necessita de diretriz especifica.

Bannick sugere na diretriz 5.2 0 uso de um controle para resumir uma tela, i.e.,
um mecanismo que sintetize os elementos visualizados e os informe ao leitor de telas.
Embora o exemplo dado pela diretriz seja um mecanismo para informar ao leitor de
telas todos os controles em uma aba de propriedades (fator abordado por nosso critério
4.1.3), analisamos essa diretriz sobre uma nova Gtica e passamos a considera-la parte da
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audiodescricdo: um mecanismo que sintetize as informacfes béasicas de um ambiente
visualizado pelo usuario. Por exemplo, se o0 jogador esta em frente a uma vasta planicie
com casas de madeira, 0s mecanismos de audiodescricdo deveriam ser capazes de
resumir essa visualizagdo. Assim, adaptamos nossa diretriz 1.3.18 para incluir essa
perspectiva.

Detectamos também alguns problemas na adogdo de algumas diretrizes de Bannick:
a diretriz 2.1 sobre o acionamento de tabulacGes deveria percorrer elementos em
uma ordem da esquerda para a direita e de cima para baixo, e a diretriz 2.4 que
sugere que o0 programa receba foco quando for iniciado e nunca o perca durante o
jogo. O engano relacionado a primeira diretriz € que busca restringir o esquema de
navegacado para um padrdo que nem sempre serd 0 mais adequado. Mesmo nas diretrizes
de acessibilidade para web é consenso que a navegagdo pelo acionamento de tabulacdes
deve seguir uma ordem significativa para entendimento das informacgdes e ndo uma
ordem pré-definida por um padrdo direcional. J& a segunda diretriz aplica-se bem
qguando consideramos apenas usuarios com deficiéncias visuais (que sao, de fato, o foco
do trabalho de Bannick), mas restringem o uso de tecnologias assistivas que beneficiam
pessoas com outras limitaces como, por exemplo, o uso de teclados virtuais. Assim,
essas diretrizes ndo serdo incluidas em nossa vers&o.

5.3.4 Comparacao com os resultados das diretrizes de GAG

Emergiram 12 divergéncias (aproximadamente seis por cento) entre a avaliagdo
manual utilizando nossas diretrizes e a avaliacdo utilizando as diretrizes de GAG
(2012). Os detalhes dessa comparacdo sdo discutidos abaixo. Salientamos que foi
adotada uma numeracdo propria para as diretrizes de GAG uma vez que ndo ha essa
indicacdo no documento original: cada uma das categorias (geral, motora, cognitiva,
visual, auditiva e fala) recebeu um prefixo numérico respectivamente de um a seis, e
cada uma de suas diretrizes internas recebeu também uma numeracao crescente iniciada
em um. Assim, a quinta diretriz da segunda categoria, por exemplo, possui humeragédo
2.5.

4.8. (GAG) use som surround.

1.3.7. (Cheiran) som surround deve poder ser habilitado e desabilitado.

Observamos aqui que a unica diferenca entre as diretrizes que gerou discordancia
nas avaliacBes é a possibilidade de habilitar e desabilitar o efeito de som surround
(tridimensional). Embora possamos imaginar que a simples presenca desse modo sonoro
seria suficiente para a diretriz, o efeito surround necessita de multiplas caixas de som
para causar a sensacdo adequada de tridimensionalidade. Assim, um jogador com fones
de ouvido ou caixas de som comuns poderia perder alguma informacédo relevante do
jogo se fosse transmitida para um canal inexistente. Acreditamos que esse fator sutil
justifique a necessidade de controle sobre o tipo de som, levando-nos a manter nossa
diretriz inalterada.

3.16. (GAG) suporte bate papo por voz assim como bate papo por texto em jogos
multijogador.
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5.9. (GAG) suporte bate papo por texto assim como bate papo por voz em jogos
multijogador.

6.3. (GAG) suporte bate papo por texto assim como bate papo por voz em jogos
multijogador.

1.3.9. (Cheiran) (versao original) para jogos com interacdo multijogador, deve haver
disparos de alertas rapidos, comunicacdo rapida ndo verbal, bate papo textual e bate
papo por voz.

Embora no jogo OpenArena o bate papo por texto e voz seja suportado, a falta de
alertas rapidos e comunicacdo ndo verbal gerou um desacordo entre as avaliacOes.
Nesse aspecto, observamos que seria interessante dissociar a comunicacao direta da
comunicacdo répida entre os jogadores como apresentado no documento GAG.
Consequentemente, nosso critério 1.3.9 original foi dividido entre os critérios 1.3.9 e
1.3.10 (presentes no Apéndice F) mantendo essencialmente 0s mesmos conteidos.

5.4. (GAG) ruidos de fundo devem ser minimos durante as falas.

1.4.9. (Cheiran) o volume dos sons de fundo deve poder ser desabilitado ou estar
abaixo de 20dB abaixo do som principal de um evento ou informacao sonora essencial.

Analisando a estrutura das diretrizes acima, verificamos que nossa proposta é
bastante ampla e ndo aborda diretamente a interferéncia de sons de fundo em contetidos
falados. Embora esse cenario esteja coberto se a fala for uma informacdo essencial,
consideramos importante torna-lo explicito na descricdo da diretriz. Mas, ainda assim
permanecera a divergéncia entre as avaliacbes uma vez que no jogo League of Legends
0 jogador possui controle independente dos volumes de fala e efeitos sonoros/musica a
despeito do ruido estar inicialmente fora dos limites indicados.

1.4. (GAG) permita que o nivel de dificuldade seja alterado durante o jogo por meio de
configuracdes ou dificuldade adaptativa.

3.5.3. (Cheiran) niveis de desafio relacionados a diversos elementos do jogo devem
poder ser individualmente ajustados e quaisquer ajustes de dificuldade devem estar
disponiveis em qualquer ponto do jogo.

Embora os jogos MineCraft e OpenArena permitissem que sua dificuldade fosse
alterada durante o jogo, eles ndo possuiam ajuste do nivel de desafio por mdultiplos
elementos como € exigido por nossa diretriz. Depois de avaliarmos a possibilidade de
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dividirmos essa diretriz, optamos por manté-la inalterada. Mesmo estando em
dissonancia com o documento GAG que propOe ajustes individuais do desafio para
multiplos elementos de jogo como diretriz de nivel basico e ajustes de dificuldade em
qualquer ponto do jogo como diretriz de nivel intermediario, fundamentamos nossa
decisdo nos documentos de IGDA GASIG (s.d), UPS Project (2004) e Ossmann
(2006a). Como esses trés documentos sugerem apenas ajustes simples de dificuldade
como diretrizes basicas e ndo abordam ajustes de dificuldade diretamente durante o
jogo, escolhemos manter as diretrizes abordadas por GAG como uma Unica diretriz de
complexidade intermediaria - 3.5.3 (Cheiran, 2013).

2.12. (GAG) para jogos de computador, ofereca suporte a modo de janela e
compatibilidade com um teclado virtual sobreposto.

4.1.2. (Cheiran) a exibi¢cdo em modo de janela deve poder ser habilitada e desabilitada
para utilizacdo de tecnologias assistivas em software.

Todos os jogos avaliados puderam ser executados em modo de janela, mas nenhum
deles mostrou-se compativel com teclado virtual sobreposto. Isso naturalmente levou ao
conflito entre as avaliacbes posto que nossa diretriz ndo aborda diretamente a
necessidade de compatibilidade com o teclado virtual. Mesmo apoiados por um critério
complementar (2.6.3) que tratava da necessidade de compatibilidade com dispositivos
de entrada alternativos, ndo colocdvamos o teclado virtual como TA obrigatéria. Devido
a espantosa incompatibilidade dos trés jogos com essa tecnologia, extraimos da
categoria Teclados alternativos (que poderia ser representada por um teclado virtual ou
teclado reduzido) uma nova categoria de Teclados virtuais nos critérios 2.6.3 e 2.6.4,
forcando assim a investigacdo de compatibilidade com esses softwares.

Algumas diretrizes GAG (2012) séo parcialmente equivalentes as nossas diretrizes.
Essas relagOes séo sintetizadas na tabela 5.4.

Tabela 5.4: Equivaléncia parcial das diretrizes de GAG e Cheiran.

Diretriz (GAG) Critérios (Cheiran)
34,44 14.1
3.8 3.3.2
3.13 1.3.2,1.3.18
3.14,4.13 1.3.2
4.12 1.3.1,1.45
5.2,5.12 1.3.2
5.3 141,144
5.8 1.3.2
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5.10,6.4 1.3.10 (versédo nova)
4.2,4.6 1.3.1
3.25 1.3.10
2.14 255
3.15,3.26,4.9 1.3.12
2.5 1.4.6

As diretrizes 1.5. Inclua algumas pessoas com deficiéncias dentre os
participantes de testes do jogo e 1.11. Inclua pessoas de cada categoria de
deficiéncia relevante dentre os participantes de testes do jogo em nuUmeros
demograficamente representativos descritas em GAG (2012) representam uma
recomendacdo para 0 processo de integragdo de acessibilidade no ciclo de
desenvolvimento do jogo. Embora essa seja uma necessidade real no atual cenario de
criagdo de jogos, as recomendacdes extrapolam o papel de uma diretriz e se mostram
uma pratica no processo de projeto do jogo. Conforme Henry:

[...] padrBes e diretrizes sdo apenas parte da equagédo para desenvolvimento
eficaz de produtos acessiveis. A outra parte é entender problemas de
acessibilidade; e a melhor forma de fazer isso é trabalhar com pessoas com
deficiéncias para aprender como elas interagem com seus produtos. (2007)
[traducéo livre]

A diretriz 1.12 que aborda permitir que o jogo seja ajustado pela exposicdo a
maior quantidade de variaveis possivel ndo acrescenta nenhuma informacdo ou
restricdo relevante, pois essa caracteristica € naturalmente avaliada pela conformidade
com as demais diretrizes da colecéo.

Garantir que textos alternativos sejam mostrados antes de qualquer som, como
é descrito pela diretriz 5.6, pode ndo ser uma caracteristica desejada para legendas e
legendas ocultas (closed captions). Segundo DCMP (2011), as legendas devem ser
complemente sincronizadas com o audio, seja fala ou outro som, com uma antecedéncia
ocasional de aproximadamente um segundo. Dessa forma, considerando que algum som
do jogo pode ter como objetivo despertar surpresa ou susto, ndo deveria haver
antecedéncia de apresentacdo de legenda a fim de preservar a experiéncia psicolégica
inicialmente prevista. Essa diretriz ndo foi incluida em nossa estrutura.

A diretriz 1.10 (Permita nos jogos online multijogador escolher jogar com ou
sem jogadores que utilizam funcionalidades de acessibilidade do jogo) cujas
unidades informacionais foram descartadas durante a analise de conteudo, apresentou-se
como uma recomendacgdo importante no equilibrio do desafio para jogos multijogador.
Considerando, conforme GAG, que algumas funcionalidades de acessibilidade podem
representar vantagens competitivas em alguns jogos (como aceleracdo e freios
automaticos em jogos de corrida), deve ser possivel escolher jogar apenas com pessoas
que utilizam essas mesmas funcionalidades. Essa recomendacdo foi incorporada a nossa
estrutura no critério 3.5.6 que amplia a descri¢do da diretriz original apresentado trés
possibilidades: jogar apenas com jogadores que usam recursos de acessibilidade, jogar
apenas sem jogadores que usam recursos de acessibilidade ou jogar com jogadores com
quaisquer configuracdes.
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A diretriz 4.16 de GAG, evitar colocar informacéo temporaria essencial fora da
linha de visdo do jogador, havia sido inicialmente pensada como um subitem de
alguma diretriz vinculada a graficos ou feedback visual. Entretanto, determinamos que
por ndo poder ser ajustada como os demais subitens do critério 1.3.1 e por ndo ser
homogénea em relacdo aos subitens do critério 1.3.2, essa recomendacdo deveria ser
incluida como um item proprio, resultando no critério 1.3.11.

Usar uma estrutura narrativa simples e clara (3.11) permite que jogadores com
deficiéncias cognitivas, problemas de atencdo ou dificuldades com a linguagem escrita
ou falada consigam entender o fluxo do jogo. De forma similar, fornecer resumos de
progresso para narrativas muito longas (3.12) auxilia o jogador a ter uma perspectiva
geral do fluxo do jogo mesmo com as limitagdes supracitadas. Consideradas,
inicialmente, recomendacdes de dificil classificacdo e deixadas propositalmente
disponiveis para essa analise posterior, essas diretrizes foram incorporadas em nosso
conjunto através do critério 3.2.6.

As diretrizes 5.11 e 6.2 apontam que devemos permitir que o jogador escolha
jogar com outros jogadores que usem apenas bate-papo falado ou que néo o usem
em jogos multijogador online. Isso garante que ndo exista discriminacdo devido a
negligéncia de comunicacgéo falada quando, na realidade, um jogador possui limitacfes
relacionadas como deficiéncia auditiva, problemas na reproducdo de audio ou
dificuldade com o idioma dos demais jogadores. Como as unidades informacionais
provenientes dessa diretriz também tinham dificil classificacdo, elas foram deixadas
disponiveis e foram inseridas como subitem do critério 1.3.10 durante essa avaliagao.

5.3.5 Consideracdes finais das comparacdes

Com o processo de verificacdo aplicado sobre os resultados da andlise de conteudo,
conseguimos obter um refinamento inicial bastante relevante para nossas diretrizes,
detectando inconsisténcias e modificando a estrutura inicial para acomodar melhor as
recomendacdes. Além de alterar descrigdes existentes e inserir novos itens no conjunto
de diretrizes, tivemos a oportunidade de justificar as recomendac¢des descartadas.

A tabela 5.5 resume as mudangas em nossa estrutura até essa etapa da pesquisa.

Tabela 5.5: Resumo das mudancas nas diretrizes apds processo de verificacéo.

Tipo de mudanca Quantidade de mudancas

Insercdo de uma nova diretriz 4

Alteracédo do texto de uma diretriz

3
Divisao de uma diretriz 1
1

Divisdo de um subitem
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6 ESTUDO DE CASO - AVALIACAO DAS DIRETRIZES

A verificacdo descrita no capitulo anterior estabeleceu um processo fundamental
para melhoria da qualidade de nossa proposta. Entretanto, procedimentos de validacao
com sujeitos sdo essenciais para identificar fragilidades em nossa estrutura e
possibilidades de melhoria. Nesse capitulo, descreveremos as caracteristicas e 0s
problemas detectados pela avaliacdo dos sujeitos e os refinamentos finais de nosso
trabalho.

6.1 Sujeitos da Pesquisa

Um questionario eletronico fora disponibilizado no ambiente virtual Moodle da
instituicdo de ensino superior Faculdades QI para que os estudantes interessados
pudessem candidatar-se para participacdo na pesquisa.

A pressdo do periodo de provas da instituicdo ocasionou a inscricdo de apenas 12
participantes: seis do curso de analise e desenvolvimento de sistemas e seis ligados a
cursos de administracdo e gestao.

Como era requisito da pesqguisa que 0s sujeitos tivessem experiéncia em
acessibilidade para reduzir o impacto de dificuldades com a estrutura de diretrizes ou
com a técnica de checklist, apenas os participantes do curso de analise e
desenvolvimento de sistemas foram selecionados. Sua experiéncia em acessibilidade é
representada pela disciplina de Interface Homem-Maquina cuja simula contempla
conceitos de acessibilidade, diretrizes de acessibilidade web e avaliacdo por meio de
checklists. Todos os participantes estdo entre os segundo e quarto semestres em um
curso com duragdo de cinco semestres, e cinco dos seis selecionados compareceram na
pesquisa.

Os perfis dos cinco sujeitos que participaram efetivamente da pesquisa (cujos dados
foram obtidos a partir do questionario disponivel no Apéndice A e das informag6es do
sistema académico da instituicdo parceira) estao sintetizados na figura 6.1.
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Sujeito 1 — 27 anos

= Joga entre uma e cinco horas por semana

Sujeito 2 — 27 anos

= Joga entre uma e cinco horas por semana

Sujeito 3 — 23 anos
* Joga mais que quinze horas por semana

Sujeito 4 — 19 anos

= Joga entre uma e cinco horas por semana

Sujeito 5 — 20 anos

= Joga entre uma e cinco horas por semana

Figura 6.1: Perfil dos sujeitos da pesquisa.

6.2 Viséao geral dos resultados

Para contextualizar melhor nosso leitor, é importante que oferecamos um panorama
geral dos resultados obtidos na avaliacdo manual feita pelos participantes®’.

As figuras 6.2 e 6.3 apresentam graficos com os indices de Dificuldade de testar
para cada diretriz e critério dos dois conjuntos de diretrizes avaliados. Esse indice foi
preenchido com um valor entre um e cinco representando, respectivamente, muito facil
de testar e muito dificil de testar. Uma comparacdo entre esses conjuntos de diretrizes é
descrita na secdo 6.4.2 e sintetizada na figura 6.8.

27 Uma planilha eletrénica contendo os dados originais da pesquisa pode estd disponivel em (
http://www.inf.ufrgs.br/~jfpcheiran/dados_pesquisa.xls ).
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Figura 6.2: Indice de dificuldade de testar cada diretriz de GAG.

—+=—avaliador1 avaliador 2 avaliador3 =—¢—avaliador4 =—#—avaliador5

Figura 6.3: Indice de dificuldade de testar cada critério de Cheiran.

Sintetizamos nas tabelas 6.2 e 6.3 os dados da maior concordancia da avaliagcdo
entre os participantes e da dificuldade média para aplicar cada diretriz.

A concordancia da avaliacdo caracteriza-se pelos avaliadores responderem da
mesma forma a questdo O jogo atende ao critério? ou O jogo atende a diretriz?
presente na ficha de avaliagdo manual que aplicaram (disponiveis nos apéndices B e C).
Assim, se quatro avaliadores responderam N&o para uma determinada diretriz ou
critério, o valor da maior concordancia também sera quatro.

A dificuldade média da avaliacéo corresponde ao calculo da média simples do indice
de Dificuldade de testar determinado pelos avaliadores.
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Tabela 6.1: Maior de concordancia e dificuldade média para cada diretriz de GAG.

s Maior Dificuldade
Diretriz A -
concordéncia meédia
1.1. Fornega detalhes de caracteristicas de
e : 5 3,8
acessibilidade no pacote ou website
1.2. Oferega uma ampla escolha de niveis de
e 4 1,4
dificuldade
1.3. Garanta que todas as configuragdes séo
4 2
salvas / lembradas
2.1. Permita que controles sejam remapeados 5 9
/ reconfigurados
2.2. Garanta que todas as areas da interface
com o usuario podem ser acessadas usando o
. ) 4 2,2
mesmo método de entrada escolhido para o
jogo
2.3. Inclua uma opgdo para ajustar a
- 5 1,8
sensibilidade de controles
2.4. Garanta que controles sdo 0s mais
simples  possiveis, ou forneca uma 3 2,4
alternativa mais simples
3.1. Permita que 0 jogo seja iniciado sem a
necessidade de navegar através de multiplos 4 2
niveis de menus
3.2. Use uma fonte padrao facilmente legivel 4 1,8
3.3. Use linguagem clara e simples 2
3.4. Use uma formatacdo de texto clara e 3 14
simples ’
3.5. Inclua tutoriais 3 3,6
3.6. Use proximo passo/pausar/repetir para
permitir progressdo no ritmo do proprio 3 4,6
jogador através de narrativas ou instrucoes
4.1. Garanta que nenhuma informacgéo
essencial é transmitida apenas por cor,
. 3 2,4
reforcando-a com um simbolo ou oferecendo
uma opcao de cores alternativas
4.2. Se 0 jogo usa campo de visdo (em
motores 3D apenas), configure um padréo
apropriado para o ambiente esperado (por 3 3,2
exemplo, 60 graus para TV e 90 graus para
monitor)
4.3. Use um tamanho padrdo de letra 4 2




73

facilmente legivel

4.4. Use formatacdo de texto clara e simples

4.5. Forneca alto contraste entre texto e
fundo

2,4

5.1. Forneca controles de volume ou mudos
separados para efeitos, fala e sons de fundo /
masica

1,4

5.2. Garanta que nenhuma informacdo
essencial é transmitida apenas por audio,
reforcando-a com texto / visual

5.3. Se quaisquer legendas/legendas ocultas
sdo usadas, use um tamanho de fonte padréo
facilmente legivel, formatacdo de texto clara
e simples e forneca alto contraste entre texto
e fundo

2,4

6.1. Garanta que entrada por fala ndo é
necessaria e a inclua apenas como um
método de entrada suplementar / alternativo

Tabela 6.2: Maior de concordancia e dificuldade média para cada critério de Cheiran.

Critério Maiqr _ Dificglc_iade
concordéancia media

1.2.1. Legendas (pré-gravadas) 2 3,2
1.3.1. Gréficos (basico) 4 2
1.3.2. Feedback (visual) 5 2
1.3.3. Som (mono/estéreo) 3 2,8
1.3.4. Feedback (sonoro) 5 2
1.4.1. Fonte e formatacdo legiveis 3 2
1.4.2. Uso de cor 3 2,2
2.2.1. Pausar e repetir 4 2,4
2.4.1. Inicio rapido 4 2,4
2.5.1. Salvamente e recuperacdo de opgoes

(global) S 2
2.5.2. Homogeneidade 4 2
2.5.3. Personalizacéo de controles (basico) 5 2,2
2.5.4. Controles simplificados 3 2,4
2.5.5. Sensibilidade 4 1,8
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2.5.6. Interacdo por voz (béasico) 3 3,4
3.1.1. Linguagem simples 2 3

3.2.1. Progressao de dificuldade (basico) 3 1,8
3.2.2. Foco 3 3,2
3.3.1. Ajuda (manual) 4 3,2
3.4.1. Caracteristicas de acessibilidade 2 2,6
3.4.2. Manuais (online) 3 2,6
3.5.1. Ajuste de dificuldade (basico) 5 1,4
3.5.2. Modo de treinamento (guiado) 4 3,4
4.1.1. Suporte coerente 3 3,8

Dada a colecdo de informacdes acima, mostra-se relevante identificar os pontos de
fragilidade de cada conjunto de diretrizes, uma vez que isso nos permitird uma reflexao
sobre os refinamentos e as melhorias que poderdo ser feitas em nossa proposta.

6.2.1 Concordéancia dos resultados

Primeiramente, buscamos identificar as diretrizes que apresentaram maior
discordancia nas avaliagcdes. Para isso, investigamos todos os critérios e diretrizes nos
quais um maximo de dois participantes avaliou o item da mesma forma. Esse indicador
foi escolhido por representar empate no julgamento. Por exemplo, nossa diretriz 3.1.1
foi marcada como atendida por dois participantes, como ndo avalidvel por dois outros
participantes e como ndo atendida pelo quinto participante. Como 0 maior consenso
envolveu dois avaliadores, a avaliagdo resultou em um empate e essa diretriz foi
escolhida para uma apuracdo mais profunda.

A diretriz 5.3 de GAG (2012), que trata da legibilidade de legendas e legendas
ocultas, foi a Unica diretriz no documento a apresentar uma discordancia consideravel.

Uma vez que o jogo avaliado (OpenArena) ndo possui quaisquer dialogos falados, o
critério 5.3 ndo deveria ser verificavel, porém trés participantes dividiram suas opinides
entre o cumprimento e o descumprimento da diretriz no jogo. Observamos durante o0
processo de avaliagdo que os sujeitos que indicaram a conformidade da diretriz com o
jogo incorretamente interpretaram a mensagem de estado de jogo (Figura 6.4) no centro
da tela como uma legenda. De forma similar, o avaliador que apontou o
descumprimento dessa diretriz baseou-se nas mensagens automaticas de bate-papo
(Figura 6.5) enviadas pelos inimigos controlados pelo computador como legendas.
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OuUT OF @ AMMO

Figura 6.4: Mensagem de estado do jogo OUT OF AMMO (sem municao).

Skelebot blew himself up.
Merman:
Kyonshi:

Figura 6.5: Mensagem automatica de bate-papo no canto superior esquerdo da tela.

De nosso conjunto de diretrizes, os critérios 1.2.1, 3.1.1 e 3.4.1 tiveram uma
concordancia abaixo do esperado.

O critério 1.2.1 trata da possibilidade de ativar legendas para conteudos falados e,
assim como a diretriz 5.3 de GAG (2012), gerou uma avaliacdo incorreta devido aos
mesmos fatores.

O critério 3.1.1 cobre o0 uso de linguagem simples para todo o contetdo textual do
jogo, incluindo menus, didlogos e descricdes de elementos. Nesse caso, 0 vocabulario
dos jogadores é um fator determinante para a avaliacdo. No jogo OpenArena, essa
avaliacdo limitou-se & leitura das opgdes dos menus, visto que ndo ha textos descritivos
ou com histéria disponiveis. Devido a dificuldades com o idioma do jogo (inglés), um
avaliador assinalou ndo ser possivel avaliar esse critério. Os outros quatro participantes
dividiram suas opinides baseados em sua experiéncia com a linguagem técnica
empregada nos menus (Figura 6.6) como, por exemplo, unlag hitscan (compensagéo de
laténcia de rede para disparo com arma de morte com um tiro), GL driver (biblioteca
para geracdo de gréficos tridimensionais) e anisotropy (método de computacdo grafica
que melhora a qualidade de texturas e poligonos dado o angulo de visdo).
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SYSTEM SETUP

GRAPHICS
DISPLAY
_SOUND
NETWORK

DRIVER INFO

Figura 6.6: Menu de opg¢des com diversos termos técnicos.

Devido a objetividade do critério 3.4.1 e da ndo observacdo de duvidas durante o
processo de avaliagdo, ndo conseguimos determinar quais fatores causaram as
divergéncias na busca e identificacdo de caracteristicas de acessibilidade do jogo no
site da comunidade que o disponibiliza.

6.2.2 Dificuldade para testar

Finalizando a avaliagdo geral, buscamos investigar os critérios e diretrizes cujos
valores de dificuldade média para testar estivessem acima de trés, visto esse valor
representa o centro de nossa escala - dificuldade média para testar.

No conjunto de diretrizes de GAG, as recomendacdes 1.1, 3.5, 3.6 e 4.2 tiveram
indices acima do limite estipulado.

A investigacdo da diretriz 1.1 que propde a identificacdo de caracteristicas de
acessibilidade do jogo na embalagem ou no site do jogo, embora corretamente
determinada pelos avaliadores, foi classificada como muito dificil de verificar por dois
participantes. Conversas entre 0s participantes da pesquisa registradas durante a
avaliacdo dos jogos indicam que o esforco de buscar essas informacgdes de
acessibilidade no site dos jogos influenciou essa classificacédo:

Sujeito 3: "Onde eu vou achar isso?"

Sujeito 4: "Tu tem que procurar na internet. Busca no Google a pagina pra
downloadear o jogo."

Sujeito 3: "Putz! Que mao."

A diretriz 3.5 busca determinar a presenca de tutoriais que guiam o jogador em um
passo a passo para compreender as principais mecénicas do jogo. Considerando que 0
jogo avaliado possuia poucos menus associados ao inicio da agdo de jogo, nao
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reconhecemos motivos que justifiquem a avaliacdo da diretriz como muito dificil por
dois sujeitos da pesquisa.

Observamos que o0s participantes da pesquisa tiveram muita dificuldade para
compreender a descri¢do da diretriz 3.6 relacionada a possibilidade de controlar a
velocidade da exibicdo de instrucdes. Dado que seu texto é extenso e envolve apenas
uma intensa discussdo sobre habilidades de leitura, os avaliadores ndo encontraram
informacdes Uteis de como testar a recomendacéo, levando quatro deles a classificarem-
na como muito dificil.

A avaliacdo de campo de visdo para jogos tridimensionais da diretriz 4.2 ¢
naturalmente complicada por envolver conceitos elaborados de computacdo grafica.
Assim, dadas as duvidas intensas que insurgiram dentre os participantes, essa diretriz
foi classificada como muito dificil de testar por dois sujeitos devido ao seu aspecto
técnico. Outros avaliadores simplesmente assumiram que seria simples avalia-la se
tivessem disponiveis as varidveis do codigo-fonte do jogo que determinam o campo de
visao.

Nosso conjunto de diretrizes apresentou altas taxas de dificuldade para testar os
seguintes critérios: 1.2.1, 2.5.6, 3.2.2,3.3.1,3.5.2¢ 4.1.1.

O critério 1.2.1 sobre ativar legendas para conteudos falados foi classificada
como dificil por dois avaliadores. De acordo com a falsa identificacdo de mensagens do
jogo e mensagens de bate-papo como legendas (descrita nos paragrafos anteriores), €
natural que o reflexo dessa confusao influencie a dificuldade em testar a conformidade
da diretriz.

A verificacdo de alteracbes de contexto por mudanca de foco em elementos
interativos descrita pelo critério 3.2.2 € naturalmente um conceito de dificil
compreensdo no universo dos jogos. Dado que testar a conformidade com essa diretriz
implica em navegar por todos os elementos interativos do jogo que apresentam
informacdes importantes, o esforco necessario levou dois participantes a classificar a
dificuldade de teste como muito dificil.

Dado que os recursos de acessibilidade usados como exemplos no critério 4.1.1 ndo
faziam parte da ficha disponibilizada para os avaliadores por representarem diretrizes de
prioridade mais baixa, a indicacdo da dificuldade mais alta em testar o suporte aos
recursos de acessibilidade por todo o jogo € natural.

Embora os conceitos dos critérios 2.5.6 (reconhecimento de fala é apenas um
controle complementar), 3.3.1 (ajuda contextual deve estar sempre disponivel) e
3.5.2 (modo de treino guiado deve estar disponivel) parecam simples, os avaliadores
tiveram um pouco de dificuldade em verifica-los. Problemas relativos aos termos e
exemplos usados nas diretrizes foram observados - como o reconhecimento de fala
sendo confundido com bate-papo falado e o conceito de ajuda contextual néo estar
disponivel - e considerados nos refinamentos do documento.

6.3 Comparacao dos conjuntos de diretrizes

De acordo com os procedimentos propostos por Brajnik (2009) aplicados na se¢édo
5.3, adotamos aqui as mesmas equivaléncias diretas entre as diretrizes dos conjuntos
reduzidos de GAG e de nossa proposta. A tabela 6.3 apresenta esse entrelagcamento
entre as recomendacdes que servira como referéncia para o restante do capitulo.
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Tabela 6.3: Equivaléncias diretas dos conjuntos reduzidos de diretrizes de GAG e
Cheiran.

Diretriz GAG

Diretriz/Critério de Cheiran

1.1. Forneca detalhes de caracteristicas de
acessibilidade no pacote ou website.

3.4.1. Caracteristicas de acessibilidade

1.2. Ofereca uma ampla escolha de niveis
de dificuldade.

3.5.1. Ajuste de dificuldade (basico)

1.3. Garanta que todas as configuracGes
sdo salvas / lembradas.

2.5.1. Salvamente e
opcoes (global)

recuperacdo de

2.1. Permita que controles
remapeados/reconfigurados.

sejam

2.5.3. Personalizacéo de controles (basico)

2.2. Garanta que todas as éareas da
interface com o usuario podem ser
acessadas usando o mesmo método de
entrada escolhido para o jogo.

2.5.2. Homogeneidade

2.3. Inclua uma opcdo para ajustar a | 2.5.5. Sensibilidade
sensibilidade de controles.
2.4. Garanta que controles sdo os mais | 2.5.4. Controles simplificados

simples  possiveis, ou uma

alternativa mais simples.

fornega

3.1. Permita que 0 jogo seja iniciado sem
a necessidade de navegar através de
maltiplos niveis de menus.

2.4.1. Inicio rapido

3.3. Use linguagem clara e simples.

3.1.1. Linguagem simples

3.5. Inclua tutoriais.

3.5.2. Modo de treinamento (guiado)

3.6. Use préximo passo/pausar/repetir
para permitir progressdo no ritmo do
préprio jogador através de narrativas ou
instrugoes.

2.2.1. Pausar e repetir

4.1. Garanta que nenhuma informagao
essencial é transmitida apenas por cor,
reforcando-a com um simbolo ou
oferecendo uma opcdo de cores
alternativas.

1.4.2. Uso de cor

6.1. Garanta que entrada por fala ndo é
necessaria e a inclua apenas como um
método de entrada suplementar /
alternativo.

2.5.6. Interacdo por voz (béasico)

Para facilitar a identificacdo das diretrizes discutidas a seguir, adotamos um
esquema de pares no formato [ diretriz GAG / critério Cheiran ] para identificarmos
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melhor a relacdo que estaremos discutindo, por exemplo [1.1 / 3.4.1] referencia a
relacdo entre as diretrizes 1.1 de GAG (2012) e 3.4.1 de nossas diretrizes.

6.3.1 Concordancia dos resultados

De forma similar & secdo anterior, a identificagdo de niveis mais altos de
concordancia no conjunto de diretrizes GAG (2012) em compara¢do a0 Nnosso Nos
permite analisar caracteristicas em sua formulagdo que possam servir como base para
refinamentos de nossa estrutura.

NN

[1.1/3.4.1]
[1.2/3.5.1]
[1.3/2.5.1]
[2.1/2.5.3]
[2.2/25.2]
[2.3/2.5.5]
[2.4/2.5.4]
[3.1/2.4.1]
[3.3/3.1.1]
[3.5/3.5.2]
[3.6/2.2.1]
[4.1/1.4.2]
[6.1/2.5.6]

=—4—Maior concorddncia das diretrizes de GAG

== \aior concordancia das diretrizes de Cheiran

Figura 6.7: Comparacdo das maiores concordancias na avaliacao.

Observando o gréfico da figura 6.7, identificamos um conjunto de pares ([1.1 /
3.4.1] e [2.3 / 2.5.5]) nos quais nossa proposta possui um valor de concordancias menor
que as diretrizes GAG (2012), sugerindo-nos uma analise mais detalhada.

A extrema divergéncia na avaliacdo do par [1.1 / 3.4.1] ndo pode ser explicada pela
andlise dos dados disponiveis, uma vez que as informacfes em ambos 0s conjuntos de
diretrizes sdo equivalentes (ndo sdo fornecidos exemplos ou detalhes adicionais em
qualquer delas) e que os avaliadores ndo expressaram consideracfes durante a
observacao.

Em relacdo ao par [2.3 / 2.5.5], o longo conjunto de critérios a serem satisfeitos em
nossa diretriz mostrou-se complexo e levou um avaliador a pensar que o critério ndo era
contemplado dado que ndo havia indicativo de mecanismos para ignorar cliques
acidentais e para controlar a velocidade de repeti¢cdo de um controle.

6.3.2 Dificuldade para testar

A relacéo tracada entre as diretrizes dos conjuntos abordados no estudo de caso nos
permite identificar melhorias nos casos em que diretrizes do conjunto GAG (2012)
apresentam menor dificuldade de aplicacdo que as nossas.
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[1.1/3.4.1]
[1.2/3.5.1]
[1.3/2.5.1]
[2.1/2.5.3]
[2.2/25.2]
[2.3/2.5.5]
[2.4/2.5.4]
[3.1/2.4.1]
(3.3/3.1.1]
[3.5/3.5.2]
(3.6/2.2.1]
[4.1/1.4.2]
(6.1/2.5.6]

—4—Dificuldade média das diretrizes de GAG —#—Dificuldade média das diretrizes de Cheiran

Figura 6.8: Comparacdo da dificuldade média de testar cada diretriz.

Analisando diretamente o grafico da figura 6.8 que sintetiza a comparacdo das
dificuldades médias de testagem para as diretrizes diretamente relacionadas,
identificamos desvantagens em nossas diretrizes nos pares [2.1 / 2.5.3], [3.1 / 2.4.1],
[3.3/3.1.1]e[6.1/2.5.6].

A diferenca sutil entre as dificuldades relacionadas pelo par [2.1 / 2.5.3] pode ser
justificada pelo extenso texto disponivel na diretriz 2.1 de GAG que justifica a
importancia do remapeamento dos controles do jogador. Esse texto de apoio auxilia na
contextualizacdo da diretriz e permite que o avaliador compreenda melhor o problema
ao refletir sobre as dificuldades da populagéo diretamente afetada.

Observamos nos pares [3.1 / 2.4.1] e [3.3 / 3.1.1] que os exemplos concretos na
descricédo da diretriz facilitam seu entendimento e sua aplicagéo.

O maior problema detectado em relacéo ao par [6.1 / 2.5.6] foi 0 uso da expresséao
reconhecimento de fala em vez da expressdo comando de voz. Observamos durante a
avaliacdo do jogo que trés participantes tinham dificuldades em compreender o termo
usado em nosso conjunto de diretrizes, mas entendiam facilmente o sentido da
expressao utilizada no documento de GAG (2012).

6.3.3 Facilidade na compreenséo das diretrizes

Os graficos das figuras 6.9 e 6.10 apresentam a avaliacdo geral dos conjuntos de
diretrizes pelos sujeitos da pesquisa cujos fatores simples, compreensiveis, explica
termos, exemplos adequados e como testar podem ser diretamente mapeados nas
afirmag@es do questionario no final das fichas de avaliagdo (Apéndices B e C).
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M avaliador1
W avaliador2
M avaliador3
M avaliador4

M avaliadors

Figura 6.9: Avaliacdo da facilidade de compreensdo das diretrizes de GAG.

MW avaliadorl
W avaliador2
M avaliador 3
m avaliador4

M avaliadors

Figura 6.10: Avaliacéo da facilidade de compreenséo das diretrizes de Cheiran.

Observando os graficos acima, notamos uma vantagem na avaliacdo de nossa
proposta, exceto pelo critério de exemplos adequados.

Considerando que a estrutura WCAG 2.0 (W3C, 2008) sintetiza as diretrizes
mantendo os exemplos em documentos de suporte associados a cada diretriz e critério
de sucesso, buscamos nos manter fiéis ao modelo inserindo exemplos apenas nos casos
mais criticos até que esses documentos de suporte (previstos também em nossa
proposta, mas ainda ndo implantados) estejam disponiveis.
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Ademais, esses dados apontam que, embora alguns critérios devam ser refinados
para ampliar a concordéncia das avaliacfes ou se tornarem mais faceis de serem
testados, a estrutura de nossas diretrizes atendeu adequadamente as necessidades dos
avaliadores no estudo de caso realizado.

6.4 Sintese dos refinamentos realizados

Um consistente conjunto de melhorias desdobrou-se do processo de validacéo
através da anélise dos dados apresentados. Embora as mudancas ndo tenham se limitado
ao subconjunto de diretrizes abordadas por esse estudo de caso, elencaremos a seguir
apenas aquelas que foram diretamente identificadas pelas reflexdes das secOes
anteriores.

Remocéo da indicacdo de (pré-gravadas) do critério 1.2.1 e leve alteragdo no
texto de sua descri¢do tornando mais claro que se aplica para quaisquer legendas
de contetdos falados;

Alteracdo na descricao do critério 1.3.1 para especificar melhor as condicdes de
suCesso;

Inclusdo de exemplos na descricdo do critério 1.3.2 tendo em vista que séo
critérios bastante complexos;

Alteracdo na descricdo do critério 1.4.1 para reduzir carater subjetivo
relacionado a avaliacdo de tamanho de fonte pequeno;

Alteracdo na descri¢do do critério 2.5.2 para incluir a possibilidade de interacdo
com todos os dispositivos configurados que anteriormente nédo era coberta;

Alteracdo na descricdo do critério 2.5.3 de forma a ficar mais parecido com a
diretriz 2.1 de GAG (2012);

Divisdo do critério 2.5.5 (Apéndice D) em critério basico 2.5.5 e critério
avancado 2.5.13 (Apéndice F);

Alteracdo do termo reconhecimento de fala por comando de voz no critério
2.5.6;

Divisdo do critério 3.1.1 (Apéndice D) em critério basico 3.1.1 e critério
avancado 3.1.3 (Apéndice F);

Alteracdo na descricdo do critério 3.2.2 para caracterizar melhor uma alteracéo
de contexto;

Remocéo do termo ajuda contextual no critério 3.3.1;

Alteracdo na descri¢do do critério 3.4.1 de forma a ficar mais parecido com a
diretriz 1.1 de GAG (2012).

Por fim, o documento resultante desse processo pode ser encontrado no apéndice F
dessa dissertacao.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Esse trabalho teve como foco unificar as diretrizes de acessibilidade existentes para
jogos através de uma técnica de analise de conteldo, reestrutura-las no padrao técnico
WCAG 2.0, e realizar uma verificacdo e uma validacdo preliminares de nossos
resultados em um estudo de caso.

O processo de andlise de contetdo utilizado mostrou-se eficaz na unificacdo dos
conjuntos de diretrizes, apresentando uma técnica clara para extragdo de unidades
informacionais e agrupamento de recomendacdes equivalentes (identificando e evitando
redundancias). Adicionalmente, pela anélise e reinterpretacdo das unidades e dos
agrupamentos, mapeamos as recomendacdes para o0 modelo estrutural criando,
conforme necessario, novas diretrizes para acomoda-las.

Os resultados da avaliacdo manual de um conjunto de jogos feita pelo pesquisador
contribuiram para a verificagdo da consisténcia e da abrangéncia das diretrizes
compiladas. Assim, tracando equivaléncias entre nossas diretrizes e as diretrizes dos
demais conjuntos investigados, comparamos o0s resultados das avaliagcbes para
identificar as inconsisténcias na avaliacdo (julgamentos diferentes sob uma mesma
recomendacéo) e a completude de nosso conjunto, i.e., Se nossa proposta era capaz de
encontrar 0s mesmos problemas de todas as demais propostas. Naturalmente, essa foi
nossa primeira fonte de refinamentos sobre o produto desse trabalho.

O procedimento de validacéo, realizado como um estudo de caso com um grupo de
sujeitos, utilizou o mesmo principio da avaliacdo manual para encontrar problemas de
compreensdo e dificuldade de aplicagdo de nossas diretrizes. Adotando um subconjunto
de diretrizes devido a questbes de limitacdo de tempo e recursos, a comparacdo dos
resultados das avalia¢Bes colaborou também para identificarmos pontos de melhoria.

As principais contribuices desse trabalho sdo a formacdo de uma ampla colecéo de
diretrizes que cobre todas as recomendacGes dos documentos investigados e uma
proposta de organizacdo sob uma estrutura madura e reconhecida pela comunidade de
acessibilidade. Adicionalmente, essa pesquisa apresenta um conjunto de procedimentos
e técnicas em sua metodologia que podem ser empregados na transi¢éo de artefatos com
recomendacdes de acessibilidade de areas diversas para o padrédo de referéncia sugerido
pela W3C.

Embora consistente, podemos apontar algumas limitacdes para essa pesquisa. A falta
de ambientes mais adequados, como um laboratorio de jogos, para a conducdo da
avaliacdo de acessibilidade com os sujeitos do estudo de caso pode ter provocado alguns
vieses nos resultados da pesquisa. O préprio estudo de caso realizado com poucos
participantes devido a dificuldades de tempo e recursos ndao € conclusivo na
identificacdo de todos os refinamentos necessarios no conjunto de diretrizes proposto,
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ficando sugeridos pesquisas e validacbes complementares. Além disso, a inclusdo de
desenvolvedores de jogos como participantes € essencial nessas avaliagfes adicionais.
Contudo, essa € uma pesquisa que, baseada nos estudos realizados, fundamenta bases
solidas para trabalhos futuros.

Dentre as possibilidades de melhoramento estdo a expansdo das diretrizes e dos
critérios de sucesso com documentos de apoio para melhor compreensdo e para sugerir
técnicas que podem ser empregadas para garantir a conformidade com as
recomendacdes. Naturalmente, a ampliacdo dos testes também é fundamental para
compartilhamento dessa proposta inicial com a comunidade de desenvolvedores e de
interessados em acessibilidade para jogos.

Ainda, dentre as oportunidades de continuacao para esse trabalho, esta a criacdo de
uma ferramenta semiautomatica de avaliacdo de acessibilidade em jogos digitais
baseada em checklists como a ErgoList®®. Como as tecnologias disponiveis para a
criacdo de jogos sdo muito heterogéneas e diferentes entre si, ao contrario das
linguagens de marcacao utilizadas no desenvolvimento Web, seria improvavel o sucesso
de um mecanismo completamente automaético similar aos validadores de acessibilidade
Web disponiveis como Hera (BENAVIDEZ, 2005), DaSilva (ACESSIBILIDADE
BRASIL, 2006) e AccessMonitor (ACESSO, 2010). Assim, por meio do uso de um
checklist e da entrada dos resultados em um sistema, poder-se-ia fornecer um relatério
com a lista das diretrizes desrespeitadas e, complementarmente, calcular uma nota de
acessibilidade para o jogo ou um conjunto de comentarios para diversos grupos de
pessoas com necessidades especiais que poderiam utiliza-lo.

%8 Ferramentas para avaliacdo de qualidade ergonémica de sistemas computacionais desenvolvidas pela
equipe do LabUtil que incluem um mdédulo de checklist e geracdo de relatérios de avaliacdo
(‘http://lwww.labiutil.inf.ufsc.br/ergolist ).
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ANEXO A <DIRETRIZES PROPOSTAS EM UPS
PROJECT>

Guidelines for the development of entertaining software for people
with multiple learning disabilities

Author UPS project
Version: 1,0
Date: 05.01.2004

This document will be kept updated throughout the project. Suggestions for improvement are very welcome!

Persons with multiple learning disabilities have very different assumptions and requirements making it difficult to set up guidelines for the
development of entertaining software. The implementation of recommendations in this document should however allow many more to use the
standard programmes.

The purpose of these guidelines is that program developers should take into consideration different user groups, which will benefit both the
producers and the users. The guidelines are for entertaining products, but many of the items are of course valid for all program development. The
guidelines are primarily for PC products, but the principles are equally relevant for other platforms (Mac, PS2, X-box,..).

We have chosen to use the following definition of "multiple learning disabilities”.

Persons with mental disabilities , and persons with a combination of severe motor and sensory deficiencies.

1. Level/progression

1.1 Offer progression from easy to more difficult and/or from beginner to advanced levels

It is important that the concept should be neutral with respect to age, in other words simple without being childish, stimulating, and enjoyable giving
motivation to continue. The program should be structured such that it is possible to progress from easy to more complex exercises and/or have a
logical build up from beginner to more advanced.

Many games have a training-modus which may be all that is required for some users to be able to use the program.

1.2 Offer choices that give real variation with respect to degree of difficulty

Possibilities to choose functionality, extent of help ete., will ensure that the product can be used by a broader user group. Examples of choices are:

* speed

+ complexity
» functionality
* language/text

1.3 Offer larger packages: games, videos, books, toys, stickers
For some handicapped users it may be appropriate to combine software and other products with the same theme. Examples of additional products are:

o videos
* books
. toys
 stickers
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1.4 Offer direct access to individual activities

A handicapped user may be able to use parts of the game (individual activities). But if the game is constructed sequentially the user is perhaps not able
to access the relevant individual activities. Allow therefore direct choice of individual activities.

Direct choice of individual activities can be partly achieved by saving the settings (see 5.3 Settings should be saved).

1.5 Offer direct access to secret areas

Many producers put in secret areas or secret equipment in the game to encourage users to play more. Trick codes are often required to access the
secrets. The trick codes may be obtained by doing the most unlikely things. The codes are often found quite by accident during the course of the
game.

The secrets are difficult to access until the first person release them on the Internet. Some producers take this into account and provide an option to
choose to access all the secret codes at once or one at time if you wish to have a go first. An option for releasing the secret codes will not spoil the
game for the other players: the point is that this should be optional.

Access to secret areas and equipment can be partly achieved by saving the settings (see 5.3 Settings should be saved).

1.6 Use simple language

The language used, both in text and speech, is significant for the users ability to understand the information which is being communicated. The
language should be simple and coneise. If necessary one can use several language forms; concise, descriptive, slang,....

2. Input

2.1 Arrange for alternative controls

Handicapped persons have very different assumptions for controlling computers. There are many different aids, for example:

* mouse
* switches

¢ pointer screens
+ control panels
* keyboards

* scanners

It is important that software is designed with the different input devices in mind. In addition to the various pointing equipment it should also be
possible to control programs by means of the keyboard (which will to a greater degree allow the use of switches).

2.2 Allow for the use of several different input and output devices simultaneously

A handicapped user may not necessarily be able to use all the functions in a program (even allowing for keyboard control etc.). But if several control
systems can be used at the same time, then a group of handicapped users can work together. This can be fun, instructive and increase the user range for
the product.

2.3 Adjustable sensitivity/error tolerance

Properties for the keyboard and other input devices should be adjustable. Examples from Microsoft Windows for the mouse and keyboard are:

« Keyboard: repetition delay, repetition speed, marker blinking, slow keys, filter keys, switch keys,...

* Mouse: button configuration (left/right handed), speed of double clicking, speed of mouse pointer movement, acceleration, use of mouse keys,
It is an advantage if software uses the standard settings in the operative system and/or contains possibilities for adjusting the input devices.

Choices should be saved (see 5.3 Setting should be saved).

2.4 The speed and size of pointers and markers can be adjusted

It should be possible to adjust the size and speed of the pointers and markers. Colour and contrast are also important properties (see 3.10ffer choices

e ize and detail and 3.2 Col i contrast (buttons, menus, background, text etc.) should also be adjustable).
It is an advantage if software uses the standard settings in the operative system and/or contains possibilities for adjusting pointers and markers..

Choices should be saved (see 5.3 It should be possible to save the settings).



95

3. Graphics
3.1 Offer choices for resolution, size and detail

People with extensive brain damage often have visual impairments, and orientation sense may sometimes be restricted due to spasms and
involuntarily movements. Identification of an object requires differentiation between the object and the background in the picture. It is therefore
important that software used by people with visual perception problems has distinct graphics without too many disturbing background elements.

It is an advantage if software uses the standard settings in the operative system and and/or contains possibilities for adjusting the graphic elements e.g.

« resolution

« number of colours

« size and detail of the various objects
. ete.

Choices should be saved (see 5.3 Settings should be saved).

3.2 Adjustable colour and contrast (buttons, menus, background, text etc.)

For people with visual perception problems, it is important to provide distinct contrast. This groups of users may also have very different
requirements for colour combination and contrast.

It is an advantage if software uses the standard settings in the operative system and/or contains possibilities for adjusting colour/contrast for various
clements e.g.

« buttons and other controls
e background
o menus

o frames

e ctc.

Choices should be saved (see 5.3 Settings should be saved).

3.3 Graphic elements that can be switched off/on

It is difficult for people with multiple learning disabilities (with visual impairment/perception problems) to interpret a visual display with many
details. For people with concentration problems too many icons and choices in a visual display may make it difficult to understand the
task/information.

It is therefore an advantage if graphic elements can be switched on/off. This may result in reduced functionality which is also beneficial. 1.2 Offer
choices that give real variation with respect to degree of difficulty).

Choices should be saved (see 5.3 Settings should be saved).

3.4 Possible to regulate the speed of animations and video

Some people with multiple learning disabilities will have problems interpreting video/animation that is moving too quickly. It is therefore an
advantage to be able to adjust the speed of video/animation in a data program. For people with great concentration problems (e.g. people with
cognitive difficulties) it is important that a program response in the form of video/animation lasts long enough for them to understand what is
happening on the screen.

Choices should be saved (see 5.3 Settings should be saved).

3.5 Use explicit visual rewards

For people with extensive multiple learning disabilities it is very important to provide explicit visual/auditory rewards (for example animation or
video) as motivation to maintain a dialog with the program. As skills increase the result of the users own actions will be motivating in itself, and the
value of response from the application will, to a greater degree, be associated with informative feedback.

4. Sound

4.1 Offer choices for speed, duration, voices and volume for different auditory information
etc.

The speed at which sound/speech is played should be adjustable without noticeable reduction in the sound quality. A choice between a male or
female voice may be an advantage.

The possibility of recording speech would motivate interaction. This function would also allow helpers to add extra information/help.
Auditory information is used in different ways: for messages, effects (not necessarily important for the game itself), interaction with the user, ...It is

an advantage if the various types of auditory information can be adjusted individually (see 4.2 Sounds ¢.g. background music and alarms that can be
switched off/on).
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4.2 Sounds e.g. background music and alarms that can be switched off/on

Sound can motivate, but may also be very distracting. It should be possible to switch off/on different sounds, especially if the sounds are not essential
for progression in the game. Background music is an example of sound which can be "removed".

It may be an advantage to use synthetic speech in games which use a lot of text The games should allow for this functionality, but need not necessarily

contain the speech driver itself. It is simpler for many users to use voices they are familiar with. MSSAPI is probably the most relevant interface for
Windows based PCs.

4.3 Explanations of pictures and actions that can be switched off/on

Including auditory descriptions of pictures or actions is a useful function as an alternative choice. This is also the case for explanations using signs or
speech for video. This function will provide special support for those with sight and hearing impairments, but may also be of more general use for
interpreting graphic information.

It should be possible to switch on/off the explanations of pictures/actions. In some cases the explanations may be a redundancy that technical aids use
automatically (e.g. products with a web interface).

4.4 Possibility for repetition

It should be possible to repeat speech messages, either automatically when there is no response from the user, or the user may choose repetition.
Repetition is helpful when a series of messages is difficult for the user to follow.

4.5 Start/Stop should be available while text is being read

It should be possible to start/stop running commentary. Start/stop is important for the users to be able to pause, or perhaps repeat all or part of the

commentary. (see 4.4 Possibility for repetition).

4.6 Use explicit auditory feedback and rewards

Auditory feedback and rewards should be explicit and easy to understand.
5. Installation and Settings

5.1 Easy installation, preferably without changing system files

If installations can be avoided then everyone is happy! However this is not always possible. Installations should be as simple as possible, without

unnecessary options. A wizard should be used for the options (see 5.2 Use a wizard for product adaptations), when the product is installed.

Changing system files may cause the computer to be unstable. This should be avoided especially if the computer is also used as a technical aid
(communication, school work ete.) as these aids may no longer function after the installation. For example a screen reader may not function after
updating a screen driver.

5.2 Use a wizard for product adaptations

Redundancy and various options for product setup are important elements in these guidelines. It should be easy to set up adaptations/choices using
wizards or dialog boxes which are simple to use. The different options should be easy to understand and language usage is important here.

5.3 Settings should be saved

It should be possible to save the program settings and so avoid having to choose the settings every time the product is used. The following are
important:

o The program should start with the settings that were last used
o It should be possible to save different settings (for different users)
« It should be casy to save and retrieve the settings

In addition to the settings it should also be possible to save the status: how far you have come in the game. Here it should also be possible to save
several statuses. This functionality will partly enable: 1.4 Offer direct access to individual activities and 1.5 Offer direct access to secret areas if the
status is saved at the relevant place/time.
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5.4 Easy to close the program

In some games there are special procedures for closing the game. This is unfortunate as both users and helpers should be able to close the game easily
and use the computer for other tasks.

Alternatives for closing programs running under different versions of Microsoft Windows are shown below.
Method Description

Mouse Click the icons in the top right hand corner of the program window for Minimize, Maximize, Restore and Close

Keyboard command Close the program with the keyboard command (Alt+F4).

Menu choice Programs with a menu bar usually have Close in the File menu..
System menu Open the system menu with the mouse or keyboard and choose Close
Shortcut menu Open the shortcut menu with the mouse or keyboard. Close may be one of the choices.

Buttons and toolbars There is a Close button in some programs, or this choice may be easily accessible in a toolbar

There should be a standard choice for closing the program in computer games. The procedure may vary from platform to platform. The game should
follow the relevant standard. It may not be possible to use all the standard alternatives because of product design, but at least the keyboard command
(Alt+F4) should be available.
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ANEXO B <DIRETRIZES PROPOSTAS POR OSSMANN>

Guidelines

This guidelines based on the guidelines of MedialLT' and the guidelines of IGDA®. Each guide-
line has a priority rating (P1, P2, P3), and each priority rating is connected to different kind of
disabilities. The actual working version of the guidelines can be found at http://gameaccess.
medialt.no/guide.php.

Priorities

P1 = Must have means, that it is absolutely necessary for the listed group of gamers. Cther-

wise the game is not accessible for them.

P2 = Should have means, that it is a big help for the listed group of gamers. The game is
accessible without that point, but with that point, the game is easier to learn or the fun factor is

higher.

P3 = May have means, that itis a help of feature for the listed group of gamers. The game is
accessible without that point.

Types of Disabilities

Visual Disabilities (Vis) including blindness, low vision and color blindness.

Auditory Disabilities (Aud) including deafness and hard of hearing.

'http 1/ fwww.medialt . no/rapportfentertainment_guidelines/index.htm, onling 2009 2007
=]:|1:,1'.p 1w, igda.orgfaccessibility/IGDA_Accessibility_WhitePaper.pdf, onling 2009 2007
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Maobility Disabilities (Mob) including paralysis, neuroclogical disorders, repetitive stress injury,

lack of mobility and lack of steadiness.

Cognitive Disabilities (Cog) includes memory loss, attention deficit disorder and dyslexia.

1. Level/progression

1.1 Offer progression from simple to more difficult and/or from beginner

to advanced levels

It is important that the concept should be neutral with respect to age, in other words simple
without being childish, stimulating, and enjoyable giving motivation to continue. The program
should be structured such that it is possible to progress from easy to maore complex exercises

andf/or have a logical build up from beginner to more advanced.

Many games have a training-modus which may be all that is required for some users to be able

to use the program.
Priorities:

= P1: Cog (Memory Loss)
« P2: all others

« P3: none

1.2 Ofter choices which give real variation with respect to degree of diffi-

culty

Possibilities to choose functionality, extent of help etc., will ensure that the product can be
used by a broader user group. Examples of choices are: speed, complexity, functionality, lan-
guage'text. Changing the speed could be changing the whole game speed or, as an other
option, changing the speed of the opponents. Same with complexity: could be easier levels or
less opponents.

A training modus can the user (or the self learning game) help to find the right configuration.
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Priorities:
« P1: none
= P2: all — a training modus is not 2 must, but it helps all to learn the control of the game

« P3: none

1.3 Offer larger packages: games, videos, books, toys, stickers

For some handicapped users it may be appropriate to combine software and other products with
the same theme. Especially some people with cognitive disabilities needs this Kind of support
to understand the game or to keep concentration. Examples of additional products are: videos,
books, toys, stickers.

Priorities:

= P1: none

= P2: Cog

« P3: all others

1.4 Offer direct access to individual activities
A handicapped user may be able to use parts of the game (individual activities). But if the
game is constructed sequentialty the user is perhaps not able to access the relevant individual

activities. Allow therefore direct choice of individual activities.

Direct choice of individual activities can be partly achieved by saving the seftings.
Priorities:
# P1: all disabilities. if not all individual activities are accessible

« P2 all others

« P3: none

1.5 Offer accessible hints to get at secret areas
Many producers put in secret areas or secret equipment in the game to encourage users to play
more. Trick codes are often required to access the secrets. The frick codes may be obtained by

doing the most unlikely things. The codes are ofien found guite by accident during the course
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of the game.

The secrets are difficult to access until the first person release them on the Internet. Some
producers take this into account and provide an option to choose to access all the secret codes
at once or one at time if you wish o have a go first. An option for releasing the secret codes will

not spoil the game for the other players: the point is that this should be optional.
Access fo secret areas and equipment can be partly achieved by saving the settings.
Priorities:

e P1: none

« P2: none

« P3: all

1.6 Use simple language

The language used, both in text and speech, is significant for the users ability to understand the
information which is being communicated. The language should be simple and concise and not
a mixture of different languages. If necessary one can use several language forms; concise,
descriptive, slang,... .

Priorities:

# P1: Aud (Deafness) and Cog

= P2: all others

« P3: none

1.7 Inline tutorials

Inline tutorials and automatic help should be available in the game.
Priorities:

= P1: none

« P2 all

« P3: none
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1.8 Special navigation help

Try to find special navigation help for the different kind of users, e.g. sonar and sound compass
for blind gamers.

Priorities:

= F1:all

=« P2 none

+ P3: none

1.9 Meta information

To every scene, meta information should be available. This information can e.g. used by a
screen reader.

Priorities:

= P1:

« P2 all, may P1 if no special navigation help is available (see 1.8)

= P3:

2. Input

2.1 Allow for alternative controls
Handicapped persons have very diffierent assumptions for controlling computers. There are
many different aids, for example: mouse, switches, pointer screens, control panels, keyboards

and scanners.

It is important that software is designed with the different input devices in mind. In addition to
the various pointing eguipment it should also be possible to control programs by means of the
keyboard (which will to a greater degree allow the use of switches).

Priorities:

» P1: Mob

» P2: Vis, Aud and Cog
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« P3: none

2.2 Allow for the use of several different input and output devices simul-

taneously

A handicapped user may not necessarily be able to use all the functions in a program (even
allowing for keyboard control efc.). But if several control systems can be used at the same time,
then a group of handicapped users can work together. This can be fun, instructive and increase
the user range for the product. Furthermore a single user should be able to use the same input
configuration (of different devices), he/she uses outside the game.

Priorities:

=« P1: Vis, Aud and Mob

=« P2: Cog

« P3: none

2.3 Adjustable sensitivity/error tolerance

Properties for the keyboard and other input devices should be adjustable. Examples from Mi-
crosoft Windows for the mouse and keyboard are:

=« Keyboard: repetition delay, repetition speed, marker blinking, slow keys, filter keys, switch
keys,...

=« Mouse: button configuration (left’right handed), speed of double clicking, speed of mouse

pointer movement, acceleration, use of mouse keys, ...

It is an advantage if sofiware uses the standard settings in the operative system and/or contains
possibilities for adjusting the input devices.

Choices should be saved.
Priorities:
= P1: Mob

« P2 none

« P3: all others
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2.4 Adjustable speed and size of pointers and markers
It should be possible to adjust the size and speed of the pointers and markers. Color and
contrast are also important properties and should also be adjustable. Increasing the size of

pointers and markers also means, decreasing the accuracy needed by the gamer.

It is an advantage if sofiware uses the standard settings in the operative system and/or contains

possibilities for adjusting pointers and markers.
Choices should be saved.

Priorities:
# P1: Vis (Low Vision and Color Blindness), Mob and Cog
» P2 none

« P3: all others

2.5 Feedback after input

The game should give immediate feedback to all {or configurated by the gamer) used output
devices (e.g. sound and graphic) after an input.

Priorities:

= P1:all

=« P2: none

« P3: none

2.6 Deactivate special keys/functions

Special keys or input functions (e.g. the Windows Keys) should be deactivated during the game,
because if they were pressed unintentionally, they stop the game or the game flow.

Priorities:

« P1: Mob

« P2 all others

=« P3: none




105

2.7 No simultaneously button pressing

It should be possible to play a game by not pressing more than one button simuttaneously. This
means e.g. instead of drag and drop an object, it should be possible to pic it up and release it
by pressing a button.

Priorities:

= P1: Mob

= P2: all others

=« P3: none

2.8 Reduce the number of different inputs to a minimum

It should be possible to reduce the number of different inputs to @ minimum. This means that
there should be the option that the game make some inputs automatically. E.g. a racing game
accelerate and break automatically, the gamer just control left of right. An other example: at a
TicTacToe game, the game preselect the fields automatically, the gamer just need one button
to confirm the selection (input scanning).

Priorities:

= P1: Mob

= P2 none

« P3: all others

3 Graphics

3.1 Offer choices for resolution, size and detail

People with extensive brain damage often have visual impairments, and orientation sense may
sometimes be restricted due to spasms and involuntarily movements. ldentification of an object
requires diffierentiation between the object and the background in the picture. It is therefore
important that software used by people with visual perception problems has distinct graphics
without too many disturbing background elements.
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It is an advantage if sofiware uses the standard seftings in the operative system and and/or
contains possibilities for adjusting the graphic elements e.g. resolution, number of colors, size

and detail of the various objects, ... .
Choices should be saved.

Priorities:
= P1: Vis and Cog
= P2: Mob

= F3: none

3.2 Adjustable color and contrast (buttons, menus, background, text etc.)
For people with visual perception problems, it is important to provide distinct contrast. This

groups of users may also have very different requirements for color combination and contrast.

The option to increase the contrast e.g. with white borders around objects or [abeling them by

pressing a button would also help.

It is an advantage if sofiware uses the standard settings in the operative system and/or contains
possibilities for adjusting color'contrast for various elements e.g. buttons and other controls,

background, menus, frames, ... .
Choices should be saved.
Priorities:

« P1:Vis

« P2 all others

« P3: none

3.3 Graphic elements that can be switched offion

It is difficult for people with multiple learming disabiliies (with visual impairment/perception
problems) to interpret a visual display with many details. For people with concentration prob-
lems too many icons and choices in a visual display may make it difficult to understand the
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task/information.

It is therefore an advantage if graphic elements can be switched on/off. This may result in re-

duced functionality which is also beneficial.
Choices should be saved.

Priarities:

=« P1:Vis and Cog

« P2 none

« P3: all others

3.4 Possible to control animations and video

Some people with multiple leaming disabilities will have problems interpreting video/animation
that is moving too quickly. It is therefore an advantage to be able to adjust the speed of
video/animation in a data program. For people with great concentration problems (e.g. people
with cognitive difficulties) it is important that a program response in the form of video/animation

lasts long enough for them to understand what is happening on the screen.
It should be possible to stop/pause/rewind/replay the animations and videos.
Choices should be saved.

Priorities:

= P1: all, especially the repeat function

« P2 none

« P3: none

3.5 Use explicit visual rewards

For people with extensive multiple learning disabilities it is very important to provide explicit
visual/auditory rewards (for example animation or video) as motivation to maintain a dialog with
the program. As skills increase the result of the users own actions will be motivating in itself,

and the value of response from the application will, to a greater degree, be associated with
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informative feedback.
Priarities:

= P1: Cog

« P2: none

= P33 Vis, Aud and Mob

4 Sound

4.1 Offer choices for speed, duration, voices and volume for different au-

ditory information etc.

The speed at which sound'speech is played should be adjustable without noticeable reduction
in the sound quality. A choice between a male or female voice may be an advantage.

The possibility of recording speech would motivate interaction. This function would also allow
helpers to add extra information/help.

Auditary information is used in different ways: for messages, effects (not necessarily important
for the game itself), interaction with the user, ...It is an advantage if the various types of auditory
information can be adjusted individually.

Priorities:

=« P1: Aud and Cog

« P2: none

« P3: all others

4.2 Sounds e.g. background music and alarms that can be switched off/on
Sound can motivate, but may also be very distracting. It should be possible to switch offfon
different sounds, especially if the spunds are not essential for progression in the game. Back-

ground music is an example of sound which can be "removed”.

It may be an advantage to use synthetic speech in games which use a lot of text. The games

should allow for this functionality, but need not necessarily contain the speech driver itself. It




109

is simpler for many users to use voices they are familiar with. MSSAPI is probably the most
relevant interface for Windows based PCs.

Priorities:

» P1: Vis, Aud and Cog

« P2 all others

« P3: none

4.3 Explanations of pictures and actions that can be switched off/on

Including auditory descriptions of pictures or actions is a useful function as an alternative choice.
This is also the case for explanations using signs or speech for video. This function will provide
special support for those with sight and hearing impairments, but may also be of more general

use for interpreting graphic information.

It should be possible to switch on/off the explanations of pictures/actions. In some cases the
explanations may be a redundancy that technical aids use automatically (e.g. products with a
web interface).

Priorities:

» P1: Vis, Aud and Cog

« P2 all others

« P3: none

4.4 Possibility for repetition

It should be possible to repeat speech messages, either automatically when there is no re-
sponse from the user, or the user may choose repetfition. Hepefition is helpful when a series of
messages is difficult for the user to follow.

Priorities:
= P1: all, if the message is important for the game

= P2: none

« P3: none
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4.5 Start/Stop should be available while text is being read

It should be possible to start/stop running commentary. Start/stop is important for the users o
be able to pause, or perhaps repeat all or part of the commentary.

Priorities:

= P1: Cog

= P2: all others

=« P3: none

4.6 Use explicit auditory feedback and rewards

Auditory feedback and rewards should be explicit and easy to understand.
Priorities:

«P1:all

« P2 none

« P3. none

4.7 Subtitles

All audio information should optionally displayed as (synchronized) subtitles.
Priorities:

= P1: Aud

« P2 none

« Pa: all others

4.8 Alternate sound files

Alternate sound files could assist those who are deaf or hard of hearing. For example, provid-
ing sound files that use bass vibration from the subwoofer to give important feedback to deaf
gamers.

Priorities:

« P1: Aud
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« P2. none

« P3: none

5 Installation and Settings

5.1 Easy installation, preferably without changing system files

If installations can be avoided then everyone is happy! Howewer this is not always possible.
Installations should be as simple as possible, without unnecessary options. A wizard should be
used for the options (see 5.2), when the product is installed.

Changing system files may cause the computer to be unstable. This should be avoided espe-
cially if the computer is also used as a technical aid (communication, school work etc.) as these
aids may no longer function after the installation. For example a screen reader may not function
after updating a screen driver.

Priarities:

» P1: none

= P2 all

« P3: none

5.2 Use a wizard for product adaptations

Redundancy and various options for product setup are important elements in these guidelines.
It should be easy to set up adaptations/choices using wizards or dialog boxes which are simple
to use. The different options should be easy o understand and language usage is important
here.

Priorities:
= P1: all, an accessible game must have an accessible setup
« P2: none

« P3: none
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5.3 Settings should be saved

It should be possible to save the program settings and so awvoid having to choose the settings
ewvery time the product is used. The following are important:

# The program should start with the seftings that were last used

= |t should be possible to save different settings (for different users)

= [t should be easy to save and retrieve the seftings

In addition to the settings it should also be possible to save the status: how far you have come
in the game. Here it should also be possible to save several statuses.

An other option should be the facility to choose different default profiles for e.g. blind or deaf
gamers.

Priorities:

= all

= none

& [one

5.4 Easy to close the program
In some games there are special procedures for closing the game. This is unforfunate as both
users and helpers should be able to close the game easily and use the computer for other

tasks.

Aliernatives for closing programs running under different versions of Microsoft Windows are

shown below.
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Method

Description

Mouse

Click the icons in the top right hand corner of the program window

for Minimize, Maximize, Restore and Close

Keyboard command

Close the program with the keyboard command (Alt+F4)

Menu choice

Programs with a menu bar usually have Close in the File menu

System menu

Open the system menu with the mouse or keyboard and choose

Close

Shortcut menu

Open the shortcut menu with the mouse or keyboard. Close may

e one of the choices

Buttons and toolbars

There is a Close button in some programs, or this choice may be

easily accessible in a toolbar

There should be a standard choice for closing the program in computer games. The procedure

may vary from platform to platform. The game should follow the relevant standard. It may not

be possible to use all the standard aliernatives because of product design, but at least the
keyboard command (Alt+F4) should be available.

Priorities:
« P1: none
« P2 all

« P3: none
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ANEXO C <DIRETRIZES PROPOSTAS EM IGDA
GASIG>

1. Allow controller reconfiguration for improved comfort. Offer players freedom
in repositioning controls (also known as remapping controls, or reconfiguring controls)
to suit them and their possibly non-standard controller. Where relevant, allow
adjustment of control sensitivity, y and x axis inversion and provide left-handed/south-
paw modes. Ideally allow for a controller profile to be conveniently saved and accessed.

2. Provide alternative controller support. Do not limit the player to only using
standard controllers or keyboards, or require a standard controller for use of your title.
Seek to offer support for at least one alternative controller and/or simplified control
scheme. Consider those unable to use traditional input methods such as joy-pads and
microphones.

3. Offer sound alternatives. Aim to convey the mood, meaning and information of
your game’s sound for those unable to hear. Consider full subtitles/closed-captions and
creative use of other feedback methods, such as visuals and vibration.

4. Provide separate volume controls for musie, sound effects and dialogue
where applicable. Being able to tailor volume levels can aid comprehension and
comfort levels.

5. High visibility graphics. Avoid or offer alternatives to small and/or indistinct fonts.
Consider having a high-contrast color scheme or making it available as an option if not
default. Highlight important items to aid comprehension.

6. Color-blind friendly design. Understand that certain color combinations can prove
impossible to distinguish for color-blind players. Seek to avoid these combinations (e.g.
red on grey or green) and/or offer alternative ways to convey meaning than color alone.
If unsure of your color selection, please reference a color chart that displays colors as a
color blind person may see them.

7. Provide broad difficulty level and/or speed adjustment where applicable.
Realize that for some players there is no such thing as too easy. A very broad range of
people can benefit from slower and easier versions of a game including sight-impaired
players.

8. Offer practice, training, free-roaming and/or tutorial modes if applicable.
These can help with comprehension, controller adjustments, skill development, and
also simply offer a fun way in for those struggling with the standard game.

9. Make menus as accessible as you ean. Consider quick start modes, the
importance of digital-input navigation and text alternatives such as text-to-speech and
symbols.

10. List accessibility features and game requirements. Make efforts to ensure that
this information is free and easy to obtain and understand. This information may be
posted on a studio’s website or game packaging. Consider submitting for review to
Game Accessibility review sites [list will be provided at a later date]
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ANEXO D <DIRETRIZES PROPOSTAS POR BANNICK>

Absolutely Critical Features

1.1. All controls and game components should be accessible via the
keyboard.

With very rare exceptions, gamers who are blind do not use the mouse. If the
controls and the components of your game are not keyboard accessible, then likely
it can not be played by a person who is blind.

A colleague, Aprone, points out that the blind accessible game Daytona and the
Book of Gold uses the mouse / touchpad. Still, without keyboard access, most
games are blind-inaccessible.

1.2. All controls and game components should speak text or have some
mechanism that gives their user-understandable identification.

Buttons with just images, menus with just images, control groups with no text title
need text, otherwise they can not be heard by gamers who are blind. Maps that are
just images without text are invisible to gamers who are blind.

General Feature Checklist
These suggestions also apply to all platforms.
2.1. The tab order should be left to right, top to bottom.

This improves the user interface for sighted as well as blind gamers. As an
experiment, use the Tab key on your own Windows apps and see how many times
the tab order is awkward. Power gamers use keys because they are faster than the
mouse.

2.2. Radio buttons should speak associated labels or tool tips to identify
what they control.

2.3. Radio buttons should speak a titled border that tells what group they
belong to.

If they don't speak, then the gamer who is blind can't know what the selection set
is.

2.4, Ensure the program always has focus set when it starts and never loses
focus during play.

Screen readers and self voicing generally require focus to speak.
This is particularly critical when a game first starts.
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2.5. Controls should speak when they gain focus.

2.6. Ensure all menu operations can be executed via the keyboard.
This benefits sighted power gamers as well as the blind.

2.7. Menu items, including sub-menus, should speak when they gain focus.
2.8. Ensure that all images speak what they are when they gain focus.
2.9. Tables should speak column headers.

Otherwise when your game speaks the cell values, they are meaningless.
2.10.Tables should be traversable by keystrokes: Tab, Arrow, etc.
2.11. Tables should speak what cell currently has focus.

2.12. Tree controls should be traversable via the keyboard.

2.13. Tree controls should speak their structure and status.

2.14. Lists, drop downs, and text areas should speak their contents.

2.15. Canvas controls should be navigable by keyboard.

This could mean using speaking labels. It could also mean superimposing a
speaking, keyboard accessible grid.

2.16. Include a way to turn background music and sounds off.

These can make audio prompts hard to hear.

2.17. Make all screen help spoken and traversable by keyboard.

2.18. End spoken sentences and prompts with periods or other punctuation.

Screen readers and speech synthesizers both rely on punctuation for speech
inflection. It sounds funny without punctuation.

Screen Reader Feature Checklist

Screen readers are most often used on Windows-based PCs. The Mac doesn't
need them. They don't run on consoles or smartphones.

For more on screen readers and games, click here.

3.1. Program mnemonics and hot-keys should not conflict with those used
by screen readers.

Each screen reader vendor uses a different set of control keys, though there are
common keys. If your game uses those keys, then a screen reader may misbehave.




3.2. Ensure all controls display text.

Mechanisms that give controls user-understandable text identification to screen
readers could include:

¢ Text on button faces

¢ Tool tips

* | abels associated with text edit fields or drop downs
» Titled borders surrounding a control.

Assign logical names to controls, even if the name is not visible on the screen.
Some screen readers can access this information and use it to describe the type
and function of the control on the screen.

3.3. Define tools in tool-bars, palettes, and menus as separate items.
Do not create single graphics containing multiple objects.

By keeping tools and other objects separate, the screen reader is better able to
identify and name each tool for the user.

3.4. Ensure that all images tell screen readers what they are.

There could be text on the screen that describes an image. Or you could use a
tooltip. Some languages let you send screen readers text that is not on the screen.

3.5. Tables should have column headers that are readable by screen
readers.
These headers should identify themselves as headers to screen readers.

3.6. Track the system cursor with the mouse, even if the cursor is invisible.

3.7. Avoid the use of "help" balloons that disappear whenever the hot spot,
or focus of the mouse changes.

Try instead to lock the "help" balloon in place so that the user can move the cursor
and continue to read the balloon. This allows the screen reading software to detect
the mouse position when customized highlighting or focusing techniques are in
use.

Balloons also may overlap text areas. Another reason not to use them.

3.8. For block text, use single column text whenever possible.
Avoid non-text menu items when possible.

Or at least incorporate visible or invisible text cues to accompany these items.
Screen readers can see text even if that text is written to the screen invisibly.

3.9. Canvas controls should be navigable by screen readers.

This could mean using screen reader accessible labels. It could also mean
superimposing a screen reader accessible grid.

3.10. Underlined text might not be readable by screen readers.
3.11. If possible, ensure that the cursor is visible.

Some screen readers require that the blinking cursor be visible somewhere on your
application's display.
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Self Voicing Feature Checklist
Both Windows, with its SAPI interface, and the Mac, with its Voiceover interface

self-voice. Some of this automatically happens. But mostly it requires code in your
games.

For more on self voicing and games, click here.

4.1. If your program can use both self voicing and screen readers, ensure
that self voicing can be turned off.

4.2. Ensure the user can change the speed of self voicing.

This is possible with speech synthesis such as SAPI. It may not be possible with
sound clips like WAV files.

4.3. Ensure the user can abort self voicing.

Suggested Feature Checklist
These suggestions generally apply on all platforms.

5.1. Tell the user when they enter and exit a dialog box, what screen they
have returned to, and when the program starts and exits. .

5.2. Provide a control that summarizes a screen.

For example, a way to tell a screen reader to speak all of the controls on a
properties tab.

5.3. Provide audio feedback for player actions.

If a player action causes a value in a summary table to change, speak that change.
If the cursor gets to the end of a grid or play area, play a sound.

5.4. Ensure that keystrokes are spoken.

5.5. Provide a prompt that tells the user what to do next when they enter a
screen or dialog box.

5.6. Provide the user with some audio confirmation of selections, such as
from lists.

5.7. Provide audio progress bars and splash screens.

5.8. Provide entertaining sounds.
Sighted folks like eye candy. People who are blind like ear candy.

5.9. Provide a means to slow down time-dependent features, such as
timeouts or actions in a game.




Subtle Factors
These issues generally apply on all platforms.
6.1. It takes longer to hear text than to read it.

Users of screen readers and self voicing compensate by increasing words per
minute spoken by the screen reader.

6.2. Audio output is linear.
Sighted people scan text for the parts important to them. Screen readers must
traverse the entire text. Consider this when composing text.

6.3. Screen readers and self voicing may mangle non-English text.

If your game uses non-English, it may sound funny.
Consider this when localizing as well.

6.4. Keyboard control is faster than mouse control.
A blind gamer may have an advantage over a sighted gamer.

6.5. Third party components or operating system components may or may
not be accessible to screen readers.

6.6. Rendering help and similar text output in HTML may facilitate screen
reading.

6.7. Screen readers are used by people who are not blind.

This includes people with vision impairments such as macular degeneration, and
people with cognitive impairments such as dyslexia.
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APENDICE A <QUESTIONARIO PARA ESCOLHA DE
SUJEITOS>

(* Obrigatdrio)

1. Qual é seu nome? *

2. Qual é seu e-mail? *
(Lembre-se que essa é a Unica forma de contata-lo.)

3. Qual é seu curso? *

(Embora essa pesquisa seja mais direcionada aos alunos do curso de Analise e
Desenvolvimento de Sistemas, ela pode ser estendida aos demais alunos.)

4. Vocé ja cursou a disciplina de Interface Homem-Maquina? *

(Aqui valem também outras disciplinas que tenha cursado e que tratem de temas
como interacdo, usabilidade, acessibilidade, experiéncia de usuério, etc.)

[ 1NAO [ 1SIM

5. Vocé sabe o0 que € acessibilidade? *
[ 1NAO [ 1SIM

6. Quanto tempo por semana vocé gasta jogando jogos digitais? *

(Essa questdo envolve todo o tipo de jogos digitais como jogos de computador,
jogos de console, jogos de celular, jogos em redes sociais, etc.)

[ ] Menos de uma hora
[ ] Entre uma e cinco horas
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[ ] Entre seis e dez horas
[ ] Entre onze e quinze horas
[ ] Mais que quinze horas

7. Cite os nomes de alguns jogos que vocé mais joga atualmente.

Vocé pode se basear apenas nos jogos que jogou nos Ultimos 30 dias para responder
essa questao.
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APENDICE B <FICHA DE AVALIACAO MANUAL DE
ACESSIBILIDADE EM JOGOS - CHEIRAN 2013>

Nome:
Jogo avaliado:

Recomendac0es de nivel A

- e
O jogo atende ao critério* Dificuldade de

Critérios Néo ¢ testar™
Sim Néo possivel (valor de 1a5)
avaliar

1.2.1. Legendas (pré-gravadas)

1.3.1. Gréficos (basico)

1.3.2. Feedback (visual)

1.3.3. Som (mono/estéreo)

1.3.4. Feedback (sonoro)

1.4.1. Fonte e formatacdo legiveis

1.4.2. Uso de cor

- e
O jogo atende ao critério* Dificuldade de

Critérios Néo ¢ esar
Sim Nao possivel (valor de 1a5)
avaliar

2.2.1. Pausar e repetir

2.4.1. Inicio rapido

2.5.1. Salvamente e recuperacdo de opces (global)

2.5.2. Homogeneidade

2.5.3. Personalizacéao de controles (béasico)

2.5.4. Controles simplificados

2.5.5. Sensibilidade

2 O campo "Dificuldade de testar" deve ser preenchido com um valor entre 1 e 5 - sendo 1 muito
facil de testar e 5 muito dificil de testar.
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2.5.6. Interacéo por voz (basico)
O jogo atende ao critério? Dificuldade de
Critérios Nao & testar
Sim Néo possivel (valor de 1 a 5)
avaliar
3.1.1. Linguagem simples
3.2.1. Progressao de dificuldade (basico)
3.2.2. Foco
3.3.1. Ajuda (manual)
3.4.1. Caracteristicas de acessibilidade
3.4.2. Manuais (online)
3.5.1. Ajuste de dificuldade (béasico)
3.5.2. Modo de treinamento (guiado)
O jogo atende ao critério? Dificuldade de
Critérios Nao 6 testar
Sim Nao possivel (valor de 1 a5)
avaliar

41.1.

Suporte coerente

Questionario

Marque a resposta na coluna mais adequada apresentada ao lado de cada afirmacao.

Cada uma das colunas representa um grau de concordancia com a afirmagdo conforme
indicado na prépria tabela.

Discordo Concordo

completamente plenamente
As recomendag6es sdo objetivas e simples.
As recomendac0es sdo faceis de entender.
As recomendagdes trazem a explicacdo dos termos
técnicos que utilizam.
As recomendacdes apresentam exemplos adequados
durante sua explicacéo.
As recomendag6es explicam como verificar se o
problema de acessibilidade existe, isto &, como fazer o
teste para achar o problema.

1 2 3 4 5
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APENDICE C <FICHA DE AVALIACAO MANUAL DE
ACESSIBILIDADE EM JOGOS - GAG 2012>

Nome:
Jogo avaliado:

Recomendac0tes Basicas

O jogo atende a diretriz?

Dificuldade de
testar®®

Diretrizes Nao é
S'm NﬁO pOSSiVeI (Va|0r dela 5)
avaliar
1.1. Fornega detalhes de caracteristicas de
acessibilidade no pacote ou website
1.2. Ofereca uma ampla escolha de niveis de
dificuldade
1.3. Garanta que todas as configuracGes sé@o
salvas / lembradas
- S
O jogo atende a diretriz~ Dificuldade de
Diretrizes Néo é testar
avaliar

2.1. Permita que controles sejam remapeados
/ reconfigurados

2.2. Garanta que todas as areas da interface
com o usuario podem ser acessadas usando o
mesmo método de entrada escolhido para o
jogo

2.3. Inclua uma opcdo para ajustar a
sensibilidade de controles

2.4. Garanta que controles sdo 0s mais
simples possiveis, ou fornega uma alternativa
mais simples

% 0 campo "Dificuldade de testar" deve ser preenchido com um valor entre 1 e 5 - sendo 1 muito

facil de testar e 5 muito dificil de testar.
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Diretrizes

O jogo atende a diretriz?

Sim

Néo

Néo é
possivel
avaliar

Dificuldade de
testar

(valor de 1 a5)

3.1. Permita que o jogo seja iniciado sem a
necessidade de navegar atraves de multiplos
niveis de menus

3.2. Use uma fonte padrdo facilmente legivel

3.3. Use linguagem clara e simples

3.4. Use uma formatacdo de texto clara e
simples

3.5. Inclua tutoriais

3.6. Use préximo passo/pausar/repetir para
permitir progressdo no ritmo do préprio
jogador através de narrativas ou instrucoes

Diretrizes

O jogo

atende a diretriz?

Sim

Nao

Nao é
possivel
avaliar

Dificuldade de
testar

(valor de 1 a5)

4.1. Garanta que nenhuma informacéo
essencial é transmitida apenas por cor,
reforcando-a com um simbolo ou oferecendo
uma opgéo de cores alternativas

4.2. Se 0 jogo usa campo de visdo (em
motores 3D apenas), configure um padréo
apropriado para o0 ambiente esperado (por
exemplo, 60 graus para TV e 90 graus para
monitor)

4.3. Use um tamanho padrdo de letra
facilmente legivel

4.4. Use formatacdo de texto clara e simples

4.5. Forneca alto contraste entre texto e fundo

Diretrizes

O jogo

atende a diretriz?

Sim

Néo

Nao é
possivel
avaliar

Dificuldade de
testar

(valor de 1ab5)

5.1. Fornega controles de volume ou mudos
separados para efeitos, fala e sons de fundo /
mausica

5.2. Garanta que nenhuma informagéo
essencial é transmitida apenas por audio,
reforcando-a com texto / visual
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5.3. Se quaisquer legendas/legendas ocultas
sdo usadas, use um tamanho de fonte padréo
facilmente legivel, formatacdo de texto clara e
simples e fornega alto contraste entre texto e
fundo

Diretrizes

O jogo atende a diretriz?
Né&o é
Sim N&o possivel
avaliar

Dificuldade de
testar

(valor de 1a5)

6.1. Garanta que entrada por fala ndo é
necessaria e a inclua apenas como um método
de entrada suplementar / alternativo

Questionario

Marque a resposta na coluna mais adequada apresentada ao lado de cada afirmacao.
Cada uma das colunas representa um grau de concordancia com a afirmacdo conforme

indicado na prdpria tabela.

Discordo
completamente

Concordo
plenamente

As recomendacdes sdo objetivas e simples.

As recomendacdes sdo faceis de entender.

As recomendacdes trazem a explicacdo dos termos
técnicos que utilizam.

As recomendacdes apresentam exemplos adequados
durante sua explicacéo.

As recomendages explicam como verificar se 0
problema de acessibilidade existe, isto €, como fazer o
teste para achar o problema.
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APENDICE D <DIRETRIZES CHEIRAN 2013 - VERSAO
REDUZIDA PARA TESTES COM SUJEITOS>

INTRODUCAO

As Diretrizes de Acessibilidade para Jogos cobrem um conjunto de recomendages para tornar jogos
digitais mais acessiveis e beneficiar pessoas com deficiéncias (incluindo pessoas com deficiéndias visuais,
auditivas, motoras e mentais). Adicionalmente, o cumprimento dessas recomendagbes ampliz a
qualidade de uso para pessoas com limitagbes temporarias (como lesbes em membros), pessoas com
limitag&es tecniologicas (como problemas em dispositivos de interagdo) e idosos.

CAMADAS DE ORIENTACAD MAS DAIJ

De forma a orientar diferentes publicos em relagdo 3 acessibilidade em jogos, diversas camadas de

recomendagies foram desenvolvidas, incluindo principios globais, diretrizes gerais e critérios de sucesso
testaveis.

PRINCIPIOS: mantendo a mesma estrutura das diretrizes de acessibilidade web WCAG 2.0, o3 gquatro
principios fundamentais de acessibilidade s3o mantidos: perceptivel, operavel, compreensivel e robuste.

DIRETRIZES: a colegdo de 12 diretrizes originais na estrutura do documento WCAS 2.0 foram
estendidas para contemplar aspectos diferenciados em relagao a interagao e plataformas dos jogos
digitais. Essa diretrizes ainda apresentam metas basicas pra implantagao de acessibilidade, mas nao

englobam testes j& que formam apenas umia estrutura geral para compreensao dos oritérios testaveis.

CRITERIOS DE SUCESS0: para cada diretriz, foram mantidos critérios testaveis que indicam como
verificar se uma diretriz & atendida & qual € o nivel de conformidade com essa diretriz. Ha trés niveis de
conformidades gue foram elencados segundo o esforgo e a dificuldade técnica de implantar aguela
diretriz: A (mais baixo), AA e AAA [mais alto). Detalhes adicionais sao apresentados na secao

Conformidade.
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DIRETRIZES DAI

PRINCIPIO 1: PERCEPTIVEL - A INFORMACAO E 05 COMPOMNENTES DE INTERFACE
DEVEM SER APRESENTADOS ADS IOGADORES DE FORMA QUE POSSAM PERCEBE-
LOS.

| DIRETRIZ 1.2. MIDIAS TEMPORAIS: FORNECA ALTERNATIVAS PARA MIDIAS
| TEMPORAIS.

1.2.1. Legendas |pré-gravadas): legendas devem poder ser habilitadas/desabilitadas para todo o
conteudo de dudio falado e pré-gravado (incluindo narragdo em videos e didlogos dentro do jogo).
(Nivel A)

| DIRETRIZ 1.3. ADAPTAVEL: CRIE CONTEUDOS E INTERFACES COM O JOGADOR QUE
| POSSAM SER APRESENTADOS DE FORMAS DIFERENTES (POR EXEMPLO, EM

i RESOLUCAO MENOR QU APENAS EM AUDIO) SEM PERDER INFORMACAO QU

| ESTRUTURA.

1.3.1. Graficos (basico): a estrutura visual do jogo deve poder ser ajustada nos seguintes elementes:
[Nivel A)

= Ponteiros & marcas: o tamanho do indicador do dispositive apontador deve poder ser alterado;

» Resolugdo: a resolugac para todos os elementos do jogo deve poder ser alterada;

* Redugao de detalhes: a quantidade de detalhes para os elementos do jogo deve poder ser alterada,
incluindo gualidade de textura, particulas & sombras, guantidade de efeitos de fisica, e outros
(iluminagao e efeitos espedais s3o cobertos pela diretriz 2.3);

* Campe de visao: o campo de visao em jogos tridimensionais deve ser automaticamente ajustado
conforme o dispositivo de visualizag3o do jogador e deve poder ser alterado;

* Segundo plano: elementos de segundo planc ou elementos nao interativos devem poder ter seu

movimento e sua animagao desabilitados.

1.3.2. Feedback [visual): indicativos visuais imediztos devem poder ser habilitados/desabilitados para as
informagbes essenciais, incluindo: [Nivel &)

* Entrada de dados: indicagdo de acicnamento de comandos no dispositive de entrada de dados
configurado pelo jogador, incluindo pressionamento de teclas no teclado, cligues com o mouse,
acionamento de zlavancas em joysticks & mudangas relevantes de indinagdo em dispositivos com
acelerdometro)/giroscopio;

* Eventos: indicagdo de eventos relevantes para o jogador (como recebimento de dano, aparecimento
nowvas missoes, ativagdo de uma habilidade, & outros) incuindo todas as informagbes essenciais (diregdo
da fonte de dano, posigdo das novas missdes no mapa ou de suas diregdes, identificagdo da habilidade
ativadal);

* Estado: indicagdo de mudangas em informagbes essencizis de estado para o jogador gue reproduzem
todas as informagies relevantes (quantidade de nivels obtidos, localizagdo do corpo de um personagem
morto, tipo da unidade selecionadal;

* Interagdo: indicagdo dos elementos com os quais o jogador estd interagindo diretamente em um dado
moments como mercador ou loja selecionado, personagem que estd se comunicando & alvo de um
atagque;

* Progresso: indicagdo da evolugdo de um processo come progresso de uma tarefa no jogo ou tempo de
carregamento de um novo cenario.
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1.3.3. Som [mono/festérec): som deve poder ser escolhide entre monocaural e estereofonico. (Mivel A)

1.3.4. Feedback (sonoro}: indicativos senoros imediatos devem poder ser habilitados/desabilitados para
as informagbes essenciais, incluindo: [Nivel A)

+ Entrada de dados: indicacdo de acionamento de comandos no dispositive de entrada de dados
configurado pelo jogador;

* Eventos: indicac3o de eventos relevantes para o jogador incluindo todas as informagbes essenciais;

+ Estado: indicagao de mudangas em informagbes essenciais de estado para o jogador que reproduzem
todas as informagoes;

* Interacio: indicacio dos elementos com os quais o jogador estd interagindo diretamente em um dado
momento como mercador ou loja selecionado, personagem que estd se comunicando e alve de um
atague;

* Progresso: indicagdo da evolugdo de umn processo como progresso de uma tarefa no jogo ou tempo de
carregamento de um NovVe cenario.

DIRETRIZ 1.4. DISCERNIVEL: TORNE MAIS FACIL PARA OS IOGADORES VER E OUVIR
CONTEUDOS, INCLUINDO SEPARAR PRIMEIRO PLANO DE PLANO DE FUNDO.

1.4.1. Fonte e formatacao legiveis: para todos os textos disponiveis no jogo, 05 seguintes critérios sao
atendidos: [Mivel A)

* Fonte: fontes padrio nos textos (incuindo menus, legendas e baldes de dicas) devern possuir formas
claras e ndo devem ter tamanho pequeno;

* Pardgrafos: paragrafos ndo devem ser justificados para textos com trés ou mais linhas, ndo devem

possuir frases com todas as letras mailsculas e nao devem possuir mais gue 70 caracteres por linha.

1.4.2. Uso de cor: cores nunca sac usadas como Unico meio de apresentar uma informacao, indicar uma

agao ou resposta, ou distinguir informagtes essenciais no jogo. (Nivel A)
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PRINCIPIO 2: OPERAVEL - 0S COMPONENTES DE INTERFACE, INTERACAD E
NAVEGACAO DO JOGADOR DEVEM SER OPERAVEIS.

EDIRETRIZ 2.2, TEMPO SUFICIEMTE: FORNECA ADS JOGADORES TEMPO SUFICIENTE
EF.'!-.FEA LER, ENTENDER E USAR CONTEUDOS E FUNCIONALIDADES.

2.2.1. Pausar e repetir: para animagoes ou eventos que tenham informagoes essenciais para progressan
do jogo [come didlogos entre personagens ou videos), os seguintes critérios s3o satisfeitos: [Nivel A)

* Pausar: animagbes, mensagens e eventos podem ser pausados por tempo indeterminado e retomados
coim um controle simples;

= Repetir: animagdes, mensagens & instrugtes podem ser repetidas a qualguer momento & mesmo

depois de terem sido exibidas.

| DIRETRIZ 2.4. NAVEGAVEL: FORNEGA MEIOS QUE AUXILIEM OS JOGADORES A
| NAVEGAR PELO AMBIENTE, ENCONTRAR CONTEUDOS E ELEMENTOS DE INTERACAO, E
| DETERMINAR ONDE ESTAOQ.

2.4.1. Inicio rapido: opgdes de inicio rapide devem estar disponiveis de forma que o jogador ndo tenha

gue percormrer multiplos niveis de menus. [Mivel A)

EDIRETRIE 2.5. CONFIGURAVEL: PERMITA QUE O JOGADOR AJUSTE E SALVE OS
iCDNTRDLES FARA O 10GO.

2.5.1. Salvamente e recuperagac de opgies [global): todas as alteragtes realizadas no comportamento
padrio do jogo (alteragdo de controles, resclugdo, recursos de fala, volumes e outros) devem poder ser
salvas pelo jogador & automaticamente recuperadas gquando o jogo for reaberto. [Mivel A)

2.5.2. Homogeneidade: o dispositivo de entrada de dados escolhido pelo jogador deve poder ser
utilizado para interagir em tode o jogo sem a necessidade de outros dispositivos. [Nivel A)

2.5.3. Personalizacao de controles [bdsico): todos os controles essendiais do jogo devem poder ser
remapeados para outres controdes disponiveis nos dispesitives de entrada de dados do jogador. (Nivel
Al

2.5.4. Controles simplificados: para os controles do jogo (comandos que podem ser executados por
meio da interagdo com os dispositives de entrada), uma das alternativas & implantada: [Nivel &)

= Simplicidade padriac: os controles do jogo s3o naturalmente simples e utilizam a menor guantidade de
acionamentos possivel nos dispositivos de entrada (geralmente um controle de escolha/movimento e
um controle de selegdo);

= Controles ajustaveis: uma versao simplificada dos controles pode ser habilitada/desabilitada.

2.5.5. 5ensibilidade: propriedades de sensibilidade dos dispositiveos de entrada devemn poder ser
ajustadas pelo jogador, induindo velocidade e aceleracdo de ponteiros, velocidade de repetico de um
controle ac mante-lo pressionado, velocidade de diques e mecanismo para ignorar acicnamento
acidental de controles (comio ignorar noves controles por 0.5 segundos apds um comando ser recebido).
{Mivel &)

2.5.6. Interagdo por voz [bdsico): entrada de dados por reconhecimento de fala deve ser usada apenas
como método alternativo para executar comandos. [Nivel A)
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PRINCIPIO 3: COMPREENSIVEL - INFORMACAO E INTERFACE COM O JIOGADOR
DEVEM SER COMPREENSIVEIS.

| DIRETRIZ 3.1. LEGIVEL: FACA O CONTEUDO TEXTUAL LEGIVEL E COMPREENSIVEL.

3.1.1. Linguagem simples: todo o conteddo textual deve ser escrito em linguagem simples, objetiva e
sucinta (sentencas de 50 palavras ou menos) e deve possuir algum mecanismo para identificar ou
explicar o significado de palavras nao usuais, siglas e abreviagoes. [Nivel A)

EDIRETRI?_ 3.2. PREVISIVEL: FACA COM QUE 05 CONTEUDOS E AS FUNCIONALIDADES
1 -
IDU 1060 APARECAM E FUNCIONEM DE FORMAS PREVISIVEIS E ESPERADAS.

3.2.1. Progressao de dificuldade |bdsico): o nivel de desafio do jogo deve ser gradualments aumentado
conforme a progressao natural de jogo [cenforme o jogo evolui e os personagens ficam mais poderosos,

o5 proximos desafios tormam-se maiores). (Nivel A)

3.2.2. Foco: quando um elemento interative ganha ou perde foco, ele ndo deve iniciar uma alteragao de
contexto (como fazer uma dica importante ou ajuda desaparecer ao selecionarmos outro item ou passar
para a proxima fase automaticamente apos concluir um didloge), exceto se for a funcionalidade
especifica do elemento. (Nivel A)

EDIRETRI?_ 3.3. ASSISTENCIA: AJUDE IOGADORES A EVITAR E CORRIGIR ENGANOS.

3.3.1. Ajuda [manual): ajuda contextual deve poder ser acionada para auxiliar o jogador com instrugdes,
lembretes ou dicas de como superar um desafio. [Mivel A)

EDIRETRIE 3.4. DOCUMENTACAO: DISPONIBILIZE DOCUMENTAGCAQ ACESSIVEL E EM
Il'u"ll:I LTIPLOS FORMATOS.

3.4.1. Caracteristicas de acessibilidade: uma descrigio dos recursos de acessibilidade & limitagbes ou
requisitos deve estar disponivel na embalagem ou no local de disponibilizagdo do jogo (como pagina
web ou software de compra de jogos). [Mivel A)

3.4.2. Manuais [online): as versdes web dos manuais devem estar em formatos acessiveis. (Nivel A)

EDIRETRIE 3.5. APRENDIZADO E DESAFIO: DISPONIBILIZE MODOS DE TREINAMENTO E
IAJUSTE NO NIVEL DE DIFICULDADE.

3.5.1. Ajuste de dificuldade [basico): o nivel de desafio deve poder ser selecionado a partir de uma lista
unica e garantir mudangas significativas no desafio do jogo. (Mivel A)

3.5.2. Modo de treinamento [guiado): um modo de treino guiado deve ser disponibilizade no qual o
jogador pode treinar as mecinicas do jogo seguindo instrugdes em um passo a passo. (Mivel A)
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PRINCIPIO 4: ROBUSTO - O CONTEUDO DEVE SER INTERPRETADO DE FORMA

CONFIAVEL POR UMA AMPLA VARIEDADE DE DISPOSITIVOS DE SAIDA, INCLUINDO
TECNOLOGIAS ASSISTIVAS.

41 COMPATIVEL: MAXIMIZE A COMPATIBILIDADE COM OS5 RECURSOS DE
I ACESSIBILIDADE DO JOGADOR, INCLUINDO TECNOLOGIAS ASSISTIVAS.

4.1.1. Suporte coerente: todos os elementos (incduinde menus & processo de instalagdo) devem possuir
05 Mesmos recursos de acessibilidade implantados para a experiéncia de jogo. Assim, se ha
compatibilidade com leitores de tela durante o jogo, essa compatibilidade também existira nos menus e
no processo de instalagio. (Mivel A)

CONFORMIDADE

Messe documento, 2 conformidade sugere o empenho no uso de recursos de acessibilidade aplicados no
jogo. O nivel de cenformidade para cada critério de sucesso foi atribuido segundo um pequeno conjunto
de fatores: o nivel de pricridade atribuido em outros conjuntos de diretrizes para jogos, um paralelo

com a conformidade da WCAG 2.0 e o esforgo técnico necessario para implantagdo.
NiVEL DE CONFORMIDADE

De forma a um jogo estar em conformidade com a DA, um dos seguintes requisitos de
conformidade dewem ser satisfeitos:

MIVEL A: O nivel de conformidade A {nivel minimo) engloba critérios de sucesso que podem ser
contemplades com baixe ou moderado esforge técnice na maior parte dos modelos e mecanicas de

jogos independentemente de sua plataforma.
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GLOSSARIO

Acionador: tecnologia assistiva que possui um ou mais botdes que um usudrio pode pressionar com
qualquer parte do corpo para operar um software. Alguns acionadores usam microfones e s3o ativados
pela emiss3o de 50Ns oU SOPros.

Acelerometro: mecanismo gue mede a aceleragdo do movimento de dispositives e determina sua

orientagac e movimento realizado.

Body tracking (rastreamento de corpe): tecnologia que mapeiz partes do corpo humano e utiliza sua
posigao e movimentos para controlar um software. Um exemplo dessa tecnologia € o dispositive Kinect
do console XBox da Microsoft.

Campo de visdo: em jogos tridimensionais, o campo de visdo € a extensao do mundo virtual que pode

ser vista em um dado momenteo, ou 52fa, o angulo e o alcance de visao.

Device tracking (rastreamento de dispositivo): tecnologia que mapeia um controle do usudrio no espaco
g, baseado em sua posicdo, inclinacéo & movimentos, controla um software. Exemplos dessa tecnologia
sdo o controle Wi Remote do console Nintendo Wii & Playstation Move do console Playstation3 da

Sony.

Emoticon: uso de imagens ou animagdes de sormisos & expressoes de outros sentimentos para comunicar
humer, intencdc ou necessidade sem utilizar lingua escrita ou falada.

Eye tracking (rastreamento de olho): tecnologia que filma o movimento dos olhos e as piscadas de um
usuario, utilizando essas informagoes para controlar software.

Feedback: retorno ou resposta recebida pelo usuario gue € resultado de algum acontecimento no jogo.

Gamepad (ou joypad): controle tradicional de consoles. Composto geralmente por um (ou mais)
direcional & esquerda & um conjunto de botdes 3 direita.

Giroscopic: mecanisme que mede 3 mudanga de orientagdo de dispositives e determina sua orientagio

no espage (mais preciso que estimativas por acelerdmetros).

Joystick: controle tradicional de consoles em forma de alavanca. Geralmente possui poucos botSes: um

ou dois no topo da alavanca & um auxiliar na bases.

Leitor de telas: software utilizado por pessoas com deficiéncia visual severa ou cegos que |€ lingarmente
o conteudo textual de um sistema. Esses softwares sao capazes de obter informagdes textuais que estao

ocultas em elementos graficos como imagens em paginas web.

Legendas ocultas |closed captions): legendas gue contém uma descricdo dos sons presentes na cena

como trovies, ruidos, fisos e musica de fundo.
Manche: controle utilizado para pilotar avides.
Marca: gualquer variante de um ponteire (geralmente um alvo).

Mesa digitalizadora: dispositive em forma de prancheta que capta a posicdo & o movimento do togue ou
de uma caneta especial em sua superficie, fazendo o0 mapeamento da posigdo e do movimento no

ponteiro da tela do usuario.
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Modo janela: em um computador, modo de jogo no gual os limites da janela do aplicativo e os demais

elementos da area de trabalho do usuario ficam visiveis.

Modo tela cheia: em um computador, mode de joge no qual a visualizagdo do jogo preenche toda a tela.
Mome: o texto de um elemento interative pelo qual pode ser referenciado e reconhecido.

Papel: o texto em um elemento interative gue descreve sua finalidade ou funcionalidade.

Plataforma: identifica a infrasstrutura basica de sistema operacional e hardware no gual um jogo
executa como, por exemplo, Windows PC, Mac0S¥, console XBox, dispositive Android e dispositivo 103
IPad.

Ponteire: indicagio do dispositive apontador do jogador na tela (frequentemente uma seta cu mao).

Pre-gravado: qualgquer conteddo que tenha sido incduido no jogo e que nao seja fruto de uma

transmissao ao vive ou comunicagao dinamica entre os jogadores.

Programaticamente determinade: aquilo que pode ser automaticaments determinade (identificado) por
diferantes tecnologias por meio de metainformagtes fomecidas pele jogo. Por exemplo, um leitor de
telas consegue identificar o idioma de um jogo por meio de informagbes ocultas presentes antes de
cada texto ou um programa de varredura de opgoes consegue identificar a ordem significativa e comreta

na qual os elementos interativos devem ser percormidos.

Renderizagio (no comtexto de jogos): processamento digital de modelos & outros recursos para a
obtencdo de um preduto visual final. Per exemplo, ao renderizar a cena em um jogo tridimensional,
define-s= (dentre outras coisas): texturas de cada elemento, transparéncias e reflexdo, efeitos de

iluminagao e perspectiva de visao.

Som binaural: utiliza 3 simulagdo da posicdo dos ouvidos do personagem durante a gravecdo dos sons e

o5 reproduz com sensagao aprimorada de orientagdo  realismo por fones de ouvido.

Som estersofénico: sistema de som que utiliza dois canais moncaurais distintos e sincronizados para
causar a impressao de posicionamento de fontes sonoras mais 3 esquerda ou miais 3 direita.

Som monoaural: sistema de som que utiliza apenas um canal para transmitir todo o audio.

Som surrcund: sistema de som que reproduz audio por meio de som tridimensicnal & permite simular
realisticaments o posicionamento espacial de fontes sonoras.

Tapete pars jogos de ritmo: dispositive em acrilico (placa) ou pldstico (tapete) contendo dreas de

controle que sao ativadas com os pés. Geralmente sao utilizados em jogos de danga.

Tecnologia assistiva: um amplo conjunto de recursos que busca ampliar ou fornecer capacidades para
pesscas com algum tipo de limitagdo (como pessoas com deficiéncias). As tecnologias assistivas incluem

lupas digitais, teclados virtuais, acionadores, programas de sintese de voz e leitores de tela.

Touchpod: dispositive apontador na forma de uma pequena drea sensivel 30 toque que mapsia a

posicdo & os movimentos rezalizados em sua superficie no ponteire da tela do usuario. Frequentementes
encontrado em notebooks.

Trockpoint: dispositive apontador representado por pequeno botdo ou alavanca muito sensivel que
mapeia movimentos (captados pela aplicagdo de press3o) no ponteire da tela do usudrio.



Frequentemente encontrade no centro do teclado (entre as teclas) de netbooks que ndc possuem

espago para fowchpods.

Trackball- dispostivo apontador representado por uma esfera gue mapeia movimentos de sua rotagdo
no ponteiro da tela do usuaric.

Valor: o texto de um elemiento interative que representa seu estado e suas propriedades atuais ([como a
op¢ac atualmente selecionada em uma caixa de selegdo ou o valor selecionado em uma barra
deslizante].

WCAG 2.0: segunda versac do conjunto de Diretrizes de Acessibilidade para Conteddo Web
desenvelvide pela W3C que busca normatizar as recomendagbes, critérios e técnicas para implantagio
de acessibilidade em hiperdocumentos & ocutros recursos web. Esse foi também o padrao utilizado na
criagdo desse documento.
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APENDICE E <DIRETRIZES GAG 2012 - VERSAO
REDUZIDA PARA TESTES COM SUJEITOS >

Game Accessibility Guidelines

Geral
Basico

Formega detalhes de caracteristicas de acessibilidade no pacote ou website

Comprar um jogo apenas para descobrir que voce ndo pode jogar & um problema real. Mencionar
caracteristicas essenciais de acessibilidade na web também & bom para ofimizagdo em sites de
busca.

Oferepa uma ampla escolha de niveis de dificuldade

CHerecer uma escolha simples de dificuldade & um bom primeiro passo, pemitindo alguma
flexibilidade no desafio principal tal como nivel de 14, velocidade dos inimigos ou dificuldade de
guebra-cabegas. |sso pode ser levado adiante ao oferecer opgoes mais detalhadas para elementos
individuaizs da dificuldade do jogo. Permita a mais ampla escolha possivel, do muito facl ao
pesadelo.

Garanta que todas as configuragées sdo salvas / lembradas
Adaptar um jogo as suas necessidades toda vez pode ser frustrante e lembrar configuragtes para
sessoes subsequentes evita isso.



Motor
{Cantrole / mobilidade)

Basico

Permita que controles sejam remapeados/reconfigurados

Padrio para jogos de PC, mas raro em consoles, 0s controles remapesveis sao uma das
funcionalidades de acessibilidade com maior valor. Muitas pessoas com deficiéncias motoras, sejam
elas permanentes (como lesbes cerebrais), temporarias (como braco quebrade) ou situacionais
(falando com alguém no telefone enguanto joga), se beneficiam fortemente por estarem aptas a
trocarem controles essenciais para posipdes gque sejam capazes de alcangar mais faciimente, com
apenas uma méo, por exemplo. lzzo também beneficia um enome ndmero de pessoas que
simplesmente preferem jogar com sua propria configuragdo. Uma peticdo recente pelo
Askacapper.com resultou em mais de 50,000 assinaturas pedindo remapeamento como um padrao
na indistria.

Garanta que todas as areas da interface com o usuario podem ser acessadas usando o
mesmo método de entrada escolhido para o jogo

Aparentemente obvia, mas frequentemente negligenciada. Se, por exemplo, vocé configurou
controles do jogo para usar teclado ou joystick, garanta que todos os menus tambem funcionam
para teclado e joystick, ou, se vocé configurou confroles do jogo gue funcionam apenas usando
Kinect, garanta gue seus menus podem tambem ser controlados apenas usando Kinect,

Inclua uma opedo para ajustar a sensibilidade de controles

Embora sistemas operacionais PC / Mac oferecam controle de sensibiidade, essas so
configuragdes do sistema que apenas =30 vistas por usudrios avangados, e consoles néo oferecem
uma configuragao que funcione em todo o sistema. Jogos diferentes também precisam de diferentes
niveis de sensibilidade. Permita que jogadores configurem-na em nivel de jogo e ofereca uma ampla
faixa de sensibilidade.

Garanta que controles sdo os mais simples possiveis, ou fornepa uma alternativa mais
simples

M&o use botdes / teclas apenas porque estio |4, pois esquemas de confrole complexos exigem
niveiz mais attos de habilidades motoras e cognitivas. As vezes, isso & desejado, mas altemativas
mais simples podem ainda ser oferecidas.
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Cognitivo
(Penzamento / memdria / processamento de informag o)

Basico

Permita que o jogo seja iniciado sem a necessidade de navegar através de muiltiplos
niveis de menus

Compresnsdo e navegacdo através de menus complexos pode apresentar uma barreira significante
para acesso, por exemplo, tendo gue mexer em muitos niveis de formacao da equipe, pais, kit ete.
em jogos de esporte. Embora a configuracio pré-jogo possa ser de grande valor para muitos
jogadores, fornecer uma opgdo de inicio rapido o abrird para muitos outros jogadores.

Use uma fonte padrio facilmente legivel
Fontes pequenas nao s3o apenas dificeis de ver, mas tambem mais dificeis de ler devido as
diferengas entre as formas das letras que so menos claras em tamanhes menores de pixel.

Use linguagem clara e simples

Busque usar linguagem direta se seu esfilo permitir coma, por exemplo, "Clique abaixo para salvar
g1 personagem” em vez de “Se vocé dicar abaixo, as preferéncias do personagem escolhido serdo
salvas".

Use uma formatacdo de texto clara e simples

Para pequenas passagens de texto, apenas uma fonte facil de ler sobre um plano de fundo dlaro faz
uma grande diferenca para legibilidade, idealmente, uma fonte com formas de letra distintas e com
subidas e descidas proeminentes. Para blocos de texto maiores, busque usar a primeira letra
mailscula e as demais minisculas em vez de todas as letras em mailsculas, alinhamento a
esquerda e ndo justificado, e cerca de 70 caracteres por linha.

Inclua tutoriais

Ensinar guiando passo a passo € mais eficaz para todos os jpgadores que simples telas de
inzstrugo.

Use proximo passo/pausaryrepetir para permitir progressdo noe ritmoe de proprio
jogador através de narrativas ou instrucdes

Além dos problemas de leitura (alfabetizacio) serem extremamente comuns (15% dos adultos
possuem problemas de leitura), distracio pode ser um problema para todos os jogadores,
resultando, 4= vezes, em informacdes essenciais sendo perdidas. Como velocidade e habilidade de
leitura s&0 muito varadas mesmo dentro de uma mesma faixa etaria, ndo & possivel fixar uma
velotidade de amostragem de texio que seja apropriada para todes os leitores. Em vez de usar
tempo, dispense a informagdo pela agdo do jegador, permitindo que a percoma passo a passo. Se
isz0 ndo for possivel, permita que seja repetida ou pausada. Qualguer um desses métodos remove
03 requisitos de jogadores terem uma velocidade especifica de leitura e manterem constantements
a ateng&o.
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Visual
Basico

Garanta que nenhuma informagdo essencial € transmitida apenas por cor,
reforcando-a com um simbolo ou oferencendo uma opgdo de cores alternativas

Cores =30 meios (teis de comunicar significados bem estabelecidos. Entretanto, esses significados
variam entre paises e =80 perdidos por pessoas que ndo consaguem distinguir certas cores.
Deficiéncia de cores vermelho-verde s3o particularments muito comuns, afetando de 8% a 10% dos
homens, fazendo com que verde e vermelho parecam o mesmo mamom esverdeado. E, ha tambem
outras formas como azul-amarelo. Sempre gue puder, use cores complementares a outros meios de
comunicagao de informacg&o, como um texto ou um simbolo. Para situagdes onde isso ndo &
possivel, por exemplo em experiéncia multijogador online onde ndo ha chance de reconhecer um
simbolo antes de estar morto, ofereca uma oprdo de esguemas de cores.

Se o jogo usa campo de visdo fem motores 3D apenas), configure um padrdo
apropriado para o ambiente esperado [por exemplo, 60 graus para TV e 90 graus
para monitor)

Campos de visio 580 a simulacdo do dngulo de visdo atraveés da cimera, por exemplo, @ngulo de
perspectiva. Cada jogo 3D tem um campo de visdo configurado. Se o campo de visdo &
significativamente diferente do que o olho/cérebro espera, izso pode resultar em enjoo causado pelo
movimento. |sso pode sar extremo, resultando em nausea e desorentacdo fortes o suficiente para
tomar a duragdo do jogo impossivel por mais que alguns minutss.

Use um tamanhoe padrdoe de letra facilmente legivel

Tamanhos pequencs de letra sio reclamagbes muito comuns dentre as pessoas com deficiéncias
visuais médicas (como disfungdes visuais) ou situacionais (como peguenas telas de dispositivos
mdveis). Permifir a escolha do tamanho da fonte & a solucdo ideal, mas, como & dificil de
implementar, atribuir um tamanho padrido maior & um bom primeiro passo.

Use formatagdoe de texto clara e simples

Sequir principios fipograficos estabelecidos pode fazer uma grande diferenca na legibilidade do
texto, do reconhecimento da forma da palavra & habilidade de procurar mpido enfre as linhas. Eles
sfo muito bem documentados e incuem primeira letra maidscula & o restante em mindsculas em
cada palavra em vez de todas as letras maildsculas, garantir que o texto de 3 ou mais linhas &
alinhado & esguerda com um tamanho de linha de 70 caracteres, evitar texto justificado a menos
que cada palavra tenha sido manualmente editorada, uso de uma fonte que tenha letras com formas
diztintas & ndo siméfricas, e assim por diante.

Fornega alto contraste entre texto e fundo

Baixo confraste & outra reclamac&o muito comum, pois ha muitas deficiéncias visuais comuns que
resultam especificaments na perda de sensibilidade ao contraste. Como contrastes extremaments
altos podem causar problemas para um tipo de dislexia, ofereca uma escolha se puder, mas
mantenha um padrao alto.

Hota: Ha um equivooo comum que texto em alto contraste pode disparar efeitos epiléticos. Isso esta
incormeto, pois, de acordo com as marcas do teste Harding (usado por muitos estidics de jogos), o
contraste do texto por si proprio ndo tem efeito no padrdo de epilepsia relatado. Problemas no teste
Harding podem ser resolvides mantendo o contraste, aumentando o tamanho da fonte, reduzindo o
espagamento enfre linhas cu garantindo quebras regulares de paragrafo bem espagadas.
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Audicao
Basico

Fornega controles de volume ou mudos separados para efeitos, fala e sons de fundo /
musica

Perda de audicdo pode afetar certas frequéncias mais que outras, assim ser capaz de controlar
independentements o volume & essencial. Também & muito Otil para deficiéncias visuais e
cognitivas.

Garanta que nenhuma informagdo essencial € transmitida apenas por audie,
reforpando-a com texto / visual

Informac&o essencial significa algo sem o gual gue vocé ndo conseque jocar o jogo. Obtenha
alguém para jogar pela primeira vez com o som em mudo. Se em qualguer ponto, ele ndo puder
avangar devido 4 informagio ser perdida, ela precisa ser transmitida por outros meios.

Se quaisquer legendas/legendas ocultas sdo usadas, use um tamanho de fonte padrao
facilmente legivel, formatagde de texto clara e simples e fornega alto contraste enire
texto e fundo

A mesma recomendacio de outres textos se aplica a legendas (veja as diretrizes visuais basicas).
Legendas | legendas ocultas podem frequentemente se tomar ilegiveis devido & escolha de fonte
peqguena / pobre ou a mestrar texto branco diretamente sobre o ambiente do joqo sem qualquer
caixa de texto (Uma caixa opaca ou semiopaca). Legendas f legendas ocultas =80 usadas por
miuitas razdes e por uma grande quantidade de jogadores, incluindo jogadores com deficiéncias
visuais e cognitivas.

Fala
Basico

Garanta que entrada por fala ndo & necessdria e a inclua apenas como um método de
entrada suplementar / alternativo
Fometa controles | opedes de menu para todos os comandos de voz
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APENDICE F <DIRETRIZES DE ACESSIBILIDADE
PARA JOGOS CHEIRAN 2013 - VERSAO FINAL®'>

RESUMO

As Diretrizes de Acessibilidade para Jogos cobrem um conjunto de recomendagcdes para tornar jogos
digitais mais acessiveis. Essas diretrizes se concentram em beneficiar pessoas com deficiéncias
(incluindo pessoas com deficiéncias visuais, auditivas, motoras e mentais) e foram compiladas a partir
de outros conjuntos de diretrizes similares disponiveis na area.

Esse documento busca atender as necessidades de desenvolvedores e avaliadores.
ESTADO DO DOCUMENTO

Versao 1.0 de 04 de janeiro de 2013.

' Esse  documento  também  estd  disponivel no  formato  eletrbnico em  (
http://www.inf.ufrgs.br/~jfpcheiran/ diretrizes_de_acessibilidade_para_jogos.pdf ).
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INTRODUCAD

As Diretrizes de Acessibilidade para Jogos cobrem um conjunto de recomendagdes para tornar jogos
digitais mais acessiveis e beneficiar pessoas com deficiéncias (incluindo pessoas com deficiéncias visuais,
auditivas, motoras & mentais). Adicionalmente, o cumprimento dessas recomendacdes amplia a
qualidade de uso para pessoas com limitagdes temporarias (como lesdes em membros), pessoas com
transtornos de desenvolvimento (como sindromes do espectro autista), pessoas com limitagdes
tecnoldgicas (como problemas em dispositivos de interacdo) e pessoas idosas.

As DA foram compiladas na estrutura WCAG 2.0 a partir dos seguintes trabalhos [além dos
conteddos da prapria WCAG 2.0):

* Accessibility in Games: Motivations and Approaches de IGDA
[http:/farchives.igda.org/accessibility/IGDA Accessibility WhitePaper.pdf) ;

+ Guidelines for the development of entertaining software for people with multiple learning
disabilities de UPS Project (http//www . medialt. no/rapport/entertainment _guidelines);

* Guidelines for developing accessible games de Roland Ossmann
[http://gameaccess.medialt.no/guide.php);

* Game Accessibility Guidelines (http:/fwww gameaccessibilityguidelines.com/guidelines);
* Game Accessibility Top Ten de IGDA GASIG (http://izda-gasig.org/about-gameaccessibility/game-

accessibility-top-ten);

* Blind Computer Games: guidelines for building blind-accessible computer games de 1. Bannick
(http:/fwww blindcom putergames.com /guidelines/guidelines_htmil).

CAMADAS DE ORIENTACAQ NAS DAJ

Dre forma a orientar diferentes pablicos em relacdo a acessibilidade em jogos, diversas camadas de
recomendacdes foram adotadas: principios globais, diretrizes gerais e critérios de sucesso testaveis.

PRINCIPIOS: mantende a mesma estrutura das diretrizes de acessibilidade web WCAG 2.0, o5 quatro
principios fundamentais de acessibilidade s80 mantidos: perceptivel, operavel, compreensivel e robusto.

DIRETRIZES: a colecdo de 12 diretrizes originais na estrutura do documento WCAG 2.0 foram
estendidas para contemplar aspectos diferenciades em relagdo a interacao e plataformas dos jogos
digitais. Essas diretrizes ainda apresentam metas bdsicas pra implantacdo de acessibilidade, mas ndo
englobam testes ja que formam apenas uma estrutura geral para compreensao dos critérios testaveis.

CRITERIOS DE SUCESS0: para cada diretriz, foram mantidos critérios testaveis gue indicam como
verificar s& uma diretriz € atendida e qual & o nivel de conformidade com essa diretriz. Ha trés niveis de
conformidades que foram elencados segunda o esforco e a dificuldade técnica de implantar aquela
diretriz: A {mais baixo), AA e AAA (mais alto). Detalhes adicionais sdo apresentados na segdo

Conformidade.
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DIRETRIZES DAI

PRINCIPIO 1: PERCEPTIVEL - A INFORMACAQ E OS COMPONENTES DE INTERFACE
DEVEM SER APRESENTADOS AOS JOGADORES DE FORMA QUE POSSAM PERCEBE-
LOS.

DIRETRIZ 1.1, TEXTOS ALTERNATIVOS: FORNECA ALTERNATIVAS TEXTUAIS PARA TODO
io CONTEUDO NAO TEXTUAL DE FORMA QUE POSSA SER MUDADO PARA AS
E DIFERENTES FORMAS QUE AS PESSOAS NECESSITAM COMO FALA OU SIMBOLOS.

1.1.1. Conteado nédo textual: todo o conteudo ndo textual com informagdo essencial do jogo deve
possuir texto alternative gue 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 530 cobertos pela diretriz 4.1) e elementos que sejam puraments decorativos ou
relacionados a formatacdo. (Nivel AA)

i DIRETRIZ 1.2. MIDIAS TEMPORAIS: FORNECA ALTERNATIVAS PARA MIDIAS
ETEM PORAIS.

1.2.1. Legendas: legendas para todo o conteddo falado (incluindo falas e narracdo em videos,
reproducdo de gravacdes e falas de personagens dentro do jogo) devem poder ser
habilitadas/desabilitadas. (Nivel &)

1.2.2. Legendas ocultas: legendas ocultas (clesed captions) para todo o contelddo de dudio (incluindo
efeitos sonoros e descricdo de tipo de musica em animaces de videos e dentro do jogo) devem poder
ser habilitadas/desabilitadas. (Nivel AA)

1.2.3. Legendas (ao vivo): legendas para todo o conteddo falado ao vivo (incluindo narrac@o de partidas
e comentarios de partidas ao vivo que sejam transmitidas diretamente no jogo) devem poder ser
habilitadas/desabilitadas. (Nivel AAA)

1.2.4. Audiodescricdo (pré-gravada): audiodescricdo para todas as animacdes (incluindo videos e
sequéncias de animacio dentro do jogo) deve poder ser habilitada/desabilitada (audiodescricio dentro
do jogo € coberta pela diretriz 1.3). (Nivel AAA)

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

DIRETRIZ 1.3. ADAPTAVEL: CRIE CONTEUDOS E INTERFACES COM O JOGADOR QUE
{ POSSAM SER APRESENTADOS DE FORMAS DIFERENTES (POR EXEMPLO, EM
iHESDLU(}ﬁD MENOR OU APENAS EM AUDIO) SEM PERDER INFORMAGAQ ESSENCIAL.

1.3.1. Graficos (basico): a estrutura visual do jogo deve poder ser ajustada em todos os seguintes
elementos: (Nivel &)

* Ponteiros e marcas: o tamanho do indicador do dispositivo apontador (como seta ou mira) deve poder
ser alterado, mesmo que seja consequéncia da alteracdo de resolucdo;

* Resolucdo: a resolucdo do jogo (como um todo) deve poder ser alterada;
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* Reducdo de detalhes: a quantidade ou o nivel de detalhes para os principais elementos do jogo deve
poder ser alterada individualmante ou como um todo (podendo incluir qualidade de texturas, particulas
e sombras, quantidade de efeitos de fisica, e outros) [iluminagdo e efeitos especiais sdo cobertos pela
diretriz 2.3);

* Campo de visdo: 0 campao de visdo em jogos tridimensionais deve ser automaticamente ajustado
conforme o dispositivo de visualizacdo do jogador ou deve poder ser escolhido;

* Segundo plano: elementos de segunda plano e elementos ndo interativos devem poder ter seu
movimento e sua animagao 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: indicagdo de acionamento dos principais comandos no dispositive de entrada de
dados configurado pelo jogador (como animacdo de recarga de arma apds pressionar tecla no teclado,
mudanca de cursor para um alve apos selecionar uma habilidade com um clique de mouse, mudanca de
inclinacdo do personagem apos mudar orientacdo de dispositivo com acelerdmetro ou giroscopio);

» Eventos: indicagdo de eventos essenciais para o jogador (como recebimento de dano, aparecimento
novas missoes, ativacdo de uma habilidade, e outros), incluindo todas as informacbes essenciais
adicionais (direcdo da fonte de dano, posicdo ou direcdo das novas missoes, identificacdo e duracio da
habilidade ativada);

» Estado: indicagdo de mudangas essenciais de estado para o jogador (como evolugdo de nivel, morte do
personagem, selecdo de uma unidade, e outros), incluindo todas as informacdes essenciais adicionais
[guantidade de niveis obtidos, causa/origem da morte do personagem e posicdo ou dire¢do do corpo do
personagem maorto, posicdo ou direcdo da unidade selecionada);

* Interacdo: indicagdo dos elementos com o5 quais o jogador estad interagindo diretamente em um dado
momento (como mercador ou loja selecionado, personagem com o qual esta se comunicando, alvo de
um ataque, & outros);

* Progresso: indicacdo da evolugdo de um processo ou uma tarefa no jogo (tempo de conjuracdo de
uma magia, tempo para armar uma bomba, tempo restante para fugir de um local, e outros) ou do
carregamento de um Novo CeEnario.

1.3.3. Som (mono/estéren): som deve poder ser escolhide entre monoaural e estereofdnico. (Nivel A)

1.3.4. Feedback (sonoro): indicatives sonoros imediatos devem existir ou poder ser
habilitados/desabilitados para todas as informacdes essenciais, incuinda: (Nivel A)

* Entrada de dados: indicacdo de acionamento dos principais comandos no dispositiva de entrada de
dados configurado pelo jogador;

» Eventos: indicagdo de eventos essenciais para o jogador, incluindo todas as informagdes essenciais
adicionais;

* Estado: indicacdo de mudangas essenciais de estado para o jogador, incluindo todas as informacoes
essenciais adicionais;

# Interacdo: indicacdo dos elementos com o5 quais o jogador esta interagindo diretamente em um dado
momento;

» Progresso: indicagdo da evolugao de um processo ou uma tarefa no jogo ou do carregamento de um
novo Ccenario.

1.3.5. Feedback (outros): indicativos imediatos devem existir ou poder ser habilitados/desabilitados
para todas as informacdes essenciais e para todos os dispositivos de saida configurados pelo jogador
{como controle com vibragdo), incluindo: (Nivel AA)

» Entrada de dados: indicagdo de acionamento dos principais comandos nos dispositivos de entrada de
dados configurades pelo jogador;
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* Eventos: indicacdo de eventos essenciais para o jogador, incluindo todas as informaces essenciais
adicionais;

» Estado: indicagdo de mudangas essenciais de estado para o jogador, incluindo todas as informacgbes
essenciais adicionais;

* [nteracdo: indicacdo dos elementos com as quais o jogador esta interagindo diretamente em um dado
momento;

* Progresso: indicacdo da evolugdo de um processo ou uma tarefa no jogo ou do carregamento de um

novo Cenario.

1.3.6. Orientacdo e localizagdo alternativas (basico): alternativas sonoras para orientacao e localizacdo
devem existir ou poder ser habilitadas/desabilitadas, incluindo ao menos uma das alternativas a seguir:
[Mivel AA)

* Bilssola: um sistema de narracdo ou som tridimensional indica a orientacdo do jogador em relacdo a
objetivos ou pontos cardeais no mundo virtual.

* Sonar: um sonar pode ser acionado para informar por meio de som tridimensional a posicdo de
objetivos e obstaculos;

1.3.7. Som (surround): som surround ou tridimensional deve poder ser habilitado/desabilitado. (MNivel
AL

1.3.8. Opcdes simplificadas: a interface de menus e opgbes deve possuir uma versao simplificada que
pode ser habilitada/desabilitada e gque apresenta apenas os controles essenciais ou os controles mais
comuns. (Nivel AA)

1.3.9. Comunicacdo multijogadar: 52 o jogo permitir interacdo multijogador sobre uma redes de
computadores, todos os seguintes critérios devem ser atendidos: (Nivel A&)

* 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 gual os demais jogadores usem
apenas bate-papo textual ou apenas bate-papo falado.

1.3.10. Comunicacdo multijogador rapida: se o jogo permitir interacdo multijogador sobre uma rede de
computadores, todos o5 seguintas critérios devem ser atendidos: (Nivel AA)

» Alertas rapidos: deve ser possivel disparar alertas rapidos (pings) em um minimapa ou no cendrio;

» Comunicacdo rapida: deve ser possivel expressar informacdes simples por meio de comunicacdo nao
verbal e comunicacdo pictografica como emissdo de sons, emoticons ou animacoes.

1.3.11. Visdo periférica: para informagdes essenciais temporarias ou com limite de tempo (como
indicacdo de missdes opcionais, objetivos com limite de tempo ou eventos répidos) que sao visualmente
apresentadas durante o jogo, um dos critérios abaixo deve ser atendido: (Nivel Ad)

* Posicdo central: todas as informaches relevantes s3o mostradas na area central onde se concentra a
interagdo com o jogo e onde o jogador mais mantém a atengao;

» Alerta na posigao central: um alerta € mostrado na drea central onde se concentra a interagao com o
jogo e onde o jogador mais mantém a atencdo indicando a presenca das informacies essenciais e onde
podem ser encontradas na tela.

1.3.12. Graficos (aprimorado): a estrutura visual do jogo deve poder ser ajustada em todos o5 seguintes
elementos: (Mivel AAA)

* Tamanho de elementos: grupos de elementos essenciais na interacio devem poder ter o tamanho
significativamente aumentadeo (mais que 150% do original) em conjunto ou individualmente;

» Remogdo de detalhes: elementos visuais do jogo sem informagao essencial devemn poder ser
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removidos completamente (incluindo particulas especificas, sombras, efeitos de fisica e outros)
(iluminacdo e efeitos especiais s8o cobertos pela diretriz 2.3);

* Segundo plano: elementos de segundo plano ou elementos ndo interativos devem poder ser
completamente removidos.

1.3.13. Sem graficos tridimensionais: a renderizacdo 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
estereofinico. (Nivel AAA)

1.3.15. Som (graves ampliados): som com graves ampliados deve poder ser habilitado/desabilitado.
(Mivel AAA)

1.3.16. Narracao de comandos: narracdo de comandos e controles seletores deve poder ser
habilitada/desabilitada para todos os elementos com informacdo essencial, incluindo: (Nivel AAA)

+* Comandos: sempre que o jogador aciona um comando em um dispositivo, esse comando deve ser
narrado;

* Controles seletores: sempre que o jogador seleciona ou ajusta uma opcdo (como botdes, barras
deslizantes ou opcdes de menus), o nome, o papel e o valor desse controle devem ser narrados;

* Tabelas: para cada célula selecionada, o cabecalho e o contelddo devem ser narrados;

* Modelos e imagens de elementos interatives: sempre que um personagem, objeto ou outro elemento
interativo for selecionado, o nome, o estado e a descricao desse elemento devem ser narrados;

* Menus e opgdes de instalacdo: todo o processo de instalac@o deve ser narrado segundo os critérios
anteriores.

1.3.17. Orientacdo e localizacdo alternativas (aprimorado): alternativas sonoras para orientacao,
localizacdo e descricdo do ambiente devem poder ser habilitadas/desabilitadas, incluindo: (Mivel AAA)
* GP5 falado: um sistema de narracdo deve poder ser acionado para informar a posicio e a orientacdo
do jogador, fornecer as direcdes para seu objetivo e descrever o ambiente e o5 objetos nas
proximidades.

1.3.18. Audiodescricdo (interativa): um sistema de narracdo deve poder ser habilitado/desabilitado
para informar as caracteristicas gerais de um elemento selecionado ou resumir as caracteristicas basicas
de um evento ou ambiente visualizado pelo jogador. (Nivel AAL)

i DIRETRIZ 1.4. DISCERNIVEL: TORNE MAIS FACIL PARA OS JOGADORES VER E OUVIR
| CONTEUDOS, INCLUINDO SEPARAR PRIMEIRO PLANO DE PLANO DE FUNDO.

1.4.1. Fonte & formatacao legiveis: para os textos no jogo, todos os seguintes critérios s3o atendidos:
[Mivel &)

* Fonte: fontes padrao (incluindo menus, legendas e baldes de dicas) devem possuir formas claras e ngo
devem ter tamanho pequeno (preferencialmente maior que 10 pontos; sob nenhuma drcunstancia
menor que & pontos), exceto quando houver uma opgdo alternativa e claramente marcada para
visualiza-los de forma mais clara;

* Paragrafos: paragrafos ndo devem ser justificados para textos com trés ou mais linhas, ndo devemn
possuir frases com todas as letras mailsculas e nao devem possuir mais que 70 caracteres por linha.

1.4.2. Uso de cor: cores nunca sao usadas como Unico meio de indicar uma acdo ou resposta, apresentar
uma informagao essencial ou distinguir informagoes essenciais no jogo. (Nivel A)
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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 apresentagdo visual de textos e elementos interativos essencials (como
personagens, elementos do menu e cursores) deve possuir um contraste minimo de 4.5:1, exceto para
textos com tamanho muite grande [cujo contraste minimo pode ser 3:1) e elementos ndo interativos ou
irrelevantes para progressao no jogo. (Mivel A4)

1.4.5. Cores alternativas: em relacdo a cores gue representam informacdes essenciais, 20 Menos uma
das seguintes alternativas € implementada: (Nivel A4)

* Modos para acromatopsia: modas alternativas de cores devem poder ser habilitados/desabilitados
para gque um jogador daltdnico escolha aguele que se adapte melhor;

» Escolha de cores: para elementos com infermagdes essenciais (como diferenciacdo entre unidades
aliadas e inimigas), as cores devem poder ser selecionadas para gue um jogador escolha aquele gue se
adapte melhor.

1.4.6. Espacamento € tamanho: todos os elementos interativos devem possuir espacamento padrio e
tamanho inicial padrdo que tornem minima a precisdo necessaria para opera-los, especialmente em
telas pequenas (como telas de dispositivos maveis). (Nivel A4)

1.4.7. Redimensionar fontes: todo o texto deve poder ser redimensionado em até 200% sem perda de
conteddo ou funcionalidade e sem a necessidade de tecnologias assistivas. (Nivel AA)

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

diferentes ou muasicas distintas para ambientes seguros e hostis) s3o facilmente diferencidveis. [Mivel
AA)

1.4.9. Baixo ou nenhum dudio de fundo: o volume dos sons de fundo deve poder ser desabilitado ou
deve estar 20dB abaixo do som principal de uma fala (como narragae ou didglogo) ou informagao sonora
essencial, exceto para sons ocasionais que duram menos que dois segundos. (Mivel AA)

1.4.10. Vozes [basico): a velocidade e o tom das vozes devem poder ser ajustados (incluindo didlogos,
videos e narragdo de comandos). (Nivel A&)

1.4.11. Contraste (aprimorado): para a apresentacdo visual do jogo, ao menos uma das alternativas a
seguir & verdadeira: (Nivel AAA)

* Alto contraste: a apresentacdo visual de textos e elementos interativos relevantes (Como personagens,
elementos do menu e cursores) deve possuir contraste com minimao 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 apresentacdo visual do jogo apenas em preto € 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. (Mivel AAL)

1.4.13. Vozes [aprimorado): para as vozes de narragao mais importantes e presentes no jogo (como
narracao de historia, audiodescricéo ou narragae de comandos), uma das alternativas esta disponivel:
(Mivel AAA)

* Escolha de narrador: ao menos duas vozes distintas (uma masculina e outra feminina) devem estar
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disponiveis para escolha;
» Alteragao de timbre: o timbre das vozes deve poder ser ajustado.
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PRINCIPIO 2: OPERAVEL - 05 COMPONENTES DE INTERFACE, INTERAGAO E
NAVEGACAQ DO JOGADOR DEVEM SER OPERAVEIS.

DIRETRIZ 2.1. ACESSIVEL POR TECLADO: TORNE TODAS AS FUNCIONALIDADES
EDISPDNWEIS POR UM TECLADO.

2.1.1. Teclado: todos os conteddos e funcionalidades do jogo devem ser acessiveis e operaveis por meio
do teclado, exceto quando depende do caminho percorrido pelo movimento do jogador e ndo apenas
dos pontos de origem e destino. Por exemplo, escrita @ mdo depende do caminho percorrido pelo
maovimento do dispositivo e ndo apenas da posicdo de clique inicial e final. (Mivel AA)

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

acessivels e operaveis por meio do teclado. (Nivel AAA)

DIRETRIZ 2.2. TEMPO SUFICIENTE: FORNECA AOS JOGADORES TEMPO SUFICIENTE
EF‘.&RA LER, ENTENDER E USAR CONTEUDOS E FUNCIONALIDADES.

2.2.1. Pausar e repetir: para animacies ou eventos que tenham informacdes essencizis para progressao
do jogo (como mensagens em tutoriais, didlogos entre personagens ou videos), todos os seguintes
critérios sdo satisfeitos: (Mivel A)

* Pausar: animacdes, mensagens e eventos podem ser pausados por tempo indeterminado e retomados
com um comando simples;

* Repetir: animacdes, mensagens e instrucdes padem ser repetidas a qualgquer momento & Mesmao
depois de terem sido exibidas.

2.2.2. Salvamento automatico: o estado do jogo € 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 duracdo ou um limite de
tempo [como duragdo de uma animagdo, limite de tempo para derrotar um inimigo poderose ou limite
de tempo para escolher um personagem para iniciar o jogo), ao menos uma das alternativas a seguir &
verdadeira: (Nivel A&)

» Ajustar: € possivel ajustar a velocidade de execucdo de animacies ou videos;

* Estender: € possivel estender o tempo disponivel em eventos com um comando simples;

+» Desabilitar: & possivel desativar os limites de tempo em eventos;

* Pular: & possivel pular eventos com limites de tempo sem prejuizos para o jogador no progresso no
jogo;

* 20 horas: o tempo limite em eventos & maior gque 20 horas.

2.2.4, Ajustar velocidade do jogo (bdsico): um controle da velocidade do jogo deve estar disponivel,
permitindo selecionar entre velocidade normal de acdo do jogo ou velocidade reduzida (cdmera lenta).
[Nivel AA)

2.2.5. 5em 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 velocidades entre velocidade
normal de acdo do jogo ou acdo por turnos. (Nivel AAA)
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;DIF{ETF{IZ 2.3. CONVULSOES E DESORGANIZAGAOQ: PERMITA A REDUCAOD DE EFEITOS
QUE POSSAM CAUSAR CONVULSOES E EVITE EVENTOS REPENTINOS.

2.3.1. lluminacéo e efeitos especiais [basico): a quantidade de efeitos especiais e fontes de iluminagao
deve poder ser reduzida de forma gue quaisguer elementos que pisquem (como explosdes, relampagos
e luzes intermitentes) fiqguem 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 dnico elemento. (Nivel AA)

2.3.2. luminacao e efeitos especiais (avancado): efeitos especiais e multiplas fontes de iluminacdo
devem poder ser habilitados/desabilitados. (Mivel AAA)

2.3.3. Eventos repentinos: movimentos ou eventos inesperados ndo devem ocorrer em jogos cuja
mecdnica ndo exige esse comportamento (incluindo jogos de estratégia em turnos e quebra-cabecas).
(MNivel AAA)

| DIRETRIZ 2.4. NAVEGAVEL: FORNEGA MEIOS QUE AUXILIEM OS JOGADORES A
| NAVEGAR PELO AMBIENTE, ACESSAR CONTEUDOS E ELEMENTOS INTERATIVOS, E
i DETERMINAR ONDE ESTAO.

2.4.1. Inicio rapido: opcdes de inicio répido devem estar disponiveis de forma que o jogador ndo tenha
que percorrer multiplos niveis de menus para iniciar um novo jogo. (Nivel A)

2.4.2. Salvamento e recuperacdo de estado: opgdes de salvar o estado atual e retornar a um estado
anterior do jogo devem estar sempre disponiveis para o jogador (salvamento automatico € coberto pela
diretriz 2.2). (Nivel AA)

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. Orientagao: um mapa deve estar disponivel para auxiliar na orientagdo e localizagao em
ambientes complexos, indicando a posicdo do personagem e demais informagoes essenciais. (Nivel AA4)

2.4.5. Ordem de foco: se os elementos interativos (incluindo opgdes de menus, personagens e objetos
interativos) podem ser navegados sequencialmente, a ordem correta na gual os compenentes recebem

foco deve poder ser programaticamente determinada. (Mivel A&)

2.4.6. Acesso direto: partes e conteddos especiais do jogo devem poder ser diretamente acessados pelo
Jjogador sem que ele tenha gue 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 A&A)

2.4.7. Orientacdo direta: a orientacdo direta usando pontos cardeais (e, opcionalmente, colaterais) deve
poder ser configurada pelo jogador conforme o dispositivo de entrada de dados que esteja utilizando.
(Nivel AAA)

DIRETRIZ 2.5. CONFIGURAVEL: PERMITA QUE O JOGADOR AJUSTE, SIMPLIFIQUE E
ESAL"»‘"E 05 CONTROLES PARA O JOGO.

2.5.1. Salvamento e recuperacao de opgoes (global): todas as alteragbes realizadas no comportamento
padrdo do jogo (alteracdo de controles, resolucdo, recursos de fala, volumes e outros) devem poder ser
zalvas pelo jogador & automaticamente recuperadas quando o jogo for reaberto. [Nivel A)
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2.5.2. Homogeneidade: o dispositivo de entrada de dados escolhido e configurado pelo jogador deve
poder ser utilizado para interagir em todo © jogo sem a necessidade de outros dispositivos. 5e mais de
um dispositivo for configurado, ambos devem poder ser usados para interagao. (Nivel A)

2.5.3. Personalizacdo de controles (basico): todos os controles essenciais do jogo devem poder ser
remapeados ou reconfigurados para outros controles em gualquer dispositive suportado pelo jogo.
(Nivel A)

2.5.4. Controles simplificados: para os controles do jogo, ao menos uma das seguintes alternativas &
verdadeira: (Nivel A)

* Simplicidade padrio: os controles do jogo sdo naturalmente simples e utilizam a menor quantidade de
aciomamentos possivel nos dispositivos de entrada (geralmente, um comando para mover-se e um
comando para todas as demais agdes € a configuragdo mais simples possivel);

* Modo simplificado: uma versao simplificada dos controles [que segue o principio acima) pode ser
habilitada/desabilitada.

2.5.5. Sensibilidade (basico): propriedades de sensibilidade basicas dos dispositivos de entrada devem
poder ser ajustadas pelo jogador (come velocidade e aceleracdo de ponteiros ou sensibilidade dos
direcionais de um joystick). (Mivel &)

2.5.6. Interacdo por voz (basico): 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. (Mivel A)

2.5.7. Personalizacdo de controles (aprimorado): todos os controles do joge devem poder ser
remapeados para outros controles em qualquer dispositivo de entrada de dados do jogador. (Nivel A&)

2.5.8. Simultaneidade de controles: em relagdo a necessidade de acionamento simulténeo de controles
(como pressionar um direcional e um botdo ao mesmo tempo), um dos critérios a seguir € atendido:
(MNivel Ad)

* Controles automaticos: os controles que s3o essencialmente simultdneos devem possuir uma opcao
de acionamento automatico pelo joge como, por exemplo, aceleragdo e freio automaticos, pulo
automatico ao atingir um obstaculo, disparo automatico ao ter um inimigo na mira, recarga automatica
ao ficar sem municdo, varredura automatica de elementos em um mMenu, & outros.

* Sem controles simultdneos: o acionamento de controles simultdneos ndo € necessario e existe apenas
como método complementar de interagio.

2.5.9. Tempos especificos: ndo existem tempos especificos para o acionamento de contrales ou de
elementos interativos (incluindo ativar rapidamente uma sequéncia de controles, pressionar multiplas
vezes um botdo e eventos de reacdo rapida). (Mivel AA)

2.5.10. Movimentacdo e orientacdo: se houver controle simultdneo e assincrono de movimento e
arientacdo (como andar & apontar uma arma com dois controles distintos), uma das alternativas esta
disponivel: {Mivel AA)

» Desabilitar: deve ser possivel desabilitar a mudanga de orientacdo sem interferir na mecénica do jogo;
* Chavear: deve ser possivel trocar entre movimento € mudanca de orientacdo pelo acionamento de um
comando;

* Automatizar: deve ser possivel habilitar/desabilitar movimento ou orientacdo automatica.

2.5.11. Interacdo por voz (aprimorado): para a entrada de dados realizada pelo microfone (incluindo
comandos de voz), uma das seguintes alternativas & verdadeira: (Nivel AA)
* Vocabuldrio restrito; menhum comandeo exige articulagdo de fala maior que uma peguena palavra
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(como "sim"™ ou "abrir");
* Limiar sonoro: ¢ comando por voz € bindrio 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, botdes e comandos especiais: teclas, botbes 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 enguanto o jogo estiver executando, exceto para teclas e comandos
emergenciais (como atalho padrio para fechar aplicative ou botdo de menu global do consale). (Nivel
AR)

2.5.13. Sensibilidade (aprimorado): propriedades de sensibilidade avancadas dos dispositivos de
entrada devem poder ser ajustadas pelo jogador (como velocidade de repeticio de um controle ao
manté-lo pressionada, velocidade para reconhecer muitiplos acionamentas de botdes em mouse ou
gamepads, e mecanismos para ignorar acionamento acidental de novos comandos por 0.5 segundos
apos um primeiro comando ser recebido). (Mivel AA4)

2.5.14. Salvamento e recuperacdo de opgoes (perfis): todas as alteragdes realizadas no comportamento
padrdo do jogo [alteracdo de controles, resolugdo, recursos de fala, volumes e outros) devem poder ser
salvas pelo jogador e recuperadas por meio da selegdo de um perfil de jogador antes do jogo ser
iniciado. (MNivel AAA)

DIRETRIZ 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 podem ser remapeados
para o dispositivo em guestao) com ao menos um dispositivo especifico de cada uma das classes a
seguir: (Nivel AA)

* Teclado: incluindo teclados fisicos padrio e reduzidos;

* Mouse: incluindo mouses padrdo, touchpads, trackpoints, trackballs e superficies sensiveis a toque;
= Joystick ou gamepad.

2.6.3. Dispositivos alternativos (basico): deve haver compatibilidade (ou seja, controles podem ser
remapeados para o dispositivo em questdo) com ao menos um dispositivo especifico de uma das classes
a seguir: [Nivel AA)

* Teclados virtuais: essencialmente teclados virtuais;

* Teclados alternativos: incluindo teclados simplificados ou reduzidos;

* Apontadores alternativos: incluindo pistolas e mesas digitalizadoras;

s Sensores de movimento: incluindo device tracking, body tracking e eye tracking;

* Acionadores: induindo 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 guestdo) 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;
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* Sensores de movimento: incluindo device tracking, body tracking e eye tracking;
+ Acionadores: incluindo chaves, pedais, microfone e tapetes para jogos de ritmo.
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PRINCIPIO 3: COMPREENSIVEL - INFORMAGAO E INTERFACE COM O JOGADOR
DEVEM SER COMPREENSIVEIS.

DIRETRIZ 3.1. LEGIVEL: FACA O CONTEUDO TEXTUAL LEGIVEL E COMPREENSIVEL.

3.1.1. Linguagem simples (basico): todo conteddo textual (incluindo opodes de menus) deve ser escrito
em linguagem simples, objetiva e sucinta (todas as frases devem possuir 50 palavras ou menos). (Nivel
Al

3.1.2. Idioma do jogo: o idioma do jogo deve poder ser programaticamente determinado. (Mivel AA)

3.1.3. Linguagem simples (avancado): todo conteddo textual {incluindo opgdes de menus) deve
respeitar todos os seguintes critérios: (Nivel AAA)

* Palavras ndo usuais: o jogo deve possuir algum mecanismo para explicar o significado de todas as
palavras ndo usuais ([como termos técnicos ou jargao do jogo);

» AbreviagOes: o jogo deve possuir algum mecanismo para expandir quaisquer siglas e abreviagbes
apresentadas, apresentando seu texto completo.

3.1.4. Idioma das partes: o idioma de algum elemento do jogo (conteddo de uma carta, pichacdo em
uma parede, capa de um livro, e outros) deve poder ser programaticamente determinado. (Nivel AAA)

] - -

| DIRETRIZ 3.2. PREVISIVEL: FACA COM QUE OS DESAFIOS, 05 CONTEUDOS E AS

| FUNCIONALIDADES DO JOGO APARECAM E FUNCIONEM DE FORMAS PREVISIVEIS E
| ESPERADAS.

3.2.1. Progressao de dificuldade {basico): o nivel de desafio do jogo deve ser gradualmente aumentado
conforme a progressao natural do jogo (conforme o jogo evelui e os personagens ficam mais poderosos,
o5 proximos desafios tornam-se maiores). (Mivel A)

3.2.2. Foco: quando um elemento interative ganha ou perde foco, ele ndo deve iniciar uma alteragdo de
contexto que interfira com uma informacdo essencial que estd sendo exibida (como fazer uma dica
importante desaparecer a0 passarmaos o mouse sobre outro personagem ou pular para a proxima fase
automaticamente apas concluir um didlogo), exceto se for a funcionalidade especifica daquele
elemento. (MNivel A)

3.2.3. Progressao de dificuldade (aprimorado): o nivel de desafio do jogo deve ser gradualmente
aumentado conforme a progressdao das habilidades do jogador [conforme o jogador adguire experiéncia,
superando desafios com maior velocidade ou consumindo uma quantidade menor de recursos, os
proximaos desafios tornam-se maiores). (Mivel AA)

3.2.4. Interacdo estaciondria: todos os elementos interativos que necessitam de precisdao para ativagdo
ndo devem se movimentar ou mudar de estado (como opgdes que 58 movimentam ou menu drop-
down), exceto quando a necessidade de precisdo fizer parte da mecanica de jogo (disparar contra um
inimigo em movimenta). (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)
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3.2.6. Narrativa: em relacdo a estrutura narrativa do jogo, a0 menos uma das caracteristicas abaixo
deve ser atendida: (Nivel AA)

* Marrativa simples: a estrutura narrativa do jogo € naturalmente simples e pode ser facilmente
compreendida, lembrada e prevista pelo jogador;

* Resumos de narrativa: o jogo fornece algum mecanismo (presente no menu de opgdes, no inicio de
cada jogo, nas telas de transicdo de cenarios, 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 missdes.

E DIRETRIZ 3.3. ASSISTENCIA: AJUDE JOGADORES A EVITAR E CORRIGIR ENGANOS.

3.3.1. Ajuda (manual): um sistema de ajuda deve poder ser acionado a qualguer momento para auxiliar
o jogador com instrugdes, lembretes ou dicas de como superar um desafio. [Nivel A)

3.3.2. Ajuda (automatica): um mecanismo de ajuda que identifica dificuldades na interacdo 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 A&)

3.3.3. Modos assistivos: um mecanismo de auxilio nas mecanicas do jogo (como mira automatica,
desaceleragdo automatica em curvas e use automatico de cura) deve poder ser habilitado/desabilitado.
(Nivel 48)

3.3.4. Ajuste de dificuldade (automatico): a dificuldade dos desafios deve ser automaticamente
ajustada conforme a habilidades e dificuldades do jogador. (Nivel AA)

3.3.5. Passo a passo para configuragdes: um mecanismo de passo a passo deve estar disponivel para
auxiliar o jogador escolher as configuracdes mais adequadas para sua experiéncia de jogo. (Nivel AAA)

DIRETRIZ 3.4. DOCUMENTACAQ: DISPONIBILIZE DOCUMENTACAD ACESSIVEL E EM
E 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 embalagem ou no local de disponibilizagao
do jogo [como pagina web ou software de compra de jogos). (Nivel A)

3.4.2. Manuais [onling): as versoes web dos manuais devem estar em formatos acessiveis. (Nivel A)

3.4.3. Manuais (offline): as versdes digitais locais dos manuais devem estar em formatos acessiveis
(preferencialmente em HTML). (Nivel AA)

3.4.4. Multimeios: devem ser disponibilizados e promovidos maltiplos recursos complementares para
auxiliar no entendimento das mecdnicas do jogo (incluindo brinquedos, adesivos, livros, videos, wikis e
paginas dedicadas na web). (Nivel AA)

3.4.5. Exportacdo de ajuda: elementos de ajuda encontrados dentro do jogo devem poder ser
exportados para fora do jogo em documentos em formatos acessiveis (preferencialmente HTML). (Mivel
ARA)

DIRETRIZ 3.5. APRENDIZADO E DESAFIO: DISPONIBILIZE MODOS DE TREINAMENTO E
E.!L.IUSTE MANUAL DO NIVEL DE DESAFIO.
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3.5.1. Ajuste de dificuldade (basico): 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 mudancas
significativas no desafio do jogo. (Mivel A)

3.5.2. Modo de treinamento (guiado): um modo de treino guiado deve ser disponibilizado no qual o
jogador pode treinar as mecanicas do jogo seguindo instrugdes em um passo a passo. (Nivel A)

3.5.3. Ajuste de dificuldade (aprimorado): os niveis de desafio relacionados a diferentes elementos do
jogo (como inteligéncia dos inimigos, dificuldade dos quebra-cabecas, e outros) devem poder ser
individualmente ajustados e devem garantir mudancas 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 & permanecer em um ambiente de experimentacdo
seguro para ajustar as configuracdes. (Mivel AA)

3.5.6. Equilibrio multijogador: s2 o jogo permitir interacdo multijogador sobre uma rede de
computadores, todas as seguintes opcoes devem estar disponiveis ao iniciar um jogo: (Nivel AA)
# logar somente com outros jogadores que usam recursos de acessibilidade do jogo;

* Jogar somente com outros jogadores que nao wusam recursos de acessibilidade do jogo;

* Sem restrigdes, ou seja, jogar com outros jogadores com quaisguer configuragdes.
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PRINCIPIO 4: ROBUSTO - O CONTEUDO DEVE SER INTERPRETADO DE FORMA
CONFIAVEL POR UMA AMPLA VARIEDADE DE DISPOSITIVOS DE SAIDA, INCLUINDO
TECNOLOGIAS ASSISTIVAS.

41 COMPATIVEL: MAXIMIZE A COMPATIBILIDADE COM OS RECURSOS DE
EACESSIBILIDADE DO JOGADOR, INCLUINDO TECNOLOGIAS ASSISTIVAS.

4.1.1. Suparte coerente: todos os elementos (incluindo menus & processo de instalacdo) devem possuir
05 mesmos recursos de acessibilidade disponiveis durante o jogo. Assim, se ha compatibilidade com
leitores de tela ou com teclado virtual durante o joge, essa compatibilidade tambem existira nos menus
e no processo de instalacdo. (Nivel A)

4.1.2. Modo janela: a exibigdo em modo janela deve poder ser habilitada/desabilitada para utilizagdo de
tecnologias assistivas em software, incluindo teclados virtuais. (Mivel AA)

4.1.3. Nome, papel e valor: para todos os componentes de interagdo (incluindo opgbes de menu,
controles seletares, baldes de dicas e links), todos os seguintes critérios sdo atendidos: (Mivel AA)

* 0 nome e 0 papel podem ser programaticamente determinados;

* 0 estado, as propriedades e os valores podem ser alterados pelo jogadores e programaticamente
determinados;

* A notificacdo da mudanga desses itens deve estar disponivel para os recursos do jogador, incluindo
tecnologias assistivas.

4.1.4. Conflitos: as combinagdes de teclas usadas como atalhos no jogo ndo devem estar em conflito
com as combinacdes de teclas usadas como atalhos pelos principais leitores de tela e outras tecnologias
assistivas disponiveis para a plataforma alvo. (Nivel AAK)

4,1.5. Efeitos colaterais: a instalagdo ou @ execugac de um jogo ndo deve alterar os arguives de sistema
ou as configuracdes de quaisquer outros softwares instalados (como diivers e bibliotecas de recursos),
evitando assim comprometer recursos utilizados por tecnologias assistivas. (Nivel AAA)
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CONFORMIDADE

Messe documento, a conformidade sugere o empenho no uso de recursos de acessibilidade aplicados no
jogo. O nivel de conformidade para cada critério de sucesso foi atribuido segundo um pequeno conjunto
de fatores: o nivel de prioridade atribuido em outros conjuntos de diretrizes para jogos, um paralelo
com a conformidade da WCAG 2.0 e o esforco técnico necessario para implantacdo.

NIVEL DE CONFORMIDADE

De forma a um jogo estar em conformidade com a DAJ, um dos seguintes requisitos de conformidade
devem ser satisfeitos:

MIVEL A4: O nivel de conformidade A {nivel minimo) engloba critérios de sucesso que podem ser
contemplados com baixo ou moderado esforgo técnico na maior parte dos modelos e mecanicas de
jogos independentemente de sua plataforma.

NIVEL AA: Englobando também o nivel &, o nivel de conformidade AA garante que o jogo satisfaz
critérios de sucesso mais especificos e que podem nao ser aplicaveis para uma grande parcela dos
maodelos & mecdnicas de jogos. Outros fatores restritivos sdo o esforco técnico para implantacao desses
recursos (que pode ser elevado) e a falta de suporte para implantacdo desses recursos em certas
plataformas [como dispositivos moveis ou consoles).

MIVEL AAA: En globando tamb&m os niveis A e AA, o nivel de conformidade AAA garante que o jogo
contempla todos os critérios de sucesso abordados nesse documento e maximiza a experiéncia de jogo
para uma ampla variedade de publices. Contudo, a cobertura dos critérios € tdo especifica gue as
recomendacdes sdo aplicdveis a apenas um grupo restrito de modelos @ mecdnicas de jogos, além de
envolverem um esforco técnico extremo. Esse nivel dificilmente serd contemplado por jogos
tradicionais, sendo adequado a jogos desenvolvidas para publicos especificos.
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GLOSSARIO

Arcionador: tecnologia assistiva que possui um ou mais botdes que um usudrio pode pressionar com
qualquer parte do corpo para operar um software. Alguns acionadores usam microfones e s3o ativados
pela emissao de 50ns ou 50pros.

Acelerometro: mecanismo que mede a aceleracdo do movimento de dispositivos e determina sua
orientagao e movimento realizado.

Alerta rapido (o mesma que ping): marcacdo visual e sonora geralmente feita clicando-se em um
minimapa para indicar aos demais jogadores um ponto ou uma area de interesse.

Body trocking (rastreamento de corpo): tecnologia que mapeia partes do corpo humano e utiliza sua
posigao e movimentos para controlar um software. Um exemplo dessa tecnologia & o dispositivo Kinect
do console XBox da Microsoft.

Campo de visdo: em jogos tridimensionais, o campo de visdo € a extensao do mundo virtual que pode
ser vista em um dado momento, ow seja, 0 angulo de visdo e a disténcia dos objetos. Geralmente, esse
campo de visdo & automaticamente atribuido pela plataforma do jogo: jogos de computadar possuem
um campo de 90 graus e jogos de console possuem um campo de 60 graus. Quando & possivel escolher
o campo de visdo, o jogador frequentemente possui duas alternativas: 60 graus (televisor) ou 90 graus
{monitor de computador).

Comunicacdo ndo verbal: comunicacdo na qual a informacdo nao & diretamente passada pelo significado
em frases escritas ou faladas, mas por elementos alternativos como tom de voz, expressoes faciais dos
personagens, emissdao de sons (risada, choro, grito, etc.), e outros.

Comunicacdo pictogréfica: comunicacdo realizada pelo envio de imagens (como ematicons) ou
pequenas animagoes (pequenas espadas duelando em um ponto do mapa para informar um atague).

Controle essencial: sdo controles para as agoes mais basicas sem as quais ndo & possivel jogar ou
progredir no jogo (passar de fase).

Controles do jogo: agdes que podem ser executadas por meio da interacdo com os dispositivos de
entrada configurados pelo jogador como, por exempla, pular ao apertar um botdo, atirar em um inimigo
ao mirar e clicar com o mouse, mudar a diregdo de um veiculo inclinando um dispositivo movel com
acelerdmetro ou giroscopio.

Controles seletores: gualquer mecanismo classico de interagde para selecionar ou ajustar opcbes como
botbes, caixas de selegdo (combo boxes), seletores exclusivos (radio buttons), barras deslizantes e
outros.

Console: aparelhos dedicados especificamente para jogos; videogame.

Device tracking (rastreamento de dispositivo): tecnologia que mapeia um controle do usuario no espacgo
e, baseado em sua posigdo, inclinagdo e movimentos, controla um software. Exemplos dessa tecnologia
s30 o controle Wii Remote do console Nintendo Wii & Playstation Move do console Playstation3 da
Sony.

Dispositivo apontador: qualguer tecnologia usada para apontar e interagir diretamente com elementos
da tela. Exemplos: mouse, touchpad, togue em telas sensiveis ao togue, deteccdo de movimento por
body tracking, e outros.



160

Dispositive de entrada de dados: qualguer tecnologia usada para receber comandos do jogador e os
enviar ao jogo. Exemplos: teclado, mouse, gomepad, telas sensiveis ao togue, & outros.

Dispositivo de visualizacdo: principal dispositivo de feedback visual como manitor de computador,
televisdo ou tela de celular.

Emaoticon: uso de imagens ou animagoes de sorrisos e expressoes de outros sentimentos para comunicar
humer, intencdo ou necessidade sem utilizar lingua escrita ou falada.

Eye tracking (rastreamento de olho): tecnologia gque filma o movimento dos olhos e as piscadas de um
usuario, utilizando essas informacdes para controlar software.

Feedback: retorno ou resposta recebida pelo usuario que € resultado de algum acontecimento no jogo.

Gamepaod [ou joypad): controle tradicional de consoles. Composto geralmente por um (ouw mais)
direcional 3 esquerda & um conjunto de botdes & direita.

Giroscopio: mecanismo que mede a mudanca de orientacdo de dispositivos e determina sua orientacdo
no espaco (mais preciso gue estimativas por acelerdmetros).

Habilitar/Desabilitar: possibilidade de ativar ou desativar um recurso especifico. Freguentemente, essas
opcbes estdo disponiveis em menus antes do inicio do jogo, embaora seja recomendado que estejam
também disponiveis durante o jogo em menus ou por meio de teclas de atalho.

Informacdo essencial: sdo informacdes sem as guais ndo & possivel jogar ou progredir no jogo (passar de
fase), incluindo descricdo do estado atual do personagem e do jogo.

Jaystick: controle tradicional de consoles em forma de alavanca. Geralmente possui poucos botdes: um
ou dois no topo da alavanca e um awxiliar na base.

Leitor de telas: software utilizado por pessoas com deficiéncia visual severa ou cegos que leem
linearmente o contz2ddo textual de um sistema. Esses softwares sdo capazes de obter informacbes
textuais que estdo ocultas em elementos graficos como imagens em paginas web.

Legendas ocultas (closed captions): legendas que contgm uma descricdo dos sons presentes na c2na
como trovoes, ruidos, risos e musica de fundo.

Manche: controle utilizado para pilotar avides.
Marca: qualguer variante de um ponteiro (geralmente uma mira ou um alva).

Mesa digitalizadora: dispositivo em forma de prancheta que capta a posicéo & o movimento do togue ou
de uma caneta especial em sua superficie, fazendo 0 mapeamento da posicdo e do movimento no
ponteiro da tela do usuario.

Modo janela: em um computador, modo de jogo no qual os limites da janela do aplicativo e os demais
elementos da drea de trabalho do usuario ficam visiveis.

Maodo tela cheia: em um computador, modo de jogo no qual a visualizagdo do jogo preenche toda a tela.
Mome: ¢ texto de um elemento interativo pelo gual pode ser referenciado e reconhecido.

Papel: o texto em um elemento interative que descreve sua finalidade ou funcionalidade.
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Ping: 0 mesmo gue alerta rapido.
Plano de fundo: 0 mesmo que segundo plano.

Plataforma: identifica a infraestrutura basica de sistema operacional & hardware no qual um jogo
executa como, por exemplo, Windows PC, MacO5X, console XBox, dispositivo Android e dispositivo 105
iPad.

Ponteiro: indicacdo do dispositivo apontador do jogador na tela (frequentemente uma seta ou uma
maa).

Pré-gravado: qualquer conteddo que tenha sido incluido no jogo e que ndo seja fruto de uma
transmissdo ao viva ou comunicacdo dindmica entre os jogadores.

Programaticamente determinado: aquilo que pode ser automaticamente determinado (identificado) por
diferentes tecnologias por meio de metainformacdes fornecidas pelo jogo. Por exemplo, um leitor de
telas consegue identificar o idioma de um jogo por meio de informacdes ocultas presentes antes de
cada texto ou um programa de varredura de opgbes consegue identificar a ordem significativa e correta
na qual os elementos interativos devem ser percorridos.

Renderizacdo (no contexto de jogos): processamento digital de modelos € outros recursos para a
obtencdo de um produto visuzl final. Por exemplo, ao renderizar a cena em um jogo tridimensional,
define-s2 (dentre outras coisas): texturas de cada elemento, transparéncias e reflexdo, efeitos de
iluminacdo e perspectiva de visdo.

Segundo plano (o0 mesmo que plano de fundo): quaisquer elementos visuais ou SONoros Com os quais
ndo se pode interagir e que ndo possuem papel importante na mecanica do jogo que s3o0 usados apenas
para fornecer distragao ou realismo. Alguns exemplos sdo soldados lutando contra inimigos em um
andar inacessivel, aves cruzando o céu durante o dia, plantas e arveres balangando com o vento ao
fundo, sons de sapos e grilos 3 noite, conversas de quartos inacessiveis em um prédio residencial, gritos
e sirenes em uma vizinhanca violenta, dentre outros.

Som binaural: utiliza a simulacdo da posicdo dos ouvidos do personagem durante & gravacao dos sons e
05 reproduz com sensacdo aprimorada de orientacdo e realismao por fones de ouvido.

Som estereofdnico: sistema de som gue utiliza dois canais monoaurais distintos e sincronizados para
causar a impressao de posicionamento de fontes sonoras mais 8 esquerda ou mais & direita.

Som monoaural: sistema de som que utiliza apenas um canal para transmitir todo o dudio.

Som surround: sistema de som gue reproduz audio por meio de som tridimensional e permite simular
realisticamente o posicicnamento espacial de fontes sonoras.

Tapete para jogos de ritmo: dispositivo em acrilico (placa) ou plastico (tapete) contendo dreas de
controle gque sao ativadas com os pés. Geralmente sao utilizados em jogos de danca.

Tecnologia assistiva: um amplo conjunto de recursos gue busca ampliar ou fornecer capacidades para
pessoas com algum tipo de limitagdo (como pessoas com deficiéncias). As tecnologias assistivas incluem
lupas digitais, teclados virtuais, acionadores, programas de sintese de voz € leitores de tela.

Touchpod: dispositivo apontador na forma de uma peguena area sensivel ao toque que mapeia a
posicao e os movimentos realizados em sua superficie no ponteiro da tela do usuério. Frequentemente
encontrado em notebooks.
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Trockpaint: dispositivo apontador representado por pegqueno botdo ou alavanca muito sensivel que
mapeia movimentos (captados pela aplicacdo de pressdo) no ponteiro da tela do usuario.
Frequentemente encontrado no centro do teclado (entre as teclas) de netbooks que ndo possuem

espago para touchpads.

Trackball: dispositivo apontador representado por uma esfera que mapeia movimentos de sua rotacdo
no ponteiro da tela do wusuario.

Valor: o texto de um elemento interativo que representa seu estado e suas propriedades atuais (Ccomo a
opgao atualmente selecionada em uma caixa de selecdo ou o valor selecionado em uma barra

deslizante).

WCAG 2.0: segunda versao do conjunto de Diretrizes de Acessibilidade para Conteddo Web
desenvolvido pela W3C gue busca normatizar as recomendagdes, critérios e técnicas para implantagado
de acessibilidade em hiperdocumentos & outros recursos web. Esse foi também o padrdo utilizado na
criacdo desse documento.



