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RESUMO

Diante do crescimento do mercado de jogos, do fato que dispositivos méveis se
tornaram mais acessiveis a populacdo brasileira e do grande interesse do publico por
entretenimento digital, o presente trabalho tem como objetivo, a partir de pesquisa com
pessoas cegas ¢ da avaliagdo de jogo digital em dispositivo movel touch screen, elaborar
um conjunto de sugestdes para auxiliar o desenvolvimento de jogos digitais que permitam

a inclusdo de usudrios cegos nesse tipo de entretenimento digital.

Palavras-chave: cegos, deficiéncia visual, acessibilidade, jogos digitais.
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ABSTRACT

Considering the game market's growth, the fact that mobile devices have become
more accessible to the Brazilian population and the public interest for digital
entertainment, the present work aims, from a research with blind people and the
evaluation of digital game on touch screen mobile device, formulate advices for the
development of accessible digital games allowing the inclusion of blind users in this kind

of digital entertainment.

Keywords: blind, visually impaired, accessibility, digital games.
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1. INTRODUCAO

A expansdo da banda larga, a popularizacdo de dispositivos moéveis (AHMETOVIC,
2013) com maior capacidade de processamento e recursos embarcados e a facilidade para
o desenvolvimento mobile, favoreceu o crescimento do mercado de jogos. O primeiro
censo de jogos do Brasil mostra a tendéncia para o desenvolvimento de jogos para
dispositivos maveis e a previsdo de novos aplicativos de jogos digitais (FLEURY et al.,
2014).

Embora o mercado de jogos digitais para dispositivos moveis esteja em
crescimento, ha a caréncia desse tipo de entretenimento para o publico de pessoas cegas
(GLINERT, 2015). E pouco se sabe sobre os problemas de interagdo que pessoas com
deficiéncia visual enfrentam ao utilizar tecnologia touch screen (SILVA et al., 2013).
Publico que aumenta a cada segundo no mundo, podendo chegar a 75 milhdes em 2020
segundo previsdo realizada pela Organizagdo Mundial da Saude (APO, 2016, SBO,
2009).

Diante disso, foi feita uma pesquisa com o publico de pessoas cegas por meio de
questionario eletrénico pela internet para obtencdo de informac6es que pudessem nortear
a pesquisa. Com base na coleta de dados, foi realizado um estudo de caso para avaliagéo
da acessibilidade do jogo digital mével mais jogado pelos respondentes, com o objetivo

de detectar as barreiras de acessibilidade enfrentadas pelo publico alvo.

O estudo de caso foi realizado por meio da observacdo de voluntérios cegos do
Instituto Benjamin Constant na interagcdo com jogo digital em smartphone touch screen e
da coleta de dados por meio de questionarios e entrevistas. Durante os testes, foi possivel
identificar um conjunto de barreiras de acessibilidade enfrentadas por jogadores cegos.

Apbs as sessbes de testes, foram feitos novos testes com voluntarios sem deficiéncia
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visual, como grupo de controle, com o objetivo de verificar se 0os problemas detectados

com os voluntarios cegos ocorriam com os voluntarios sem deficiéncia visual.

Os resultados obtidos foram analisados e comparados com recomendagoes
existentes de guias de referéncia de acessibilidade de jogos digitais e com pedidos feitos
aos fabricantes de jogos pelos respondentes da coleta de dados. A analise dos guias teve
0 proposito de verificar se as recomendacgdes existentes resolveriam os problemas
identificados. Como resultado da pesquisa, foi gerada uma lista com sugestdes para o

desenvolvimento de jogos digitais acessiveis a usuarios cegos.

1.1. Motivacio

A escolha do tema foi motivada ap6s assistir as palestras no evento “Conectando
Conhecimentos” no dia 17 de junho de 2015 no Instituto Benjamin Constant, em que foi
citado sobre o problema da falta de opcdes de entretenimento, cultura e lazer para o
publico de pessoas com deficiéncia visual. Com isso, pensou-se em possibilidades dentro
da &rea de computacdo que pudessem ajudar a minimizar o problema através do uso de
dispositivos moveis touch screen, que era o tema de interesse da pesquisadora. Apds a
elaboracdo de um trabalho sobre jogos digitais acessiveis para apresentacdo na disciplina
de Interacdo Humano-Computador feito pela autora dessa pesquisa, foi possivel encontrar

0 problema de pesquisa.

1.2. Problema de pesquisa

A caréncia de entretenimento digital acessivel, especialmente a falta de jogos digitais para
dispositivos moveis que permitam a inclusao de pessoas cegas, € um problema que exclui
este publico desse tipo de entretenimento (GLINERT, 2015, YUAN, 2011).

A falta de acessibilidade também desencadeia outros problemas, como a
impossibilidade do jogador usufruir da variedade de beneficios que esse entretenimento
pode proporcionar; A impossibilidade de interagdo com outros jogadores, incluindo cegos
e videntes “pessoas sem deficiéncia visual” e principalmente a impossibilidade de
acompanhar o mercado de jogos mundial (SIMOES & CAVACO, 2014, FERREIRA &
CAVACO, 2014, POWERS et al., 2015).
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1.3. Objetivos

1.3.1. Objetivo principal

O presente trabalho tem como objetivo, a partir de pesquisa com pessoas cegas e
da avaliacdo de jogo digital em dispositivo movel touch screen, elaborar um conjunto de
sugestdes para auxiliar o desenvolvimento de jogos digitais para dispositivos moéveis que

permitam a inclusdo de usuarios cegos nesse tipo de entretenimento digital.

1.3.2. Objetivos intermediarios

A seguir, objetivos intermediarios necessarios para que o objetivo principal seja
alcancado.

"

Estudar a relacdo do publico alvo (cegos) com jogos digitais em

dispositivos maveis;

= Selecionar um jogo a partir da analise de informagdes coletadas com o
publico alvo;

» Realizar a avaliacdo de acessibilidade de jogo digital em dispositivo movel
através da interacdo de pessoas cegas e pessoas sem deficiéncia visual com

0 jogo;
= Realizar a reviséo de guias de referéncia de acessibilidade de jogos;

= Elaborar uma lista de sugestBes para o desenvolvimento de jogos digitais

acessiveis a cegos para dispositivos moveis.

1.4. Relevancia da pesquisa

Jogos digitais sdo de grande interesse de jovens (IBOPE, 2016) e importancia para a
qualidade de vida das pessoas. E utilizado em diversas areas, como: entretenimento,
educacao e saude devido aos beneficios que seu uso pode proporcionar (FERREIRA &
CAVACO, 2014, POWERS et al., 2015, CORBETT et al., 2015).

Com a expanséo da internet movel e a popularizagdo dos dispositivos méveis entre

0s brasileiros (AHMETOVIC, 2013), mais empresas de jogos se interessam em produzir

19



jogos para esses dispositivos (FLEURY et al., 2014), porém, a caréncia de jogos
acessiveis para dispositivos mdveis impossibilita que pessoas cegas usufruam desse tipo

de entretenimento.

Sua acessibilidade também poderia proporcionar a usuérios cegos, beneficios
como: aumento da autoestima (SIMOES & CAVACO, 2014), inclusio social, inclusio

digital e a possibilidade de interacdo com usuarios cegos e videntes.

1.5. Delimita¢do da pesquisa

A pesquisa limita-se em levantar e analisar informac6es como hébitos, preferéncias,
facilidades e dificuldades que pessoas cegas enfrentam ao interagir com jogo digital em
dispositivo mdvel touch screen. No estudo de caso, foi avaliada somente a versao gratuita
do jogo “Perguntados”, mais votado pelos respondentes. Essa pesquisa ndo abrange baixa

Visdo e nem outros tipos de limitagdes visuais.

1.6. Estrutura da dissertacao

O documento de pesquisa € composto por nove capitulos e se apresenta na seguinte

estrutura:

Capitulo 1: Introducdo — Apresenta o trabalho de pesquisa, problema, objetivos,

relevancia, motivacdo e a delimitacdo da pesquisa;

Capitulo 2: Referencial tedrico — Sao apresentados o0s conceitos que fundamentam
esse trabalho de pesquisa, como: acessibilidade, usabilidade, deficiéncia visual e

acessibilidade em jogos digitais;

Capitulo 3: Método de pesquisa — Descreve a metodologia utilizada, as etapas da
pesquisa, preparacgéo, coleta de dados da pesquisa eletronica, estudo de caso, revisao dos

guias de referéncia, analise dos resultados e lista de sugestoes;

Capitulo 4: Pesquisa eletronica — Descreve a analise da coleta de dados referente
a pesquisa eletronica realizada por meio de questionario eletronico aplicado pela internet

ao publico alvo;
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Capitulo 5: Estudo de caso — Descreve os testes do jogo digital realizados com

usuarios cegos do Instituto Benjamin Constant;

Capitulo 6: Anélise de recomendacdes existentes — Descreve a revisdo dos guias
de referéncia de acessibilidade de jogos para o levantamento de recomendacOes

existentes;

Capitulo 7: Analise dos resultados — Descreve a analise dos resultados obtidos a
partir da analise da avaliacdo do jogo feita através do estudo de caso, analise dos guias de
referéncia de acessibilidade de jogos e andlise dos pedidos de respondentes do

questionario eletronico feito aos fabricantes de jogos;

Capitulo 8: Sugestdes para 0 desenvolvimento de jogos acessiveis — Apresenta a
lista de sugestdes para o desenvolvimento de jogos digitais, elaborada com base na anélise
dos resultados.

Capitulo 9: Consideraces finais — Apresenta as consideracdes sobre o trabalho e
recomendacdes para trabalhos futuros; Ao final da dissertacdo sdo encontradas as

referéncias bibliogréaficas e apéndices.
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2. REFERENCIAL TEORICO

2.1. Acessibilidade e usabilidade

A acessibilidade é a possibilidade de qualquer individuo usufruir dos beneficios de um
recurso, independentemente de suas capacidades fisico-motoras, perceptivas, culturais e
sociais (FERREIRA & NUNES, 2011).

A usabilidade é um critério que determina a forma de manuseio e a interacdo de
um produto, verifica se ele é facilmente aprendido, ndo provoca erros operacionais,
satisfaz 0 usuério e cumpre seu proposito para resolver as tarefas. Estd relacionada a
facilidade de uso, a capacidade de aprendizado e a satisfagcdo do usuario, com o objetivo
de tornar sistemas computacionais mais faceis de usar, de serem aprendidos e mais
dificeis de serem esquecidos (FERREIRA & NUNES 2008, NAU, 2017).

2.1.1. Tecnologia Assistiva

Tecnologia assistiva é qualquer recurso que visa a autonomia, independéncia,
qualidade de vida e inclusdo social. E utilizada para identificar recursos e servicos que
proporcionem ou ampliem as habilidades funcionais de pessoas com incapacidade,
deficiéncia, ou mobilidade reduzida (SARBORETTO & BERSCH, 2017).

O uso de recursos de tecnologias assistivas permite que pessoas com limitaces
utilizem computadores, dispositivos moveis e acessem a internet com independéncia e
liberdade (SILVA et al., 2016). Como exemplo, cita-se o leitor de tela, utilizado para
fazer a leitura das informacdes textuais e a transmitir ao usuario cego. A saida dessa
informacgdo ocorre através de voz sintetizada ou pelo dispositivo display Braille,
permitindo que o usuério cego receba a informacao por audio ou faga a leitura tatil em
braile pelo dispositivo (LEGAL, 2008, GOV.BR, 2017).
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Para que um leitor de tela consiga fazer a leitura de todas as informacdes, € preciso
que os codigos das paginas da Web e dos aplicativos sejam desenvolvidos
semanticamente corretos, pois é através desse codigo que o leitor de tela interpreta as
informacdes que serdo transmitidas ao usuério (LEGAL, 2017).

Entre os leitores de tela existentes encontram-se os voltados para desktop, como o
DosVox (sistema operacional), NVDA, JAWS e Orca (LEGAL, 2017). A interacdo ocorre
através do uso do teclado por usuarios cegos e também pelo mouse por usuarios com
baixa visdo (GOV.BR, 2017).

Em dispositivos mdveis, como smartphones e tablets, sdo utilizados leitores de
tela touch screen nos quais o usuario cego faz sua interacdo atraves de toques e gestos.
Porém, esse tipo de interacdo ainda é de preocupacédo de pessoas com deficiéncia visual,
pois ha pouco conhecimento sobre suas dificuldades de interagcdo (SILVA et al., 2013).
Entre os mais usados citam-se o0: Talkback utilizado no Android (GOOGLE PLAY, 2017)
e 0 Voice Over no 10S (APPLE, 2017). Cada um possui seu conjunto de gestos e toques
especificos em que o usuario deve utilizar para interagir com os aplicativos (GOOGLE,
2017, DICASAPPLE.COM, 2017).

2.2. Deficiéncia visual

O termo deficiéncia visual se refere a pessoas com pouca ou nenhuma capacidade de
visdo podendo ser de nascenca “congénita™ ou adquirida (DORINA, 2017a). Nao significa
a total incapacidade de ver, pois algumas pessoas podem ter diferentes graus residuais.
Divide-se em dois grupos: deficiéncia visual total e deficiéncia visual parcial, e séo
determinados pela escala oftalmolégica conforme a acuidade visual e 0 campo de visao.
A acuidade visual esta relacionada a distancia que uma pessoa pode enxergar, enquanto
0 campo de visdo, a amplitude da area alcancada pela visdo (CONDE & QUEIROZ,
2012).

Deficiéncia visual total (cegueira total): é a perda total da visdo. A visdo € nula e
néo possui percepcdo luminosa (CONDE & QUEIROZ, 2012). Deficiéncia visual parcial
(cegueira parcial, visdo subnormal, baixa visdo): € o comprometimento do funcionamento
visual mesmo apo6s tratamento ou correcdo (DORINA, 2017a). Engloba diferentes niveis

de percepcéo: a capacidade de contar dedos a curta distancia; de perceber vultos; de
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identificar a dire¢do da luz; e as mais proximas da cegueira total com a capacidade apenas
de percepcdo e projecao luminosa, com apenas a distin¢do do claro e escuro (CONDE &
QUEIROZ, 2012).

Séo considerados cegos, os individuos com cegueira total e 0s com cegueira
parcial que necessitem de instrucdo braile ou software leitor de tela. Sdo considerados
com baixa visdo e visdo subnormal, os individuos com cegueira parcial que possuem a
capacidade para ler impressos ampliados ou utilizando potentes recursos opticos
(CONDE & QUEIROZ, 2012).

A deficiéncia visual afeta individuos no mundo e seu nimero cresce a cada ano.
Segundo a Sociedade Brasileira de Oftalmologia, a cada cinco segundos uma pessoa fica
cega no mundo e uma crianca a cada minuto (SBO, 2009). No Brasil, o Censo de 2010
apontou que mais de 6,5 milhdes de pessoas apresentam algum tipo de deficiéncia visual
(3,5% da populacdo) (IBGE, 2010, DORINA, 2017b). Segundo a Organizacdo Mundial
da Saude (OMS), caso medidas preventivas e iniciativas de alcance mundial e regional
ndo forem tomadas, a previsdo para o ano de 2020 é que 0 nimero de pessoas cegas no
mundo chegue a 75 milhdes e o nimero de pessoas com baixa visao a mais de 225 milhdes
(SBO, 2009).

Quando ocorre a perda ou a falta de algum 6rgédo sensorial, este € compensado
através do estimulo de outros 6rgdos, proporcionando a obtencdo do conhecimento de
outras formas. Com a falta da visdo, a pessoa constréi 0s conceitos mentais através da
percepcdo tatil e auditiva (PAIXAO, 2012). Cegos de nascenca criam suas proprias
maneiras de perceber se relacionar com 0 mundo e ndo sofrem com a perda da visdo, pois
nunca houve visdo. Videntes que perderam a visdo, a perda € sentida e sofrida. Precisam
criar novos modos de perceber e se reinventar, se desconstruindo como vidente e
reconstruindo como cego (RODRIGUES, 2014).

2.1.2. Importancia da interacio com o publico

O publico com cegueira em sociedades antigas era tratado com desrespeito e sua
deficiéncia com abominagdo. Ainda hoje, pessoas com deficiéncia visual séo
discriminadas, mistificadas e excluidas da sociedade por alguns individuos pelo fato deles
desconhecerem os deficientes visuais e de pensarem que séo incapazes de se relacionar

com um meio cultural visual (MEDEIRQS, 2012).
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Para muitos cegos, seus obstaculos derivam da atitude de muitos videntes sobre
eles, que os fazem se sentir inGteis e isolados da sociedade (RODRIGUES, 2014). E
importante, portanto, conhecer suas limitagdes para identificar suas necessidades e
desmistificar os preconceitos (MEDEIROS, 2012). E preciso entender os obstaculos que
0s usuarios enfrentam ao utilizar as interfaces, prever as restricbes tecnoldgicas e suas
deficiéncias (MONTEIRO et al., 2013), para que seja possivel projetar interfaces
acessiveis e mais faceis de usar (FERREIRA et al., 2008). Deve-se levar em consideracao
0 modelo mental do usuério, pois cada pessoa cria seu modelo com base em suas
experiéncias (FERREIRA & NUNES, 2011).

2.3. Jogos digitais

Jogos digitais sdo de interesse de muitas pessoas (IBOPE, 2016) e usados como
entretenimento, diversdo, desafio, competicdo, entre outros. Sdo construidos com o uso
de tecnologia digital e necessitam de um meio digital para que possam ser jogados, como:
videogames, computadores, TVs digitais e dispositivos mdveis como smartphones e
tablets (MELLO & ZENDRON, 2015).

Séo construidos seguindo uma légica de comunicagdo baseada na interatividade,
desafios, metas, recompensas, colaboracdo, entre outros. Seus objetivos podem ir além
do entretenimento, como o exemplo, dos jogos sérios, que sdo construidos para fins
especificos que sdo utilizados como recursos desafiadores, estimuladores e eficazes na
transmissdo de conhecimentos e na geracao de resultados (MELLO & ZENDRON, 2015).

2.3.1. Importancia e beneficios dos jogos digitais

Alguns paises como EUA, Inglaterra, Canada, entre outros, adotaram mecanismos
de politicas publicas para estimular o desenvolvimento de jogos devido a importancia e
ao potencial das aplicagdes dos jogos digitais em diversas areas de interesse (MELLO &
ZENDRON, 2015).

Na educacdo, podem ser utilizados como recurso de ensino para despertar o

interesse e auxiliar no desenvolvimento de alunos com dificuldades cognitivas
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(FERREIRA & CAVACO, 2014). Na saude, podem ser utilizados como auxilio ao
tratamento de doencas, como as degenerativas (CORBETT et al., 2015).

A acessibilidade de jogos digitais pode proporcionar aos USUArios cegos,
beneficios como: diversdo; alivio do estresse; aumento da autoestima; desenvolvimento
da memoria, da concentracdo e de outras funcdes cognitivas; inclusdo social; incluséo
digital e a possibilidade de interagdo com outros jogadores (CORBETT et al., 2015,
FERREIRA & CAVACO, 2014, POWERS et al., 2015, SIMOES & CAVACO, 2014).

2.3.2. Oferta de jogos digitais

Com a facilidade de acesso e convergéncia digital, os dispositivos moveis vém
incorporando diversas fungdes e recursos embarcados, como GPS, sensores de posi¢éo e
rotacdo e fungdes com agenda, reldgio, leitor digital e consoles de jogos digitais, com o

objetivo de facilitar a interacdo dos usuarios (FLEURY et al., 2014).

O primeiro censo da industria brasileira de jogos apontou que existe a tendéncia
para o crescimento de jogos e de empresas produtoras de jogos para dispositivos maéveis.
Com a disponibilidade dos recursos e da maior capacidade de processamento, resolucao
gréfica e armazenamento dos dispositivos moveis, eles se tornam atrativos para o
desenvolvimento de jogos. A expectativa é que o mercado moével ultrapasse o mercado
de jogos para console (FLEURY et al., 2014).

Esse crescimento pode ser explicado por uma série de fatores, como a
popularizacdo dos dispositivos moveis; evolucdo da internet para banda larga
(AHMETOVIC, 2013); facilidade de acesso das fabricantes aos softwares de
desenvolvimento; e as baixas barreiras para o desenvolvimento mobile se comparado com

0 custo para o desenvolvimento de jogos para consoles e PCs (FLEURY et al., 2014).

O censo apontou que a maior forma de distribui¢do desses jogos, é pelas lojas de
aplicativos mdveis e que existe o interesse das fabricantes em desenvolver mais jogos
para as plataformas iOS e Android nos préximos anos (FLEURY et al., 2014). Embora a
oferta de jogos digitais para dispositivos moveis seja alta, existe a caréncia da oferta de

jogos inclusivos a pessoas com deficiéncia visual (GLINERT, 2015).
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2.4. Acessibilidade em jogos digitais

Os recursos de dudio desenvolvidos pelas indUstrias de jogos, na maioria das vezes, ndo
recebem a mesma atencao que 0s recursos visuais, o que dificulta que um jogador cego
receba as informacdes necessarias para uma boa interacdo, pois precisa que as
informacdes sejam transmitidas de forma sonora para ter acesso ao jogo (ARAUJO et al.,
2015). Os jogos sonoros, conhecidos como audiogames, utilizam som para determinar as
acOes e as dire¢des ao jogador, podendo ter imagens graficas ou ndo. Nesses jogos, é
comum utilizar técnicas para ajudar na identificagdo do ambiente e para mostrar a direcdo
de onde vem o som ao jogador (JOGANDO AS CEGAS, 2015a).

Para que 0s jogos sejam inclusivos, devem permitir igual condi¢do aos jogadores,
independente de possuir deficiéncia ou ndo (SENS & PEREIRA, 2015). A maioria dos
audiogames nao tem imagens graficas, o que tira o interesse de pessoas videntes por esse
estilo de jogo. Os jogos devem ter elementos que atraia a todos e o cuidado para ndo
causar a exclusao de outros publicos (CHEIRAN & PIMENTA, 2011).

2.4.1. Comunidades e sites de jogos acessiveis

Alguns sites, focados no publico de pessoas com deficiéncia visual, ajudam no
acesso de contetido sobre jogos digitais acessiveis, como o sites Jogando as Cegas’ e 0
Lerparaver?, que sdo sites com noticias, artigos e dicas sobre jogos eletronicos, cultura e
tecnologias para o publico de pessoas com diferentes tipos de deficiéncia visual
(JOGANDO AS CEGAS, 2017, LERPARAVER, 2012). Outros sites disponibilizam
jogos especificos para esse publico, porém para uso no computador, como as
comunidades BGB — Blind Games Brazil® e AudioGames.net* (AUDIOGAMES.NET,
2017). A Blind Games Brazil é uma comunidade conhecida entre o publico-alvo em que
voluntarios traduzem jogos Europeus para o Portugués do Brasil (BGB, 2016).
(JOGANDO AS CEGAS, 2015b).

! http://jogandoascegas.com.br

2 http://www.lerparaver.com

3 http://www.audiogames.com.br
4 http://www.audiogames.net
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2.4.2. Recursos e técnicas

A seguir, alguns dos recursos e técnicas que podem ser utilizados no

desenvolvimento de jogos acessiveis ao publico alvo.

Audiodescricdo: € uma forma de narracdo em que € feita a transformacédo de
imagens em palavras, de forma a dar o acesso das informacgdes-chave do conteddo visual
as pessoas com cegueira e baixa-visdo (MOTTA & FILHO, 2010). E a descricio clara e
objetiva de todas as informacdes compreendidas visualmente e que ndo estdo contidas
nos dialogos. Narra expressdes faciais, corporais, informacdes do ambiente, entre outros.
E realizada a0 mesmo tempo em que a informacdo visual é exibida (POZZOBON &
POZZOBON, 2017).

E importante que a audiodescricdo seja de boa qualidade, pois a audigio
desempenha um papel importante na imaginacdo. Ela propicia a uma pessoa cega a ter
uma sensaco semelhante que um vidente teria para imaginar algo (NICESIO, 2017), pois
a descricdo verbal € essencial para auxiliar o cego no reconhecimento do objeto
(MEDEIROS, 2012).

Conversdo de texto em voz: € a conversdao das informacgbes textuais em voz
artificial de forma inteligivel e mais natural possivel. Pode ser produzida através de
software sintetizador de voz ou de fala para produzir artificialmente a fala humana
(ARAUJO et al., 2015), como utilizado nos softwares leitores de tela. Utilizada para fazer
notificacBes em voz alta, ler textos, mensagens, transformar e-books em audiobooks, ler
paginas da internet, entre outros (BARROS, 2013).

Recursos de som: devido ao fato da audicdo humana ser tridimensional, ela
permite que uma pessoa consiga distinguir a direcdo e a distancia em que o0 som esta sendo
emitido (HANCOCK, 2011). Com isso, 0 uso adequado do som, trilha musical e efeitos
sonoros podem ser utilizados para aumentar a imersdo e a experiéncia do jogador

(MALEGRA, 2016), como exemplo, a utilizagdo dos tipos de sons a seguir.

= Som estéreo: e gravado utilizando dois canais de audio, o que vem da
direita e 0 som que vem da esquerda. O som pode ser transmitido por fones

de ouvidos ou por duas caixas de som posicionadas uma na direita e a outra
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na esquerda do ouvinte, permitindo distinguir os dois lados de onde vem
o0 som (NUNES et al., 2011).

= Som surround: € a reproducdo das informacgdes sonoras gravadas em
multicanais dando a sensacdo do ambiente desejado (FREELAND, 2005).
Podem ser transmitidas utilizando caixas de som especificas distribuidas
no ambiente, permitindo ao ouvinte perceber uma maior quantidade de
sons e as direcOes de onde eles vém, simulando um ambiente de audio mais
préximo do real (POZZEBOM, 2011). Alguns fones de ouvido especificos
utilizados em jogos permitem a transmissdo do som surround virtual
(RAZER, 2017).

» Som binaural “holofonia”: é uma simulacdo do som tridimensional,
porém, utilizando dois canais. A gravacao do som é realizada simulando a
audicdo humana, por meio de um manequim humano com microfones
dentro da cabeca. Os microfones de alta sensibilidade sdo colocados no
local dos ouvidos e 0 manequim posicionado no local em que a pessoa
estaria enquanto os sons estdo sendo emitidos. Com isso, permite ao
ouvinte, a identificacdo espacial da origem do som como se estivesse na
mesma posic¢ao do manequim. Sendo necessario apenas um fone de ouvido
ou se posicionar entre duas caixas de som para receber a informacéo
sonora (NUNES et al., 2011, ARRUDA, 2011).

2.4.3. Guias de referéncia sobre acessibilidade de jogos

Foram encontrados diversos guias de acessibilidade de jogos com recomendagdes
para diversos tipos de deficiéncia. No entanto, foram selecionados para a presente
pesquisa: a) Accessible Games Standard v1.0; b) Game Accessibility Guidelines; e c)

“Includification”.

a) Accessible Games Standard v1.0 — Desenvolvido pela BBC Future Media
Standards and Guidelines da BBC (British Broadcasting Corporation). Tem
0 objetivo de garantir a acessibilidade nos jogos e de definir as etapas que

devem ser seguidas em todos os jogos de todos os sites da BBC (BBC, 2014).
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b) Game Accessibility Guidelines — Desenvolvido por meio de colaboracédo entre
um grupo de estadios, especialistas e académicos (ELLIS et al., 2015). Citado
como referéncia pela comunidade Blind Games Brazil (BGB, 2016) e é
considerado como uns dos mais Uteis (SENS & PEREIRA, 2015).

c¢) Includification — O guia (BARLET & SPOHN, 2012) foi criado pela fundagéo
AbleGamers® como resultado de quase uma década de pesquisa. Foi escrito
por desenvolvedores e jogadores com deficiéncia. Trata-se de um guia de
destaque em conferéncia internacional de desenvolvimento de jogos (GDC,
2016).

As recomendacdes relacionadas a visdo dos guias citados foram analisadas no

capitulo 6.

2.5. Trabalhos relacionados

A pesquisa “Eu também quero jogar!” — reavaliando as praticas e diretrizes de
acessibilidade em jogos” de Cheiran e Pimenta (2011) reavaliou e reestruturou as
diretrizes de guias para acessibilidade de jogos eletrnicos, relacionadas a diferentes
deficiéncias em comparacdo com as diretrizes de acessibilidade Web. A pesquisa avaliou
as diretrizes relacionadas a deficiéncias visuais, auditivas, fisicas, mentais e multiplas; a
dificuldades de aprendizagem; a transtornos neurobioldgicos e hipercinéticos; a
deméncias e a questdes associadas ao envelhecimento. Como resultado, apresentou a

compilacdo de um conjunto de diretrizes para jogos eletronicos.

O estudo “Um Estudo das Recomendagdes de Acessibilidade para Audiogames
Moveis” analisou e reestruturou as recomendac0es existentes de acessibilidade de jogos.
A analise teve como foco a acessibilidade para pessoas com deficiéncia visual. Como
resultado, foi proposto um instrumento manual no qual utilizaram para avaliar a
acessibilidade de sete audiogames mdveis. O instrumento engloba 32 perguntas
distribuidas em seis recomendacdes baseadas no WCAG 2.0. A avaliacédo foi realizada
por meio de testes com dois usuarios com deficiéncia visual, em que os resultados

mostraram que a acessibilidade dos jogos continuou insuficiente. (ARAUJO et al., 2015).

5 http://www.ablegamers.org/
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A pesquisa “Reflexdes sobre o Design de Jogos Digitais Acessiveis: Casos Papa
Sangre e BlindSide” apresentou uma analise de dois audiogames com 0 objetivo de
promover a discussao de possiveis caminhos para a producdo de jogos acessiveis. Citou
sobre a necessidade de haver um alinhamento entre as partes interessadas e que o fato dos
audiogames analisados ndo possuirem imagens se torna um desafio para videntes (SENS
& PEREIRA, 2015).

O trabalho “Estudo Exploratorio para Avaliacdo de Jogos Eletronicos Acessiveis
a Deficientes Visuais” realizou a avaliacdo da acessibilidade de dois jogos digitais. A
avaliacdo foi realizada com base nas recomendacdes compiladas de outros trabalhos e
com o objetivo de verificar se 0s jogos eram de fato acessiveis. Como resultado, somente
um dos jogos foi considerado totalmente acessivel (TUZIL et al., 2015). A avaliacéo foi
realizada por trés pessoas, porém, ndo ficou claro se os testes foram realizados por

especialistas ou por voluntarios com deficiéncia visual.

Os trabalhos citados tiveram como foco a compilacdo das recomendacGes
existentes; a elaboracdo de instrumento com perguntas para auxiliar a avaliacdo da
acessibilidade dos jogos de dispositivos méveis e a validacdo de jogos para identificar se
sdo0 ou ndo acessiveis. Analisaram recomendac0es existentes sobre diferentes deficiéncias

e sobre deficiéncia visual como um todo.

A presente pesquisa também analisou recomendagdes sobre deficiéncia visual,
porém, teve como foco apenas as aplicaveis ao publico de pessoas cegas. Realizou o
levantamento dos habitos e preferéncias do publico alvo e analisou 0 jogo mais votado
pelos participantes durante a pesquisa, por meio de estudo da interacdo do publico alvo
com o jogo digital, com o intuito de identificar novas barreiras de acessibilidade e fazer

sugestdes para minimiza-las.

A anélise dos guias de acessibilidade realizada na presente pesquisa foi feita com
a inteng&o de identificar recomendagdes aplicaveis exclusivamente a usuarios cegos, com
0 proposito de servirem como referéncia na analise dos resultados e verificar se as
recomendacdes existentes atendiam aos problemas identificados nos testes com 0s

USuarios.
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Foram analisados nesse trabalho, os guias mais recentes recomendados pela IGDA
Game Accessility SIG (IGDA, 2017) e o guia Accessible Games Standard v1.0 utilizado
como referéncia nos jogos digitais disponibilizados nas péginas da BBC (British
Broadcasting Corporation) (BBC, 2014). O IGDA Game Acessibility SIG é um grupo da
Associacdo Internacional de Desenvolvedores de Jogos (IGDA), formado por voluntarios
que atuam desde 2003 com o propdsito de tornar a industria de jogos mais acessivel. O
grupo fornece uma lista com varios guias de referéncia em acessibilidade de jogos, no
entanto, o Includification e 0 Game Accessibility Guidelines s@o 0s mais recentes, com
recomendacdes compiladas em 2012. (IGDA, 2017). Entre os guias citados, somente 0
Includification foi identificado na analise de recomendac@es realizadas nos trabalhos

relacionados, por Araujo et al. (2015).
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3. METODO DE PESQUISA

A presente pesquisa de carater empirico, qualitativo e exploratorio foi realizada segundo

as oito etapas a seguir.

3.1. Etapas

1.

2.

Selecdo do publico alvo e local para pesquisa;

Observacao de pessoas com deficiéncia visual total utilizando dispositivos

eletronicos;
Levantamento de dados sobre o perfil do pablico alvo;
Defini¢éo do jogo a ser avaliado;

Definicdo dos métodos de avaliacdo do jogo digital (acessibilidade e

usabilidade);

Realizacdo do estudo de caso;

Analise das recomendacdes existentes;
Anélise dos resultados obtidos;

Elaboracdo das sugestdes para o desenvolvimento de jogos acessiveis para

dispositivos maveis.

A seguir, o detalhamento das etapas.

1. Sele¢ao do publico alvo e local para pesquisa

Foi selecionado o publico de pessoas com deficiéncia visual total com experiéncia no uso

da internet. No entanto, para o estudo de caso a partir da observacgao da interagéo do

33



publico com o jogo, também foi considerada a experiéncia no uso de dispositivo madvel,

devido a necessidade da interacdo com o jogo digital pelo dispositivo durante o estudo.

Foram selecionadas quatro instituicdes de apoio ao cego da cidade do Rio de
Janeiro, da lista: http://www.sac.org.br/instituto/Mapa_Br.htm#Rio de Janeiro: Uni&o dos
Cegos do Brasil (UCB) (UCB, 2017), Associacdo Alianca dos Cegos (ALIANCA, 2017)
e Instituto Benjamin Constant (IBC) (IBC, 2017), em que foram realizadas visitas para

verificar se os locais possuiam publico alvo para a pesquisa presencial.

Durante as visitas, foi constatado que a Unido dos Cegos do Brasil e Associacdo
Alianca dos Cegos possuiam baixo potencial para a presente pesquisa, devido a falta de
interesse por jogos digitais da maioria das pessoas que estavam frequentando esses

centros no momento.

Diante disso, foi escolhido o Instituto Benjamin Constant para a realizacdo da
pesquisa presencial, por ser um centro de ensino que oferece reabilitacdo e ensino
fundamental especializado em alunos com deficiéncia visual. Os alunos do instituto

participam de atividades em diversos segmentos, inclusive aulas de informatica.

Como pré-requisito para a liberagdo da pesquisa, é necessario o fornecimento de
varios documentos e a apreciacdo ética do projeto através do Sistema CEP / CONEP
(CNS, 2012, FREITAS & LOBO, 2000, RIBEIRO & FERREIRA, 2016). As dificuldades
encontradas no processo de submissdo da pesquisa ao Comité de Etica em Pesquisa estio
detalhadas no apéndice A.

2. Observaciao de pessoas com deficiéncia visual total utilizando dispositivos

eletronicos

Apo0s a obtencdo da credencial para a pesquisa no Instituto Benjamin Constant, foram
realizadas visitas e observagdo das aulas de informética nas turmas de reabilitacdo. O
objetivo era a familiarizagdo com o publico e a compreensdo de como as pessoas com
deficiéncia visual interagem com a tecnologia, especialmente no uso de computador e

dispositivo movel.

O acompanhamento das aulas foi realizado entre os meses de novembro e
dezembro do ano de 2016 em turmas de dois laboratérios com diferentes professores. As
turmas eram agrupadas conforme os cursos: Dosvox “sistema operacional para
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computador” (NCE, 2002a), NVDA “leitor de tela para computador” (NVACCESS, 2017)
e Digitavox “digitagdo” (NCE, 2002b). No entanto, os alunos possuiam niveis

diferenciados sobre informética.

Além das aulas de informética, observou-se alunos utilizando celular smartphone
e compartilhando conhecimentos sobre o uso do aparelho e dos aplicativos, o que facilitou

a compreensao e a percepcao de como € feita a interacdo com esse tipo de dispositivo.
3. Levantamento de dados sobre o perfil do publico alvo

Como forma de se obter dados que pudessem nortear a pesquisa, foi realizada
pesquisa com pessoas com deficiéncia visual total através de questionario aplicado pela
internet. O objetivo era coletar informacdes sobre o perfil do publico alvo e responder as

seguintes questdes necessarias para a pesquisa:

= Cegos possuem interesse por jogos digitais?

Cegos utilizam dispositivos mdveis?

= Qual o tipo de dispositivo mais usado para jogar?

= Qual o sistema operacional movel mais utilizado para jogar?
» Qual o jogo mais jogado em dispositivo moével?

= O que os jogadores cegos pediriam aos fabricantes de jogos?

A estrutura do guestionario foi composta por um termo de consentimento livre e
esclarecido, onze perguntas fechadas, cinco perguntas abertas sobre o tema da pesquisa,
oito perguntas de apoio a pesquisa (como idade, regido etc.) e informacéo opcional para
contato, detalhadas no apéndice K. Como pré-requisito para responder o questionario
(apéndice C), era necessario que o participante lesse e concordasse com o termo de

consentimento livre e esclarecido (apéndice B).
Preparacéo do material

Para a elaboracdo do questionério, foram utilizadas ferramentas para construcdo de
formularios: Google Forms (GOOGLE FORMS, 2017) e SurveyMonkey
(SURVEYMONKEY, 2017). O formulario Google Forms esta disponivel apenas na
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versdo gratuita, enquanto o SurveyMonkey esta disponivel na versdo gratuita, porém, com

limitacGes e em duas versdes pagas, conforme os recursos oferecidos para cada versao.

Uma limitacdo encontrada no formulario do SurveyMonkey para a presente
pesquisa, € que a versao gratuita permite apenas o total de dez perguntas e ndo contempla
funcionalidades avancgadas, como o redirecionamento de pergunta. A versao paga do
SurveyMonkey atende aos requisitos minimos para a elaboracéo do questionario, mas com

custo alto.
Testes de acessibilidade nos formularios

Os questionarios foram criados utilizando as versdes gratuitas de cada plataforma, e
realizados testes piloto e de acessibilidade através dos validadores AccessMonitor (FCT,
2013) e Wave (WEBAIM, 2017) para determinar qual seria a plataforma a ser
selecionada.

Ambas as plataformas apresentaram problemas, o que nédo deveria ocorrer com o
SurveyMonkey, pois em sua pagina (https://www.surveymonkey.com/mp/508-website-
accessibility/) existe a informacdo que o produto é completamente acessivel em
conformidade com a sec¢éo 508, uma lei federal dos Estados Unidos, que diz que toda a
tecnologia eletrdnica e de informacéo usada pelo governo federal deve ser acessivel por

pessoas com deficiéncia (GSA, 2017).

Ao entrar em contato com o suporte do Google Forms, 0s responsaveis se
desculparam e informaram que a ferramenta de fato ndo da suporte a acessibilidade. No
entanto, foram realizados testes de navegacdo por teclado no computador usando o
SurveyMonkey e 0 Google Forms e ambas as plataformas ndo apresentaram problemas

durante a navegagéo.
Testes de acessibilidade por pessoas cegas

Como meio de garantir a acessibilidade do questionario, foram realizados testes com dois
voluntarios cegos, que se disponibilizaram em apoiar e dar suporte para a pesquisa. Cada
pessoa ficou responsavel em realizar os testes em uma plataforma de dispositivo movel.

Android utilizando aparelho Samsung e iOS utilizando iPhone.

Em cada plataforma de dispositivo mével de uso proprio, foram realizadas

sequéncias de testes para responder ao questionario utilizando o SurveyMonkey e o
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Google Forms. O tempo de resposta nos primeiros testes em ambas as plataformas foi
superior a uma hora e foram identificados diversos problemas, que possibilitaram a
discussdo e o pedido de diversos pontos de melhoria, que foram sendo realizados e

testados novamente.
Pontos de melhoria do questionario
A seguir, pontos de melhoria identificados e efetuados a pedido dos voluntarios cegos:

Alteracdo na estrutura do formulario para exibir apenas uma pergunta por pagina,
reduzindo o risco de o usuério clicar em outro ponto da tela e ter que percorrer todas as

perguntas novamente e para facilitar a acessibilidade;

= Alteracdo na forma de escrita de algumas perguntas para facilitar o

entendimento;

= Utilizacdo de exemplos nas respostas das perguntas discursivas para

melhorar e facilitar a compreensao;

» Transformacédo de algumas perguntas para multipla-escolha para facilitar

a acessibilidade e reduzir o tempo de resposta;

= Acoplamento de mais de uma pergunta para reduzir a quantidade de

perguntas do formulario e consequentemente o tempo de resposta;

» Reordenac¢do das perguntas para agrupar primeiro as multipla-escolhas e
depois as discursivas, para facilitar o tipo de acdo a ser tomada apds
responder cada tipo de pergunta, incluindo clicar em avancar.

Com as alteracGes, houve reducdo do tempo de resposta, que inicialmente era
superior a uma hora para se responder pelo celular, e apds as alterac6es de melhoria, o

tempo foi reduzido para trinta minutos.

N&o foram realizados testes para estimar o tempo para resposta do questionario
utilizando o computador, mas tivemos relato durante a aplicacdo da pesquisa, de algumas

pessoas terem respondido o questionario em dez ou cinco minutos.

Os voluntarios perceberam que com as alteragcbes, houve melhoria na

acessibilidade e na facilidade de uso.
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Conclusao dos testes do questionario

Foi constatado que ndo houve grande diferenca entre a acessibilidade do SurveyMonkey
em relacdo ao Google Forms. Como ambas apresentaram problemas de acessibilidade
sem impedir seu uso, optou-se pelo Google Forms por ser gratuito e por atender aos

requisitos minimos para elaboracéo do questionario.

Durante os testes, foi constatado que a acessibilidade para se responder o
questionério utilizando o iOS é melhor que pelo Android. No entanto, apds as alteracdes
no formulario, mesmo que ainda com ressalvas, a usabilidade e acessibilidade se tornaram

aceitaveis.

Um problema percebido no formulario, que o Google Forms repete o titulo em
todas as paginas do questionario, o que se torna cansativo para a pessoa cega ter que ouvir
o titulo a cada pagina. Porém, ndo foi possivel resolver o problema, pois o formulério faz

isso automaticamente.
Divulgacéo do questionario pela internet

A divulgacéo do questionario eletronico inicialmente foi feita pela internet entre redes de
amigos de pessoas com deficiéncia visual, grupos e comunidades virtuais, como
WhatsApp (WHATSAPP, 2017) e Facebook (FACEBOOK, 2017a).

Foram levantados os sites e comunidades de jogos digitais para pessoas com
deficiéncia visual e enviado e-mail para que pudessem ajudar na divulgagdo. Porém, foi
possivel obter apoio apenas do “Jogando as Cegas” (SANTOS, 2017), que é um blog com

informac@es sobre jogos, tecnologia e cultura para pessoas com deficiéncia visual.

Tambem foi feita a divulgacéo através do envio de e-mail as seguintes instituicdes
de apoio a pessoa com deficiéncia visual: Acessibilidade Brasil (BRASIL, 2014),
Associacdo Brasileira de Assisténcia a Pessoa com Deficiéncia Visual (Laramara)
(LAMARA, 2017), Associacéo de Deficientes Visuais e Amigos (Adeva) (ADEVA,
2017), Associacao dos Cegos de Juiz de Fora (ACEGOSJF, 2017), Associacao Paraibana
de Cegos (Apace) (APACE, 2001), Bengala Branca (BRANCA, 2014), Fundacéo Dorina
Nowill para Cegos (NOWILL, 2017), Instituto Benjamin Constant (IBC) (IBC, 2017),
Padre Chico (CHICO, 2017), Sociedade de Assisténcia aos Cegos (SAC) (SAC, 2017),
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Sociedade Pro-Livro Espirita em Braille (SPLEB) (SPLEB, 2017), Unido dos Cegos do
Brasil (UCB, 2017) e Unido dos Cegos do Rio Grande do Sul (UCERGS, 2017).

Como delimitacdo na divulgacao do questionério, ndo foi feita a divulgacéao entre
grupos de videntes, como forma de minimizar o risco de pessoas videntes responderem a

pesquisa e consequentemente reduzir o numero de formularios a serem descartados.
Periodo de pesquisa

A pesquisa foi colocada no ar no final do més de janeiro e ficaria disponivel até o Gltimo
dia do més de fevereiro de 2017. Porém, ao término do prazo estipulado, obteve-se apenas

32 questionarios respondidos.

Como tentativa para aumentar o numero de questionarios, foi feito o levantamento
de todos os participantes que informaram o desejo em ajudar em pesquisas futuras e que
adicionaram a informacdo para contato. Foi enviado e-mail a essas pessoas pedindo que
guem tivesse o interesse em ajudar na divulgacdo, que retornasse o e-mail ou fizesse

contato pelo WhatsApp.

Varios participantes se sentiram envolvidos e entraram em contato se
disponibilizando em ajudar na divulgacao do questionario e no que fosse necessario para
a pesquisa. A pesquisa foi disponibilizada no ar por mais dez dias, em que foi feito um
trabalho em conjunto de divulgacdo em varios grupos e redes sociais pela internet, sendo

possivel alcancar o total de 99 questionarios respondidos.
Problemas enfrentados durante a divulgacé@o do questionario

Foi relatado que algumas pessoas com deficiéncia visual estdo desacreditadas nas
pesquisas. Muitas ndo querem responder por se sentirem ‘“usadas”, pois quando
participam de pesquisas, na maioria das vezes nao recebem o retorno da pesquisa.
Problema  também relatado  na  pagina da  Acessibilidade  Legal

(http://acessibilidadelegal.com/60-contato.php);

Muitos grupos e comunidades de discussdo sdo para assuntos fechados e ndo
permitem a divulgacdo da pesquisa no grupo; Uma parcela ndo possui interesse por jogos

digitais e com isso, ndo tem o interesse em participar da pesquisa.
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Como forma de diminuir os possiveis problemas, foram enviados e-mails e troca
de mensagens constantes aos participantes que registraram o contato no questionario, com
noticias sobre a pesquisa e reforcando que apds a conclusdo, a dissertacdo estara
disponivel na pagina do Nucleo de Acessibilidade e Usabilidade (http://nau.uniriotec.br/).
O que teve um bom resultado, pois alguns retornaram o contato agradecendo e se sentindo

motivados em ajudar.
Coleta de dados

Foi obtido o total de 99 questionérios respondidos. Contudo, foram descartados trés,
totalizando 96 questionarios validos. Um questionario foi descartado devido a
duplicidade de preenchimento, na qual o préprio participante entrou em contato para se
desculpar. O outro devido ao comentario realizado pelo participante, informando que ndo
possui deficiéncia visual total, 0 que ndo o encaixou ao publico alvo. O ultimo devido ao
participante ter informado “Portugal” como regido na qual faz parte, sendo
desconsiderado, pois a pesquisa ndo é de abrangéncia internacional. Os dados analisados

estdo detalhados no capitulo 4.
4. Definicao do jogo a ser avaliado

A definicdo do jogo e da plataforma foi realizada com base na anéalise dos dados coletados

através de questionario aplicado pela internet (capitulo 4).

O jogo digital “Perguntados” (ETERMARX, 2017) foi o mais citado considerado
um dos preferidos por 34% dos respondentes jogadores. Perguntados (“Trivia Crack”,
nome em Inglés), € um jogo no estilo de perguntas e respostas, e tem como objetivo testar
0s conhecimentos. As perguntas sdo selecionadas ao girar a roleta contendo as seguintes
categorias: Artes, Ciéncia, Esportes, Entretenimento, Geografia e Histéria. O jogo
permite interacdo entre os jogadores, possibilitando desafio nas jogadas e o chat entre 0s
participantes. Sua popularidade em sua pagina no Facebook, apresenta-se com mais de 8
milhdes de curtidas (FACEBOOK, 2017b, ETERMAX, 2017).

A selecdo do jogo justifica-se pelos seguintes motivos: disponibilidade do jogo
em multiplas plataformas moveis (Android, iOS, Windows Phone e acesso pelo

Facebook), disponivel também em versdo gratuita; possibilidade de interagdo entre os
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jogadores, popularidade e principalmente por ter sido o0 jogo de maior destaque entre 0s

participantes da pesquisa.

O jogo existe na versdo gratuita em todas as plataformas citadas, porém, com
opcao para compras de itens pelo aplicativo e o pagamento para a retirada dos antncios
presentes na versdo gratuita. Para os testes com os usudrios, foi selecionada a versao

gratuita do aplicativo, sem a utilizacdo de compras adicionais.

Optou-se por selecionar apenas o jogo “Perguntados” para avaliagdo, pois
submeter os participantes cegos a mais de um jogo durante a sessdo de testes, poderia
resultar em desgaste e fadiga aos participantes. Diferentemente de participantes sem
deficiéncia visual, 0s usuarios cegos interagem com tecnologias de apoio, como leitores
de tela, que agregam complexidade ao uso da aplicacdo, tornando-se necessario mais
tempo para realizacdo de tarefas durante as sessfes (UTT, 2010).

Definicédo da plataforma

O tipo de dispositivo movel mais utilizado pelos respondentes foi o smartphone. As
plataformas de dispositivos moveis mais citadas foram Android e iOS. Entretanto, o
sistema Android foi 0 mais utilizado, justificando sua selecdo para a realizacéo dos testes

COM 0S USUArios.
5. Definiciao dos métodos de avaliacao do jogo digital (acessibilidade e usabilidade)

A avaliacdo do jogo foi realizada através de estudo de caso (capitulo 5) utilizando método
empirico de avaliacdo de interface (FERREIRA, 2015, PRATES & BARBOSA, 2003).
Realizou-se a avaliacdo de interface por meio da observacdo de testes do jogo digital
“Perguntados” (mais votado pelos respondentes da coleta de dados) com voluntarios
cegos e voluntérios sem deficiéncia visual. Os testes foram realizados a partir de tarefas
pré-definidas em roteiro e no contexto de uso dos usuérios, utilizando seus proprios

smartphones.

A coleta da opinido dos participantes sobre o teste foi conduzida pela pesquisadora
utilizando o protocolo de verbalizagdo consecutiva através de entrevista e questionario
pos-teste estruturado de forma a facilitar ao usuario relembrar os acontecimentos e a¢oes

ao fazer seus comentérios (FERREIRA et al., 2012). Apés a execucdo de cada tarefa
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durante o teste, era solicitada uma pausa para que a pesquisadora realizasse as anotacdes

sobre a observacao, ndo exigindo que o participante falasse durante a execucéo do teste.

O protocolo de verbalizagdo consecutiva foi considerado o mais apropriado para
a presente pesquisa, pois a verbaliza¢do simultanea nesse contexto poderia sobrecarregar
os voluntarios cegos (FERREIRA et al., 2012). Ouvir a leitura do roteiro, executar as
tarefas, ouvir o leitor de tela e a0 mesmo tempo verbalizar o que esta pensando poderia
ser muito cansativo e desgastante para os usuarios (CHANDRASHERKAR et al., 2006,
UTT, 2010).

6. Realizacdo do estudo de caso

O estudo de caso (capitulo 5) foi realizado partir da observacdo da interacdo de
voluntarios com o jogo digital “Perguntados” em dispositivo movel. Foram consideradas
duas unidades de andlise: composta por cinco participantes cegos, alunos do Instituto

Benjamin Constant e por cinco participantes sem deficiéncia visual, de locais aleatorios.

O objetivo do estudo de caso foi avaliar quéao acessivel pode ser um jogo digital
jogado pelo publico alvo, e principalmente identificar as barreiras de acessibilidade e
usabilidade enfrentadas pelos jogadores cegos durante essa interacao.

A quantidade de usuarios de cada unidade de analise foi definida devido a
dificuldade de se encontrar pessoas cegas que atendessem aos critérios para participar da
pesquisa presencial e principalmente porque com essa quantidade, atingiu-se um ponto
de saturagdo. A pesquisa de Nielsen diz que cinco usuarios de cada perfil sdo suficientes
para detectar até 85% problemas de usabilidade. Acima dessa quantidade, conforme o
namero de usuarios aumenta, a captura de novas informac6es diminui e pouco se aprende
(NIELSEN, 2000).
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Recrutamento dos participantes

Os critérios para o recrutamento dos participantes foram: possuir idade igual ou superior
a dezoito anos, possuir experiéncia no uso de celular smartphone com o sistema Android;
aceitar participar da pesquisa utilizando o proprio celular; aceitar instalar o aplicativo do
jogo no proprio celular, sem custos ao participante e concordar com o termo de
comprometimento livre e esclarecido antes do inicio dos testes. Por questdes éticas,

optou-se por ndo realizar a pesquisa presencial com participantes menores de idade.

A conexdo para download do jogo foi fornecida pela prépria pesquisadora ou pela

rede WI-FI do local de realizacdo do estudo.
Definicéo das tarefas

Apos analisar as funcionalidades do jogo, foram selecionadas as tarefas para o teste
considerando a partida pelo modo “duelo”, ao invés de “classico”, por ser uma partida
mais rapida, ndo sendo necessario aguardar a resposta do oponente para dar continuidade
a jogada. Foi escolhido o oponente “aleatério”, ao invés de “amigos”, para que nao

houvesse nenhum outro tipo de influéncia na partida.

A instalacdo, configuragdo, abertura do aplicativo do jogo e o fechamento das

propagandas abertas durante o teste, foram realizados com a ajuda da pesquisadora.

Apds o inicio da jogada, o jogo solicita que sejam respondidas doze perguntas
aleatorias relacionadas as categorias das areas de conhecimento, porém, foi pedido que o
participante respondesse as perguntas sem a preocupacao se selecionou ou ndo a resposta

correta.

Foi definido o tempo limite de 40 minutos para a execucdo do teste pelo
participante, sendo a tarefa considerada incompleta, caso esse tempo seja excedido. No
caso do participante demorar muito tempo para localizar uma opgdo na tela, a
pesquisadora podia dar dica de sua posi¢do na tela e refazer a leitura da tarefa, caso seja

solicitado pelo participante. Detalhamento das tarefas no apéndice G.
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Elaboracédo do material

Conforme recomendacdo do comité de ética em pesquisa, 0 material foi elaborado de
forma acessivel, utilizando o Google Forms, contendo: um termo de consentimento livre
e esclarecido (apéndice B), um roteiro (apéndice G) com as tarefas para os participantes
realizarem durante o teste e questionario com perguntas pré-teste (apéndice F) e pos-teste
(apéndice H) sobre as percepcdes do participante ao testar o jogo, e relatorio contendo as

anotacOes da observacéo da pesquisadora.

Como pré-requisito para a participacdo na pesquisa, era necessario que o
participante lesse e concordasse com o termo de consentimento livre e esclarecido. Os
modelos do roteiro, perguntas e do termo de consentimento livre e esclarecido estdo

disponiveis no apéndice B.
Execucéo do teste piloto

O teste piloto foi realizado por duas pesquisadoras com um voluntario cego do Instituto
Benjamin Constant no més de maio de 2017. O objetivo foi identificar pontos de melhoria

a serem realizados para os testes do jogo.

Foi identificada a necessidade da utilizacdo de roteiro para auxilio a pesquisadora
como forma de garantir a padronizacao do processo nos testes com todos os participantes.

O roteiro foi elaborado e esta disponivel no apéndice D.

Embora a bateria do celular do participante estivesse carregada, foi identificada a
possibilidade da bateria estar descarregada no momento de realizagdo do teste com 0s
outros participantes. Para evitar que o problema ocorresse, foi adicionado ao roteiro de
tarefas da pesquisadora, que ao agendar o teste com o participante, ele deveria ser avisado

sobre a necessidade do celular estar com a bateria carregada antes da realizagéo do teste.

Tambem foi identificada a possibilidade de faltar espaco para instalacdo do jogo
no smartphone do participante. Como forma de contornar o problema caso ocorresse nos
demais testes, foi adicionado ao roteiro da pesquisadora (apéndce D), que caso houvesse
falta de espaco para instalacdo do jogo, que o participante deveria decidir o que fazer. Se
gostaria de reagendar para prosseguir com o teste em outro momento até que resolvesse
0 problema ou se preferia desistir de participar da pesquisa.

Execucgéo do teste do jogo
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Os testes do jogo foram conduzidos durante 0 més de maio e inicio de junho de 2017 com
voluntarios cegos do Instituto Benjamin Constant e com voluntarios sem deficiéncia
visual de locais aleatorios. Foram realizados no contexto de uso dos participantes, por
meio da observacdo da interacdo do voluntario com o jogo, entrevista e aplicacdo de
questionario. Os procedimentos foram conduzidos conforme os roteiros e formularios

disponiveis nos apéndices. Detalhes sobre os testes no capitulo 5 do estudo de caso.
7. Analise das recomendacdes existentes

Utilizou-se o método de avaliacdo analitica para a revisdo dos guias de referéncia
(FERREIRA, 2015) sobre acessibilidade de jogos digitais (capitulo 6). Foram
selecionados o0s trés guias para a revisdo: Accessible Games Standard v1.0 desenvolvido
pela BBC Future Media Standards and Guidelines da BBC (British Broadcasting
Corporation) (BBC, 2014); Includification desenvolvido pela Able Gamers (BARLET &
SPOHN, 2012) e destaque em conferéncia internacional de jogos (GDC, 2016); e 0 Game
Accessibility Guidelines (ELLIS et al., 2015), guia de referéncia na comunidade BGB -
Blind Games Brasil (BGB, 2016).

Os guias Includification e Game Accessibility Guidelines séo recomendados pela
Associacdo Internacional de Desenvolvedores de Jogos (IGDA), em que os voluntarios

atuam desde 2003 com acessibilidade relacionada a industria de jogos. (IGDA, 2017)

As recomendacOes foram analisadas, classificadas e compiladas quanto a sua
aplicacdo ao publico com cegueira total e posteriormente confrontadas na analise

interpretativa dos resultados (capitulo 7).
8. Analise dos resultados obtidos

Realizou-se a andlise interpretativa dos resultados obtidos a partir do estudo de caso
(capitulo 5) realizado com o0s voluntarios cegos e voluntarios sem deficiéncia visual em
comparagdo com as recomendagOes existentes dos guias de acessibilidade de jogos
analisados (capitulo 6). Também foram analisados os pedidos dos respondentes da coleta

de dados feita através do questionario eletronico, aos fabricantes de jogos (capitulo 4).

9. Elaboracio das sugestdes para o desenvolvimento de jogos acessiveis para

dispositivos moveis
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Com base na analise dos resultados, foi elaborada uma lista com vinte e duas sugestdes,
que tem como objetivo auxiliar desenvolvedores no desenvolvimento de jogos digitais

inclusivos a usuarios cegos.

Espera-se que o guia de sugestdes possa contribuir com a oferta de aplicativos de
jogos digitais inclusivos a cegos, e que possa auxiliar desenvolvedores de jogos na
identificacdo das barreiras de acessibilidade que usuarios cegos enfrentam na utilizacdo

de jogos digitais. A lista de sugestdes esta disponivel no capitulo 8.

3.2. Limitac¢does do método

Uma das limitagdes da pesquisa foi a falta de sala apropriada para a realizacdo dos testes
com 0s cegos, sendo necessaria a acomodagdo em sofd em saldo aberto do Instituto
Benjamin Constant. O local era confortavel, porém, durante alguns, houve um momento
em que os participantes tiveram que ser redirecionado para outro acento, pois havia muito
ruido de pessoas conversando. Isso ndo impossibilitou o teste, mas influenciou no tempo

de realizagéo.

Outra limitacdo foi a falta de conexdo Wi-Fi disponivel aos alunos do Instituto
Benjamin Constant, sendo necessaria a utilizacdo de conexdo 4G da pesquisadora, 0 que

fez com que fosse necessario alterar as configurac@es do telefone do participante.

A execucdo do teste por apenas um pesquisador ndo foi um impedimento para a
realizacéo dos testes. Contudo, a presenca de pesquisador auxiliar para apoiar a execucao
e a observacdo dos testes, poderia ter ajudado na execucao e na captacdo de detalhes nédo

percebidos durante os testes.

A ndo utilizacdo de recursos auxiliares como gravacdo de som e filmagens
também foi uma limitacdo, pois a utilizacdo desses recursos poderia auxiliar na captacao

de outros problemas.
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4. PESQUISA ELETRONICA

Este topico apresenta a andlise de dados coletados através do questionario eletronico

aplicado pela internet ao publico de pessoas com deficiéncia visual total sobre o uso de

jogos digitais, principalmente utilizando dispositivos moveis. O objetivo foi obter

informacdes que pudessem nortear essa pesquisa.

A pesquisa ficou online durante o més de fevereiro e o inicio de margo do ano de

2017. Com 99 formularios respondidos, descartados trés, totalizando 96 formularios para

analise. O questionario foi elaborado com dezesseis perguntas sobre jogos digitais e nove

perguntas de apoio a pesquisa.

Para esse trabalho foram analisados apenas 0s dados necessarios para a realizacéo

do estudo de caso e para analise dos resultados. Os outros dados coletados serdo

analisados em outro trabalho. Os dados brutos estdo disponiveis no apéndice K.

4.1. Questoes

A seguir, as questdes a serem respondidas para esse trabalho:

1.

2.

Cegos possuem interesse por jogos digitais?

Cegos utilizam dispositivos moveis?

Qual o tipo de dispositivo mais usado para jogar?

Qual o sistema operacional mével mais utilizado para jogar?
Qual o jogo mais jogado em dispositivo movel?

O que os jogadores cegos pediriam aos fabricantes de jogos?
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4.2. Analise dos dados

1. Cegos possuem interesse por jogos digitais?

Foi possivel notar o interesse por jogos digitais pelo publico alvo (Figura 1), pois entre
os 96 respondentes, 73% afirmaram jogar jogos digitais. Apenas 27% declararam nao
jogar pelos seguintes motivos: 13% pela caréncia de jogos acessiveis, 6% por falta de
habito ou interesse, 2% por ndo saber jogar e 5% por ndo saber informar ou por outro
motivo especifico. Metade dos respondentes que declaram ndo jogar foi por ndo encontrar

jogos acessiveis.

Interesse por jogos digitais
(jogam e nao jogam) I Caréncia de jogos

acessiveis

i N3o possui habito /
interesse

N3o sabe informar /
outro

B N3o sabe jogar

Fonte: elaborado pela pesquisadora — analise dados coletados

Figura 1. Interesse por jogos

2. Cegos utilizam dispositivos moveis?

A Figura 2 mostra que o publico alvo faz uso de dispositivo mével e que possui
experiéncia no uso. Para responder essa questdo, foram considerados também os
respondentes que nao jogam, diferente da andlise dos outros dados, que foram
considerados somente os respondentes que jogam. Dentre os 95% que fazem uso do

dispositivo, 70% utilizam ha mais de dois anos. Apenas 5% dos respondentes declararam
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nao utilizar dispositivo mével.

Uso de dispositivo movel

® H4 mais de dois anos

N3o utiliza
dispositivo
movel
5%

@ H4 mais de um ano

H4 menos de um ano

Fonte: elaborado pela pesquisadora — analise dados coletados

Figura 2. Uso de dispositivo movel

3. Qual o tipo de dispositivo mais usado para jogar?

Os dispositivos utilizados para jogar pelos respondentes foram: computador, smartphone
e tablet. Embora tenha sido possivel perceber durante a pesquisa, que a oferta de jogos
acessiveis para computador seja maior que a oferta para dispositivos méveis, o dispositivo
mais usado pelos respondentes foi o smartphone com 54% dos votos contra 42% para uso
pelo computador. O acesso aos jogos pelo fablet ficou em ultimo, com 4% conforme

exibido na Figura 3.
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Dispositivos usados para jogar

® Computador
u Smartphone

I Tablet

Fonte: elaborado pela pesquisadora — analise dados coletados

Figura 3. Dispositivos usados para jogar

4. Qual o sistema operacional mével mais utilizado para jogar?

O sistema operacional mais utilizado para jogar pelos respondentes da pesquisa (Figura
4) foi 0 Android com 61% das respostas contra 33% para o iOS. Nenhum dos participantes
declarou utilizar Windows Phone ¢ 1% declarou utilizar outro. Enquanto 5% dos

respondentes declaram ndo saber informar o sistema operacional utilizado.

Sistema operacional (dispositivos mdveis)

0% 1%

5%
® Android

mios
= Windows Phone
" N&o sei informar

M Outro

Fonte: elaborado pela pesquisadora — analise dados coletados

Figura 4. Sistema operacional - dispositivos moveis
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5. Qual o jogo mais jogado em dispositivo movel?

Na Tabela 1, os nomes dos 52 jogos que 0s respondentes costumam jogar. Foram
desconsiderados na anélise: 6 jogos com nomes ndo identificados; 1 jogo de celular ndo
smartphone; 2 jogos especificos para PC. Onze pessoas disseram ndo saber informar e
outros disseram ndo jogar utilizando dispositivo mével ou ndo responderam. Cada pessoa

pode votar em mais de um jogo.

Para uma melhor visualizacdo, o grafico da Figura 5 foi plotado considerando
apenas 0s dezoito jogos mais votados. O critério foi 0s jogos que possuem até dois votos.
O jogo mais votado foi o “Perguntados”, citado por 34% dos jogadores, teve 24 votos
(21%) em relacdo aos outros jogos (Figura 6); o segundo mais votado foi o Blind Legend,
com 12 votos (10%); o terceiro mais votado foi Show do Milh&o com 7 votos (6%) e em
quarto lugar o Reino Perguntados com 6 votos (5%).

Com excegao do “Blind Legend” (2° colocado), os outros trés primeiros colocados
sdo do estilo de perguntas e respostas. Também foi possivel notar o interesse por esse
estilo de jogo nas votagOes dos jogos (Tabela 1): “Perguntas e Respostas”, “Jogo do

Bilhao”, “Milhdes”, “Millionaire” ¢ “Quem quer ser rico”.

O Blind Legend, segundo jogo mais votado, € um audiogame e utiliza recurso de
som binaural para aumentar a experiéncia de imerséo no jogo. Embora tenha sido um dos

mais votados, ndo esta disponivel em Portugués.

Jogos mais votados
24 M Votos
2
6
I > 4 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
5 O 0 O 2 »w e .0 © 2’ 0 D @ N LA
¥ & & & Q& 5 & 6@ & & (}Q‘S‘ IO o‘@
&’b Q,QO ((\\ Qg/ & %Q’ & PTG N ©° AV R (O NS @
N \% > o XN 2 O & O @ oF
F QP & ¥ VS AR FTIXN v
FOMPN & € L SRS & &
N c)(\o NY K¢ ) o) &

Fonte: elaborado pela pesquisadora — analise dados coletados

Figura 5. Jogos mais votados
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Votos

H Perguntados

A Blind Legend

i Show do Milhdo
Reinos Perguntados

m QOutros

Fonte: elaborado pela pesquisadora — analise dados coletados

Figura 6. Percentual dos votos

Tabela 1. Votagao dos jogos

Fonte: elaborada pela pesquisadora — analise dados coletados

Jogo Voto
1 Perguntados 24
2 A Blind Legend 12
3 Show do milhdo 7
4 Reinos Perguntados 6
5 Forca 5
6 Nebula 4
7 Perguntas e respostas 3
8 Jogo do bilhdo 2
9 Star Traders RPG 2
10 Random Adventure Roguelike 2
11 AudioGame Hub 2
12 LG Smart Truco 2
13 Top Speed 2
14 Simulador de voo 2
15 Minecraft 2
16 Batalha naval 2
17 Akinator 2
18 Desafio Mortal 2
19 Milhdes 1
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Jogo Voto
20 Millionaire 1
21 Quem quer ser rico 1
22 Soletrando 1
23 BlindSide 1
24 A Dark Night 1
25 RPG 1
26 Pirates and Traders 1
27 Celtic Tribes 1
28 Online Soccer Manager 1
29 Futebol 1
30 Cartas 1
31 Blindfold 1
32 Dice World 1
33 Fruitmachine 1
34 Campo minado 1
35 Jogo da memoéria 1
36 NUmeros 1
37 Jogo da velha 1
38 Milk baby 1
39 Candy Crush Soda Saga 1
40 G1 Enem 1
41 Duolingo 1
42 App Prova 1
43 The Sims 1
44 GTA (Grand Theft Auto) 1
45 Clash Royale 1
46 Audio Archery 1
47 Dominoes 1
48 SoundRTS 1
49 Super Mario Audio Edition 1
50 Ping Pong 1
51 Talking Stones 1
52 Flight Simulator (projeto parcial desenvolvido por um dos respondentes) 1

53




6. O que os jogadores cegos pediriam aos fabricantes de jogos?

Os pedidos dos respondentes foram recortados, adaptados, classificados e categorizados

em trés tabelas: pedidos sobre qualidade (Tabela 2), pedidos técnicos (Tabela 3) e pedidos

especificos e recados (Tabela 4). Os pedidos que tinham o mesmo proposito foram

agrupados. A lista com os dados brutos estd no apéndice K.

Tabela 2. Pedidos sobre qualidade

Fonte: recortado e adaptado da coleta de dados

Classificacao

Recorte do pedido feito pelos respondentes

Mais acessibilidade e
melhor interacéo

Jogos com melhor interagédo

Mais acessibilidade

Boa interacdo com todos

Praticidade

Mais jogos acessiveis

Producéo de mais jogos acessiveis

Maior catalogo de jogos acessiveis

Acessibilizar jogos existentes colocando op¢des de dudio em jogos de
videntes

Mais estilos de jogos
acessiveis

Jogos de corrida acessiveis

Jogos de simulacéo de vida mais acessiveis

Simulador de voo acessivel

Acessibilidade de quebra-cabega

Acessibilidade de jogos de construgdo (fazendinha e outros com légica
de construgdo)

Acessibilidade de jogos para cuidar de bichinhos e tamaguches (gatinho
tom)

Jogos acessiveis em
Portugués

Jogos para celular e tablet acessiveis em Portugués

Jogos com suporte ao Portugués do Brasil

Disponibilidade em mais
plataformas (online, méveis
e videogame)

Jogos online acessiveis

Acessibilidade em videogames

Jogos para celular e tablet

Mais jogos acessiveis para celulares

Mais qualidade e
criatividade no enredo dos
jogos

Mais jogos acessiveis, mas nao toscos

Historias mais bem elaboradas que ndo necessariamente sacrificam o
fator "acessibilidade", pois uma coisa ndo deve excluir a outra

A distancia entre os mercados para tornar jogos acessiveis e criar jogos
acessiveis ainda estd medida em anos luz e a tecnologia, apesar de bem
satisfatoria, ndo vem sido empregada aliada a criatividade

Incluir cegos e videntes para jogarem juntos

Permitir que pessoas cegas e ndo cegas possam jogar e interagir entre si
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Classificacao

Recorte do pedido feito pelos respondentes

Interacdo com outros
jogadores (cegos, videntes e
outros)

Que possibilitem a interacdo entre os cegos e videntes

Que incluissem os que ndo tém visdo e que os jogos especificos para
cegos, tais como audiogames, contassem com imagens para que pessoas
gue enxergam possam jogar junto

Enfase no visual para que os jogos possam ser acessiveis para um publico
maior etc.

Mais pesquisas e testes

Mais pesquisas com grupos de pessoas com deficiéncia na area de jogos

Mais testes de jogos com cegos permitindo a interagcdo com outros
jogadores

Tabela 3. Pedidos técnicos

Fonte: recortado e adaptado da coleta de dados

Classificacao

Pedido feito pelos respondentes

Compatibilidade com leitor
de tela

Jogos compativeis com os leitores de tela

Interesse em estudar leitores de tela permitindo mais compatibilidade

Que os leitores de tela pudessem ler os contetdos dos aplicativos de
jogos

Etiquetas de texto nos botdes

Mais audiodescrigdo

Mais descricdo principalmente nos jogos que exigem mais da viséo
(simuladores de corrida, voo e vida)

Mais audiodescri¢do

Qualidade na audiodescri¢do

Boa audiodescricéo das imagens

Menos imagens e anncios

Poucos graficos e mais textos e sons

Que ndo tivessem anuncios pois isso atrapalha na hora do jogo

Mais indicadores sonoros

Indicadores sonoros

Sinais sonoros que indiquem o alvo

Sinais sonoros que informe em qual posicao o cego esta na tela

Fala durante o jogo (direita, esquerda, baixo, cima e avisos como buraco,
armadilhas etc.)

Sons indicativos da aproximacdo dos inimigos em relacéo ao personagem
principal em jogos de aventura/estratégia/luta

Sons indicativos da posicdo de objetos com os quais se pode interagir no
cenario

Recursos para melhorar a
qualidade do som

Fazer sons hora em um fone, hora em outro fone, hora nos dois etc.

Divisdo de canais para o audio para melhor acompanhamento dos fones
de ouvido

Som 3D possibilitando se movimentar nos jogos

Mais atencdo a fatores como posicionamento estéreo

Tutorial com demonstrac6es
dos sons

Tutorial com demonstragdes dos sons do jogo para melhor ambientagéo
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Classificacao

Pedido feito pelos respondentes

Acessibilidade em menus

Menus acessiveis com audio

Chat

Conversa por voz ou chat

Tabela 4. Pedidos especificos e recados

Fonte: recortado e adaptado da coleta de dados

Classificacao

Pedido feito pelos respondentes

Acessibilidade em jogos
especificos

Retirar as perguntas de fotos do Perguntados

GTA acessivel

Countstrike acessivel

Disponibilizar o jogo metal slug gratuito para Android

Acessibilidade no Minecraft

N&o retirar os jogos acessiveis da app store compativeis com VoiceOver

Recados diversos

Pensar mais em nds que somos deficientes visuais

Tornar acessiveis todos 0s jogos, tanto para cegos quanto para videntes

Mais importancia & acessibilidade e a inclusdo de pessoas com
deficiéncia

Que os fabricantes pensassem em acessibilidade ao desenvolver jogos

Considerar o fato que existem pessoas cegas que gostam de jogos e que
poderiam usufruir dos jogos que desenvolvem se fossem acessiveis

Jogos com letras maiores, descricdo do que acontece na tela e bom &udio.

Mais responsabilidade social quando pensar em desenvolver aplicagdes
para Android, iOS e Windows.

Jogos para PC com atualizagdes mais seguras e com melhor interagéo
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5. ESTUDO DE CASO

Este capitulo apresenta o estudo de caso realizado com voluntarios cegos do Instituto
Benjamin Constant e com voluntarios videntes “sem deficiéncia visual”, com 0 objetivo
de identificar as barreiras de acessibilidade na interagcdo com o jogo digital “Perguntados”
(gratuito) em dispositivo mével. O jogo avaliado foi 0 mais votado pelos respondentes da

coleta de dados na pesquisa eletronica.

5.1. Recrutamento dos participantes

Como critério para o recrutamento, todos os participantes deveriam ser maiores de idade,
n&o necessitavam possuir experiéncia com jogos e deveriam fazer uso de smartphone com

0 Android instalado.

Embora os alunos do instituto participem de atividades em diversos segmentos, 0
recrutamento dos participantes cegos foi realizado apenas nas aulas das turmas de
informéatica dos alunos em reabilitacdo e nas turmas de massoterapia do Instituto
Benjamin Constant, pois esses cursos ofereciam aulas diariamente, facilitando o
recrutamento. Contou com a ajuda dos professores que foram bastante solicitos e

ajudaram na selecdo dos potenciais candidatos.

Nas aulas, foi feita a apresentacdo da pesquisa, a obtencdo do contato do
voluntario e o agendamento do teste para a data e horério de sua preferéncia. Porém,
alguns voluntarios cegos ndo compareceram para a realizagdo do teste no horario
agendado, por terem se esquecido ou por terem que atender outro compromisso dentro da

instituicdo, sendo necessario 0 cancelamento ou o reagendamento do teste para outro dia.

O recrutamento dos participantes videntes foi realizado em locais aleatorios, com
trés funcionarios de cargos variados de uma empresa da cidade do Rio de Janeiro e com

dois conhecidos da pesquisadora. Optou-se pelo ndo recrutamento de pessoas que
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trabalhassem com informatica para evitar que a experiéncia pudesse influenciar na forma
de interacdo com o jogo (NARDI, 2016).

Foram recrutados no total, seis participantes cegos e cinco videntes. O primeiro
participante cego participou apenas do teste piloto, que tinha como objetivo a validagéo
do material e da metodologia a ser utilizada nos testes. Os outros participaram dos testes
e foram divididos em duas unidades de analise e codificados de forma a preservar suas

identidades, na Tabela 5.

5.2. Perfil dos participantes

O perfil dos participantes esta detalhado na Tabela 5.

5.2.1. Perfil do participante do teste piloto

O participante do teste piloto é do sexo masculino, com cegueira adquirida, idade
de 33 anos, com ensino médio completo, massoterapeuta e residente na cidade do Rio de

janeiro.

Em relacdo a experiéncia com jogos, declarou ter jogado quando vidente e
nenhuma vez apos perder a visdo. Declarou utilizar smartphone com Talkback hd menos

de um ano.

5.2.2. Perfil dos participantes cegos

A Tabela 5 apresenta o perfil dos participantes, obtido atraves de questionarios.
Dentre os participantes cegos, somente um com cegueira congénita, os demais com
cegueira adquirida. Todos se declararam com experiéncia no uso Talkback e residem na
cidade do Rio de Janeiro.

A faixa etéria dos participantes cegos foi entre 23 e 55 anos, com média de 38
anos. Trés do sexo masculino, quatro com nivel de ensino médio completo, trés estudantes

e 0s outros dois aposentados.

Em relacdo ao uso do smartphone, todos possuiam experiéncia, quatro com mais
de dois anos. Trés jogavam jogos instalados no computador esporadicamente, e destes,

apenas um declarou também jogar usando aplicativo instalado no smartphone. A maioria
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possuia pouca a média experiéncia com jogos, somente um se considerou experiente com
jogos. Um declarou ndo jogar, por falta de habito. Somente dois dos participantes
conheciam 0 jogo utilizado no teste, porém, nenhum deles possuia o jogo instalado e
declaram n&o jogar ha algum tempo.

5.2.3. Perfil dos participantes videntes

Dois participantes videntes residiam fora da cidade do Rio de Janeiro, e 0s demais
na cidade. A faixa etéria dos participantes videntes foi entre 34 e 58 anos, com média de
51 anos, quatro com mais de cinquenta anos e todos do sexo feminino. Trés com nivel de
ensino médio completo. A maioria dos participantes videntes trabalhava, porém com

profissdes variadas.

Em relagdo ao uso de smartphone, todos possuiam experiéncia com mais de dois
anos. A maioria possuia pouca a média experiéncia com jogos, somente um se considerou
experiente com jogos. No entanto, declarou jogar apenas o jogo “Paciéncia” e se
considera experiente dentro de seu universo. Dois declaram ndo jogar, um por falta de
habito e o outro por falta de tempo. Somente um participante conhecia o jogo utilizado

no teste, porém, ndo possuia o jogo instalado e declarou ndo jogar ha algum tempo.

As informaces do perfil coletadas através da aplicacdo do questionario pré-teste
estdo descritas na Tabela 5. As informac0es do teste piloto sdo apenas informativas e ndo

foram consideradas nas analises.
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Tabela 5. Perfil dos participantes

Experiéncia no uso

Frequéncia em que

Forma de acesso aos

Experiéncia com

Participante | Idade | Sexo | Nivel de ensino Profissdao . - .
de smartphone joga JOgos jogos
Teste Nunca
iloto 33 M Médio completo Massoterapeuta Ha menos de um ano (Jogava antes de - -
P perder a visdo)
. Massoterapeuta Lo . Nunca
[72] - -
% C1 55 F Médio completo aposentada H& mais de dois anos (Falta de habito)
&) . i .
s C2 35 M Fundamental Estudante H& um ano Esporadicamente Jogo instalado no Intermediario
£ completo computador
= -
2 C3 52 M Médio completo Aposentado H& mais de dois anos Esporadicamente Jogo instalado no Iniciante
S computador
é_’E Aplicativo instalado
C4 23 F Médio completo Estudante Ha mais de dois anos Esporadicamente no S.m artphone Iniciante
Jogo instalado no
computador
(4 Estudante L . Duas ou mais vezes Jogo instalado no .
C5 26 M Médio completo massoterapia H& mais de dois anos por semana computador Experiente
Jogo instalado no
V1 58 F Médio completo Artesd H& mais de doisanos | Uma vez por semana computad_or Iniciante
8 Navegador de internet
S pelo computador
© 7 A
< (4 Técnica de L . Nunca
> -~ - -
2 V2 50 F Médio completo enfermagem H& mais de dois anos (Falta de habito)
IS Superior . L . . Aplicativo instalado -
©
g V3 34 F completo Enfermeira H& mais de dois anos Esporadicamente no smartphone Intermediério
£ V4 58 r Superior Psicologa Ha mais de dois anos Duas ou mais vezes Aplicativo instalado Experiente
o completo por semana no smartphone
- P . Nunca
V5 58 F Médio completo Aposentada H& mais de dois anos (Falta de tempo) - -
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5.3. Realizacio dos testes

Foram realizadas trés sessoes de testes: testes com participantes cegos (incluindo o teste
piloto) e teste com participantes videntes. O teste piloto foi realizado apenas com um
participante cego e auxiliou na identificacdo de possiveis problemas que poderiam ocorrer

na realizacédo dos testes.

Todos os procedimentos do estudo foram conduzidos seguindo o0s roteiros
(apéndice D e apéndice G). O objetivo foi manter o padrdo na forma em que 0s testes

foram aplicados.

Antes da realizacdo do estudo, os participantes receberam orientacdo através da
leitura dos documentos com a introducgéo e o termo de consentimento livre e esclarecido,

em que os participantes concordaram em participar da pesquisa.

O termo de consentimento livre e esclarecido e o material utilizado nas entrevistas
foram disponibilizados de forma digital acessivel aos participantes, conforme orientacao
do CEP-Unirio. Deste modo, ndo foram realizadas coletas de assinaturas, devido aos
usuarios concordarem em participar da pesquisa através do aceite digital no formulario
elaborado no Google Forms. Também ndo foram realizadas filmagens ou gravacdes de
audio que necessitassem da coleta de assinatura dos participantes. O departamento do
Centro de Estudos do Instituto Benjamin Constant foi consultado e esta ciente sobre 0s

procedimentos.

Embora ndo tenham sido coletadas as assinaturas, enviou-se copia do termo de
consentimento livre e esclarecido de forma digital aos participantes, por e-mail ou
WhatsApp, conforme sua preferéncia. Para os participantes cegos, o termo foi enviado em
dois formatos, arquivo PDF e formato texto com o intuito de ser acessivel. Para os

participantes videntes, foi enviado apenas o formato PDF.

Os testes do jogo foram realizados no proprio smartphone do participante com
Android instalado. Os testes do jogo seguiram roteiro com a descricdo das tarefas,

detalhado no apéndice G.
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5.3.1. Teste piloto

O teste piloto foi realizado em um saldo do terceiro andar do Instituto Benjamin
Constant utilizando a conexdo 4G roteada pelo smartphone da pesquisadora. A leitura da
documentacdo e o preenchimento dos formularios também foram realizados utilizando o
smartphone da pesquisadora. Porém, devido o tempo entre 0s procedimentos, a pagina

expirou algumas vezes, sendo necessario refazer o preenchimento.

Foi detectado que o participante ndo possuia conta do Facebook e desconhecia o
seu e-mail, o que foi um problema, pois € necessaria uma das duas opcdes para a criagdo
da conta para conex&o com o0 jogo. Para contornar o problema, foi criada uma conta de e-
mail do gmail para ser utilizado no teste, na qual o participante pediu para continuar apés

o teste do jogo.

Foi observada a falta de experiéncia do participante em relacdo aos gestos basicos
do Talkback durante o teste piloto do jogo. Ele néo sabia deslizar para percorrer as opgoes
dentro do jogo, o que dificultou a execucao do teste, sendo necessario que a pesquisadora

0 interrompesse para fazer a revisao dos gestos basicos do Talkback.

5.3.2. Testes com participantes cegos

O estudo com os cegos foi realizado em dois ambientes: o teste do jogo e a
entrevista foram feitos em um saldo no terceiro andar do Instituto Benjamin Constant. As
respostas dos questionarios foram anotadas em papel e digitadas pela pesquisadora ap6s
a conclusdo do teste junto com o participante, que teve acesso através da utilizacdo do
uso do leitor de tela e fone de ouvido. O acesso e 0 preenchimento do material digital
elaborado acessivel no Google Forms foram utilizando o NVDA dos computadores das

aulas de informatica, com o auxilio do professor.

Em todos os testes com os participantes cegos, foi utilizada a conexdo 4G roteada
pelo smartphone da pesquisadora, pois o Instituto Benjamin Constant ndo disponibiliza
rede Wi-Fi para alunos e visitantes. Embora a conexdo utilizada tenha sido mdvel, a
velocidade foi boa, se manteve estavel e permitiu a realizacdo do teste sem nenhuma
interferéncia. A velocidade para download do jogo também foi rapida, sendo realizada

em um minuto.
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Ao rotear o smartphone da pesquisadora, foi criada uma rede Wi-Fi. Como alguns
usuarios configuram seus aparelhos para realizarem atualizacGes ao se conectarem via
Wi-Fi, antes de iniciar o download do jogo, os smartphones de alguns dos participantes
comecaram a fazer atualizacdes, e alguns optaram por aguardar a conclusdo das
atualizacbes, o que atrasou os procedimentos, mas nao foi um impedimento para a

realizaco dos testes.

Um dos participantes ndo informou previamente que estava fazendo aniversario
no dia do teste, e acabou fazendo o download de muitas mensagens no momento em que
fez a conexdo na rede Wi-Fi. Foi questionado se gostaria de realizar o teste em outra data,

mas optou por aguardar o download e prosseguir com o teste.

A maioria dos participantes utilizou sua propria conta de e-mail para se conectar
ao jogo, um participante preferiu acessar utilizando sua conta do Facebook e somente um
participante declarou ndo possuir e-mail, sendo necessaria a criacdo de conta de e-mail

temporaria.

Embora todos os participantes tenham declarado saber usar o Talkback, foi
realizada a revisdo dos gestos basicos disponiveis na pagina do suporte do Google, antes
da realizacdo do teste do jogo, como forma de minimizar que possiveis esquecimentos

dos gestos pudessem interferir na forma de interagdo com o jogo.

5.3.3. Testes com participantes videntes

Os testes e 0s questionarios aplicados aos participantes videntes seguiram o
mesmo molde do que foi realizado com os participantes cegos e ndo foi realizado teste

piloto com esse publico.

O estudo com os participantes videntes foi realizado em locais variados, sendo
trés em local de trabalho e dois em residéncia. Quatro com conexdo a rede Wi-Fi do local
de realizacdo do teste e um através da conexdo 4G roteada pelo smartphone da

pesquisadora.

5.4. Tarefas para os testes

Foram definidas cinco tarefas a serem executadas pelos participantes durante os testes do

jogo “Perguntados”. As tarefas foram descritas com base na analise das funcionalidades
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do jogo. A seguir, sdo apresentadas as tarefas utilizadas nos testes. O roteiro e todo o

material utilizado estdo disponiveis nos apéndices.
Tabela 6. Tarefas para os testes do jogo: "Perguntados"

Fonte: Elaborado pela pesquisadora com base em analise do jogo “Perguntados” (gratuito)

Tarefas

1. | Iniciar o jogo através da op¢ao: “novo jogo” da pagina de inicio (Figura 7).

2. | Selecionar as opc¢6es (Figura 9):

= Idioma: “Portugués”;

= Modo de jogo: “duelo”;

= Oponente: “aleatdrio”;

= “Jogar agora” para recrutar os participantes.

Vocé podera percorrer a lista para conhecer quem sdo seus oponentes (Figura 11).

3. | Aguardar alguns segundos para que o jogo conclua o recrutamento dos participantes (Figura 10).

4. | Selecionar “comegar” para iniciar a partida do “duelo aleatorio” (Figura 11) e responder as
perguntas (Figura 12).

5. | Selecionar a opgdo “continuar” para avangar para a proxima pergunta ou avaliar se a pergunta
foi “chata” ou “legal” (Figura 15).

5.5. Imagens do jogo

A seguir, imagens das telas do jogo Perguntados (gratuito).

-o QG",“"""' OO “ 4994 n 1240
I R IR
Clique aqui!

o

wrartphone’
“enan

Woioes | (EEEEED

Pular tutorial

Figura 7. Novo jogo Figura 8. Tutorial
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Figura 11. Lista de oponentes Figura 12. Pergunta e opgoes de resposta
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Figura 15. Avaliagdo da pergunta Figura 16. Brinde
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DUELO ALEATORIO 3

Figura 17. Propaganda Figura 18. Resultados

5.6. Primeira unidade de analise

A primeira unidade de andlise foi composta pelos cinco participantes cegos codificados
como C1, C2, C3, C4 e C5.

Teste com a participante C1

A participante C1 levou 20 minutos para testar o jogo. O tempo total para a realizacéo de
todos os procedimentos (leitura dos documentos, aplicacdo dos questionarios, instalacéo

do jogo e teste do jogo) foi de 52 minutos.

Ao abrir o jogo pela primeira vez apés a instalacdo, o jogo exibe uma tela de
tutorial (Figura 8). Embora néo fizesse parte das tarefas, foi pedido para que a participante
tentasse fechar a tela, ela ndo conseguiu fechar e nem percorrer as opcoes, pois ndo
conseguiu tirar o foco de selecdo da janela para selecionar outras op¢des ao deslizar com
o0 dedo. A tela de tutorial foi fechada pela pesquisadora.

Tarefa 1: iniciar o jogo

Na primeira tarefa, a participante teve dificuldade para encontrar a op¢do “novo jogo”

(Figura 7), pois ficou navegando na barra de menu do jogo localizada no topo da pagina.
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Quando conseguia sair da barra, acabava clicando novamente sem querer na barra e
novamente ficava presa, navegando no menu. Teve dificuldade para sair, mas apos

algumas tentativas, conseguiu selecionar a op¢éo para iniciar o jogo.

Tarefa 2: selecionar as op¢des de configuracéo do jogo

Na segunda tarefa, a voluntaria ficou confusa de como fazer a selecéo das opcdes (Figura
9), ficou tentando selecionar a descri¢do da opcao ao invés de selecionar a opgéo, ao invés
de selecionar a palavra “Portugués”, ficou tentando selecionar a palavra “idioma”. A
pesquisadora a explicou como proceder e a relembrou mais uma vez os gestos do
Talkback. Apds essas orientacdes, ela conseguiu selecionar todas as opg¢des solicitadas
(idioma: “Portugués”, modo de jogo: “duelo” e oponente: “aleatdrio”) e o “jogar agora”

para iniciar o recrutamento dos oponentes.

Tarefa 3: aguardar o recrutamento e percorrer a lista de oponentes

Na terceira tarefa, a voluntéria teve dificuldade para aguardar o recrutamento (Figura 10),
pois 0 jogo ndo informou que a operacdo ainda estava em andamento e so era possivel
para ela saber o que estava acontecendo perguntando a pesquisadora se ainda estava sendo

recrutado. Somente no fim, que o jogo informou gue concluiu o recrutamento.

Teve dificuldades para percorrer a lista de oponentes (Figura 11), pois pensava
que ao selecionar o oponente, a opcdo iria abrir e apresentar mais informacdes. Apos
algumas tentativas clicando nos oponentes, a pesquisadora perguntou 0 que estava
querendo fazer, e a voluntaria explicou que queria abrir. Entdo a pesquisadora informou
que ndo era possivel abrir detalhes, mas que poderia percorrer a lista para saber o nome
de cada um dos oponentes. Depois ela conseguiu percorrer a lista com facilidade. Somente
a participante tentou consultar detalhes do oponente, outros participantes ndo tiveram esse

comportamento.

Tarefa 4: iniciar a partida e responder as perguntas

Na quarta tarefa (Figura 12), o jogo so faz a leitura da pergunta se o usuario deslizar para
selecionar a pergunta, sendo o jogo fica a mudo. Era esperado que na primeira vez, a
participante ndo conseguisse ler a pergunta, mas a voluntaria percebeu que o jogo néo fez

nada, e comecou a deslizar para percorrer as opc¢des, até que conseguiu ouvir a pergunta
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e selecionar as respostas desejadas. A participante percebeu esse comportamento e
comentou que achou estranho do jogo ndo ler a pergunta, mas teve facilidade para
executar a tarefa. Em algumas perguntas, ela excedeu o tempo méximo de resposta, mas

percebeu o sinal sonoro indicando que o tempo estava acabando.

Tarefa 5: avaliar a pergunta ou continuar

Na quinta tarefa (Figura 15), a participante tinha a opgéo de avaliar a pergunta informando
se achou “chata” ou “legal”, ou de pular a avaliacdo selecionando a opg¢ao “continuar”
para ir para a proxima pergunta, mas optou por selecionar sempre a op¢ao “continuar’” e

conseguiu realizar a tarefa com facilidade.

Quando a voluntéria selecionava as respostas incorretas (Figura 14), o jogo emitia
um sinal sonoro informando que errou. Houve um momento em que a participante
reclamou de ndo saber qual era a resposta correta e perguntou se a pesquisadora sabia. A
pesquisadora a explicou que sim, pois o jogo informa de forma visual exibindo em verde

a resposta correta (Figura 13 e Figura 14).

No final da jogada, o jogo abriu uma propaganda (Figura 17) que foi fechada com
a ajuda da pesquisadora. Também ndo fazia parte da tarefa, mas o jogo exibiu uma lista
com ranking (Figura 18) em que a voluntaria pode consultar sua classificacdo com a ajuda

da pesquisadora.
Entrevista pds-teste

Na entrevista pos-teste ela declarou ter tido dificuldade para testar o jogo e que a falta de
orientacdo do audio foi o mais dificil. O que achou mais facil no teste do jogo foi passar

pelas op¢Oes de respostas da pergunta.

Declarou ter tido dificuldade para iniciar a partida do jogo, principalmente pela
falta da audiodescric¢do, mas disse néo ter tido dificuldade em selecionar as respostas das

perguntas.

Mas informou ter tido dificuldade em avancar para a préxima pergunta, e sugeriu
uma modificagcdo no jogo, para a substituicao das opg¢oes de avaliagdo da pergunta “chato”
e “legal” pela a acessibilidade na situacdo em que o usuario seleciona a resposta errada.
Disse que o jogo deveria fazer a leitura da resposta certa, ja que o jogo faz referéncia

visual.
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Declarou ter sido a primeira vez que jogou um jogo digital e que se sentiu muito
estimulada. Disse ter achado muito legal por ser um jogo de perguntas e respostas, por

ser intuitivo e por abranger varias areas.

Comentou que o0 jogo deveria ter uma opg¢éo para usar a audiodescricdo, mas que
fosse opcional para que a pessoa pudesse desabilitar quando estivesse treinada no jogo e
n&o sentisse mais necessidade, pois tem receio de que a pessoa treinada, a audiodescri¢ao
possa atrapalhar.

A participante demorou mais tempo para iniciar o jogo do que para jogar. Embora
tenha sido dificil para iniciar o jogo e selecionar as opcdes, depois se adaptou as
particularidades do jogo e conseguiu responder as perguntas selecionando as respostas
desejadas, se sentiu motivada em participar e optou por continuar com o jogo.

Teste com o participante C2

O participante levou 25 minutos para testar o jogo. O tempo total para a realizacdo da

entrevista e todos os outros procedimentos foi 1 hora e 21 minutos.

Antes do inicio da tarefa, 0 jogo abriu uma tela de tutorial em que foi pedido para
que o participante tentasse fechar, mas ele ndo conseguiu. A tela foi fechada com a ajuda

da pesquisadora.

Tarefa 1: iniciar o jogo

O participante teve dificuldade para selecionar a opgao “novo jogo”, pois ficava clicando
aleatoriamente na tela ao invés de deslizar com o dedo, mas ndo chegou a clicar na barra

de menu, como a primeira participante. Apds algumas tentativas, conseguiu iniciar o jogo.

Tarefa 2: selecionar as op¢des de configuracéo do jogo

O participante teve dificuldades para fazer a selecdo do idioma, pois clicava
aleatoriamente na tela e pulava a ordem de selecdo conforme descrita no roteiro,

selecionando outra opcdo em outra posicao da tela.

Durante a tarefa, o jogo fechou e a pesquisadora o auxiliou a reiniciar 0 jogo e a

retornar com a tarefa na tela de configuracéo para prosseguir com o teste.
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O participante continuou clicando aleatoriamente na tela na tentativa de achar as
opcoes, ao invés de deslizar com o dedo. Também clicou mais de uma vez na descri¢do

da opcdo, ao invés da opgdo como a primeira participante fez.

Ao selecionar as opc¢oes, teve dificuldade em saber se tinha conseguido, pois 0
jogo nédo informou se havia feito a selecdo. A pesquisadora fez a observacdo da
necessidade de deslizar com os gestos do Talkback. Apos algumas tentativas, finalmente
conseguiu fazer as configuracdes, selecionando o idioma “Portugués”, o modo de jogo

“duelo” e o oponente “aleatorio”.

Tarefa 3: aguardar o recrutamento e percorrer a lista de oponentes

O voluntéario ndo teve dificuldade para aguardar o recrutamento, mas teve dificuldade
para navegar pela lista de oponentes, pois ficava dando cliques aleatérios na tela. A
pesquisadora falou sobre a necessidade de se utilizar os gestos corretamente. Apds um

tempo, conseguiu percorrer a lista.

Tarefa 4: iniciar a partida e responder as perguntas

Teve bastante dificuldade para iniciar a partida, pois se esquecia de usar 0s gestos do
Talkback e persistia com o clique aleatério ao invés de deslizar com o dedo, mas

conseguiu apos algumas tentativas.

O participante ndo conseguiu ler a primeira pergunta e acabou perdendo o tempo
de resposta, pois 0 jogo carrega a pagina, mas nao faz a leitura da pergunta, o usuério é

guem tem que deslizar para posicionar o foco e o leitor fazer a leitura da pergunta.

O participante perguntou sobre o que havia se passado e a pesquisadora explicou,
mas ele ficou chateado e reclamou que deveria ter sido informado, pois ele acabou
perdendo o tempo de resposta. A pesquisadora explicou que esse era um problema
esperado e que ele sé poderia ter conhecimento do problema depois de realizar a tarefa,
pois se fosse notificado antes, prejudicaria o teste. Que era para ele ndo se chatear, ficar
tranquilo, e que ele estava ajudando na identificacdo dos problemas de acessibilidade. Ele

ficou mais tranquilo e prosseguiu com a tarefa.

O voluntario teve um pouco de dificuldade para fazer a selecdo da resposta e

perdeu o tempo em algumas perguntas, mas depois de algumas tentativas, entendeu como
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navegar deslizando com o dedo e conseguiu responder as outras perguntas com mais
facilidade. Exceto uma pergunta em que o usuario foi impossibilitado de responder, pois
a pergunta era para responder qual a grafia correta para uma determinada palavra, e ndo
teve como saber quais eram as opc¢des de resposta, pois 0 jogo ndo soletra. Também
percebeu e entendeu que o sinal sonoro indicava que o tempo para responder a pergunta

estava se esgotando.

O voluntério questionou como saber qual era a resposta certa, ja que 0 jogo nao
informou. A pesquisadora explicou que é destacado na cor verde a resposta correta e a

errada na cor vermelha, mas que de fato ndo tem acessibilidade.

Tarefa 5: avaliar a pergunta ou continuar

Teve um pouco de dificuldade para avancar nas primeiras perguntas, mas depois que se
adaptou, conseguiu avancar com facilidade na maioria. Optou por apenas selecionar a

opcao “continuar” e ndo avaliar a maioria das perguntas.

Ap0s responder as perguntas, o jogo abriu uma propaganda e exibiu o ranking
com a classificacdo dos jogadores. O fechamento das propagandas e da consulta do

ranking foi feito com a ajuda da pesquisadora.

Entrevista pds-teste

O participante declarou ter tido dificuldades para testar o0 jogo, e o que achou mais dificil
foi abrir o jogo e entender como se joga. Reclamou de ter aberto muita imagem de
propaganda e do jogo ndo indicar qual é a resposta certa quando se marca a errada.
Reclamou da pergunta que era para indicar a grafia correta, mas nesse caso, 0 jogo deveria
ter feito a leitura soletrando as opc¢des de resposta para cegos, mas nédo faz. Disse que
tinha pergunta que todas as opcOes de resposta eram corretas e que a qualidade das

perguntas deveria ser melhorada.

Declarou ter tido dificuldade para iniciar a partida do jogo, mas ndo saber se o
problema que teve foi devido alguma limitacdo do Talkback, e se também teria
dificuldade se ele utilizasse outro leitor de tela como o SVoz utilizado no smartphone

Samsung ou VoiceOver utilizado no iPhone. Disse que gostaria de saber se esses outros
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leitores leriam a pergunta imediatamente ao abrir a pagina ou se teria 0 mesmo

comportamento em que o usuério que deveria deslizar com o dedo para ouvir a pergunta.

O que achou mais facil foi selecionar as respostas. Disse nao ter tido dificuldades
para avancar para a pergunta seguinte. Reclamou do jogo néo fazer a leitura da pergunta
quando carrega a pagina e disse que o0 jogo deveria fazer a audiodescri¢cdo da pergunta e
das opgdes de resposta ao abrir a pagina, sem ter que o usudrio deslizar com o dedo. Disse
ter tido dificuldades por ndo saber jogar.

Reclamou também do jogo comecar a fazer a contagem do tempo antes da leitura
da pergunta e que a contagem deveria ser iniciada somente apds a sele¢do. Que sem
acessibilidade, o cego ndo pode competir com quem enxerga, pois tem desvantagens
nesse tipo de jogo. E que também deveria ser mais facil de usar.

Achou a pesquisa interessante, e disse que tem pessoas que enxergam gue acham

gue o cego nado tem capacidade para usar o telefone.

Teste com a participante C3

O participante levou 29 minutos para testar o jogo. O tempo total para a realizacdo de
todos os procedimentos (leitura dos documentos, aplicacdo dos questionarios, instalacdo

do jogo e teste do jogo) foi de 51 minutos.

Na primeira vez de acesso ao jogo, ele exibe uma tela de tutorial, mesmo néo
fazendo parte do roteiro, foi pedido que o participante tentasse fechar, mas ele néo

conseguiu e o tutorial foi fechado pela pesquisadora.

Tarefa 1: iniciar o jogo

O participante teve bastante dificuldade para iniciar o jogo, pois ficava dando cliques
aleatorios na tela. Clicou algumas vezes na barra de menu e ficou preso navegando por
ela, a pesquisadora teve que intervir algumas vezes, mas ele conseguiu iniciar o jogo apds

algumas tentativas.
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Tarefa 2: selecionar as opg¢des de configuracéo do jogo

Embora o voluntério utilizasse o Talkback ha mais de dois anos e tivesse feito a revisdo
dos gestos basicos antes de iniciar o teste, teve dificuldade para fazer os movimentos e
para selecionar o idioma. Ficava dando cliques aleatérios na tela e quando encontrava a

opcao desejada, ndo conseguia clicar e soltar, ficava segurando.

A pesquisadora falou sobre a revisao dos gestos basicos do Talkback e pediu que
ele utilizasse, mas ele ndo conseguia selecionar o idioma. A pesquisadora teve que intervir
e mostrar como fazer o clique. Mas apds algum tempo e das orientacdes da pesquisadora,
0 participante conseguiu realizar os gestos corretamente e selecionar as outras opcdes de

configuracéo do jogo.

Tarefa 3: aguardar o recrutamento e percorrer a lista de oponentes

O participante ndo teve dificuldade para aguardar o recrutamento. Conseguiu percorrer a

lista de oponentes com um pouco de dificuldade.

Tarefa 4: iniciar a partida e responder as perguntas

O participante conseguiu iniciar a partida sem problemas, mas ele perdeu o tempo de
leitura da primeira pergunta, pois ndo ¢ feita a audiodescricdo da pergunta ao carregar a

pagina, é necessario que o jogador selecione a pergunta para ser lida.

Nas perguntas seguintes, teve muita dificuldade, pois o tempo que levava para o
jogo fazer a leitura da pergunta, na maioria das vezes era igual ou superior ao tempo limite
para responder a pergunta. O participante perdia a jogada, pois o tempo expirava antes de
terminar a leitura do pergunta ou enquanto navegava pelas op¢fes de resposta. Foram
poucas as perguntas que o participante conseguiu responder dentro do tempo. Também

percebeu que o sinal sonoro indicava que o0 tempo estava se esgotando.

Tarefa 5: avaliar a pergunta ou continuar
O participante conseguiu prosseguir para a pergunta seguinte sem problemas.

Ap0s responder todas as perguntas, o jogo abriu uma propaganda que foi fechada
com a ajuda da pesquisadora. E exibiu um ranking com a classificacdo dos jogadores,

mas o participante nao teve interesse em consultar.
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Entrevista pds-teste

O participante ndo comentou, mas foi possivel perceber que ficou frustrado em néo
conseguir responder as perguntas no tempo limite do jogo, mas optou por ficar com o
Jogo, pois disse que iria tentar jogar mais uma vez em casa com a ajuda de um parente.

Preferiu comentar pouco e responder somente o que foi perguntado.

Declarou ter tido dificuldade em todas as tarefas, mas que iniciar o jogo foi 0 mais
dificil e que jogar foi 0 mais fécil. Reclamou do tempo de fala do jogo, disse estava muito
desconectado e que deveria ter mais facilidade para iniciar a partida. Destacou que deveria

ter a contagem do tempo somente ap0s ler as perguntas e as opgdes de resposta.
Teste com a participante C4

Entre os voluntarios cegos, a participante C4 foi a mais réapida, levou 11 minutos para
testar o jogo. O tempo total para a realizacdo de todos os procedimentos (leitura dos
documentos, aplicacdo dos questionarios, instalacdo do jogo e teste do jogo) foi de 48

minutos.

N&o havia espaco para instalacdo do jogo, mas optou por fazer a liberacdo. A
participante ndo aceitou ajuda da pesquisadora em nenhum momento, preferiu fazer os
procedimentos de configuracdo de internet, liberacdo de espaco, instalacdo e abertura do

jogo sozinha.

A participante ndo queria fazer a revisdo dos gestos do Talkback, pois disse ja
saber, mas a pesquisadora insistiu e de fato a participante se mostrou dominar todos os

movimentos.

Antes do inicio do jogo, é comum abrir uma tela de tutorial, mas o jogo ja abriu
na tela de inicio do jogo.

Tarefa 1: iniciar o0 jogo

A participante iniciou 0 jogo com muita rapidez e ndo teve nenhuma dificuldade.
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Tarefa 2: selecionar as opg¢des de configuracéo do jogo

A voluntéria conseguiu realizar com facilidade todas as sele¢des de configuragéo do jogo
(idioma: “Portugués”, modo de jogo: “duelo” e oponente: “aleatério”) e o “jogar agora”

para iniciar o recrutamento dos oponentes.

Tarefa 3: aguardar o recrutamento e percorrer a lista de oponentes

A tarefa também foi realizada com facilidade pela participante, mas preferiu ndo consultar
todos os nomes dos oponentes.

Tarefa 4: iniciar a partida e responder as perguntas

Era esperado que na primeira pergunta, a participante perdesse o tempo de resposta, pois
ndo é feita a audiodescri¢do imediatamente ao carregar a pagina e mesmo sem a selecdo
da pergunta, j& comeca a contagem do tempo. Porém, ao carregar a pagina, a participante
fez a selecdo da pergunta, conseguindo ouvir e responder no tempo. Ela conseguiu
responder todas as perguntas apresentadas pelo jogo, sem ajuda. Percebeu o sinal sonoro

indicando a contagem de tempo, mas ndo perdeu o tempo de resposta.

Tarefa 5: avaliar a pergunta ou continuar

A voluntéria optou por nao avaliar a pergunta e ndo apresentou nenhuma dificuldade para

continuar.

Embora ndo fizesse parte das tarefas, apds responder todas as perguntas, a
participante conseguiu acessar 0 ranking e visualizar sua posicdo sem a ajuda da

pesquisadora.

A propaganda aberta no final da jogada foi fechada pela propria participante, sem

ajuda da pesquisadora.

Entrevista pds-teste

A voluntaria tem 0 mesmo tempo de uso do smartphone que 0s outros participantes, mas
pareceu ter mais facilidade que os outros. Ela foi questionada pela pesquisadora, sobre
sua facilidade com o uso do smartphone e com 0 jogo, e respondeu dizendo que utiliza e

explora bastante o smartphone. Declarou ja ter tido contato com 0 jogo em outro
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momento, que conhece o0s problemas e que aprendeu a contornar, mas reclamou da falta

de acessibilidade.

A participante disse que o que foi mais facil, foi entrar no jogo e declarou néo ter
tido dificuldade para testar, mas alegou que o mais complicado foi ler a pergunta, pois
tem que arrastar o dedo na tela, pois nao é feita a audiodescri¢do. Que o jogo deveria ler
a pergunta e as opcdes de resposta e que s6 conseguiu porque sabe que tem que arrastar
0 dedo.

2

Disse que para continuar para a préxima pergunta, o jogo deveria citar “préximo’
e reclamou também do jogador ndo saber qual é a resposta certa, pois 0 jogo nao informa.

Sé é possivel obter essa informacdo, se sair da tela e acessar a opg¢éo da tela de pontos.

Disse que achou a pesquisa muito legal, que pode gerar mais jogos e aplicativos
acessiveis, mas que para a acessibilidade ser melhorada, que muita coisa deveria ser

adaptada para o Talkback poder ler, pois muitas vezes ele ndo faz a leitura.

Teste com a participante C5

O participante C5 levou 20 minutos para testar o jogo. O tempo total para a realizagéo de
todos os procedimentos (leitura dos documentos, aplicacdo dos questionarios, instalacdo

do jogo e teste do jogo) foi 1 hora e 6 minutos.

O jogo ficou processando o preenchimento do login por bastante tempo e ndo deu
feedback. O usuario ficou sem saber se 0 jogo estava travado ou se estava processando.
O participante achou o jogo pesado e que o seu smartphone ficou mais lento do que o
habitual, mas a pesquisadora ndo sentiu diferenca no desempenho do jogo durante o teste,

principalmente em comparagdo com 0s outros participantes.

Muitas propagandas foram abertas e tiveram que ser fechadas com a ajuda da
pesquisadora. A tela de tutorial aberta no primeiro acesso ao jogo apés a instalacéo,

também foi fechada com a ajuda da pesquisadora.

Tarefa 1: iniciar o jogo

Na primeira tarefa, o participante teve um pouco de dificuldade para iniciar o jogo, mas

conseguiu sem ajuda da pesquisadora.
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Tarefa 2: selecionar as op¢des de configuracéo do jogo

O participante teve um pouco de dificuldade e demorou um pouco para fazer a sele¢do
das opc0es, passou algumas vezes da opcéo desejada, mas conseguia retornar e selecionar
sem ajuda da pesquisadora. N&o teve dificuldade com os gestos do Talkback, como os

primeiros participantes.

Tarefa 3: aguardar o recrutamento e percorrer a lista de oponentes

Conseguiu aguardar o recrutamento, mas ficou questionando se ainda estava recrutando
e reclamou do jogo ndo dar retorno. Conseguiu percorrer a lista e consultar o nome dos

oponentes com facilidade.

Tarefa 4: iniciar a partida e responder as perguntas

O participante conseguiu iniciar a partida, mas o tempo expirou sem que o voluntério
soubesse qual era a pergunta. A pesquisadora explicou o que aconteceu e ele continuou
com o teste conseguindo responder as perguntas, mas perdeu o tempo de resposta de

algumas e conseguiu perceber o sinal sonoro indicando que o tempo estava se esgotando.

Foi perguntado ao participante, se ele saberia dizer quantas perguntas ainda
faltavam para serem respondidas e ele disse ndo saber. Embora ndo fizesse parte da tarefa,
a pesquisadora pediu que ele passasse pelas op¢oes do cabecalho e esperasse que o leitor
fizesse a leitura. O jogo informou a quantidade, mas impactou no tempo de resposta da
pergunta, pois a contagem inicia mesmo antes do jogador selecionar a pergunta. Os
participantes tém que deslizar com o dedo com muita rapidez para conseguir fazer a

leitura da pergunta e das op¢Oes de resposta antes de expirar o tempo de resposta.

Tarefa 5: avaliar a pergunta ou continuar

O participante entendeu e conseguiu realizar a tarefa, mas reclamou de saber o que deveria
ser feito somente porque a pesquisadora solicitou, pois 0 jogo ndo informa que apds
responder a pergunta, que vai abrir uma tela para avaliar com “chata” ou “legal” ou que

0 jogador pode ndo avaliar e simplesmente continuar.
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Ap0s responder as perguntas, o jogo exibiu algumas propagandas que foram
fechadas com a ajuda da pesquisadora. No final, também exibiu um ranking que foi
consultado pelo participante com a ajuda da pesquisadora.

Entrevista pds-teste

O participante declarou ter tido um pouco de dificuldade e que o mais dificil foi saber
como administrar o tempo para responder as perguntas, pois falta sincronismo do texto
com a voz. Mas disse que encontrar as opc¢des de resposta, foi 0 mais féacil ao testar o

jogo.

Declarou ter tido dificuldade para iniciar a partida do jogo devido a quantidade de
anuncios que sdo abertos. Disse ndo ter tido dificuldade para responder as perguntas
selecionando a resposta desejada e nem de avancar para a pergunta seguinte.

Reclamou do peso do jogo e disse que o smartphone fica dificil de usar e disse
que algumas coisas deveriam ser mudadas para melhorar a acessibilidade, como:
melhorar o sincronismo da voz com a pergunta; dar a possibilidade de rolar com mais
rapidez para fazer a leitura das perguntas; ter mais coisas com audiodescricdo e mais

tutorial, como se fosse um copiloto quando se navega pela tela.

O participante declarou ja ter tido contato com o jogo no passado, mas utilizando

iPhone. Disse que achou a pesquisa e a iniciativa 6tima.

5.7. Segunda unidade de analise

A segunda unidade de analise foi composta pelos cinco participantes videntes,
codificados como V1, V2, V3, V4 e V5. O objetivo é checar se as barreiras de
acessibilidade enfrentadas pelos jogadores cegos identificadas na primeira unidade de

analise, também se repetem com os jogadores videntes.
Teste com a participante V1

A participante V1 levou 8 minutos para testar o jogo. O tempo total para a realizacdo de
todos os procedimentos (leitura dos documentos, aplicacdo dos questionarios, instalacdo

do jogo e teste do jogo) foi de 31 minutos.
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Ao abrir 0 jogo pela primeira vez, é comum exibir uma tela de tutorial, porém essa

tela ndo foi exibida na inicializagdo.

Tarefa 1: iniciar o jogo

A participante conseguiu realizar a tarefa selecionando a op¢ao “novo jogo” com

facilidade.

Tarefa 2: selecionar as opg¢des de configuracéo do jogo

A voluntéria selecionou com facilidade, todas as op¢des de configuracdo solicitadas
(idioma: “Portugués”, modo de jogo: “duelo” e oponente: “aleatdério”) e o “jogar agora”

para iniciar o recrutamento dos oponentes.

Tarefa 3: aguardar o recrutamento e percorrer a lista de oponentes

O recrutamento foi aguardado com facilidade, pois 0 jogo exibe uma animacdo de
contagem de tempo para indicar que o recrutamento esta sendo realizado, o que ajudou a

participante entender o que estava acontecendo.

A participante conseguiu visualizar e percorrer a lista de oponentes com

facilidade.

Tarefa 4: iniciar a partida e responder as perguntas

A voluntéria iniciou a partida e respondeu as perguntas com facilidade. Em algumas
perguntas percebeu a contagem de tempo, mas conseguiu responder todas dentro do
tempo. Ela também conseguiu perceber qual era a resposta correta quando marcou a

errada.

Tarefa 5: avaliar a pergunta ou continuar

A voluntéria iniciou o jogo com facilidade, mas ficou indecisa sobre o que fazer na tela

de avaliacdo da pergunta, apds algum tempo conseguiu concluir a tarefa sem problemas.

As propagandas abertas durante o teste foram fechadas pela participante. Ela
também conseguiu acessar o ranking com a colocacdo dos jogadores, sem ajuda da

pesquisadora.
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Entrevista pds-teste

Foi perguntada a participante se ela teve alguma dificuldade ao realizar o teste e o que foi
o mais dificil. Ela declarou ndo ter tido nenhuma dificuldade e que nada foi dificil, que

tudo foi facil.

Foi perguntado sobre o que ela achava que os jogos digitais deveriam ser para
serem mais acessiveis. Ela respondeu dizendo que deveria ser fécil igual ao do teste,

pergunta e responde.

Declarou ter achado o teste facil e a pesquisa valida e importante. Com potencial
de ajuda as pessoas com pouca ou nenhuma visao. Disse ndo ter tido dificuldade em nada

e nem nas orientacOes sobre a pesquisa e o teste.

Teste com a participante V2

A participante V2 levou 5 minutos para testar o jogo. O tempo total para a realizacdo da

entrevista e todos os outros procedimentos foi de 39 minutos.

A participante acessou 0 jogo e conseguiu fechar a tela de introducdo sem

problema algum.

Tarefa 1: iniciar o jogo

A selecdo da opcdo “novo jogo” para inicio do jogo, foi feita com facilidade, pela

voluntaria.

Tarefa 2: selecionar as opg¢des de configuracéo do jogo

A participante ndo teve nenhuma dificuldade para selecionar as op¢6es de configuracdo

do jogo.

Tarefa 3: aguardar o recrutamento e percorrer a lista de oponentes

Teve facilidade para aguardar o recrutamento e percorrer a lista de oponentes. A

participante entendeu quando acabou o processamento do recrutamento.
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Tarefa 4: iniciar a partida e responder as perguntas

A participante conseguiu iniciar a partida e fazer a selecdo para responder as perguntas,
com facilidade. Também entendeu a utilizacdo das cores para indicar qual era a resposta

correta e qual era a errada.

Tarefa 5: avaliar a pergunta ou continuar
A voluntéria ndo teve nenhuma dificuldade na tela de avaliacdo da pergunta

Conseguiu finalizar as tarefas com facilidade, fechar as propagandas e acessar o

ranking com a classificacdo dos jogadores.

Entrevista pds-teste

Na entrevista pds-teste, a participante declarou néo ter tido dificuldade em nada, mas que

o mais facil, foi responder a pergunta e identificar o que acertou e o que errou.

Reclamou de ndo existir som no aguardar o recrutamento dos oponentes. Disse

que deveria ter um sinal para indicar que a pessoa esta aguardando.

Disse que achou a pesquisa e o teste interessante, e que nunca havia imaginado
que existisse pesquisa que buscasse melhorar o entretenimento para pessoas com

deficiéncia visual.

Teste com a participante V3

A voluntéria levou 5 minutos para testar o jogo. O tempo total para a realizacdo de todos
os procedimentos (leitura dos documentos, aplicacdo dos questionarios, instalacdo do

jogo e teste do jogo) foi de 28 minutos.

A participante abriu o jogo e fechou a tela de tutorial sem ajuda da pesquisadora,

e optou por se conectar ao jogo, utilizando a conta do Facebook.

Tarefa 1: iniciar o jogo

A voluntéria conseguiu iniciar o jogo com facilidade, selecionando a opgao “novo jogo”.
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Tarefa 2: selecionar as opg¢des de configuracéo do jogo

Na tarefa para selecionar as opc¢des de configuragdes do jogo, conseguiu fazer sem
nenhum problema. Selecionou o idioma: “Portugués”, modo de jogo: “duelo” e oponente:

“aleatorio”, e o “jogar agora” para iniciar o recrutamento dos oponentes.

Tarefa 3: aguardar o recrutamento e percorrer a lista de oponentes

Aguardou o recrutamento e percorreu a lista de oponentes sem dificuldade.

Tarefa 4: iniciar a partida e responder as perguntas

A participante iniciou a partida e respondeu as perguntas sem dificuldade. Conseguiu
perceber o sinal sonoro para indicar a contagem do tempo e a diferenca de cores para

indicar quando acertou e quando errou.

Tarefa 5: avaliar a pergunta ou continuar

A voluntaria avaliou a pergunta e respondeu todas as perguntas sem dificuldade.
Conseguiu fechar as propagandas e acessar 0 ranking para consultar sua colocacao na

lista de oponentes.

Entrevista pds-teste

Na entrevista pos-teste, a participante declarou ndo ter tido dificuldade alguma e que nao
conseguia identificar o que foi mais dificil. Disse que o que foi mais facil foi fazer o login
utilizando a conta do Facebook e que achou chato ter que avaliar a pergunta selecionando

“chata” ou “legal”.

Disse que 0s jogos digitais deveriam ser mais SOnoros para serem mais acessiveis,
e que os tutoriais deveriam ter audio e ndo tem. Que as fungdes de dudio j& deveriam estar

no jogo e que nao deveriam depender de assistente de acessibilidade.

Declarou ja conhecer o jogo, mas nao jogar. Disse que achou a pesquisa
interessante por ser sobre acessibilidade e que né&o sabia que poderia estar jogando com

um cego.
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Teste com a participante V4

A participante V4 levou 8 minutos para testar o jogo. O tempo total para a realizagéo da

entrevista e todos os outros procedimentos foi de 31 minutos.

A participante abriu 0 jogo com facilidade, mas fechou a tela de tutorial com a

ajuda da pesquisadora, pois ndo conseguiu identificar a localizacdo do botédo para fechar.

Tarefa 1: iniciar o jogo

A participante nao teve dificuldade para selecionar a op¢ao: “novo jogo”.

Tarefa 2: selecionar as op¢des de configuracéo do jogo

Teve facilidade para realizar a tarefa. Fez as sele¢Ges de configuracdo do jogo, mas optou
por fazer a conferéncia visual das opc¢Oes e marcar somente as que ndo estavam
selecionadas. O comportamento foi diferente dos outros participantes videntes, que

clicaram mesmo nas que ja estavam selecionadas.

Tarefa 3: aguardar o recrutamento e percorrer a lista de oponentes

A voluntéria aguardou o recrutamento sem dificuldade e percorreu a lista de oponentes

com facilidade.

Tarefa 4: iniciar a partida e responder as perguntas

A participante iniciou a partida e respondeu as perguntas com facilidade. Perdeu o tempo
de respostas de algumas perguntas e entendeu a representacao de cores para indicar qual
era a resposta correta e qual era a errada.

Tarefa 5: avaliar a pergunta ou continuar

A participante ndo teve dificuldade para avaliar a pergunta. Conseguiu fechar o jogo e

consultar sua colocagéo no ranking.

84



Entrevista pds-teste

Na entrevista pos-teste, a participante declarou ndo ter tido nenhuma dificuldade. Disse

que nada foi dificil e que passar as perguntas foi o mais facil.

Disse ter achado a pesquisa interessante, que conheceu um universo que ndo era

o0 dela e um jogo que testa a informacéao da pessoa.

Teste com a participante V5

A participante V5 levou 6 minutos para testar o jogo. O tempo total para a realizagéo de
todos os procedimentos (leitura dos documentos, aplicacdo dos questionarios, instalacéo

do jogo e teste do jogo) foi de 22 minutos.

A participante conseguiu abrir e fechar a tela de tutorial sem problemas.

Tarefa 1: iniciar o jogo

N&o teve dificuldade para iniciar o0 jogo selecionando opgao “novo jogo”.

Tarefa 2: selecionar as op¢des de configuracéo do jogo

A voluntéria conseguiu fazer todas as sele¢des necessarias para a configuracdo do jogo.
Selecionou o idioma, 0 modo de jogo, 0 oponente e iniciou a partida com facilidade.

Tarefa 3: aguardar o recrutamento e percorrer a lista de oponentes

A participante aguardou o recrutamento sem problema algum e consultou a lista de

oponentes com facilidade.

Tarefa 4: iniciar a partida e responder as perguntas

Conseguiu iniciar a partida e responder todas as perguntas dentro do tempo limite do jogo
e percebeu o sinal sonoro indicando o tempo se esgotando. Entendeu o uso das cores para

indicar a resposta correta e a errada.

Tarefa 5: avaliar a pergunta ou continuar

Na tarefa de avaliacdo da pergunta, optou por ndo avaliar e continuar para as proximas

perguntas.
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Conseguiu fechar a propaganda aberta no final e acessar a lista com o ranking dos
jogadores.
Entrevista pds-teste

Na entrevista pds-teste, declarou néo ter tido nenhuma dificuldade e disse ter achado tudo
facil.

Disse que acha que os cegos tém dificuldades para jogar, pois quem cria 0s jogos

pensam apenas nas pessoas gque enxergam e se esquecem dos cegos.
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6. ANALISE DE RECOMENDACOES EXISTENTES

A seguir é apresentada a analise dos trés guias selecionados, sobre acessibilidade de jogos

digitais com o objetivo de identificar as recomendacdes aplicaveis a cegueira total.

6.1. Accessible Games Standard v1.0

O guia Accessible Games Standard v1.0 da BBC fornece recomendacdes de acessibilidade

de jogos relacionadas as deficiéncias: visual, auditiva, cognitiva e motora. As indicacdes

relacionadas a deficiéncia visual destacam a ndo dependéncia de cor e a ndo utilizacdo de

tamanhos pequenos para icones e textos (BBC, 2014).

O manual apresenta cinco recomendagdes sobre deficiéncia visual classificadas

na Tabela 7.

Tabela 7. Recomendagdes “visdao” - Accessible Games Standard v1.0 (BBC)

Fonte: (BBC, 2014) — adaptado pela pesquisadora.

Recomendacao

Aplicavel a
cegueira total?

Vocé DEVE cumprir completamente o padrdo de uso de cor e cor-contraste nos

Flash).

! topicos 2, 3 e 4. Nao
Vocé DEVE garantir que todo contraste de cores se registre como AA através
2 | desta ferramenta: snook.ca; Isso é essencial para todo o texto, icones e elementos Nao
criticos da jogabilidade.
Vocé NAO DEVE transmitir informagdes importantes apenas por cores. A cor
3 PODE ser usada apenas para refor¢ar outros métodos, por exemplo, use um Sim (se for
marcador verde em vez de apenas a cor verde para significar uma resposta adaptado)
correta.
4 Vocé NAO PODE transmitir informacdes importantes por referéncia a cor, por sim
exemplo, “clique no botdo vermelho para continuar".
Se estiver usando uma tecnologia que ndo considera as preferéncias da fonte do
5| navegador, como Flash ou Unity, o texto DEVE ser pelo menos 13px (13pt no Néo

Apenas as recomendacgdes 3 e 4 do guia Accessible Games Standard v1.0 sdo

aplicaveis a deficiéncia visual total. Contudo, caso o jogo utilize algum elemento em que
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a cor faca diferenca na semantica, como o exemplo da recomendacdo 3, recomenda-se
que o jogo fornecesse a audiodescricdo informando a cor utilizada, possibilitando que o

jogador cego compreenda o uso da cor.

Para o contexto da cegueira total, as duas recomendacGes citadas poderiam ser
combinadas em uma sé e representadas pela sugestdo “ndo transmitir informagao

importante apenas por referéncia ou uso de cor”.

6.2. Includification

O Includification (BARLET & SPOHN, 2012) fornece listas para a verificacdo da
acessibilidade em console de videogame e em PC. As recomendag0es estédo divididas em
niveis de dificuldades relacionados a mobilidade, audicdo e vis&o.

O guia apresenta dez recomendacdes relacionadas a deficiéncia visual

classificadas na Tabela 8.

Tabela 8. Recomendagdes “visdo” - Includification (The Able Gamers Foundation)

Fonte: (BARLET & SPOHN, 2012) — adaptado pela pesquisadora.

Nivel Recomendacao ce);S(Ieiiiivtec:til?
1 Cor de texto configuravel Néo
2 Tamanhos de fonte configuravel Nao
1 3 Opcdes de cor para daltbnicos N&o
4 Alto contraste entre mira e alvo Né&o
5 Marcacéo de inimigo N&o
6 Fontes customizaveis Né&o
2 7 HUDS “Heads-Up Display” personalizaveis Néo
8 Alteracdo do mapa de cor N&o
3 9 Configuragdes de velocidade Sim
10 Entrada de texto para voz Sim

Foram identificadas apenas duas recomendagdes que atendem & deficiéncia visual
total. O detalhamento das sugestdes para a cegueira total sdo ‘“‘configuracdes de

velocidade” e “entrada de texto para voz”, resumidas a seguir.

Configuracao de velocidade: sugere que o usuario deve poder desacelerar a

velocidade do jogo para que as pessoas tenham mais tempo para processar 0 que esta
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acontecendo e como precisam reagir, permitindo que os jogadores completem o jogo de
uma forma mais confortavel as suas necessidades (BARLET & SPOHN, 2012).

Entrada de texto para voz: sugere que 0 jogo deve ser capaz de fazer a leitura
dos textos e repeti-los em formato de audio. Muitos programas fazem a leitura do texto
por voz, mas esse recurso ndo chegou ao universo dos jogos. Esse recurso poderia ser
aplicado a chats e a textos do jogo, permitindo a interacdo de uma forma mais eficaz
(BARLET & SPOHN, 2012).

A sugestdao “configuracao de velocidade” ¢ aplicavel a jogos que necessitem de
uma reacdo mais rapida por parte do jogador. Esse recurso poderia auxiliar o usuario a ter

melhores condi¢cOes para competir com outros jogadores.

Quanto a “entrada de texto para voz”, ndo ficou claro se o jogo deveria ter um
leitor nativo, independente do usuario possuir um leitor de tela instalado, pois este recurso
ja é executado pelos leitores de tela nativos de computadores e dispositivos moveis. Outra
duvida sobre o tdpico, € que em outras fontes de apresentacdo do guia, o autor referencia
a recomendacao como “saida” ao invés de “entrada”. Foi assumido para essa pesquisa,
que a intensdo da recomendacdo € que o jogo deve fornecer recurso nativo de leitura de

texto por voz, independente de uso de leitor de tela.

6.3. Game Accessibility Guidelines

A lista de recomendacfes do Game Accessibility Guidelines é dividida em trés niveis:
basico, intermediario e avancado. Cada nivel aborda aspectos gerais e especificos de
acessibilidade relacionados a visdo, audicdo, fala, cognicdo (informacdes do pensamento
/ memoria / processamento) e motora (controle e cognitivo) (ELLIS et al., 2015).

Foram selecionadas as recomendacdes gerais aplicaveis a varios tipos de
deficiéncia (Tabela 9) e as recomendaces especificas apenas a deficiéncia visual (Tabela
10) para anélise. As tabelas consistem de uma adaptacdo das recomendacdes originais,
feita pela pesquisadora, com base na literatura e no trabalho de campo, com o foco apenas

nos usuarios com cegueira total.
Tabela 9. Recomendacgdes "gerais" — Game Accessibility Guidelines

Fonte: (ELLIS et al., 2015) — adaptado pela pesquisadora.
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. " Aplicavel a
Nivel Recomendacéo geral cegueira total?
1 Fornecer detalhes de recursos de acessibilidade sobre sim
o empacotamento e / ou no site
3
@ 2 Oferecer uma ampla escolha de niveis de dificuldade Sim
3 Certificar que todas as configuraces estdo salvas / lembradas Sim
4 Permitir que o nivel de dificuldade seja alterado durante a sim
jogabilidade seja através de configuracdes ou dificuldade adaptativa
5 Incluir algumas pessoas com deficiéncias entre os participantes de sim
testes do jogo
Oferecer um meio para ignorar e pular elementos do jogo que nédo
2 6 | fazem parte do mecénico central, através de configuragdes ou opcéo Sim
= de ignorar durante o jogo
(3]
§ 7 Incluir modos de assisténcia, tais como mira automética e direcéo sim
j= assistida
8 Fornecer um recurso de salvar manual Sim
9 Fornecer um recurso de salvar automaticamente Sim
Permitir que uma preferéncia seja definida para jogar multiplayer
10 online com / sem outros que estejam usando recursos de Sim
acessibilidade que possam dar uma vantagem competitiva
Incluir todas as categorias relevantes de deficiéncia (motor,
11 | cognitivo, etc.) entre os participantes do teste de jogo, em nimeros Sim
o representativos com base na idade / demografico do publico-alvo
g
[
g 12 Permitir que a jogabilidade seja ajustada ao expor tantas variaveis sim
< guanto possivel
13 Permitir que as configuracdes sejam salvas em diferentes perfis, em sim
nivel de jogo ou plataforma

As treze recomendacdes gerais propostas pelo guia estdo de facil entendimento e

podem ser aplicadas a deficiéncia visual total.

A primeira recomendagdo esta relacionada ao fornecimento de informacdes sobre
0s recursos de acessibilidade disponiveis no jogo. Esse recurso € interessante, pois a
descricdo nas especificacdes pode auxiliar a escolha de pessoas interessadas em consumir

0 produto.
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As recomendagdes 5 ¢ 11 foram combinadas em uma unica sugestao “incluir
pessoas com deficiéncias entre os participantes nos testes do jogo, considerando uma
quantidade significativa de pessoas para cada perfil do publico alvo".

O guia faz uma ressalva quanto a recomendagdo 10, “oferecer vantagem
competitiva pode ocasionar outros problemas”, alertando para o fato que um jogador sem
deficiéncia mal intencionado poderia utilizar o recurso para ganhar vantagem em relagéo
aos outros jogadores e orienta como alternativa que jogo ofereca uma preferéncia em que
0 jogador possa escolher se deseja jogar com ou sem outros jogadores que usam esses
recursos (ELLIS et al., 2015).

Essa recomendacéo deve ser analisada e implementada com cautela, para evitar
que o problema da desvantagem néo seja redirecionado para os jogadores oponentes. Sua
aplicacdo deve ser feita de forma que todos os jogadores tenham a mesma capacidade

competitiva dentro do jogo.

Nao ficou claro o entendimento da recomendagdo 12 “permitir que a jogabilidade
seja ajustada ao expor tantas variaveis quanto possivel”. Somente apos a leitura do
detalhamento da recomendacdo no site, foi possivel compreender o sentido. Por esse
motivo sera reescrita como: “permitir que o jogador tenha a possibilidade de personalizar

0 maximo de opgoes dentro do jogo”.

Tabela 10. Recomendagdes "visdo" adaptadas para cegueira das diretrizes de acessibilidade para jogos
(Game Accessibility Guidelines)

Fonte: (ELLIS et al., 2015) — adaptado pela pesquisadora.

Nivel Recomendacao Apll_cavel a
cegueira total?
1 Certificar que nenhuma informac&o essencial seja transmitida apenas N0
por uma cor
2 Se 0 jogo usar o0 campo de visdo (apenas para motor 3D), definir um N0
padrdo apropriado para o ambiente de visualizagdo esperado

8 Usar um tamanho de fonte padréo facilmente legivel N&o
[%2)

b 4 Usar formatacdo de texto clara e simples N&o

Fornecer alto contraste entre texto e plano de fundo Néo

Certificar que os elementos interativos / controles virtuais sdo grandes
6 e bem espagados, especialmente em telas pequenas ou sensiveis ao Né&o
toque
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Aplicavel a

Nivel Recomendacao cegueira total?
7 Se 0 jogo usa o campo de visdo (apenas para motor 3D), permitir N0
meios para que seja ajustado
Evitar ou fornecer a opcéo de desabilitar para qualquer diferenca entre
8 0 movimento do controlador e 0 movimento da cAmera, como o N0
balanco do caminhar ou a suaviza¢do do movimento de resposta do
mouse
9 Usar som surround Sim
10 Fornecer uma opcao para desligar / ocultar a animacéo de fundo Sim
o 11 Garantir o suporte ao leitor de tela para dispositivos moveis Sim
8
5 12 Fornecer uma opc¢ao para ajustar o contraste Nao
% 13 Certificar que as opgdes de som / musica para objetos / eventos-chave sim
IS sejam distintas entre si
14 Fornecer escolhas de designs e cores de mira / cursor Nao
15 Dar uma indicag&o clara de que os elementos interativos séo sim
interativos
Certificar que o0 manual / site seja fornecido em um formato amigavel .
16 d Sim
ao leitor de tela
Fornecer controles individuais de volume ou mutes para efeitos, fala e .
17 - Sim
fundo / masica
18 Evitar colocar informagBes temporarias essenciais fora da linha de N0
visdo do jogador
19 Permitir que as interfaces sejam redimensionadas N&o
20 Permitir que o tamanho da fonte seja ajustado Né&o
21 Fornecer um mapa auditivo no estilo de um sonar Sim
29 Fornecer mensagens de voz pré-gravadas para todo o texto, incluindo sim
menus e instaladores
23 Fornecer um GPS com audiodescrigdo Sim
3 24 | Permitir orientagdo / movimento fécil ao longo dos pontos da bdssola Sim
S
[
>
<
Garantir que todas as a¢fes essenciais possam ser realizadas por
25 controles digitais (cliques / toques). Nao tornar obrigatorios tipos de NEo
entrada mais complexas, como gestos etc. Essas entradas podem ser
fornecidas apenas como uma forma alternativa
26 | Garantir um suporte ao leitor de tela, incluindo menus e instaladores Sim
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Nivel Recomendacéo Apl!cavel a
cegueira total?
7 Usar um design distinto de sons / musica para todos os objetos e sim
eventos.
28 Simular gravacdes binaural Sim

O guia apresenta 28 recomendacdes especificas para a visdo, porém, apenas
dezesseis sdo aplicaveis a cegueira total e estdo de facil compreensdo. As aplicaveis séo:
de9al3;del5al7ede2la?28.

As recomendacdes 13 e 27 foram combinadas em uma Unica para o contexto da
cegueira. Ela serd reescrita como: como “utilizar sons para auxiliar a identificagdo de

objetos e eventos e se certificar que os sons sejam distintos”.

Para o contexto da pesquisa, foram combinadas as recomendacdes 11, 16 e 26 em
uma unica sugestdo “garantir a compatibilidade de todos os elementos do jogo com o
leitor de tela, incluindo informac6es dos menus, manuais e de assistentes para a instalacao
do jogo”. Essa recomendacao é importante, pois alguns jogos se intitulam acessiveis, mas
ndo ddo acessibilidade a esses recursos, sendo necessario que o jogador cego dependa de

outras pessoas para fazer a instalacdo e para ensinar a jogar.

As recomendagdes 9 “usar som surround” e 28 “simular gravagdes binaural”
podem ser muito Uteis para auxiliar o cego na orientacdo de onde vem o som, além de

proporcionar uma maior imerséo com o jogo.

O mapa no estilo do sonar da recomendacado 21 pode ser muito Gtil na detec¢do de
objetos e alvos dentro do jogo, pois o sonar € um dispositivo que permite a identificacdo
e a localizacdo de objetos por meio da propagacao do som (SILVA et al., 2014). Esse
recurso de ecolocalizacdo poderia auxiliar o jogador cego a se desviar de obstaculos,
caminhar na direcdo correta, perceber as caracteristicas dos objetos e identificar quéo

préximo esta o seu alvo.

O fornecimento de mensagens pré-gravadas do texto na recomendacdo 22 €
interessante ndo somente pela independéncia ao leitor de tela, mas principalmente pela
possibilidade de se aumentar a imersdo com 0 jogo. Esse recurso poderia ser utilizado
para transmitir emocdes e sentimentos aos jogadores atraves da entonagdo e da utilizagdo

de sons e vozes especificas nas mensagens.
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A recomendagado 24 “permitir orientagdo / movimento facil ao longo dos pontos
da bussola” como citado na recomendagdo” exige explicagdo, pois sua intencao ndo esta
clara. Ela serd reescrita como “permitir que o jogador se oriente ou movimente pela
bussola, saltando de um ponto ao outro dentro do jogo™. Esse recurso poderia ser util para

auxiliar o cego em uma movimentagdo mais rapida.

Né&o ficou clara a intensdo da recomendacgéo 25. O entendimento ao consultar o
detalhamento da recomendagdo na pagina do guia, foi que sua aplicacdo € para baixa
visdo. Por tanto, ndo sera considerada nesse trabalho como recomendacédo para cegueira

total.

6.4. Compilacio das recomendacdes

A Tabela 11 apresenta uma compilacéo das recomendac6es aplicaveis a deficiéncia visual
total, adaptadas das recomendacdes das tabelas originais dos trés guias selecionados. Essa

tabela sera usada para auxiliar na analise dos resultados (capitulo 7)

Tabela 11. Compilacdo recomendagdo guias selecionados

Fonte: Compilada e adaptada pela pesquisadora — baseadas nas tabelas 3,4, 5 e 6.

Guia

Recomendacéo .
referenciado

Configuragdo de velocidade — Possibilidade do usudrio configurar a velocidade
1 do jogo proporcionando mais conforto para o jogador processar € reagir as Includification
informag@es do jogo.

Entrada de texto para voz - O jogo deve fornecer recurso nativo de leitura de

2 texto por voz, independente de uso de leitor de tela. Includification
Accessible
3 N&o transmitir informacdo importante apenas por referéncia ou uso de cor Games
Standard v1.0
4 Fornecer detalhes dos recursos de acessibilidade na descri¢do do produto
Oferecer uma ampla escolha de niveis de dificuldade
7 Certificar que todas as configuracGes estdo salvas e lembradas
8 Permitir que o nivel de dificuldade seja alterado durante a jogabilidade seja
através de configuracdes ou dificuldade adaptativa Game
Incluir pessoas com deficiéncias entre os participantes dos testes do jogo, Accessibility
9 considerando uma quantidade significativa de pessoas para cada perfil do Guidelines

publico alvo

Oferecer um meio para ignorar elementos do jogo que ndo fazem parte do
10 | mecanico central, através de configuragGes ou por opgao de ignorar durante o

jogo
11 Incluir modos de assisténcia, tais como mira automatica e dire¢ao assistida
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Guia

referenciado

Recomendacao
12 Fornecer um recurso de salvar manual
13 Fornecer um recurso de salvar automaticamente
14 Permitir configuragdo para jogar multiplayer online, com ou sem recursos de
acessibilidade que forne¢cam vantagem competitiva
15 Permitir que o jogador tenha a possibilidade de personalizar o0 maximo de
opcoes dentro do jogo
16 Permitir que as configuracdes sejam salvas em diferentes perfis, em nivel de
jogo ou plataforma
17 Usar som surround
18 Fornecer uma opc¢ao para desligar ou ocultar a animagéo de fundo
Garantir a compatibilidade de todos os elementos do jogo com o leitor de tela,
19 | incluindo informagdes dos menus, manuais e de assistentes para a instalacdo do
jogo
20 Utilizar sons para auxiliar a identificacéo de objetos e eventos e se certificar
que os sons sejam distintos
21 Dar uma indicagdo clara de que os elementos interativos séo interativos
29 Fornecer controles individuais de volume ou mutes para efeitos, fala e fundo ou
musica
23 Fornecer um mapa auditivo no estilo de um sonar
24 Fornecer mensagens de voz pré-gravadas para todo o texto, incluindo menus e
instaladores
25 Fornecer um GPS com audiodescri¢do
2 Permitir que o jogador se oriente ou movimente pela bassola, saltando de um
ponto ao outro dentro do jogo
27 Simular gravag@es binaural
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7. ANALISE DOS RESULTADOS

Este capitulo descreve a andlise dos resultados da avaliagéo de acessibilidade realizada
com voluntarios cegos durante o estudo de caso (capitulo 5) e a andlise dos pedidos de
respondentes cegos feitos aos fabricantes de jogos através da coleta de dados (apéndice J
e apéndice K). A analise dos resultados foi realizada em comparacdo com as

recomendacdes existentes dos guias de acessibilidade de jogos analisados no capitulo 6.

7.1. Teste do jogo

Durante as observacdes dos usuarios jogando, notou-se uma serie de barreiras que
dificultam a interacdo do cego com o aplicativo. A seguir sdo descritas as principais
dificuldades encontradas. Para facilitar, dividiu-se a analise dos resultados dos testes do
jogo em trés partes: iniciando o jogo, jogando e finalizando o jogo, conforme descricdo
na Tabela 14.

7.1.1. Iniciando o jogo

Nesse topico serdo analisados os resultados referentes a fase de inicializacdo do
jogo compostas pelas tarefas: iniciar o jogo, configurar opcdes do jogo, aguardar

recrutamento e percorrer a lista de oponentes.

7.1.1.1. Jogadores Cegos
Falta de retorno sobre processamento do login

O acesso ao jogo de todos os participantes cegos foi realizado com a ajuda da
pesquisadora. No entanto, para a conexao com 0 jogo € necessario o preenchimento das
informacdes de login. Nessa etapa, um jogador cego teve problemas para saber se 0 jogo

encontrava-se travado ou em processamento.
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O aplicativo ficou processando o login durante muito tempo e ndo deu feedback,
deixando o participante em duvida do que estava acontecendo, o que é um grande
problema para um cego, pois sem ajuda de outra pessoa ele ndo tem como saber 0 que
estd acontecendo. O uso de um sinal sonoro que indicasse que continua processando,

poderia auxiliar o jogador cego a identificar que o aplicativo ndo esta travado.

Ao utilizar sons no jogo, deve existir a preocupagdo que 0 mesmo som ndo seja
utilizado para coisas distintas, conforme recomendacdo do guia Game Accessibility
Guidelines (ELLIS et al., 2015) analisado no capitulo 6. Além disso, pelas observacdes
feitas durante a presente pesquisa, pode-se perceber que seria importante existir uma
padronizacdo e consisténcia nos sons utilizados no jogo, evitando sons diferentes para
uma mesma coisa de modo a ndo causar confusdo ao jogador cego e utilizar sons que

facam sentido e facilitem a recordacéo do usuario.
Jogador nao sabe que esta conectado

Outra situacdo observada foi que o jogo ndo informa ao usuario cego que ele ja esta
conectado, impossibilitando o jogador de saber o que esta na tela e se ja pode iniciar o
jogo. Quando ele fica muito tempo sem saber o que estd ocorrendo ele tem que explorar
a tela para investigar o que encontra. Uma informac&o sonora para indicar que o usuario
esta conectado ao jogo apds o login, iria ajuda-lo a saber que ja esta conectado e que pode
usar o jogo.

Nos guias analisados (capitulo 6) ndo foram encontradas recomendacdes
relacionadas ao problema do usuario ndo ter o feedback de processamentos e da

necessidade do jogo informar ao usuério que ele ja esta conectado.
Erro no aplicativo

Apbs a conexdo do jogo em um dos testes, o jogo apresentou erro e fechou
repentinamente. O que € um problema, pois sem a ajuda de outra pessoa, 0 jogador cego
ndo tem como saber o que ocorreu. Esse problema poderia ser evitado com a
implementacdo de tratamento de erros para que em situagcbes como essa, fosse emitida

uma mensagem sonora informando que ocorreu um erro e que o jogo sera fechado.

Né&o foi encontrada recomendacéo sobre a necessidade do tratamento de erros em

nenhum dos guias analisados (capitulo 6).
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Janela que nao fecha

Ao abrir o0 jogo pela primeira vez, foi aberta uma tela de tutorial (Figura 8) sobrepondo o
jogo para a maioria dos participantes. Embora ndo fosse uma das tarefas formais, foi
pedido que os jogadores a fechassem, mas nenhum dos participantes cegos conseguiu, e

a tela teve que ser fechada pela pesquisadora.

N&o foi possivel identificar a causa do problema, mas seria importante investigar
se houve incompatibilidade com o Talkback ao realizar o gesto de deslizar o dedo para
mudar o foco. Possivelmente os participantes conseguiriam fechar a tela se posicionassem
0 dedo exatamente em cima do botdo de fechar, porém, ndo é trivial para 0s usuarios
cegos localizarem a posi¢ao exata de um “X” na tela, principalmente sem saber o que esta

sendo exibido.

Um recurso de ajuda com a audiodescri¢do da tela e suas funcionalidades para
orientar os jogadores cegos, poderia auxiliar na identificacdo do que esta ocorrendo e as
possiveis acdes a serem executadas. A possibilidade do jogo aceitar comandos por voz

também poderia ajudar o usuario a fechar o tutorial.

A possibilidade de pular o tutorial foi implementada no jogo, mas ndo para
jogadores cegos, como previsto no guia Game Accessibility Guidelines (capitulo 6)
através da recomendacdo para oferecer um meio para o usuario ignorar elementos que
néo fazem parte da mecanica central do jogo. No entanto a funcionalidade néo se mostrou

compativel com os gestos do Talkback durante os testes.
Preso na barra de menu

Para iniciar o jogo o jogador precisava selecionar a opgao “novo jogo” (Figura 7). Quatro
dos participantes cegos conseguiram com dificuldade; somente um cego teve facilidade.
Dois participantes cegos selecionaram indevidamente a barra de menu, ficando presos

navegando por ela e tiveram dificuldades voltar para a tela de inicio.

Os participantes cegos que ficaram presos na barra de menu, quando deslizavam
com o dedo para percorrer as opg¢des, continuavam presos mesmo apos percorrer todas as
opcdes. O problema também permanecia quando o usuario selecionava a opgdo para
exibir a tela de inicio. O aplicativo a exibia abaixo da barra de menu, mas para tirar o foco
da barra, o usuario tinha que tocar em outra posigéo da tela, 0 que ndo € simples quando

néo se pode ver o que tem nela.
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Nesses casos, a barra de menu se torna um obstaculo na tela. Além do problema
de ficar preso nela, também pode ocorrer do usuario selecionar indevidamente outra
opcao e mudar de tela sem que o jogador perceba. Uma sugestdo para telas que precisem
disponibilizar 0 menu e evitar que o usuario a selecione, seria a implementacao de um
menu expansivel que possa tomar menos espacgo na tela, ser ocultado apos a selecdo da
opcdo desejada e se tornar visivel somente quando solicitado através de um toque

especifico ou por comando de voz.

Um recurso com audiodescri¢do da tela do jogo e um outro de ajuda com as opgdes
possiveis a serem executadas poderiam explicar ao jogador como expandir e como utilizar
a barra de menu. Também seria importante avisar com mensagem sonora ao jogador, que

ele estd acessando a barra de menu.

Né&o foi identificada em nenhuma das recomendacdes dos guias analisados uma
sugestdo para evitar que o jogador toque no menu e fique preso navegando por ele sem

conseguir sair.
Falta de indicagéo auditiva do que foi selecionado

Antes de iniciar a partida, foi necessario que o jogador realizasse as configuracdes do
jogo atraveés da selecdo do idioma, do modo de duelo e dos oponentes (Figura 9). Quatro
participantes cegos conseguiram realizar com dificuldade. O participante cego que nao
teve dificuldade atribuiu sua facilidade ao fato de ja conhecer os problemas de

acessibilidade do jogo.

Nenhum dos participantes cegos teve como saber se as selecdes foram feitas
corretamente, pois o0 jogo informa apenas de forma visual exibindo a imagem de um
“certo” na cor verde em cima da opgao selecionada e ndo faz audiodescrigdo (Figura 9).
Esse problema poderia ser evitado se o jogo informasse (de forma sonora) qual opgéo foi
selecionada ou fornecesse condigOes do leitor de tela fazer a leitura para o jogador cego,
garantindo a compatibilidade do leitor com o jogo, como recomendado no guia Game
Accessibility Guidelines. Assim ele saberia se fez a marcagio correta. Exemplo “idioma

Portugués selecionado”.

Durante a tarefa, dois participantes cegos se confundiram e pensaram que

deveriam clicar na “label” para fazer a selecdo ao invés de clicar na opg¢ao. Nao ficou
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claro o motivo do problema. Talvez pelos participantes ja terem utilizado um outro

aplicativo que ndo utilizasse label, e que 0 nome da opcao fosse no préprio campo.
Falta de retorno sonoro durante o recrutamento

Na tarefa para aguardar o término do recrutamento (Figura 10), o jogo realizou o
recrutamento dos jogadores oponentes para jogarem contra o participante. A tarefa foi
realizada com facilidade pela maioria, mas eles ndo tinham como saber se o
processamento ainda estava sendo realizado ou se 0 jogo estava travado, pois o0 jogo faz
o informe somente ao término do recrutamento. O feedback foi feito de forma visual em
uma animacdo de contagem do tempo em que os jogadores cegos s6 puderam ter o

feedback através da ajuda da pesquisadora.

Sem a ajuda de outra pessoa, um jogador cego ndo tem como saber 0 que esta
acontecendo. Um recurso sonoro para indicar o processamento do recrutamento poderia
auxiliar o cego a perceber que o aplicativo ndo esta travado. Também seria importante
que o jogo informasse de forma sonora o status do progresso, possibilitando o jogador a

ter uma previsao de quanto falta para terminar.

Um recurso de ajuda que informasse ao jogador qual acdo ele deve executar no
momento, também poderia ajuda-lo a se orientar. Como o exemplo: “tocar a tela” e 0 jogo
informar que deve aguardar a finalizagdo do recrutamento. Em outras acgdes, ele poderia
executar algum comando (voz ou toque) e o jogo informar o que deveria ser feito.
Exemplo: “selecione o idioma”. Isso poderia ajudar ao cego a saber o que ele tem que

fazer.

Ao analisar os guias de recomendacdes existentes (capitulo 6), ndo foi identificada
nenhuma orientacdo sobre a importancia de se dar feedback sonoro enquanto se realiza

processamentos no jogo.
Dificuldade para percorrer a lista de oponentes

Os oponentes recrutados foram exibidos em uma lista em que os participantes deveriam
percorrer para consultar seus nomes (Figura 11). Trés jogadores cegos conseguiram com
dificuldade, os demais jogadores cegos realizaram a tarefa com facilidade. Entre os
jogadores cegos que tiveram dificuldade, dois tentaram consultar detalhes clicando no
icone do oponente, pois pensaram que poderia expandir para consultar outras

informagdes.
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N&o foi possivel identificar o motivo que dois participantes acreditaram que
poderiam expandir para consultar detalhes do oponente. Talvez esteja atrelado ao fato de
estarem explorando as possibilidades, ja que ndo estavam vendo a tela e ndo tinham como
saber se a opcdo era expansivel ou ndo. Seria necessaria uma maior investigacdo sobre o

comportamento.

Quanto a dificuldade para percorrer a lista de oponentes, foi possivel notar a
dificuldade de se utilizar os gestos adequados do Talkback para interagir com a tela. Nao
foi possivel identificar se 0 problema estava atrelado a vicios no uso ou a deficiéncia no
aprendizado dos gestos do Talkback. E necessério fazer um estudo para saber se é comum
que USUArios cegos, mesmo com experiéncia no uso de dispositivos moveis, tém
dificuldade com os gestos do leitor de tela, pois os que apresentaram dificuldade néo

sabem que possui.

O problema da utilizagdo inadequada dos gestos do Talkback talvez pudesse ser
minimizado se dentro do jogo houvesse um recurso com a reviséo dos gestos utilizados
no jogo, orientando o jogador cego a identificar quais movimentos devem ser executados

para interacao e evitando que se confundam.

Somente a recomendacéo para fornecer detalhes dos recursos de acessibilidade na
descricéo do produto como recomendado no guia Game Accessibility Guidelines (capitulo
6), ndo seria suficiente nesse caso, pois como informado anteriormente, os voluntarios

que apresentaram dificuldades com os gestos ndo tinham conhecimento que as possuiam.

7.1.1.2. Jogadores videntes

O acesso ao jogo de todos os participantes videntes foi realizado com o apoio da
pesquisadora, mas tiveram facilidade para abrir e se conectar com o0 jogo. Nenhum dos

problemas ocorridos na inicializagdo do jogo ocorreu em nenhum teste com videntes.

Todos os participantes videntes que tiveram o tutorial aberto o fecharam com
facilidade. O tutorial ndo foi aberto para dois dos participantes. Somente um participante
vidente demorou um pouco mais para fechar, pois néo localizou de imediato a posi¢éo do

botdo para fechar.

Nenhum jogador vidente teve dificuldade para iniciar o jogo e para realizar a tarefa

de configuracgéo das opgdes. O problema de nédo saber o que foi selecionado como ocorreu
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com os participantes cegos, nao ocorreu com os videntes, pois eles podiam ver as opcdes

selecionadas através de um “certo” exibido na opgao.

A etapa de aguardar o recrutamento foi realizada com sucesso pelos videntes, pois
0 jogo da o feedback de forma visual, sendo possivel que o usuario visualize quando esta

em processamento e quando termina.

Percorrer a lista dos oponentes foi uma das tarefas mais faceis de ser executada
pelos videntes, pois s tinham que deslizar e conferir visualmente cada um deles, sem ter

que fazer nenhum esforco para saber o nome deles como é feito pelos cegos.

7.1.2. Jogando

Esse topico descreve a analise dos resultados das tarefas: iniciar a partida e avaliar

a pergunta ou continuar.

7.1.2.1. Jogadores cegos
Duvida em quais gestos realizar

Os participantes cegos tiveram facilidade para selecionar a op¢éo que dava inicio a partida
(Figura 11); apenas um dos jogadores cego realizou a tarefa com dificuldade, devido a
utilizacdo inadequada dos gestos basicos do Talkback, persistindo com o toque aleatério

ao invés de deslizar com o dedo.

Talvez esse problema pudesse ser evitado se houvesse um resumo dos gestos
utilizados no jogo, como a sugerido para a dificuldade de percorrer a lista dos oponentes

na analise de jogadores cegos do topico “iniciando”.
Tempo se esgota sem ler a pergunta — jogador néo sabe o que ocorreu

Apos o inicio da partida o jogo exibe uma tela com um cabecalho com o status do jogo,
a pergunta e as opgOes de resposta em que o jogador tem vinte segundos para ler e
responder a pergunta selecionando a resposta desejada (Figura 12). O jogo emite um sinal
sonoro para indicar que o tempo esta se esgotando.

Nos testes do jogo com todos os participantes cegos, 0 jogo exibiu a tela e ndo fez

a leitura de nada, depois iniciou a contagem do tempo. Trés usuarios cegos perderam o
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tempo de resposta da primeira pergunta sem ouvi-la. O que € muito ruim, pois sem ajuda

de outra pessoa eles ndo teriam como saber o ocorreu e o que deveriam fazer.

Quando os voluntérios comecaram a deslizar o dedo para fazer a leitura da tela,
foi possivel perceber que o foco de selecdo estava posicionado no cabecalho e por isso
ndo fez a leitura da pergunta ao carregar a pagina. Uma implementacdo que colocasse 0
foco direto na pergunta quando a tela fosse exibida, faria com que a pergunta fosse lida
ao carregar a pagina. Porém, o jogador continuaria sem saber quais as informacdes
aparecem antes da pergunta. Uma alternativa para o problema seria fazer a audiodescri¢do
datela, a leitura da pergunta e das opg¢des de resposta. I1sso poderia ajudar ao jogador cego

a saber o que esta sendo exibido e suas opc¢des possiveis.

Ter que deslizar o dedo com muita rapidez — tempo insuficiente — impossibilidade

de jogar — desvantagem competitiva

Para conseguir ouvir as perguntas e as opg¢des de respostas, todos 0s cinco participantes
cegos tiveram que deslizar o dedo com muita rapidez antes que o tempo se esgotasse.
Mesmo assim, na maioria das perguntas o tempo néo foi suficiente para ler a pergunta,
nem para ler as opgOes de respostas e muito menos para selecionar a resposta desejada. O
tempo se esgotava antes que os jogadores conseguissem ter conhecimento de todas as
informacdes necessarias, 0s impossibilitando jogar e os deixando em desvantagem em

relacdo aos seus oponentes.

Uma alternativa para que o cego consiga ter acesso a todas as informac6es antes
de iniciar a contagem do tempo, seria do jogo fazer a audiodescricdo da tela, fazer a leitura
da pergunta e as opg¢des de respostas como descrito no problema anterior, e somente
depois disso, iniciar a contagem do tempo. O préprio jogo poderia fazer a leitura ao invés
do leitor de tela, como a recomendacdo para fornecer leitor de tela nativo citado como

“entrada de texto para voz” no guia Includification (capitulo 6).

Assim como um jogador vidente tem a oportunidade de reler rapidamente a
pergunta e as opcdes de resposta antes de marcar a opg¢ao, permitir que o jogador cego
tenha a mesma oportunidade e possa refazer a leitura da pergunta e das opcdes de

respostas da mesma forma.

Para que uma funcionalidade de refazer a leitura das perguntas e das opgdes de

resposta ndo gere uma desvantagem competitiva para oponentes ndo cegos, a releitura
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deveria ser feita dentro da contagem do tempo, como seria feita por um jogador vidente.
O recurso poderia ser ativado por comando de voz, gestos ou por outro comando a ser
analisado pelos fabricantes.

Caso o fabricante deseje implementar a releitura sem impactar na contagem do
tempo, poderia oferecer uma configuracdo em que o jogador decida se quer jogar com
pessoas com vantagem competitiva, como a recomendagdo ‘“‘Permitir que uma
preferéncia seja definida para jogar multiplayer online com / sem outros que estejam
usando recursos de acessibilidade que possam dar uma vantagem competitiva” do guia
Game Accessibility Guidelines. Mas seria importante realizar uma analise dos impactos
que isso poderia causar para evitar criar uma desigualdade competitiva. Talvez uma
analise no comportamento do ranking pudesse ajudar a compreender e a encontrar uma

solucdo adequada.

Outra sugestdo para jogar com iguais condicdes, seria do jogo identificar os
usuarios que utilizam leitores de tela e recrutar somente os oponentes com perfis
semelhantes. Mas isso tiraria a oportunidade de jogar com pessoas de outros perfis e nesse
caso, € importante que o préprio jogador cego escolha se deseja jogar somente com cegos
ou ndo. Uma opcao de configuracdo em que o jogador pudesse escolher se quer jogar
somente com perfis semelhantes poderia ser utilizada e vai de encontro com a
recomendac&o para permitir que o jogador configure o maximo de op¢des dentro do jogo,
do guia Game Accessibility Guidelines (capitulo 6).

Velocidade da voz do leitor de tela incompativel com o jogo

A velocidade da voz do leitor de tela dos participantes cegos impactou na contagem do
tempo para responder a pergunta no jogo. Quando os leitores de tela falavam devagar, 0s
voluntarios tinham menos tempo para responder a pergunta, pois eles demoravam mais
tempo para ter acesso as informagdes. Um dos voluntéarios cegos teve a contagem do
tempo expirada antes de terminar a leitura completa da pergunta, pois a velocidade de seu

leitor estava em velocidade normal, enquanto muitos cegos a utilizam em velocidade alta.

O unico participante cego que teve facilidade para realizar o teste, conhecia as
limitacOes de acessibilidade do jogo. Ele utilizava a voz do leitor de tela na velocidade

maxima, e teve menos problemas que os demais participantes para responder as
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perguntas, mas ainda assim tinha que deslizar com muita velocidade para ndo perder o

tempo do jogo.

A implementacéo do jogo em compatibilidade com o leitor de tela precisa ir além
da leitura de elementos e textos, deve considerar outras variaveis como a velocidade de
leitura, contagem de tempo entre outras. Um jogador cego deve ser capaz de interagir
com o jogo considerando a voz em uma velocidade normal e ndo somente em velocidades

altas, pois nem todos 0s usuarios cegos utilizam o leitor de tela em velocidade méxima.

Nos guias analisados no capitulo 6, ndo foi encontrada recomendacéo sobre a
necessidade de se considerar a velocidade do leitor e nem a contagem de tempo. Foi
encontrada apenas uma recomendacéo relacionada a velocidade no jogo, proposto pelo
guia Includification, que ¢ a “configuracdes de velocidade” em que o usuério deve poder
desacelerar a velocidade do jogo para que as pessoas tenham mais tempo para processar

0 que esta acontecendo e como precisam reagir (BARLET & SPOHN, 2012).
Pergunta sobre grafia sem soletrar

Um dos participantes cegos ficou impossibilitado de responder uma das perguntas em que
questionava qual era a grafia correta de uma determinada palavra. Somente pela leitura
do texto ndo foi possivel saber a grafia, pois o leitor Ié do mesmo jeito palavras escritas
com letras que emitem 0 mesmo som. Para saber a grafia correta, seria necessario soletrar
para o jogador cego. O participante perdeu o tempo de resposta sem mesmo saber quais

eram as opcdes de resposta.

O problema do jogo fazer perguntas sobre qual a grafia correta e ndo soletrar,
impossibilita o jogador cego de responder. Além de diminuir suas chances de vencer o
jogo, aumenta sua desvantagem em relacdo aos jogadores de outros perfis. O que também

poderia chatear o jogador e influenciar em sua autoestima.

Né&o foi identificada nenhuma recomendacéo existente sobre a utilizagdo de jogos

que envolvam grafia correta de palavra na analise (capitulo 6).
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Na&o saber qual ¢é a resposta correta

Quando o jogador responde a pergunta selecionando uma resposta incorreta, 0 jogo emite
um sinal sonoro indicando que o jogador errou, exibindo na cor vermelha a resposta
errada e em verde a correta (Figura 13 e Figura 14). Todos os jogadores cegos perceberam
o sinal sonoro indicando que errou a resposta, mas nenhum conseguiu saber qual era a

correta, pois 0 jogo nao informa isso por audio.

O problema poderia ser evitado se a informacdo visual fosse transmitida também
por dudio. Como jogadores cegos estdo impossibilitados de ver o que tem na tela, o guia
Accessible Games Standard v1.0 da BBC recomenda ndo transmitir informacéo

importante apenas por referéncia ou uso de cor do guia.
Jogo ndo avisa que a pergunta deve ser avaliada e nem como fazer a avaliacao

Antes de o0 jogo fazer a préxima pergunta ao jogador, o0 jogo exibe uma tela para avaliacdo
da dltima pergunta pelo participante, informando se achou “chata” ou “legal”, ou
possibilitando pular a avaliacdo selecionando a opg¢do “continuar” para a proxima
pergunta (Figura 15). Quatro voluntarios tiveram dificuldade para executar a tarefa. Um
deles disse que s6 conseguiu saber 0 que e como deveria ser feito, porque foi pedido pela
pesquisadora, pois 0 jogo ndo o informou que apds responder a pergunta, que iria abrir

uma tela para avaliar.

Um recurso que informasse, de forma breve ao jogador cego, quando for exibida
uma nova tela e explicasse sua funcdo, poderia minimizar o problema do jogador cego
ndo saber que mudou de tela e a identificar o que precisa fazer. A possibilidade do jogador
poder executar um comando para obter ajuda de como executar as a¢des, também poderia

ajuda-lo a saber como interagir.

Foi possivel encontrar nos guias, recomendacdes sobre a importancia de manuais
compativeis com o leitor de tela, mas nédo foi identificada uma recomendacéo reforcando
a necessidade para disponibilizar um recurso de ajuda nas telas para os jogadores cegos.

Talvez pelo fato da maioria dos jogos fornecerem manuais e tutoriais.

7.1.2.2. Jogadores videntes

Todos os jogadores videntes tiveram facilidade para jogar. Nenhum teve dificuldade para

iniciar a partida ou avaliar a pergunta. Embora eles tenham tido facilidade para avaliar a
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pergunta, alguns disseram que nao gostaram da funcionalidade e que ela poderia ser

modificada.

Eles conseguiram ler a maioria das perguntas no tempo. Selecionaram as respostas
desejadas com tranquilidade, pois tinham a possibilidade de ver onde deveriam tocar.
Quando marcavam a resposta incorreta, tiveram facilidade para identificar qual era a

correta, pois podiam ver que 0 jogo marcou em verde a correta e em vermelho a errada.

7.1.3. Finalizando o jogo

Esse topico descreve os resultados da parte de finalizacdo do jogo. O roteiro para o teste
do jogo ndo possuia nenhuma tarefa formal para essa etapa, porém, foram descritos os
resultados das acOes realizadas para fechar propagandas, fechar a tela do brinde ofertado

pelo jogo e acessar 0 ranking.

7.1.3.1. Jogadores cegos

Apo0s os jogadores cegos terem respondido todas as perguntas, o jogo abriu telas com
propaganda (Figura 17) e com um brinde chamado “gema” (Figura 16) que eles
conquistaram apoés a jogada. Quatro participantes cegos precisaram de ajuda para fechar
as telas. Ao final, foi exibido um ranking (Figura 18) com a classificacdo dos jogadores
em que eles puderam consultar suas posi¢des, porém com ajuda da pesquisadora, pois

eles ndo identificaram o que foi aberto.

Além dos participantes cegos terem tido dificuldade para fechar as propagandas,
ndo tiveram acesso ao conteldo, pois algumas foram exibidas em formato de video sem

audiodescri¢do. O que tornou a propaganda dispensavel.

Os mesmos recursos sugeridos para os problemas anteriores, como: fazer a leitura
de forma breve do que foi aberto, audiodescricdo e ajuda, poderiam ajuda-los a identificar
e a interagir com o que foi aberto na tela. Um recurso acessivel para ignorar coisas que
néo fazem parte da mecanica central do jogo citado por um dos guias analisados e relatado

na analise “jogando”, poderia ajudar a fechar as propagandas.

Contudo, ndo foi identificada nenhuma recomendagdo nos guias analisados

(capitulo 6) para evitar ou diminuir 0 uso de propagandas em jogos. Além das
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propagandas atrapalharem a interagdo com 0 jogo, para que sejam exibidas, elas precisam

ser acessiveis.

7.1.3.2. Jogadores videntes

Todos os jogadores videntes conseguiram entender o brinde que ganharam. Conseguiram

fechar as propagandas e consultar o ranking com facilidade.

7.2. Resultados da analise do teste do jogo

O tempo para a realizacdo da avaliacdo do jogo com os voluntarios cegos (Tabela 12) foi
alto em comparacao ao tempo gasto pelos voluntarios videntes. A média do tempo total
para a realizacdo de todos os procedimentos foi 59 minutos (cegos) e 30 minutos
(videntes), metade do tempo de diferenca. Enquanto a média do tempo para o teste do
jogo foi de 21 minutos (cegos) e 6 minutos (videntes), 15 minutos a mais para um
voluntario cego. Além do problema do tempo de interacdo ter sido maior para um cego,

ha também o desgaste fisico e mental.

Tabela 12. Duragao dos testes

Fonte: elaborada pela pesquisadora — analise dos testes do jogo (estudo de caso)

Jogadores cegos Jogadores videntes

Execucéo
Cl | C2 | C3 | C4 | C5 |Médial V1 | V2 | V3 | V4 | V5 |Média

Todos 0s

: 00:52|01:21|00:51 | 00:48 | 01:06 | 00:59 [00:31 | 00:39|00:28 | 00:31 | 00:22 | 00:30
procedimentos

Teste do jogo |00:20 | 00:25 | 00:29 | 00:11 | 00:20 | 00:21 | 00:08 | 00:05 | 00:05 | 00:08 | 00:06 | 00:06

Os participantes cegos tiveram muitas dificuldades na execucdo das tarefas de
avaliagcdo do jogo (Tabela 14) devido as barreiras de acessibilidade encontradas durante
a interagcdo. Nenhum dos problemas enfrentados pelos participantes cegos se repetiu com
os voluntarios videntes, o que indica a relacdo dos problemas com a falta de

acessibilidade.

A Tabela 14 apresenta o resultado da interagdo dos voluntarios com as tarefas para

o teste do jogo “Perguntados”. As tarefas em negrito foram as solicitadas aos participantes
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durante o teste, as demais estavam implicitas nas tarefas originais. A legenda com a

representacdo dos resultados se encontra na Tabela 13.

Tabela 13. Legenda dos resultados dos testes

o

Legenda
CF Conseguiu com facilidade
CD Conseguiu com dificuldade
CA Conseguiu com ajuda da pesquisadora
FP N&o conseguiu - feito pela pesquisadora

Né&o conseguiu

Nao ocorreu

CF* - declarou ja conhecer os problemas de acessibilidade do jogo

Tabela 14. Resultados dos testes

Fonte: elaborada pela pesquisadora — analise dos testes do jogo (estudo de caso)

Tarefas Cegos Videntes
Cl|C2|C3|C4|C5|V1|V2({V3|V4]|V5
Fechar o tutorial FP | FP | FP | NO | FP |[NO | CF |CF | CA | NO
o Iniciar o jogo CD|CD|CD| CF |[CD|CF [CF [CF |CF | CF
3 Configurar opcdes do jogo CD|CD|CD|CF*|CD|CF [CF [CF|CF | CF
é Saber se as opcoes selecionadas estdo corretas CF |CF|CF|CF | CF
js Aguardar recrutamento CD|CF|CF|[CF*|CD|CF |[CF|CF|CF |CF
= Receber retorno do processamento do recrutamento_CF CF|CF|CF | CF
Percorrer a lista de oponentes CD|CD|CD| CF |[CF | CF [CF [CF|CF | CF
Iniciar a partida CF|CD|CF| CF |CF|CF|CF|CF|CF|CF
Ler a primeira pergunta sem expirar o tempo CD CF* CF|CF|CF|CF|CF
Ler as perguntas sem expirar 0 tempo CD|CD CF*|CD|CF |CF|CF|CF | CF
;8: Fazer a selecdo da resposta desejada (ato de tocar) | CF | CF [ CF | CF | CF | CF [CF |CF | CF | CF
g’,’ Selecionar as respostas sem expirar o tempo CD|CD CD [CD|CF [CF [CF|CF | CF
Perceber sinal sonoro indicando tempo esgotando | CF | CF |CF | CF | CF [ CF |CF |CF | CF | CF
Auvaliar a pergunta ou continuar CD|CD|CD|CF*|CD|CF [CF|CF|CF | CF
Receber retorno da resposta correta ﬁCF CF|CF|CF | CF
§ Fechar propagandas FP|FP |FP | CF | FP | CF |CF [CF | CF | CF
E Fechar a tela do brinde "gema" CA|CA|CA|CF |[CA|CF|CF|CF|CF|CF
'._g.: Acessar 0 ranking CA|CA|CA| CF [CA|CF|CF|CF|CF|CF
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7.3. Pedidos de respondentes cegos aos fabricantes de jogos

Na coleta de dados realizada com o publico alvo através de questionario aplicado pela
internet, foi realizada uma pergunta sobre o que os cegos pediriam aos fabricantes de
jogos. Os pedidos foram categorizados como: pedidos sobre qualidade, pedidos técnicos

e pedidos especificos e recados e estdo disponiveis no capitulo 4.

Os pedidos feitos pelos respondentes cegos aos fabricantes dos jogos corroboram

com os problemas detectados durante a avaliacao do jogo.
Pedidos sobre qualidade

Os respondentes cegos pediram mais acessibilidade, facilidade de uso e praticidade na
interacdo com os jogos digitais. Como percebido no teste do jogo com os voluntarios
cegos, eles conseguiram jogar, mas a interacdo foi feita com dificuldade. O tempo de

interacdo e o desgaste dos voluntarios cegos foi maior do que voluntarios videntes.

Pediram para desenvolver mais jogos acessiveis e acessibilizar os jogos existentes.
Para disponibilizar online em diferentes plataformas, como: celular, tablet, computador e
videogame, principalmente jogos em Portugués do Brasil, pois alguns jogos acessiveis
para dispositivos moveis sé estdo disponiveis em lingua estrangeira, como o Blind Legend

citado por alguns respondentes.

Também citaram a criatividade e qualidade no enredo dos jogos, pois a oferta atual
ndo € satisfatoria. E a possibilidade de interacdo com jogadores de outros perfis, como:

cegos, videntes e pessoas com outras deficiéncias, para que possam jogar juntos.

Na avaliagdo do jogo “Perguntados” realizada com os voluntarios cegos foi
possivel perceber a importéncia de se realizar testes com o publico alvo, pois muitos
problemas s sdo detectaveis através dessa interacdo e alguns sdo desconhecidos pelos

préprios voluntarios.
Pedidos técnicos

Os respondentes pediram mais compatibilidade com os leitores de tela e a leitura de textos
nos botdes. Como percebido na avaliagdo do jogo, algumas informagdes ndo tinham
etiquetas e com isso ndo foram lidas pelo leitor de tela, deixando o jogador sem a
informagdo, como no caso dos voluntarios que ficaram sem saber se fizeram a selecéo

correta do idioma.
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Outro pedido dos respondentes foi a necessidade de ter audiodescri¢do nos jogos
e que elas sejam fossem com qualidade principalmente na descrigéo das imagens. A falta
da audiodescricdo também foi percebida pelos voluntérios cegos durante os testes do

jogo.

Pediram menos imagens e propagandas, mais textos e sons, mais indicadores
sonoros para auxiliar na interacdo e para facilitar a identificagédo de elementos no jogo.
Essas necessidades também foram percebidas no teste do jogo, como as propagandas que
foram abertas e atrapalharam a interacdo e o exemplo da falta de indicador sonoro para

auxiliar guando o jogo esta em processamento.

Também pediram recursos para melhorar a qualidade do som, como a utilizagao
de técnicas de som 3D (binaural) e som de ambiente estéreo com divisdo de canais
(surround). Jogos de perguntas e respostas como 0 jogo avaliado, ndo necessitam de
técnicas tdo avancadas, porém, sua utilizacdo em jogos de acdo e jogos de simulacéo

poderia proporcionar uma experiéncia de imersdo proxima a realidade.

Pediram recurso de chat por conversa por voz. Esse recurso nao foi testado durante
o teste do jogo. No entanto, foi possivel perceber através da interacdo do publico alvo
com outros aplicativos e do esforco para digitar palavras. Um recurso por voz poderia

melhorar a interagdo e proporcionar menos esfor¢o nos chats do jogo.
Pedidos especificos

Foram feitos pedidos para a acessibilizacdo de jogos especificos, como GTA e Minecraft.
Foi pedido para ndo retirar os jogos acessiveis das lojas virtuais entre outros recados
enviados aos fabricantes. Entre esses pedidos, um foi para retirar as perguntas de fotos do
jogo “Perguntados”, que foi o jogo utilizado na avaliagdo com os voluntarios cegos.
Durante a avaliacdo nao foi possivel detectar nenhuma pergunta relacionada a imagem.
O ideal seria ndo realizar pergunta sobre imagem a jogadores cegos, mas caso fosse

necessario, realizar audiodescri¢do da imagem antes de fazer a pergunta.
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8. SUGESTOES PARA O DESENVOLVIMENTO DE JOGOS ACESSIVEIS

Diante das barreiras de acessibilidade identificadas na analise dos resultados, foi elaborada a lista de sugestdes (Tabela 15) para auxiliar fabricantes de jogos na construcéo de jogos digitais acessiveis. As sugestdes foram

elaboradas com base nas necessidades dos jogadores cegos para interagdo com jogo digital.

Tabela 15. Lista de sugestdes para o desenvolvimento de jogos acessiveis

Fonte: Elaborado pela pesquisadora — baseada na pesquisa

Necessidade

Titulo

Sugestao

Referéncia

O jogador cego ndo sabe se j&
esta conectado ao jogo

Informar conexéao

Informar (de forma sonora) ao usuario que ele est4 conectado ao jogo apds o login. Ao se conectar, 0 jogo deve emitir sinal sonoro, musica ou frase
que passe a ideia da mensagem “vocé esta conectado”.

Estudo de caso

O jogador cego nao sabe se 0
jogo esta processando ou se esta
travado

Feedback processamento

Manter o jogador informado (de forma sonora) quando o jogo estiver realizando algum tipo de processamento e informar o status (de forma sonora)
com a previsdo de término.

Estudo de caso

O jogador cego precisa ler textos
e componentes de interagdo com
0 jogo

Compatibilidade com o
leitor de tela (textos e
componentes)

Fornecer condigdes do leitor de tela fazer a leitura dos textos e dos componentes utilizados para interacdo com o jogador cego, como: mensagens,
botbes, listas, metaforas, itens e outros, considerando as variaveis do jogo e do leitor de tela.

Certificar que todos os elementos da tela possam ser lidos pelo leitor de tela.

As metaforas precisam ser descritas de forma que apo6s a leitura pelo leitor de tela, o jogador cego consiga compreender o que ela representa.

Considerar a possibilidade dos jogadores utilizarem a voz do leitor de tela em diferentes velocidades. O jogo deve possibilitar que o usuario cego
interaja com o jogo independente da velocidade da voz configurada no leitor de tela.

*Essa sugestéo foi adaptada das recomendagdes dos guias:
“Entrada de texto para voz — a leitura dos textos e repeti-los em formato de 4udio” do guia Includification;

“Garantir um suporte ao leitor de tela, incluindo menus e instaladores”, “Fornecer mensagens de voz pré-gravadas para todo o texto, incluindo
menus e instaladores” e “Permitir que a jogabilidade seja ajustada ao expor tantas varidveis quanto possivel” do guia Game Accessibility Guidelines.

Estudo de caso;

Adaptada dos guias:
Includification e

Game Accessibility
Guidelines

O jogador cego toca por engano
no menu e muda a exibicdo da
tela sem que ele saiba

Menu expansivel ou
“ocultavel”

Possibilitar um menu expansivel que possa ser “ocultado” durante as jogadas, evitando que o jogador selecione alguma op¢do sem que ele tenha
conhecimento.

Possibilitar que o jogador acione o menu de forma rapida e facil.

Verificar a possibilidade de acionar 0 menu por comando de voz, gesto especifico ou por opcéo fixa em um canto padrdo na tela.

Estudo de caso

O jogador cego ndo sabe que esta
acessando 0 menu

Informar abertura de menu

Informar (de forma sonora) quando o jogador cego acessar 0 menu. E importante que ele saiba quando estiver acessando, para garantir que néo
selecione uma opgéo indevidamente e mude a exibi¢8o da tela sem desejar.

Exemplo de aviso: “menu aberto”

Estudo de caso

O jogador cego nao sabe que
mudou de tela

Informar de forma breve o
que esta sendo exibido

Informar de forma breve (e sonora) qual tela ou cenério estd sendo exibido. Toda vez que o jogador mudar a exibicéo, notificar de forma resumida o
que esta sendo acessado.

Estudo de caso
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Necessidade

Titulo

Sugestao

Referéncia

Possibilitar que o jogador acione uma audiodescricdo se desejar uma explicacdo mais detalhada.

7. O jogador cego desconhece as Audiodescrigdo de telas ou | Fornecer audiodescrigao das telas ou cenarios do jogo ao usuario. A funcao ndo seria fazer a leitura dos textos exibidos, mas uma descri¢éo detalhada Estudo de caso;
informacdes que estdo sendo cenarios do que esta sendo exibido. Audiodescricdo de elementos como: cenario, menus, huds (elementos graficos com informagdes) e funcionalidades.
exibidas nz;ettre\llaer?] para o que Baseada no guia
*Essa sugestdo foi baseada nas recomendacdes dos guias: Includification
“Entrada de texto para voz — a leitura dos textos e repeti-los em formato de audio” do guia Includification;
“Garantir um suporte ao leitor de tela, incluindo menus e instaladores”, “Fornecer mensagens de voz pré-gravadas para todo o texto, incluindo
menus e instaladores”.
8. A audiodescricdo repetidas vezes | Audiodescrigdo automatica | Possibilitar a configuracdo de audiodescricdo automatica para que o usuario cego possa decidir se quer ouvir a audiodescri¢ao toda vez em que acessar Estudo de caso;
pode cansar jogadores cegos configuravel as telas do jogo.
experientes E i_m_portant~e que a audiodescricao seja feita no primeiro acesso a tela, mas que ela ndo seja feita de forma automatica todas as vezes que a tela for |  Baseada no guia: Game
exibida, a ndo ser que esteja configurado para exibir. Accessibility Guidelines
Depois que o jogador aprende a jogar, a audiodescri¢do pode passar a ser cansativa. Nesse caso, apenas o recurso para informar de forma breve o que
esta sendo exibido (listado no item “Informar de forma breve o que esta sendo exibido™) atenderia a sua necessidade.
* Esta sugestdo foi baseada na recomendagdo “Permitir que o jogador tenha a possibilidade de personalizar o0 méximo de op¢bes dentro do jogo” do
guia Game Acessibility Guidelines
9. O jogador cego precisa saber Audiodescri¢cdo aciondvel | Fornecer recurso para que o jogador cego possa acionar a audiodescricdo a qualquer momento durante a jogada. Estudo de caso
detalhes da tela ou do cenario a Verificar a possibilidade de acionar por comando de voz ou gesto especifico.
qualquer momento
10. O jogador cego precisa ler ou Audio (audiodescricdo ou | Fornecer recurso similar a player de audio para permitir o jogador cego ler, reler, adiantar ou retroceder partes de um &udio (audiodescric&o ou leitura Estudo de caso
reler somente uma parte leitura de texto) similar a de texto) para ouvir apenas uma parte especifica. Similar ao recurso de player de musicas.
especifica de um texto player de audio Pode ser cansativo para o cego ouvir audiodescri¢des longas, principalmente se precisar saber apenas um ponto especifico. A possibilidade de poder
adiantar o ajudaria nesse sentido.
Um jogador vidente consegue olhar para a tela do jogo e refazer a leitura ou verificar algo sem ter que tocar ou clicar para cada coisa que olha. O
jogador cego também pode ter a necessidade de refazer a leitura de textos em uma sequéncia, porém, clicar ou tocar em cada uma das op¢des na tela
para encontrar o que precisa ouvir pode ser muito demorado e desgastante, alem de exigir muito esforco para um cego.
11. O jogador cego nédo sabe como Ajuda de como interagir Diferente da audiodescricdo, fornecer em cada tela do jogo, a possibilidade do jogador acionar um recurso de ajuda como um tutorial sonoro das Estudo de caso
executar as agdes para interagir com a tela possiveis aces executadas na tela e como executa-las.
com 0 jogo
Exemplos de instrugdes: executar “x” comando para ler a pergunta e as opgoes de resposta; rolar a pagina para encontrar algum elemento.
12. O jogador cego necessita de sons | Padronizacdo e consisténcia | Padronizar os indicadores sonoros (mensagens sonoras, musicas e sinais) utilizados como avisos e alertas no jogo, mantendo a consisténcia entre eles. Estudo de caso;
como indicadores, m?s distintos de sons Néo utilizar o mesmo sinal sonoro para fungdes distintas.
para ndo se confundir Utilizar sons que fagcam sentido e facilitem a recordacdo do usuério. Adaptada do guia: Game
Evitar sons que causem confusio e se tornem cansativos ao jogador cego. Accessibility Guidelines
*Essa sugestdo foi adaptada das recomendagdes “Certificar que as opg¢bes de som / musica para objetos / eventos-chave sejam distintas entre si” e
“Usar um design distinto de sons / musica para todos os objetos e eventos” do Game Accessibility Guidelines
13. O jogador cego ndo tem como Informar acdes realizadas | Fazer indicacdo sonora das acOes realizadas pelo jogador por mensagem ou sinal sonoro de forma que o jogador cego compreenda qual elemento foi Estudo de caso
saber se selecionou ou preencheu selecionado.
a informac&o que desejava
Exemplo: “idioma Portugués selecionado”.
14. O jogador cego tem que fazer Comandos por voz Possibilitar que o jogador cego fagca comandos por voz para executar acdes dentro do jogo, diminuindo o esforco e o tempo que o cego teria para Estudo de caso

muitos gestos para conseguir
encontrar 0 que procura e para
realizar uma acéo

executar uma acao.

Exemplos: encontrar o botdo de fechar de uma tela, pular o tutorial etc.
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Necessidade

Titulo

Sugestao

Referéncia

O jogador cego tem dificuldade para encontrar as opg¢des que precisa selecionar e para executar algumas a¢oes no jogo. Além do jogador cego demorar
muito tempo para executar as agdes, pode ser desgastante fisicamente e mentalmente.

15. O jogador cego ndo tem como Tratamento de erros Implementar tratamento de erros com mensagem sonora para que o jogador cego tenha conhecimento que ocorreu um erro e saiba o que fazer. Estudo de caso
saber que erros ocorreram
16. O jogador cego precisa saber Revisdo ou tutorial dos Fornecer um recurso para revisdo ou tutorial dos gestos basicos em que o cego deve realizar para interagir com o0 jogo, mesmo que sejam 0S mesmos Estudo de caso;
quais gestos realizar para gestos utilizados no jogo utilizados nos leitores de tela (Talkback ou outros), pois mesmo usuarios experientes podem néo se recordar dos gestos e ter dificuldade para executa-
interacdo com o jogo los. Alguns jogadores cegos apresentaram essa dificuldade nos testes do jogo e desconhecem que as possuli. Baseada no guia: Game
Accessibility Guidelines
*Essa sugestao foi baseada na recomendacdo para fornecer detalhes dos recursos de acessibilidade na descri¢do do produto “Fornecer detalhes de
recursos de acessibilidade sobre empacotamento e / ou no site” do guia Game Accessibility Guidelines.
17. O jogador cego ndo consegue Contagem de tempo [Jogos que utilizem contagem de tempo] Iniciar a contagem do tempo para a realiza¢do de tarefas da jogada pelo jogador cego, somente apds o término Estudo de caso
fazer a leitura e executar o que somente apds da audiodescricdo e da leitura dos textos que ele necessita para executar suas agoes.
precisa antes do tempo do jogo audiodescricéo e leituras de
expirar texto Evitar que o jogador cego tenha que deslizar o dedo com muita rapidez para ndo expirar o tempo, evitando que tenha desgaste fisico e mental
desnecessario para conseguir jogar.
18. O jogador cego ndo tem como Cuidado ao fazer perguntas | N&o realizar perguntas para que o jogador cego tenha que responder se a palavra foi escrita corretamente. Salvo se 0 jogo soletrar a palavra para Estudo de caso
avaliar se uma palavra foi escrita | sobre a forma de grafiade | possibilita-lo responder com igual condicdo competitiva dos demais jogadores.
corretamente, sem saber quais palavras
letras foram utilizadas Lembrando que o leitor de tela 1€ da mesma forma letras diferentes que tém o mesmo som, o que impossibilita que o cego saiba a forma correta de
grafia. Por isso deve ser soletrado para que ele saiba como foi escrito.
Exemplo: “xarope” e “charope”
19. O jogador cego ndo pode Cuidado ao fazer perguntas | N&o realizar perguntas sobre figuras aos jogadores cegos. Salvo se o jogo fizer uma boa audiodescri¢ao da imagem e o possibilite responder com igual Estudo de caso;
responder perguntas sobre uma sobre figuras condicdo competitiva dos demais jogadores.
imagem se ndo sabe o que tem Anélise coleta de dados
nela
20. O jogador cego tem dificuldade Evitar ou acessibilizar Evitar a abertura de propagandas para jogadores cegos. Caso seja necessario exibi-las, elas devem ser acessiveis. Estudo de caso;
para fechar as propagandas. propagandas
A progaganda_ exibida ndo é * Essa sugestdo foi baseada nas recomendagdes: “Fornecer uma opcéo para desligar / ocultar a animagdo de fundo” e “Oferecer um meio para Baseada do guia:
acessivel ao jogador cego ignorar elementos do jogo que ndo fazem parte do mecénico central, através de configuragbes ou por opgdo de ignorar durante o jogo” do guia Game Accessibility
Game Accessibility Guidelines. Guidelines
. jogador cego possui esvantagem competitiva ogos multiplayer] Possibilitar que o jogador cego escolha se deseja competir exclusivamente com pessoas do mesmo perfil. Talvez o jogo possa studo de caso;
21 ] d D t tit J Itipl Possibilit d Ih d t I t d fil. Tal Estudo d
desvantagem competitiva em realizar a identificacdo dos usuarios que utilizam leitores de tela e recrutar somente os oponentes com perfis semelhantes.
relagdo aos seus oponentes nao Analisar o comportamento dos rankings do jogo em busca de uma solugéo adequada ao problema de desvantagem competitiva. Adaptada do guia: Game
cegos Accessibility Guidelines
*Essa sugestdo foi adaptada das recomendagdes “Permitir que uma preferéncia seja definida para jogar multiplayer online com / sem outros que
estejam usando recursos de acessibilidade que possam dar uma vantagem competitiva” e “Permitir que o jogador tenha a possibilidade de
personalizar 0 méximo de opgdes dentro do jogo” do guia Game Acessibility Guidelines.
22, O jogador cego com cegueira Teste do jogo com perfis Testar 0 jogo com pessoas com pessoas de diferentes perfis, considerando a diferenca entre cegueira congénita e cegueira adquirida. O modelo mental Estudo de caso;

congénita tem habilidades
diferentes do jogador cego com
cegueira adquirida

(Cegueira congénita e
adquirida)

e o nivel de dificuldade para se utilizar o jogo, pode ser diferente para cada pessoa.

*Essa sugestdo foi adaptada das recomendac@es para incluir pessoas com deficiéncias entre os participantes dos testes do jogo, considerando uma
quantidade significativa de pessoas para cada perfil do publico alvo: “Incluir algumas pessoas com deficiéncias entre os participantes de testes do
jogo” e “Incluir todas as categorias relevantes de deficiéncia (motor, cognitivo, etc.) entre os participantes do teste de jogo, em numeros
representativos com base na idade / demogrdfico do publico-alvo” do guia Game Accessibility Guidelines.

Coleta de dados;

Adaptada do guia: Game
Accessibility Guidelines
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9. CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa, de carater qualitativo e exploratério teve como objetivo identificar
as barreiras de acessibilidade enfrentadas por jogadores cegos na interacdo de jogos
digitais em dispositivos mdveis. A pesquisa baseou-se na pesquisa por questionario
eletronico pela internet, na realizacéo de estudo de caso e na revisdo de guias de referéncia
de acessibilidade de jogos, com a finalidade de elaborar sugestdes para auxiliar
desenvolvedores de software na construcao de jogos digitais para dispositivos maéveis,

inclusivos a pessoas cegas.

Foram realizados estudos da literatura sobre acessibilidade, cegueira e jogos
digitais em relacdo ao publico alvo. Foi possivel identificar a forma de percepc¢édo de uma
pessoa cega; a existéncia de pré-conceitos impostos pela sociedade para a interacdo do
publico em ambientes visuais; a necessidade da utilizacdo de mais recursos de audio para
auxiliar na acessibilidade dos jogos; e a importancia da realizacdo de testes com o publico
alvo para a deteccdo de informacdes sobre suas necessidades, o que é muito importante,
mas ndo € uma tarefa simples e nem trivial. Além de toda metodologia necessaria,
demanda tempo e cuidados especiais, pois pesquisas envolvendo seres humanos séo de
grande responsabilidade e envolve aspectos éticos e legais.

Nas pesquisas relacionadas foi possivel perceber a existéncia de recomendacdes
para o desenvolvimento de jogos acessiveis em diversos guias, porém, as descricdes de
algumas néo estdo claras. Algumas recomendag0es existentes séo descritas de forma
abrangente, o que dificulta a compreensdo e o entendimento. Falta a descricdo das
necessidades dos usuarios de forma a auxiliar na explicagdo e na compreensao do porqué

da recomendacao.

A descricdo da necessidade do usuario poderia auxiliar no entendimento e na
analise das recomendacdes por parte das fabricantes de jogos. Embora exista a caréncia

de jogos digitais acessiveis, foi possivel perceber que o tema ainda foi pouco explorado,
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que existe a necessidade de pesquisa, e que também é de interesse do tema por outros

pesquisadores.

Ndo foi possivel identificar normas de acessibilidade com foco no
desenvolvimento de jogos, porém, foram encontrados guias de referéncia de
acessibilidade de jogos recomendados pela associacdo internacional de desenvolvedores
de jogos (IGDA), citados em eventos de desenvolvimento de jogos e em sites sobre o0
assunto. Dentre os guias encontrados, foram selecionados trés de relevancia para analise

e para utilizacdo na analise dos resultados.

Na pesquisa realizada por meio do questionario eletrénico com o publico alvo, foi
possivel responder questdes necessarias para o estudo, como a identificacdo do interesse
dos respondentes por jogos digitais e no uso de dispositivos moéveis para jogos. Perceber
que smartphone foi o dispositivo mével mais utilizado e Android, o sistema operacional.
Identificar que o “Perguntados” foi o jogo mais votado e a tendéncia dos respondentes
por jogos no estilo de perguntas e respostas. Foi possivel “ouvir” o que os respondentes

pediriam aos fabricantes de jogos.

A utilizacdo do formulério eletrénico foi importante ndo s6 para responder as
questdes necessarias prévias para a pesquisa, mas para identificar a falta de acessibilidade
também na interacdo do publico alvo com formulérios eletrénicos como Google Forms e
Survey Monkey. Foram realizados testes com duas pessoas cegas que Se propuseram
ajudar na validacdo da acessibilidade do questionario nas plataformas Android e iOS antes

de sua liberacdo para a pesquisa pela internet.

Nos testes com os formularios eletrénicos, foi possivel perceber a necessidade da
construcdo do questionario utilizando apenas uma pergunta por pagina para a interacdo
através de dispositivo movel. Na interacdo de usuarios cegos com paginas com varias
perguntas, 0 usuario tocava por engano em outro ponto da tela, tendo que percorrer
novamente todos 0s campos até chegar a pergunta desejada. O que além de desgastante,
tomava muito tempo dos usuarios e poderia fazer com que os respondentes desistissem

de responder o questionario.

A pesquisa eletrOnica “ouviu” noventa e seis pessoas cegas, o que possibilitou a
coleta de uma quantidade de informagdo consideravel para a pesquisa, além de ter

proporcionado o estreitamento do contato com o publico e a mobilizacdo dos proprios
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participantes com a pesquisa. Através de contato feito pelos respondentes por meio do
WhatsApp e e-mail, os participantes apoiaram a pesquisa e ajudaram na divulgacao, o que
possibilitou perceber que parte do publico esta desacreditada nas pesquisas pelo fato de
alguns pesquisadores nao darem retorno sobre os resultados obtidos. Com isso, ao longo
do estudo, foram enviados e-mails e mensagens aos que fizeram contato, com a situacédo

da pesquisa como forma de respeito e gratiddo pela ajuda.

O estudo de caso foi realizado por meio da observacéo de voluntarios com o jogo
“Perguntados” (gratuito) utilizando smartphone touch screen dos proprios participantes.
O jogo selecionado foi 0 jogo mais votado pelos respondentes da pesquisa eletrnica e
testado com duas unidades de analise compostas por cinco voluntérios cegos do Instituto
Benjamin Constant e com cinco voluntarios sem deficiéncia visual, com o intuito de servir
como grupo de controle. Embora o estudo tenha sido realizado em um centro de
referéncia, houve dificuldade para encontrar o pablico alvo para a presente pesquisa, pois

a selecdo deveria atender aos critérios definidos.

O estudo de caso possibilitou a identificagdo de um conjunto de barreiras de
acessibilidade enfrentada pelo publico de pessoas cegas na interacdo com jogo digital,
como as dificuldades para interagir com a interface; erros nao avisados ao usuario; falta
de informacéo e notificacdo sonora; incompatibilidade do leitor de tela com o0 jogo;
contagem do tempo do jogo insuficiente; entre outros. Apos 0s testes com o0s voluntarios
cegos, foram realizados novos testes com voluntarios sem deficiéncia visual em que foi
possivel notar que os problemas identificados com cegos nédo se repetiram, evidenciando-

os a falta de acessibilidade.

Além das barreiras de acessibilidade detectadas, foi possivel notar que mesmo 0s
usuarios com tempo de experiéncia em dispositivos moveis se confundiram no uso dos
gestos do leitor de tela touch screen Talkback, usado no smartphone Android, mas que
eles mesmos desconheciam o problema. Fato que reforca a importancia da realizagao de
testes com usuérios para detectar suas dificuldades, levar em consideragdo o modelo

mental do usuario e a necessidade de mais estudos utilizando dispositivos moveis.

O desgaste e 0 tempo alto para a realizacdo dos testes por pessoas com deficiéncia
visual também foi algo que chamou a atencdo. Os procedimentos para a realizacdo dos
testes com voluntarios cegos levaram o dobro do tempo para a realizagdo com voluntarios

sem deficiéncia visual. O tempo gasto exclusivamente para a interacdo com o jogo pelos
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participantes cegos também foi muito alto em comparacdo com o tempo gasto pelos

participantes sem deficiéncia visual.

Outro ponto que foi evidenciado durante o estudo de caso e nas conversas com 0s
participantes, foi que a acessibilidade de jogos digitais aléem de proporcionar uma
oportunidade de entretenimento, pode ser um recurso para auxiliar o pablico alvo no
aumento da autoestima, incluséo social, inclusdo digital, interagdo com outros jogadores
e contra 0s mitos e pré-conceitos enfrentados por pessoas cegas na interacdo de ambientes

visuais impostos por algumas pessoas na sociedade.

Fatos ocorridos durante os testes evidenciaram a necessidade e a importancia da
acessibilidade dos jogos relacionada a alguns fatores citados. O relato do voluntério que
desconhecia essa opgdo de entretenimento e nunca tinha tido a experiéncia de jogar e
conseguiu jogar com a ajuda e se sentiu motivado com a experiéncia e em saber que
encontrou uma opc¢ao de entretenimento, mesmo que com barreiras de acessibilidade.
Outro voluntério ficou desapontado, por perder varias jogadas devido a incompatibilidade
do jogo com a velocidade da voz do leitor de tela. Um voluntéario que comentou de forma
informal em uma das conversas, que ficou satisfeito com a possibilidade de fazerem
pesquisa para aumentar as possibilidades de entretenimento utilizando dispositivo movel,
pois ndo aguenta mais ouvir de uma vizinha, que ela ndo entende como uma pessoa cega

consegue usar um smartphone.

Os resultados obtidos no estudo de caso foram analisados de forma interpretativa
em comparacdo com as recomendacdes existentes dos guias de acessibilidade. Para cada
problema detectado, foi fornecida uma sugestéo de solucdo, porém, antes era checado se
ja ndo existia recomendacao existente nos guias analisados. Também foram considerados

pedidos de respondentes do questionario eletrénico feito aos fabricantes de jogos.

Com base na andlise dos resultados, foi elaborada uma lista com sugestfes para
auxiliar desenvolvedores de jogos a construir jogos digitais para dispositivos moveis,
inclusivos a usuarios cegos. Foram listadas as necessidades dos jogadores cegos
identificadas durante o estudo de caso, e para cada necessidade, foi feita uma sugestao.
N&o foi feita a validacdo formal das sugestfes com os participantes da pesquisa, porém,
foi pedido para um dos participantes que verificasse se a lista de sugestdes o ajudaria a

resolver os problemas da acessibilidade.
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O voluntéario cego que fez a validagéo das sugestdes comentou que 0 ajudaria a
resolver os problemas de acessibilidade, e que para ele o jogo seria 0 “dos sonhos”. Fez
a ressalva na sugestdo que possibilitaria ao jogador cego escolher se quer jogar com
pessoas com perfil semelhante. Disse que essa sugestdo deve ser colocada em pratica com
0 cuidado para ndo causar segregacao e criar dois mundos dentro do mesmo jogo.
Também comentou sobre a sugestdo sobre o recurso similar a player de &udio, que para
ele o ajudaria, mas que achava que talvez apenas usuarios avancados conseguissem

utilizar.

O objetivo inicial do trabalho era a elaboracdo de sugestdes para o0
desenvolvimento de jogos acessiveis exclusivamente para uso em dispositivos moveis,
porém, apds a elaboracdo das sugestBes, foi levantada a possibilidade de ser aplicada
também em outros dispositivos, como computadores e consoles de videogames. Seria

necessario um trabalho futuro para anélise e confirmacao.

Outras sugestdes de trabalhos futuros seria a validacéo das sugestbes com outros
voluntarios cegos; a analise das sugestbes por empresas fabricantes de jogos e por
empresas fabricantes de frameworks de desenvolvimento de jogos; a analise de outros
guias de acessibilidade de jogos, inclusive sobre desenvolvimento mobile; a repeticdo dos
testes com usuarios de smartphones com iOS para verificar a existéncia de possiveis
barreiras de acessibilidade ndo identificadas com usuarios Android; a realizacdo de testes
com outros jogos; a repeticdo da pesquisa com o foco em outros publicos, como baixa

visdo e daltdnicos.
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APENDICE A - Submissio do projeto para apreciaciio ética

Fez-se necessaria a submissdo do projeto de pesquisa para avaliagdo do Comité
de Etica em Pesquisa, pois toda pesquisa envolvendo seres humanos de forma direta ou
indireta deve ser submetida a apreciacao pelo sistema CEP /CONEP antes de seu inicio
(CNS, 2012, Freitas, 2000).

O processo de submissdo do trabalho para apreciacdo ética foi de grande
dificuldade. Surgiram vérias davidas e dificuldades devido ao desconhecimento sobre o
assunto e a dificuldade para encontrar pessoas com conhecimento que pudessem orientar
no processo. Os funcionarios do Centro de Estudos do Instituto Benjamin Constant foram
solicitos e ajudaram no esclarecimento de algumas duvidas, mas com limitacdo, pois ndo

séo especialistas sobre 0 assunto.

O Instituto Benjamin Constant recomendou o cadastro do projeto na Plataforma
Brasil, que é a plataforma do governo utilizada para analise e acompanhamento de
pesquisas envolvendo seres humanos, porém, houve dificuldade para encontrar o
enderego eletronico da plataforma
(http://aplicacao.saude.gov.br/plataformabrasil/login.jsf). Ao digitar “Plataforma Brasil”
na internet. A busca pelo Google ndo retorna o endereco entre os resultados, sendo
possivel encontrar o endereco eletrbnico somente através de acessos a sites de outras
instituicoes, em que fizeram referéncia a plataforma. Essa dificuldade foi relatada a um
funcionario do Centro de Estudos do Instituto Benjamin Constant, no qual informou que

conhece essa dificuldade.

Apds a criacdo de usuario e senha para autenticacdo na Plataforma Brasil, iniciou-
se 0 cadastro do projeto de pesquisa em que é necessario preencher as informacgdes do
projeto, anexar os documentos e 0 assentimento dos responsaveis das instituicdes
participantes. Essa etapa é feita através de um assistente para preenchimento de
formulérios, em que s6 é permitido avancgar, apos o preenchimento das informagfes em
cada pagina, o que dificulta ter uma visdo geral e prever os requisitos necessarios. Uma
grande dificuldade no preenchimento foi a utilizacdo de termos desconhecidos, sendo
necessario pesquisar sobre o sistema CEP/CONEP e como fazer o cadastro do projeto na
plataforma, incluindo como elaborar os documentos para serem anexados ao projeto.
Como opcdo disponibilizada pela Plataforma, o projeto foi cadastrado porém, as

informac0es se tornardo publicas somente apos a publicagdo dos resultados.


http://aplicacao.saude.gov.br/plataformabrasil/login.jsf

As informagbes submetidas na Plataforma Brasil foram recepcionadas e
redirecionadas para avaliacdo dos comités responsaveis. A pesquisa foi apreciada por dois
comités: Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro — UNIRIO e Faculdade de
Medicina de Valenca / Fundacdo Educacional Dom André. O primeiro, representando a
instituicdo que esse trabalho de pesquisa faz parte, nesse caso, a prépria Unirio
(instituicdo participante). O segundo, representando a instituicdo do local onde sera
realizado o estudo presencial, no caso, o Instituto Benjamin Constant (instituicdo co-
participante). Apds a apreciacdo pelos comités responsaveis, foram emitidos pareceres
informando que o presente trabalho tem relevancia e a liberacdo para a pesquisa. CAAE:
58179916.4.0000.5285 emitido no parecer: 1.789.798 pela UNIRIO (instituicdo
proponente) e CAAE: 58179916.4.3001.5246 emitido no parecer: 1.801.424 pela
Faculdade de Medicina de Valenca / Fundagdo Educacional Dom André Arcoverde — RJ

(instituicdo coparticipante).

Conforme orientacdo e apreciagdo pelos comités responsaveis, o material
utilizado na pesquisa foi disponibilizado de forma digital acessivel através da internet ao
publico alvo, como o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido e questionarios. Com
o0 parecer de liberacdo para a pesquisa, emitido ap0s a apreciacdo ética, foi possivel obter
autorizacdo e liberagdo para iniciar a pesquisa no Instituto Benjamin Constant. A
liberacdo permite a realizacdo de pesquisa nas areas da Educacéo e Reabilitagdo.

Tendo em vista a importancia ética, a responsabilidade nas pesquisas envolvendo
seres humanos e as dificuldades vivenciadas durante o processo, foi elaborado um tutorial
para auxiliar novos pesquisadores no processo de submissédo de seus projetos
(http://nau.uniriotec.br/images/pdf/guia/tutorial ComiteEtica.pdf), disponivel no site do
NAU — Ncleo de Acessibilidade e Usabilidade da Uniria®.

® http://nau.uniriotec.br/


http://nau.uniriotec.br/images/pdf/guia/tutorialComiteEtica.pdf
http://nau.uniriotec.br/

APENDICE B - (Modelo) TCLE (estudo de caso e pesquisa eletronica)

OBS: modelo apenas para consulta, pois o material foi disponibilizado de forma

acessivel por meio digital, conforme parecer consubstanciado do CEP.

Ui

COMITE DE ETICA EM PESQUISA - CEP-UNIRIO
UNIVERSIDADE FEDERAL DO ESTADO DO RIO DE JANEIRO - UNIRIO
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Titulo: Sugestdes para o desenvolvimento de jogos digitais inclusivos a
USUArios cegos.

OBJETIVO DO ESTUDO: O objetivo deste projeto € coletar dados sobre os
habitos, preferéncias, facilidades e dificuldades que o cego enfrenta ao jogar jogos
digitais, especialmente em dispositivos mdveis e realizar a avaliacdo da acessibilidade de
um jogo de dispositivo mével.

ALTERNATIVA PARA PARTICIPACAO NO ESTUDO: Vocé tem o direito
de nédo participar deste estudo. Estamos coletando informagbes com a finalidade de
elaborar sugestbes para o desenvolvimento de jogos para dispositivos moveis, que
permitam a incluséo de usuarios cegos. Se vocé nao quiser participar do estudo, isto ndo
ird interferir na sua vida profissional/estudantil. A sua participacao € voluntéria e ndo sera
realizado nenhum pagamento pela sua participagao.

PROCEDIMENTO DO ESTUDO: Se vocé decidir integrar este estudo, vocé
respondera um questionario e/ou participara de uma entrevista em grupo ou individual,
que poderéa durar aproximadamente 1 hora. As informac@es coletadas serdo utilizadas no
trabalho final e poderdo ser disponibilizadas em congressos e eventos cientificos.

GRAVACAO EM AUDIO: Nio serdo realizadas gravacBes durante as
entrevistas ou preenchimento de questionérios.

RISCOS: Vocé pode achar que determinadas perguntas incomodam a Vvocé,
porqgue as informacdes que coletamos sdo sobre suas experiéncias pessoais. Assim, vocé
pode desistir de participar da pesquisa a qualquer momento, sem sofrer penalidades.

BENEFICIOS: Sua entrevista ajudara a orientar desenvolvedores de software na
construcdo de jogos digitais inclusivos para dispositivos méveis e podera contribuir de
forma indireta com o0 aumento da oferta de aplicativos de jogos digitais para o publico de
pessoas com deficiéncia visual, mas ndo sera, necessariamente, para seu beneficio direto.

CONFIDENCIALIDADE: Como foi dito acima, seu home nao aparecera em



fitas de audio, bem como em nenhum formulério a ser preenchido por nés. Nenhuma
publicacdo partindo destas entrevistas revelard os nomes de quaisquer participantes da
pesquisa. Sem seu consentimento escrito, os pesquisadores nao divulgardo nenhum dado
de pesquisa no qual vocé seja identificado.

DUVIDAS E RECLAMAGCOES: Esta pesquisa esta sendo realizada no Instituto
Benjamin Constant e pela internet. Possui vinculo com a Universidade Federal do Estado
do Rio de Janeiro — UNIRIO através do Programa de Pds-Graduacdo em Informatica
sendo a aluna Sheila Aparecida Barros Ribeiro a pesquisadora principal, sob a orientagéo
da Prof?® Simone Bacellar Leal Ferreira. As investigadoras estdo disponiveis para
responder a qualquer davida que vocé tenha. Caso seja necessario, contate Sheila
Aparecida Barros Ribeiro no telefone 21 99695-4387, sua orientadora Simone Bacellar
Leal Ferreira no telefone 21 2530-8051, ou o Comité de Etica em Pesquisa, CEP-UNIRIO
no telefone 2542-7796 ou e-mail cep.unirio09@gmail.com Vocé tera uma via deste
consentimento para guardar com vocé. VVocé fornecera nome, endereco e telefone de
contato apenas para que a equipe do estudo possa Ihe contatar em caso de necessidade.

Eu concordo em participar deste estudo.

Assinatura;

Data:

Endereco

Telefone de contato

Assinatura (Pesquisador):

Nome:

Data:

Comité de Etica em Pesquisa CEP-UNIRIO
Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro — UNIRIO
Avenida Pasteur, 296 — Urca — Rio de Janeiro — RJ — Cep: 22290-240.
Telefones: 21- 25427796 E-mail: cep.unirio09@gmail.com



mailto:cep.unirio@gmail.com

APENDICE C - (Modelo) Questionario (pesquisa eletronica)

OBS: modelo apenas para consulta, pois o material foi disponibilizado de forma
acessivel por meio digital, conforme parecer consubstanciado do CEP.

Enderecgo do formulario: <https://goo.gl/forms/Ny9Rax2iGoxjkSQ72>

Pesquisa sobre Jogos Digitais por Pessoas com Deficiéncia Visual
Total

Essa € uma pesquisa sobre jogos digitais para o publico de pessoas cegas e a sua
participacdo é muito importante. Ao contribuir, vocé estard ajudando a fornecer
informacdes que fardo parte de um estudo que tem como objetivo final, a elaboracgéo de
sugestdes para auxiliar o desenvolvimento de jogos digitais para dispositivos mdveis,

acessiveis a cegos.

A pesquisa estd sendo realizada por Sheila Aparecida Barros Ribeiro, sob
orientagéo da professora Simone Bacellar Leal Ferreira
(http://lattes.cnpq.br/0926018459123736) através do Programa de Po0s-Graduacdo em
Informatica (PPGI) da Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro (Unirio) com a

apreciacdo pelo Comité de Etica em Pesquisa (CEP-Unirio).
Procedimento:

A participacdo neste estudo é voluntaria e envolvera apenas um questionario em que estdo

incluidas as seguintes etapas:

1. Ler e aceitar o termo de consentimento livre e esclarecido (seré pré-condicédo para

iniciar o questionario);
2. Responder ao questionario sobre jogos digitais;
3. Preencher as informacdes de apoio a pesquisa;
4. Preencher as informacdes para contato (opcional).
Sobre a pesquisa:

1. O estudo avalia apenas os dados referentes a pesquisa e somente serdo utilizadas
as respostas referentes as perguntas do questionario e ndo dados pessoais do

participante;


https://goo.gl/forms/Ny9Rax2iGoxjkSQ72
http://lattes.cnpq.br/0926018459123736

2. O uso dos dados fornecidos sera utilizado para pesquisa e producdo de artigos

técnicos e cientificos;

3. Aidentificacdo dos dados pessoais do participante é opcional e a sua privacidade

sera mantida;
4. Nao serd realizado nenhum pagamento referente a participacao.

5. As publicagdes séo divulgadas no site do NAU - Ndcleo de Acessibilidade e
Usabilidade: http://nau.uniriotec.br/.

Observacao:

Para melhorar a acessibilidade, foi colocada uma pergunta por pagina, totalizando 32

paginas no maximo.
Esse questionério ficara disponivel para respostas até o dia 19 de mar¢o de 2017.

*Qbrigatorio

Questionario — respostas objetivas

1. H& quanto tempo vocé utiliza celular smartphone ou tablet? *
» Ha menos de um ano
»= H& mais de um ano
» HA& mais de dois anos
= Nao utilizo celular smartphone e nem tablet

2. Com que frequéncia voceé joga pelo computador, celular ou tablet? *
»= Uma vez por semana
= Duas ou mais vezes por semana
= A0 Menos uma vez por més
= Esporadicamente
= Nunca (Por que néo joga?):

3. Vocé costuma acessar o jogo de que forma? *

= Navegador de internet pelo celular ou tablet


http://nau.uniriotec.br/

= Navegador de internet pelo computador
= Aplicativo instalado no celular
= Aplicativo instalado no tablet
= Jogo instalado no computador
» Videogame
= Qutro:
4. Qual o sistema do computador, celular ou tablet que vocé utiliza para jogar? *
= iOS (iPhone, iPad ou iPod)
* Android

= Windows Phone

=  Windows
= Linux
= MacOS

» NB&o sei informar
= Qutro:
5. Vocé utiliza algum assistente de acessibilidade para jogar? *
= Sim
= Nao
6. Vocé se considera um jogador de que nivel?
» Iniciante
» Intermediério
= Experiente
7. Quais sdo os estilos de jogos de sua preferéncia? *
» Acéo
= FPS (First Person Shooter)

=  Aventura



= Estratégia
» RPG (Role-Playing Game)
» Esporte
= Simulador de corrida / voo
= Construcdo / gerenciamento
= Logica/ raciocinio
= Musica/ ritmo
= Simulacéo de vida
» Educacao
= Qutro:
8. Vocé acha importante que o jogo possibilite a interacdo entre os jogadores? *
= Sim - entre todos (cegos e videntes)
= Sim - somente entre cegos
= Nao
» NB&o sei informar
9. Tem algum jogo que gostaria de jogar e ndo joga por nao ser acessivel? *
= Sim
= Nao

10. Vocé considera que é satisfatoria a oferta de jogos acessiveis para celular ou

tablet? *
= Sim
= Nao
» Nao sei informar

11. Vocé considera que é satisfatoria a oferta de jogos para celular ou tablet que

permitem a interacdo entre os jogadores? *
= Sim - entre todos (cegos e videntes)

= Sim - somente entre cegos



= Ndao

= Na3ao sei informar

Questionério — respostas discursivas
Caso nao saiba informar, escrever: Nao sei informar.

12. Quais 0s nomes dos jogos que vocé costuma jogar? (Preferencialmente celular

e tablet) (exemplo: Papa Sangre, A Blind Legend, Memdria) *

13. Dentre os jogos que vocé joga, quais permitem interacdo entre cegos e

videntes? *

14. Dentre 0s jogos que VvOCé joga, quais permitem interacdo somente entre

cegos? *

15. Qual jogo vocé considera com melhor acessibilidade e facilidade de uso? Por

qué? *

16. Se pudesse pedir algo para os fabricantes de jogos, o que pediria? *

Informacdes para apoio a pesquisa
1. Idade? *
2. Sexo?*
3. Nivel de escolaridade? *
4. Profissdo? (exemplo: advogado, estudante, ndo trabalho)
5. Qual é aregido que vocé mora? (exemplo: Grajad, Rio de Janeiro, Brasil) *
6. Qual a causa da cegueira? (exemplo: glaucoma, ndo sei informar)
7. Cegueira adquirida quando?
8. Vocé quer fazer algum comentario sobre a pesquisa?
Vocé aceita nos ajudar em pesquisas futuras?
= Sim - (solicitar informacdes de contato: nome, telefone, e-mail)

= Nao



APENDICE D - Roteiro para a pesquisadora (estudo de caso)

OBS: roteiro disponibilizado também por meio eletrénico no dia do teste, pois 0

material foi disponibilizado de forma acessivel por meio digital, conforme parecer

consubstanciado do CEP.

Endereco do formulario: <https://goo.gl/forms/6fe8rj4ZN8vaprAl2>

10.

11.

12.

13.

Roteiro para a Pesquisadora

Fazer apresentacdo da pesquisa.

Checar se o celular do participante possui bateria suficiente para a realizacao

do teste. Sendo, pedir para recarregar e reagendar o teste.

Perguntar se o participante possui conta de e-mail e se consegue acessa-la. Se
ndo conseguir  acessar, criar conta de e-mail temporaria
(http://www.yopmail.com/en/), pois sera necessario para a conexao com 0

jogo.

Fazer a leitura do termo de consentimento livre e esclarecido.
Aplicar o questionario pre-teste.

Fazer a leitura inicial do roteiro.

Disponibilizar conexao de rede para acesso a internet ou pedir para conectar a
rede Wi-Fi disponivel.

Auxiliar o participante a se conectar a rede com conexao de internet.

Auxiliar o download do jogo “Perguntados” (gratuito) e a instalacdo no celular

do participante.

Conectar ao jogo com o Facebook ou conta de e-mail do participante. Caso
ndo possua ou ndo queira acessar com sua propria conta, utilizar conta de e-

mail temporaria.
Fazer a leitura das tarefas para o teste do jogo.
Aguardar que o participante teste o jogo e realizar anotagoes.

Aplicar o questionario pos-teste.


https://goo.gl/forms/6fe8rj4ZN8vaprAl2
http://www.yopmail.com/en/

14. Se necessario, voltar com as configuragdes originais no celular do

participante:
a. Status original do Wi-Fi;

b. Desinstalar o jogo, caso o participante ndo desejar que continue
instalado. Se optar por continuar com o jogo e tiver utilizado e-mail
temporario, deve alertar ao participante que a conta de e-mail ira

expirar em pouco tempo e que deve se conectar com um e-mail valido.

15. Fazer digitacdo das respostas dos questionarios junto com o participante,
de forma que ele possa ter acesso a todo o material e com uso do leitor de tela

no caso de cegos.

16. Agradecer a participacao.



APENDICE E - Apresentaciio da pesquisa (estudo de caso)

OBS: texto disponibilizado também por meio eletrénico no dia do teste, pois 0
material foi disponibilizado de forma acessivel por meio digital, conforme parecer

consubstanciado do CEP.

Endereco do formulario: <https://goo.gl/forms/6fe8rj4ZN8vaprAl2>

Teste de Acessibilidade de Jogo Digital em Dispositivo Mdvel —

Jogadores Cegos e Jogadores Videntes

Introducéo:

Essa € uma pesquisa sobre jogos digitais para o publico de pessoas cegas e a sua
participacdo € muito importante. Ao contribuir, vocé estard ajudando a fornecer
informacdes que fardo parte de um estudo que tem como objetivo final, a elaboracéo de
sugestdes para auxiliar o desenvolvimento de jogos digitais para dispositivos moveis

acessiveis a cegos.

A pesquisa estd sendo realizada por Sheila Aparecida Barros Ribeiro, sob
orientacdo da professora Simone Bacellar Leal Ferreira
(http://lattes.cnpq.br/0926018459123736) através do Programa de Pos-Graduagdo em
Informética (PPGI) da Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro (Unirio) com a
apreciacdo pelos Comités de Etica em Pesquisa da Universidade Federal do Estado do
Rio de Janeiro (CEP-UNIRIO) e da Faculdade de Medicina de Valenca / Fundacao

Educacional Don André.

A identificacdo dos dados pessoais do participante é opcional e a sua privacidade
sera mantida, e os dados fornecidos serdo utilizados apenas para pesquisa e producao de
artigos técnicos e cientificos, divulgadas no site do NAU - Ndcleo de Acessibilidade e

Usabilidade: http://nau.uniriotec.br/.

O estudo avalia apenas os dados referentes a pesquisa; o0 participante nao esta
sendo avaliado. Serdo utilizadas as respostas referentes ao estudo e ndo dados pessoais

do participante. N&o serd realizado nenhum pagamento referente a participacéo.


https://goo.gl/forms/6fe8rj4ZN8vaprAl2
http://lattes.cnpq.br/0926018459123736
http://nau.uniriotec.br/

Procedimento:

A participagdo neste estudo é voluntéria e envolvera o teste de um jogo em que estdo

incluidas as seguintes etapas:

1.

2.

Ser maior de idade;
Aceitar participar da pesquisa utilizando o préprio celular smartphone;

Aceitar instalar o aplicativo do jogo no proprio celular, sem custos ao
participante (versao gratuita do jogo e conex&o provida pela pesquisadora

ou pelo Wi-Fi do local onde sera realizado o teste);

Ler e aceitar o termo de consentimento livre e esclarecido (sera pré-

condig&o para iniciar o teste);

Responder um questionario pré-teste;

Fazer revisao dos gestos basicos do Talkback [participantes cegos];
Testar o jogo seguindo as tarefas descritas no roteiro;

Responder questionario sobre suas percepg¢des ao testar o jogo.

Informar dados para contato (opcional)



APENDICE F - (Modelo) Questionario pré-teste (estudo de caso)

OBS: modelo apenas para consulta, pois o material foi disponibilizado de forma
acessivel por meio digital, conforme parecer consubstanciado do CEP. Esse questionério

é um recorte do questionario eletronico aplicado pela internet.

Endereco do formulario: <https://goo.gl/forms/6fe8rj4ZN8vaprAl2>
Questiondario — perguntas pré-teste
1. ldade
2. Sexo
3. Nivel de escolaridade
4. Profissdo (exemplo: professora, estudante, aposentado, ndo trabalho)
5. Ha quanto tempo vocé utiliza celular smartphone?
» H& menos de um ano
= Haum ano
= Ha mais de dois anos

6. Com que frequéncia vocé joga pelo computador, celular smartphone ou
tablet?

» Uma vez por semana

= Duas ou mais vezes por semana
» A0 menos uma vez por més

= Esporadicamente

* Nunca — Por que ndo joga? (ndo encontro jogos acessiveis | ndo gosto |

falta de habito | ndo sei jogar | outro:

7. Vocé costuma acessar 0 jogo de que forma? (Se a 6 for diferente de “nunca”)
= Aplicativo instalado no celular smartphone
= Navegador de internet pelo celular smartphone

= Aplicativo instalado no tablet


https://goo.gl/forms/6fe8rj4ZN8vaprAl2

= Navegador de internet pelo tablet

= Jogo instalado no computador

= Navegador de internet pelo computador
» Videogame

= Qutro:

Vocé se considera um jogador de que nivel? (Se a 6 for diferente de “nunca”)
= Iniciante
» Intermediario

= Experiente



APENDICE G - Roteiro para execucao do teste (estudo de caso)

OBS: roteiro disponibilizado também por meio eletrénico no dia do teste, pois 0
material foi disponibilizado de forma acessivel por meio digital, conforme parecer
consubstanciado do CEP.

Endereco do formulario: <https://goo.gl/forms/6fe8rj4ZN8vaprAl2>
Roteiro para Execucdo do Teste

Objetivo:

Realizar o teste de acessibilidade da versdo gratuita do jogo digital: “Perguntados” no
proprio celular smartphone com Android instalado. N&o é necessario que o participante

possua experiéncia com jogos.

Orientacdo ao participante:

e O jogo seréa instalado, configurado e aberto com a ajuda da pesquisadora, que ja 0

posicionara na tela de inicio.

e [Para participantes cegos] Caso abra alguma propaganda durante o teste, a mesma
podera ser fechada com a ajuda da pesquisadora. Se estiver muito complicado e
demorar muito tempo para vocé encontrar alguma opcao, a pesquisadora podera

dar dica de sua posicao na tela.

e Para a pesquisa, é indiferente se vocé ira responder a pergunta selecionando a
resposta correta ou ndo. E a acessibilidade do jogo que esta sendo avaliada e n&o

VOCé.

e Vocé podera pedir que a pesquisadora leia novamente o passo a ser realizado no

roteiro.

e O tempo limite para a concluséo do teste é de 40 minutos.

Revisdo dos gestos basicos do Talkback [participantes cegos]:

Acdo Gesto
Mover para o proximo item na tela Deslizar para a direita
Mover para o item anterior na tela Deslizar para a esquerda
Percorrer as configuracdes de navegacdo | Deslizar para cima ou para baixo



https://goo.gl/forms/6fe8rj4ZN8vaprAl2

Selecionar item em foco Tocar duas vezes

Fonte: Google

Sobre o jogo:

“Perguntados” ¢ um jogo de perguntas e respostas, em que as perguntas estdo divididas
em categorias, como Arte, Entretenimento etc. Ao abrir 0 jogo, ele exibe a imagem de
uma roleta colorida com uma carinha feliz no centro. Ele permite mais de uma opcao de

jogo, porém sera testada apenas a op¢ao “duelo”, pois € um tipo de jogada mais rapida.

Antes de iniciar a partida, o jogo demora alguns segundos para fazer o
recrutamento dos participantes que jogardo com vocé. Apés o recrutamento, vocé podera

percorrer a lista para conhecer quem s&o os seus oponentes.

Ap0s iniciar a partida, vocé deve ler e responder a pergunta selecionando a
resposta desejada. O jogo limita o tempo méaximo de vinte segundos para a selecdo da
resposta e emite um sinal sonoro indicando que o tempo esta acabando. N&o se preocupe
caso ele espire, pois isso € normal, 0 jogo irad disponibilizar a op¢do para ir para a proxima
pergunta.

Tarefas:
1. Iniciar o jogo através da opg¢do: “novo jogo” da pagina de inicio;
2. Selecionar as opcoes:
» Idioma: “Portugués”;
=  Modo de jogo: “duelo’;
= Oponente: “aleatorio”;
= “Jogar agora” para recrutar os participantes;

3. Aguardar alguns segundos para que o0 jogo conclua o recrutamento dos
participantes. Vocé podera percorrer a lista para conhecer quem séo seus

oponentes;
4. Selecionar “comegar” para iniciar a partida do “duelo aleatorio”;

5. Selecionar a opgéo “continuar” para avangar para a proxima pergunta ou
avaliar se a pergunta foi “chata” ou “legal”. A pesquisadora avisard

quando completar as doze perguntas.



APENDICE H - (Modelo) Questionario pés-teste (estudo de caso)

OBS: modelo apenas para consulta, pois o material foi disponibilizado de forma
acessivel por meio digital, conforme parecer consubstanciado do CEP.

Endereco do formulario: <https://goo.gl/forms/6fe8rjdZN8vaprAl2>

Questiondrio — perguntas pos-teste
1. Vocé teve alguma dificuldade ao testar o jogo? O que foi mais dificil?
2. O que foi mais facil ao testar o jogo?
3. Voce teve alguma dificuldade para iniciar a partida do jogo?
4. Voce teve alguma dificuldade para responder as perguntas?
5. Vocé teve alguma dificuldade para avancar para a proxima pergunta?

6. O que vocé acha que deve ser melhorado nesse jogo, para ser mais acessivel

e mais facil de usar?

7. Como vocé acha que os jogos digitais deveriam ser para serem mais

acessiveis?

8. Quer fazer algum comentario sobre essa pesquisa ou sobre o teste?


https://goo.gl/forms/6fe8rj4ZN8vaprAl2

APENDICE I - Formulario anotacoes observacao (estudo de caso)

Observacao
Participante: () cego () vidente
Hora de inicio: Hora de fim:

Anotacoes:



Pré-teste — perguntas 1 a 5:

APENDICE J - Dados brutos (estudo de caso)

4. Profissao?

g | g | como | Do b pfomede e (Gremmie | 5. s

e D de P . pesquisa e g 1. Idade? | 2. Sexo0? 3. Nivel de escolaridade? gado, vocé utiliza celular

Z | S | datahora recebi de forma clz_:\ra e objetiva estudante, i smartphone?

todas as explicacGes. aposentado, nédo '
trabalho)

1 | sim 9/5./17 Concordo em p_art|0|par da 33 Masculino Médio completo (antigo segundo grau Massoterapeuta Ha menos de um

14:09 pesquisa completo) ano
. 17/5/17 Concordo em participar da . Médio completo (antigo segundo grau Massoterapeuta H& mais de dois

2 | Sim . . 55 Feminino
11:50 pesquisa completo) aposentada anos

3 | sim 22/&?/17 Concordo em p_art|C|par da 35 Masculino Fundamental completo (antigo primeiro estudante H4 um ano
12:05 pesquisa grau completo)

. 24/5/17 Concordo em participar da . Médio completo (antigo segundo grau Ha& mais de dois

4 | Sim 1146 pesquisa 23 Feminino completo) Estudante anos

5 | sim 29/?/17 Concordo em p_artlmpar da 2 Masculino Médio completo (antigo segundo grau Estudante_ Ha mais de dois
14:48 pesquisa completo) massoterapia anos

6 | sim 29/5?/17 Concordo em p_art|C|par da 52 Masculino Médio completo (antigo segundo grau Aposentado Ha mais de dois
14:53 pesquisa completo) anos

7 | Nao 30/5?/17 Concordo em p_art|C|par da 58 Eeminino Médio completo (antigo segundo grau Artesi Ha mais de dois
11:21 pesquisa completo) anos

8 | Nio 1/6./17 Concordo em p_art|C|par da 50 Eeminino Médio completo (antigo segundo grau Técnica de Ha mais de dois
12:17 pesquisa completo) enfermagem anos

9 | Néo 1/6_/17 Concordo em participar da 34 Feminino Superior completo Enfermeira Ha mais de dois
14:16 pesquisa anos




10 | Néo 1/6_/17 Concordo em participar da 58 Feminino Superior completo Psicdloga Ha mais de dois
14:57 pesquisa anos

11 | Nio 6/§/17 Concordo em participar da 58 Eeminino Médio completo (antigo segundo grau Aposentada Ha mais de dois
9:05 pesquisa completo) anos

Pré-teste — perguntas 6 a 8:

o
X 6. Com que frequéncia vocé joga pelo computador, Por que nio joga? 7.\océ costuma acessar o jogo de que forma? 8. Vocé se con3|dgra um jogador
Z celular smartphone ou tablet? de que nivel?
1 Nunca Jogava as an.teNS de perder
a viséo

2 Nunca Falta de habito
3 Esporadicamente Jogo instalado no computador Intermediario

. Aplicativo instalado no celular smartphone, -
4 Esporadicamente . Iniciante

Jogo instalado no computador

5 Duas ou mais vezes por semana Jogo instalado no computador Avancado
6 Esporadicamente Jogo instalado no computador Iniciante
7 Uma vez por semana Navegador de internet pelo computador, Jogo Iniciante

P instalado no computador
8 Nunca Falta de habito
9 Esporadicamente Aplicativo instalado no celular smartphone Intermediario
10 Duas ou mais vezes por semana Aplicativo instalado no celular smartphone Avancado
11 Nunca Falta de tempo




Pos-teste — perguntas 1 a 4:

4. Vocé teve alguma

o )
5 c\% 1. Vocé teve alguma dificuldade ao testar o jogo? O que foi | 2. O que foi mais | 3. Vocé teve alguma dificuldade para iniciar | dificuldade para responder
2| 8 mais dificil? facil ao testar o jogo? a partida do jogo? as perguntas? (para
o | © -
selecionar as respostas)
1 | sim Sim. So o inicio, pois ndo _conhema. Tive dificuldade para Inicio e ndo falar a sim Nio.
abrir o jogo. pergunta. O tempo
. . et e . . _— Passar de uma Sim. Pela falta de orientacéo da x
2 | Sim Sim. Mais dificil foi a falta de orientagdo do audio. resposta para a outra. audiodescricio. Néo.
A e o
. P gem. a P Selecionar a pergunta ou se teria que usar outro para ler a Sim. Pois néo sabia como
3 |Sim quando marco a errada. Teve pergunta que todas as .o ) .
e responder. pergunta. N&o sei se 0 svoz ou 0 voice over jogar.
respostas eram corretas. Teve pergunta que era de soletrar e . .
N ) ; leriam a pergunta ao abrir.
ndo tinha como saber qual ¢ a escrita correta para o cego.
4 |sim Nao. Para ler a pergunta,~ pois ter~n que arrastar o dedo na Para entrar. NEo NEo
ela sendo ele néo fala.
5 | sim Um pouco. Saber como administrar o tempo, pois ndo hd | Achar as op¢des de | Sim. Devido a quantidade de andncios que N
sincronismo com a voz. Demora muito. resposta. ele abre. '
6 | Sim Sim. Iniciar o jogo. Jogar. Sim Sim
7 | Néo N&o. Nada. Tudo foi fécil. Néo. Néo.
Responder a pergunta
8 |Nao Nao. Nada. é identificar o que Nao Néo
acertou e o0 que errou
x x A hora de logar x x
9 | Néo Né&o. Nada. usando o facebook Né&o Né&o
10 | Néo N&o. Nada. Passar as perguntas Néo Néo
11 | Nao N&o. Néao Tudo facil Né&o Né&o




Pos-teste — perguntas 5 a 8:

5. Vocé teve alguma dificuldade
para avancar para a préxima
pergunta?

Usuario

6. O que vocé acha que deve ser melhorado
nesse jogo, para ser mais acessivel e mais facil
de usar?

7. Como vocé acha que 0s jogos
digitais deveriam ser para serem
mais acessiveis?

8. Quer fazer algum comentario sobre essa
pesquisa ou sobre o teste?

O tempo da resposta. Deveria comecar lendo a
pergunta, sem ter que clicar para ler a pergunta.
Perguntar no fim do jogo se quer jogar de
novo. Falar o hanking se ganhei ou perdi. Ser
mais reativo e avisar, sem ter que ficar
passando o dedo para saber o hanking ou se
quer jogar de novo ou néo.

Ap0s cada etapa, anunciar por
audio, a proxima fase. Se for
pergunta, tem que ter um tempo
maior, pois tem que ler a pergunta
Que o jogo pudesse ser off-line
para jogar desconectado e sozinho
também, pois nem sempre tem
rede de dados disponivel.

Vocés foram legais. Com a falta
acessibilidade no mundo. Se nao viesse
apresentar 0 jogo, ndo iria saber que existe
jogo acessivel.

Sim. Substituir chato e legal,
dando a acessibilidade da
resposta certa, quando
marcamos a resposta errada. Ja
que o jogo faz referéncia visual,
como perguntei a pesquisadora.

Ter mais audiodescrigéo.

Ter audiodescri¢do 0 maximo
possivel.

Sendo a primeira vez que joguei, me
estimulei muito. Achei legal por ser um jogo
de perguntas e respostas e porque é intuitivo e
abrange a varias areas.

Ter uma audiodescricdo do jogo como
opcional para a pessoa tirar quando ndo sentir
mais necessidade. Quando ja estiver treinada

com o jogo.

O jogo fazer a leitura da pergunta e dizer quais
as opgdes sem ter que deslizar. Ele comeca a
contar o tempo antes de selecionar a pergunta.
Deveria contar depois que seleciona. Melhorar
a qualidade das perguntas.

Sem a acessibilidade, o cego néo
pode competir com quem enxerga,
pois tem desvantagens nesse tipo
de jogo. Ter uma maneira de
chegar nele com mais facilidade e
ser mais facil de manusear.

Achei interessante, pois tem pessoas que
enxergam e que acham que o cego ndo tem
capacidade para usar o telefone.

Né&o. Mas deveria falar o
préximo. Vou porque eu sei, s6
vai se arrastar o dedinho.

Assim que entrar a pergunta, ja ler e para
avancar, deveria dizer proximo na janela que
fala a pontuaco.

Muita coisa. Tem que ser adaptado
para o talkback poder ler. As vezes
o talkback n&o Ié.

Acho muito legal Pode gerar mais jogos e
aplicativos acessiveis.




Primeiramente, diminuir o peso dele, pois o

Teria que mudar algumas coisas.
Deveria ter mais coisas em texto e

5 Né&o. . e mais tutorial como se fosse um A pesquisa é 6tima. A iniciativa é 6tima.
celular ficou dificil de usar. copiloto quando vocé desliza pela
tela.
Tempo de fala no i0do esta muito Deveria ter mais facilidade para o
6 Sim. P 109 inicio. Contar o tempo s6 depois de Né&o. Esta dentro dos padrdes.
desconectado.
ler todas as perguntas.
Achei o teste facil. Acho a pesquisa
extremamente valida e importante, com um
lqualzinho a esse. Peraunta e grande potencial de ajuda as pessoas com
7 Nao. Naéo sei. Para fim foi facil. Acho que nada. g 19 pouco ou nenhuma visdo. Adorei a minha
Responde. Facil. . X e ol
entrevistadora. N&o tive dificuldade em nada,
nem nas explicagdes do jogo e nem de
entender as orienta¢cdes da pesquisa.
Eu acho que o aguardo do recrutamento dos Achei super interessante. Nunca imaginei que
8 Nio participantes ndo existe som. Deveria ter um Deveria ser explicativo tivesse uma pesquisa nesse sentido, no
dispositivo sonoro para indicar que vocé esta sonoramente sentido de busca de melhora para
aguardando entretenimento para deficientes visuais.
Acho interessante porque é sobre
3 i L . i i . ibili . Eu nem sabi ri
N&o, mas achei chato_ ter que A parte dos segundos para iniciar o duelo, pois De\_/e_rlarp ser mais sonoros C_)s ace§5|b dade. Eu nem sabia que podq a
9 avaliar a pergunta dizendo . X tutoriais ndo tem audio e deveriam | estar jogando com cego. As fun¢des de audio
ndo avisa. Eu sei porque estou vendo. . . ;
chato ou legal ter ja deveriam estar no jogo, sem ter que
depender de assistente.
Né&o consigo imaginar um cego Interessante. Conheci um universo que ndo
10 Néo Né&o tenho opinido. Achei facil e intrigante. utilizando o celular. Eu nunca vi. era meu e um jogo que testa nossa
Talvez 0 som para indicar. informacéo
) O tempo para res:p_onder € muito curto. Eu ,acho Tem que ter um meio melhor para Acho que 0s cegos tem d.IfICle|dadES porque
11 Né&o que deve ter um jeito dos cegos jogarem, ja que quem cria 0s jogos, cria s6 para quem

néo enxergam.

eles acessarem.

enxerga e esquece dos cegos.




APENDICE K - Dados brutos (pesquisa eletronica)

Dados brutos da coleta de dados realizada através de questionario aplicado ao publico de pessoas cegas pela internet.

Foram avaliados somente os dados com situagdo como “considerado”. Para as analises referentes aos jogos, ndo foram consideradas as

respostas marcadas como “nunca” referentes a pergunta de niamero 2.

Perguntas de 1 a 2:

SITUACAO

Respondente

Indicacdo de
data e hora

Declaro que fui informado sobre o0s
procedimentos da pesquisa e que
recebi de forma clara e objetiva todas
as explicagdes.

1. Ha quanto tempo
vocé utiliza celular
smartphone ou tablet?

2. Com que frequéncia vocé

joga pelo computador,
celular ou tablet?

Por que ndo joga?

Considerado

31/1/17 12:32

Concordo em participar da pesquisa

Ha mais de um ano

Esporadicamente

DESCARTADO

31/1/17 17:25

Concordo em participar da pesquisa

Ha mais de dois anos

Esporadicamente

Considerado

31/1/17 17:37

Concordo em participar da pesquisa

Ha mais de dois anos

Esporadicamente

Considerado

31/1/17 19:45

Concordo em participar da pesquisa

Ha mais de dois anos

Uma vez por semana

Considerado

31/1/17 19:53

Concordo em participar da pesquisa

Ha mais de um ano

Esporadicamente

ook IN]|F

Considerado

31/1/17 20:05

Concordo em participar da pesquisa

Ha mais de dois anos

Esporadicamente

7 Considerado

31/1/17 20:47

Concordo em participar da pesquisa

Ha mais de um ano

Nunca

Infelizmente o meu computador é
muito lento mas gostaria muito de
jogar

8 Considerado

31/1/17 21:24

Concordo em participar da pesquisa

Ha mais de dois anos

Duas ou mais vezes por
semana

9 Considerado

1/2/17 16:36

Concordo em participar da pesquisa

Ha mais de dois anos

Duas ou mais vezes por
semana

10 Considerado

1/2/17 23:06

Concordo em participar da pesquisa

Ha mais de dois anos

Esporadicamente




11 Considerado 2/2/17 9:48 | Concordo em participar da pesquisa | Ha mais de dois anos Esporadicamente

12 Considerado 2/2/17 10:44 | Concordo em participar da pesquisa | Ha mais de dois anos Nunca porque ndo sdo acessiveis

13 Considerado 2/2/17 13:15 | Concordo em participar da pesquisa | Ha mais de dois anos Duas ouS?ri;sn\;ezes por

14 Considerado 2/2/17 19:52 | Concordo em participar da pesquisa | Ha mais de dois anos Nunca Falta de habito _V|'n-culada afalta de
acessibilidade.

15 Considerado 2/2/17 22:02 | Concordo em participar da pesquisa | H& mais de dois anos Duas ousrér]r?]:n\;ezes por

16 Considerado 3/2/17 16:01 | Concordo em participar da pesquisa | HA& mais de dois anos Duas ouS?;:n\;ezes por

17 Considerado 4/2/17 2:01 Concordo em participar da pesquisa | Ha mais de dois anos Esporadicamente

18 Considerado 6/2/17 14:58 | Concordo em participar da pesquisa | Ha& menos de um ano Duas ousrér]r?]:n\;ezes por

19 Considerado 7/2/17 7:25 | Concordo em participar da pesquisa | H& mais de dois anos Duas ousrér]r?]:n\;ezes por

20 Considerado | 14/2/17 21:07 | Concordo em participar da pesquisa | Ha mais de dois anos Duas ouSr:rign;ezes por

21 Considerado | 23/2/17 16:34 | Concordo em participar da pesquisa | Ha mais de dois anos Nunca Porque ngsgﬁg?sgo Jogos

22 Considerado | 23/2/17 21:08 | Concordo em participar da pesquisa Ha mais de um ano Uma vez por semana

23 Considerado | 23/2/17 23:51 | Concordo em participar da pesquisa | H& menos de umano | Ao menos uma vez por més

24 Considerado 24/2/17 0:03 | Concordo em participar da pesquisa | H& mais de dois anos Nunca Porque quase nunca encontro um
jogo assecivel.

25 | DESCARTADO | 24/2/17 11:32 | Concordo em participar da pesquisa | H& mais de dois anos Esporadicamente

26 Considerado | 24/2/17 12:54 | Concordo em participar da pesquisa | Ha mais de dois anos | Ao menos uma vez por més

27 Considerado | 24/2/17 21:03 | Concordo em participar da pesquisa Ha mais de um ano Duas ou mais vezes por

Semana




Duas ou mais vezes por

28 Considerado 25/2/17 1:24 | Concordo em participar da pesquisa Ha mais de um ano semana

29 Considerado 25/2/17 2:05 | Concordo em participar da pesquisa | Ha mais de dois anos Esporadicamente

30 Considerado | 25/2/17 10:33 | Concordo em participar da pesquisa | Ha mais de dois anos Duas ouS?ri;sn\;ezes por

31 Considerado | 25/2/17 15:38 | Concordo em participar da pesquisa | Ha mais de dois anos Duas ousr;r?]:n\;ezes por

32 Considerado 28/2/17 7:11 | Concordo em participar da pesquisa | H& mais de dois anos Nunca . I?a_ltg de tempo €pouca -
disponibilidade de jogos acessiveis.

33 Considerado 2/3/17 22:20 | Concordo em participar da pesquisa | H& menos de um ano Esporadicamente

34 Considerado 3/3/17 16:31 | Concordo em participar da pesquisa | Ha mais de dois anos Duas ouS?;:n\;ezes por

35 | DESCARTADO | 3/3/17 17:42 | Concordo em participar da pesquisa | Ha mais de dois anos Esporadicamente

36 Considerado 3/3/17 17:44 | Concordo em participar da pesquisa | Ha mais de dois anos Nunca N&o gosto

37 Considerado 3/3/17 18:04 | Concordo em participar da pesquisa | H& mais de dois anos Uma vez por semana

38 Considerado 3/3/17 18:12 | Concordo em participar da pesquisa | H& mais de dois anos Duas ouSr:rign;ezes por

39 Considerado 4/3/17 10:50 | Concordo em participar da pesquisa | Ha mais de dois anos Esporadicamente

40 Considerado 4/3/17 22:38 | Concordo em participar da pesquisa | Ha mais de dois anos Esporadicamente

41 Considerado 4/3/17 22:41 | Concordo em participar da pesquisa | H& mais de dois anos Duas ouS?risn;ezes por

42 Considerado 4/3/17 23:34 | Concordo em participar da pesquisa | H& mais de dois anos | Ao menos uma vez por més

43 Considerado 5/3/17 0:19 | Concordo em participar da pesquisa | H& mais de dois anos Esporadicamente

44 Considerado 5/3/17 2:46 | Concordo em participar da pesquisa | Ha mais de dois anos Esporadicamente

45 Considerado 5/3/17 7:51 | Concordo em participar da pesquisa | Ha mais de dois anos Nunca Porque nao conhego jogos digitais

acessiveis.




Duas ou mais vezes por

46 Considerado 5/3/17 9:22 | Concordo em participar da pesquisa | Ha mais de dois anos semana

47 Considerado 5/3/17 13:58 | Concordo em participar da pesquisa Ha mais de um ano Nunca Néo sei enformar
48 Considerado 5/3/17 17:07 | Concordo em participar da pesquisa | Ha mais de dois anos Duas ouS?ri;sn\;ezes por

49 Considerado 5/3/17 17:15 | Concordo em participar da pesquisa | Ha mais de dois anos Esporadicamente

50 Considerado 5/3/17 20:09 | Concordo em participar da pesquisa | H& mais de dois anos Duas ousrér]r?]:n\;ezes por

51 Considerado 5/3/17 20:16 | Concordo em participar da pesquisa | H& mais de dois anos Duas ouS?;:n\;ezes por

52 Considerado 5/3/17 22:29 | Concordo em participar da pesquisa | Ha mais de dois anos Uma vez por semana

53 Considerado 5/3/17 22:57 | Concordo em participar da pesquisa | Ha mais de dois anos | Ao menos uma vez por més

54 Considerado 6/3/17 1:05 | Concordo em participar da pesquisa | H& mais de dois anos Duas ousrér]r?]:n\;ezes por

55 Considerado 6/3/17 3:54 | Concordo em participar da pesquisa | H& mais de dois anos Esporadicamente

56 Considerado 6/3/17 7:35 | Concordo em participar da pesquisa H& mais de um ano | Ao menos uma vez por més

57 Considerado 6/3/17 8:24 | Concordo em participar da pesquisa Ha mais de um ano Duas ouSr:rign;ezes por

58 Considerado 6/3/17 8:36 Concordo em participar da pesquisa | Ha mais de dois anos Duas ousr:ri:n\;ezes por

59 Considerado 6/3/17 9:34 | Concordo em participar da pesquisa | H& mais de dois anos Uma vez por semana

60 Considerado 6/3/17 9:36 | Concordo em participar da pesquisa | H& mais de dois anos Uma vez por semana

61 Considerado 6/3/17 10:51 | Concordo em participar da pesquisa | H& mais de dois anos Uma vez por semana

62 Considerado 6/3/17 10:58 | Concordo em participar da pesquisa | Ha mais de dois anos Nunca falta de interesse mesmo
63 Considerado 6/3/17 12:13 | Concordo em participar da pesquisa | Ha mais de dois anos Duas ousrgni:n\;ezes por

64 Considerado 6/3/17 12:40 | Concordo em participar da pesquisa | H& menos de um ano | Ao menos uma vez por més




Duas ou mais vezes por

65 Considerado 6/3/17 12:43 | Concordo em participar da pesquisa | Ha mais de dois anos semana
66 Considerado 7/3/17 0:27 | Concordo em participar da pesquisa | Ha mais de dois anos Uma vez por semana
67 Considerado 7/3/17 9:12 | Concordo em participar da pesquisa Ha mais de um ano Nunca ndo tem jogos acessiveis
68 Considerado 7/3/17 9:19 | Concordo em participar da pesquisa | Ha mais de dois anos Nunca porque ndo gosto
69 Considerado 7/3/17 9:24 | Concordo em participar da pesquisa | Ha mais de dois anos Duas ouS?;:n\;ezes por
70 Considerado 7/3/17 9:25 Concordo em participar da pesquisa Ha mais de um ano Esporadicamente
71 Considerado 7/3/17 9:29 Concordo em participar da pesquisa | Ha mais de dois anos Esporadicamente
72 Considerado 7/3/17 10:18 | Concordo em participar da pesquisa | H& mais de dois anos Duas ousrér]r?]:n\;ezes por
73 Considerado 7/3/17 10:30 | Concordo em participar da pesquisa | H& mais de dois anos Duas ouS?;:n\;ezes por
74 Considerado 7/3/17 15:36 | Concordo em participar da pesquisa | Ha mais de dois anos Esporadicamente
75 Considerado 7/3/17 18:57 | Concordo em participar da pesquisa | Ha mais de dois anos Nunca Ausencia de 10gOS acessIVels de
meu interesse.
76 Considerado 7/3/17 23:40 | Concordo em participar da pesquisa H& mais de um ano Nunca Nunca achei jogos pra mim
77 Considerado 8/3/17 8:16 | Concordo em participar da pesquisa H& mais de um ano Duas ouS?risn;ezes por
Néo utilizo celular
78 Considerado 8/3/17 8:22 Concordo em participar da pesquisa smartphone e nem Nunca nao sei informar
tablet
N&o utilizo celular
79 Considerado 8/3/17 8:27 | Concordo em participar da pesquisa smartphone e nem Nunca n&o sei informar
tablet
Ndo utilizo celular Porgue eu nunca aprendi a jogar
80 Considerado 8/3/17 9:24 | Concordo em participar da pesquisa smartphone e nem Nunca g p 109

tablet

nenhum jogo




Eu n&o sei jogar nenhum tipo de

81 Considerado 8/3/17 9:31 | Concordo em participar da pesquisa | Ha mais de dois anos Nunca jogo
82 Considerado 8/3/17 9:37 | Concordo em participar da pesquisa | Ha mais de dois anos Nunca Unicos J0gOS acessIVels que eu
conheci, eu ndo gostei
N&o utilizo celular
83 Considerado 8/3/17 9:47 | Concordo em participar da pesquisa smartphone e nem Uma vez por semana
tablet
84 Considerado 8/3/17 9:53 | Concordo em participar da pesquisa H& mais de um ano Nunca Porque tem mais 109os para-wdente
do que para deficiente visual

85 Considerado 8/3/17 10:05 | Concordo em participar da pesquisa | H& mais de dois anos Duas ouS?;:n\;ezes por

Né&o joga por que desconhego jogos
86 Considerado 8/3/17 13:44 | Concordo em participar da pesquisa | Ha mais de dois anos Nunca ACESSIVEIS a pessoas com

deficiéncia visual para tablet ou
smartphone

87 Considerado 8/3/17 14:51 | Concordo em participar da pesquisa | H& mais de dois anos Nunca Mao sei informar
88 Considerado 8/3/17 15:31 | Concordo em participar da pesquisa | H& menos de um ano Nunca Por falta de acessibilidade
89 Considerado 8/3/17 17:23 | Concordo em participar da pesquisa | H& mais de dois anos | Ao menos uma vez por més
90 Considerado 9/3/17 8:04 | Concordo em participar da pesquisa | Ha mais de dois anos Nunca Porque eu naodt:;l:;arrnmto costume
91 Considerado 9/3/17 8:06 Concordo em participar da pesquisa | Ha menos de um ano Nunca Porque gosto mais de rede sociais.
92 Considerado 9/3/17 8:06 | Concordo em participar da pesquisa | Ha menos de um ano Nunca ndo sou fan d;d?%os’ nao gosto
93 Considerado 9/3/17 8:16 | Concordo em participar da pesquisa | Ha menos de um ano Duas ousr;]r?]:n\;ezes por
94 Considerado 9/3/17 8:19 Concordo em participar da pesquisa | Ha mais de dois anos Esporadicamente
95 Considerado 9/3/17 8:23 | Concordo em participar da pesquisa | Ha menos de um ano Duas ou mais vezes por

Semana




Nado utilizo celular
96 Considerado 9/3/17 8:24 | Concordo em participar da pesquisa smartphone e nem Esporadicamente
tablet
97 | Considerado | 9/3/178:26 | Concordo em participar da pesquisa | Ha mais de doisanos | U@ Ousg]rifn\;ezes por
98 | Considerado 9/3/179:22 | Concordo em participar da pesquisa | H& mais de dois anos Duas Ousr:r?]:n\;ezes por
99 | Considerado | 10/3/17 22:46 | Concordo em participar da pesquisa Ha mais de um ano Duas Ousgisn\;ezes por

Perguntas de 3 a 6:

6. VVoceé se considera

@ SITUACAO 3. Vocé costuma acessar 0 jogo de que forma? 4. Qual o sistema do 5. Vocé utiliza algum
5 computador, celular ou tablet assistente de um jogador de que
g que vocé utiliza para jogar? | acessibilidade para jogar? nivel?
7
[v4
1 Considerado Jogo instalado no computador Windows Nao Iniciante
DESCARTADO Aplicativo instalado no celular, Jogo instalado no iOS (iPhone, iPad ou iPod) Sim Intermedidrio
computador
3 Considerado Aplicativo instalado no celular, Jogo instalado no iOS (iPhone, iPad ou iPod), Sim Intermediério
computador N4o sei informar, Discos
4 Considerado Aplicativo instalado no celular iOS (iPhone, iPad ou iPod) Sim Iniciante
Considerado Aplicativo instalado no celular Android Sim Iniciante
6 Considerado Aplicativo instalado no celular, Jogo instalado no iOS (iPhone, iPad ou iPod), Sim Iniciante
computador Windows
7 Considerado
Considerado Jogo instalado no computador Android, Windows Sim Intermediario
Considerado Aplicativo instalado no celular Android Sim Intermediario




@ SITUACAO 3. Vocé costuma acessar o jogo de que forma? 4. Qual o sistema do 5. Vocé utiliza algum 6. Vocé se considera
) computador, celular ou tablet assistente de um jogador de que
-g que vocé utiliza para jogar? | acessibilidade para jogar? nivel?
g
04
10 Considerado Aplicativo instalado no celular iOS (iPhone, iPad ou iPod) Sim Iniciante
11 Considerado Navegador de internet pelo computador Windows Sim Iniciante
12 Considerado
13 Considerado Jogo instalado no computador Windows Sim Intermediério
14 Considerado
15 Considerado Jogo instalado no computador Windows Sim Intermediario
16 Considerado Navegador de internet pelo computador, Aplicativo Android, Windows Sim Intermediario
instalado no celular, Jogo instalado no computador
17 Considerado Aplicativo instalado no celular iOS (iPhone, iPad ou iPod) Sim Experiente
18 Considerado Navegador de internet pelo celular ou tablet, Navegador de Android, Windows Sim Intermediério
internet pelo computador, Jogo instalado no computador
19 Considerado Aplicativo instalado no celular, Jogo instalado no Android, Windows Sim Intermediario
computador
20 Considerado Aplicativo instalado no celular, Aplicativo instalado no Android, Windows Sim Intermediario
tablet, Jogo instalado no computador, Videogame
21 Considerado
22 Considerado Aplicativo instalado no celular iOS (iPhone, iPad ou iPod) Sim Iniciante
23 Considerado Aplicativo instalado no celular Android Sim Experiente
24 Considerado
25 | DESCARTADO Navegador de internet pelo computador, Jogo instalado no Windows, MacOS Sim Intermediario

computador




@ SITUACAO 3. Vocé costuma acessar o jogo de que forma? 4. Qual o sistema do 5. Vocé utiliza algum 6. Vocé se considera
) computador, celular ou tablet assistente de um jogador de que
-g que vocé utiliza para jogar? | acessibilidade para jogar? nivel?
g
04
26 Considerado Aplicativo instalado no celular, Jogo instalado no Android, Windows Sim Intermedidrio
computador
27 Considerado Jogo instalado no computador Windows Sim Intermediério
28 Considerado Navegador de internet pelo celular ou tablet Android Né&o Experiente
29 Considerado Navegador de internet pelo celular ou tablet iOS (iPhone, iPad ou iPod) Sim Intermediario
30 Considerado Navegador de internet pelo computador Windows Sim Experiente
31 Considerado Aplicativo instalado no celular Android Sim Iniciante
32 Considerado
33 Considerado Aplicativo instalado no celular iOS (iPhone, iPad ou iPod) Sim Iniciante
34 Considerado Aplicativo instalado no celular Android Sim Intermediério
35 | DESCARTADO Aplicativo instalado no celular Android Nao Iniciante
36 Considerado
37 Considerado Aplicativo instalado no celular Android Nao Intermediario
38 Considerado Aplicativo instalado no celular iOS (iPhone, iPad ou iPod) Sim Intermediério
39 Considerado Aplicativo instalado no celular, Jogo instalado no Android, Windows Sim Intermediério
computador
40 Considerado Aplicativo instalado no celular Android Sim Iniciante
41 Considerado Jogo instalado no computador, Videogame Windows Sim Iniciante
42 Considerado Navegador de internet pelo celular ou tablet, Aplicativo Android Sim Iniciante
instalado no celular
43 Considerado Jogo instalado no computador iOS (iPhone, iPad ou iPod) Sim Intermediario




@ SITUACAO 3. Vocé costuma acessar 0 jogo de que forma? 4. Qual o sistema do 5. Vocé utiliza algum 6. Vocé se considera
) computador, celular ou tablet assistente de um jogador de que
-g que vocé utiliza para jogar? | acessibilidade para jogar? nivel?
g
04
44 Considerado Navegador de internet pelo celular ou tablet Windows Sim Iniciante
45 Considerado
46 Considerado Jogo instalado no computador Windows Sim Intermediério
47 Considerado
48 Considerado Navegador de internet pelo computador, Aplicativo iOS (iPhone, iPad ou iPod), Néo Experiente
instalado no celular, Jogo instalado no computador, Windows
Videogame
49 Considerado Jogo instalado no computador Windows Sim Intermediario
50 Considerado Aplicativo instalado no celular, Jogo instalado no Windows Sim Intermediério
computador
51 Considerado Aplicativo instalado no celular, Jogo instalado no iOS (iPhone, iPad ou iPod), Sim Experiente
computador Windows
52 Considerado Aplicativo instalado no celular, Z Windows Nao Experiente
53 Considerado Aplicativo instalado no celular Android Sim Iniciante
54 Considerado Navegador de internet pelo celular ou tablet, Navegador de iOS (iPhone, iPad ou iPod), Sim Intermediério
internet pelo computador, Jogo instalado no computador, Android, Windows
Videogame
55 Considerado Aplicativo instalado no celular, Jogo instalado no iOS (iPhone, iPad ou iPod), Né&o Iniciante
computador Windows
56 Considerado Aplicativo instalado no celular Android Sim Intermediario
57 Considerado Aplicativo instalado no celular Android Sim Intermediario
58 Considerado Aplicativo instalado no celular, Jogo instalado no Android, Windows Sim Experiente

computador




@ SITUACAO 3. Vocé costuma acessar o jogo de que forma? 4. Qual o sistema do 5. Vocé utiliza algum 6. Vocé se considera

) computador, celular ou tablet assistente de um jogador de que

-g que vocé utiliza para jogar? | acessibilidade para jogar? nivel?

g

04
59 Considerado Aplicativo instalado no celular Android Sim Iniciante
60 Considerado Navegador de internet pelo celular ou tablet Android, Windows Sim Experiente
61 Considerado Aplicativo instalado no celular, Jogo instalado no iOS (iPhone, iPad ou iPod), Sim Intermediério

computador Windows
62 Considerado
63 Considerado Aplicativo instalado no celular iOS (iPhone, iPad ou iPod) Sim Iniciante
64 Considerado Jogo instalado no computador Android, Windows, Linux Sim Intermediario
65 Considerado Navegador de internet pelo celular ou tablet, Navegador de Android, Windows Sim Intermediério
internet pelo computador, Aplicativo instalado no celular,
Aplicativo instalado no tablet, Jogo instalado no
computador, Videogame
66 Considerado Aplicativo instalado no celular iOS (iPhone, iPad ou iPod), Sim Iniciante
Android
67 Considerado
68 Considerado
69 Considerado Aplicativo instalado no celular, Jogo instalado no Android Sim Intermediério
computador
70 Considerado Aplicativo instalado no celular, Aplicativo instalado no Android, Windows Sim Iniciante
tablet

71 Considerado Navegador de internet pelo celular ou tablet Android Sim Iniciante
72 Considerado Aplicativo instalado no celular, Jogo instalado no Android, Windows, Linux Sim Experiente

computador, Videogame




@ SITUACAO 3. Vocé costuma acessar o jogo de que forma? 4. Qual o sistema do 5. Vocé utiliza algum 6. Vocé se considera
) computador, celular ou tablet assistente de um jogador de que
-g que vocé utiliza para jogar? | acessibilidade para jogar? nivel?
g
04
73 Considerado Aplicativo instalado no celular, Jogo instalado no Android, Windows Sim Experiente
computador
74 Considerado Aplicativo instalado no celular, Jogo instalado no iOS (iPhone, iPad ou iPod) Sim Intermediério
computador
75 Considerado
76 Considerado
77 Considerado Aplicativo instalado no celular, Jogo instalado no Android, Windows Sim Experiente
computador, Videogame
78 Considerado
79 Considerado
80 Considerado
81 Considerado
82 Considerado
83 Considerado Jogo instalado no computador Windows Sim Intermediario
84 Considerado
85 Considerado Jogo instalado no computador N&o sei informar Sim Iniciante
86 Considerado
87 Considerado
88 Considerado
89 Considerado Navegador de internet pelo computador, Aplicativo Android, Windows Sim Iniciante

instalado no celular, Jogo instalado no computador

90

Considerado




@ SITUACAO 3. Vocé costuma acessar o jogo de que forma? 4. Qual o sistema do 5. Vocé utiliza algum 6. Vocé se considera
) computador, celular ou tablet assistente de um jogador de que
-g que vocé utiliza para jogar? | acessibilidade para jogar? nivel?
g
04
91 Considerado
92 Considerado
93 Considerado Aplicativo instalado no celular, Jogo instalado no Android, Windows Sim Iniciante
computador
94 Considerado Aplicativo instalado no celular, Videogame iOS (iPhone, iPad ou iPod) Nao Iniciante
95 Considerado Aplicativo instalado no celular Android Sim Iniciante
96 Considerado Navegador de internet pelo computador Né&o sei informar Sim Intermediario
97 Considerado Aplicativo instalado no celular, Aplicativo instalado no Android Né&o Intermediério
tablet
98 Considerado Navegador de internet pelo celular ou tablet, Aplicativo iOS (iPhone, iPad ou iPod), Sim Intermediério
instalado no celular, Jogo instalado no computador Windows
99 Considerado Navegador de internet pelo computador, Aplicativo Android, Windows Sim Experiente

instalado no celular, Jogo instalado no computador,
Videogame




Perguntas de 7 a 12:

11. Vocé
8. Vocé acha | 9. Tem algum 19' Voce . cons'lderfil gue € . .
a8 . . considera que € satisfatoria a 12. Quais 0s nomes dos jogos que
c importante que J0go que P : o :
@ - . . ; . satisfatoria a oferta de jogos voceé costuma jogar?
j= = 7. Quais sdo os estilos de jogos de sua 0 jogo gostaria de . .
s SITUACAO A 273 : N oferta de jogos | para celular ou (preferencialmente celular e
<t preferéncia? possibilite a jogar e ndo o )
@ . x ; x acessiveis para tablet que tablet) (exemplo: Papa Sangre, A
interacdo entre | joga por ndo . . .
o . . celular ou permitem a Blind Legend, Memdria)
0s jogadores? | ser acessivel? . x
tablet? interacdo entre o0s
jogadores?
Aventura, Estratégia, RPG (Role- Sim - entre NEO sei Joao da forca. caca palavras
1 Considerado Playing Game), Légica / raciocinio, todos (cegos e Sim . N&o sei informar g cacap :
x . informar jogo da memoria, RPG
Educacéo videntes)
Sim - entre
2 |DESCARTADO Esporte, Simulador de corrida / véo todos (cegos e Né&o N&o N&o Memoria
videntes)
- . Sim - entre
3 Considerado Estrategia, Esp_orte, §|mulador de todos (cegos e Sim Sim N&o sei informar Futebol
corrida / voo .
videntes)
Acdo, FPS (First Person Shooter),
Aventura, Estratégia, RPG (Role- .
Playing Game), Esporte, Simulador de Sim - entre
4 Considerado ying » ESPOTte, x todos (cegos e Sim Né&o Né&o A Blind Legend, Nebula
corrida / véo, Construcéo / videntes)
gerenciamento, Ldgica / raciocinio,
Simulagdo de vida
x - Sim - entre .
5 Considerado Agdo, Aventura, _Estrategla, RPG (Role- todos (cegos e Sim Né&o Sim - entre todos A Blind Legend
Playing Game) . (cegos e videntes)
videntes)
Acdo, Aventura, Estratégia, RPG (Role- | Sim - entre Sim - entre todos
6 Considerado Playing Game), Simulador de corrida/ | todos (cegos e Sim Sim . Nebula, milkbab e perguntados
PO ~ . . (cegos e videntes)
voo, Simulacéo de vida videntes)




7 Considerado
Acdo, Aventura, Estratégia, RPG (Role- | Sim - entre Sim - entre todos
8 Considerado Playing Game), Simulador de corrida/ | todos (cegos e Sim Sim id Chol do milhdo
Vo0 videntes) (cegos e videntes)
- . Sim - entre
9 Considerado Estrategia, RPG (R~ole-PIa_1y|ng Game), todos (cegos e Sim Néo Néo Perguntados
Simulag&o de vida .
videntes)
Sim - entre Perguntados, jogo de perguntas e
10 Considerado Estratégia todos (cegos e Sim Né&o Né&o g 199 Perg
videntes) respostas
Sim - entre Sim - entre todos
11 Considerado Acdo todos (cegos e Sim Sim i Nao sei informar
videntes) (cegos e videntes)
12 Considerado
Acéo, FPS (First Person Shooter),
Aventura, Estratégia, RPG (Role- Sim - entre Sim - somente
13 Considerado Playing Game), Esporte, Simulador de | todos (cegos e Sim Sim entre ceqos Né&o selecionar
corrida / véo, Construcéo / videntes) g
gerenciamento, Ldgica / raciocinio
14 Considerado
Sim - entre Sim - entre todos
15 Considerado FPS (First Person Shooter) todos (cegos e Sim Sim i Né&o sei informar
videntes) (cegos e videntes)
Acdo, Aventura, Estratégia, RPG (Role-
Playing Game), Esporte, Simulador de Sim - entre Para celular costumo jogar:
16 Considerado corrida / vdo, Logica / raciocinio, todos (cegos e Sim Nao Nao perguntados, a blind legend, show
Mdsica / ritmo, Simulagéo de vida, videntes) do milh&o, e quem quer ser rico
Educacéo
Sim - entre Reinos perguntados, perguntados
17 | Considerado Ldgica / raciocinio todos (cegos e Sim Nao Nao perg » DET9 '

videntes)

show do milhdo




Acédo, Aventura, Estratégia, Simulador

. R x Sim - entre .
. de corrida / vbo, Construcdo / . N x A blind legend pra PC top speed
18 Considerado gerenciamento, Ldgica / raciocinio, tOdO.S (cegos e Sim Néo Nao 3etc
. - . videntes)
Simulacdo de vida
Sim - entre Oi linda soccer meneger, show do
19 Considerado Esporte, Simulacédo de vida todos (cegos e Sim Néo Néo ilh g d
videntes) milhdo, e perguntados
. Aventural Slmulado.r de corrlda,/ vao, Sim - entre _ _ Sim - entre todos A Blind Legend, BlindSide,
20 Considerado Construcdo / gerenciamento, Musica/ | todos (cegos e Sim Sim . .
ritmo, Simulacéo de vida videntes) (cegos e videntes) AudioGame Hub etc.
21 Considerado
Sim - entre Memory game, naval combat,
22 Considerado Logica / raciocinio todos (cegos e Sim Néo Néo nameros, iforca, milhdes, campo
videntes) minado free
Sim - entre
23 Considerado RPG (Role-Playing Game) todos (cegos e Sim Né&o Né&o hangman
videntes)
24 Considerado
Acdo, Aventura, Estratégia, Esporte, .
Simulador de corrida / voo, Légica / Sl o Gl . . -
25 | DESCARTADO L g B’ N N todos (cegos e Sim Néo Néo Playroom, hattrick e memdria
raciocinio, Musica / ritmo, Simulacédo de .
. . videntes)
vida, Educacéo
Acdo, Aventura, Estratégia, Simulador Sim - entre A blind legend. perauntados. os
26 Considerado de corrida / vbo, Légica / raciocinio, todos (cegos e Sim Né&o Né&o 10005 do IS roc;npnogcom utédor
Mdsica / ritmo, Educacéo videntes) 109 play P '




Sim - entre Nenhum dos citados, ndo costumo
27 Considerado Construcéo / gerenciamento todos (cegos e Sim Néo Néo jogar em smartphone ou tablet,
videntes) por falta de acessibilidade.
Sim - entre
28 Considerado Jogos de quis todos (cegos e Sim Né&o Né&o Gosto de jogos de perguntas
videntes)
Aventura, Estratégia, RPG (Role- Sim - entre .
. . . . . Sim - entre todos
29 Considerado Playing Game), Esporte, Simulador de | todos (cegos e Sim Sim . IForca
- R . (cegos e videntes)
corrida / véo videntes)
30 Considerado Aventura Sim - somente sim _Nao sei Sim - somente Jogo do milh&o e o ablind
entre cegos informar entre cegos legemd
- - Lo Sim - entre :
31 Considerado Estrategia, E_sporte,~ Loglcgl ractocinio, | v,4os (cegos e Sim Sim Sim - entr_e todos Andy crus soda saga
Simulagdo de vida . (cegos e videntes)
videntes)
32 Considerado
33 Considerado Agdo, Aventura, !Estrategla, RPG (Role- Né&o Sim Né&o Né&o Médice mede que dei e fly ter
Playing Game)
Acdo, Aventura, Estratégia, RPG (Role-
Playing Game), Esporte, Simulador de Sim - entre
34 Considerado corrida / véo, Construgéo / todos (cegos e Sim Né&o Né&o N&o sei informar
gerenciamento, Ldgica / raciocinio, videntes)
Simulacdo de vida, Educagéo
Sim - entre NEO sei
35 | DESCARTADO Educacéo todos (cegos e Né&o . N&o Memodria
. informar
videntes)
36 Considerado
Sim - entre . -
37 Considerado Esporte todos (cegos e sim N Sim - entre todos Perguntados show do milh&o

videntes)

(cegos e videntes)

jogos de futebol




Sim - entre

38 Considerado Educacéo todos (cegos e Né&o Né&o Naéo sei informar Perguntados
videntes)
Acdo, Aventura, Estratégia, Esporte, Sim - entre N4o existe nenhum outro jogo
39 Considerado Simulador de corrida / v6o, Logica/ | todos (cegos e Sim Né&o Né&o acessivel para celulares Androids
raciocinio, Educacéo videntes) além do Show do Milhdo
Sim - entre Sim - entre todos
40 Considerado Acdo todos (cegos e Sim Né&o id Perguntas e respostas
videntes) (cegos e videntes)
Sim - entre Sim - entre todos
41 Considerado Acdo todos (cegos e Sim Sim id Operation blacksquare
videntes) (cegos e videntes)
FPS (First Person Shooter), Aventura, Sim - entre
42 Considerado Estratégia, RPG (Role-Playing Game), | todos (cegos e Sim Né&o Néo Rpgs
Simulagdo de vida videntes)
. . x Sim - entre
43 Considerado RPG (Role-PIaydlggVi(jzme), Simulagdo todos (cegos e Sim Né&o Né&o the sims; perguntados
videntes)
44 Considerado Estratégia S'enr:t;esgginste Sim Né&o N&o sei informar N&o sei informar
45 Considerado
Sim - entre
46 Considerado Acdo todos (cegos e Sim Nao Nao Né&o sei informar
videntes)
47 Considerado
Acdo, Estratégia, RPG (Role-Playing Sim - entre
. Game), Esporte, Simulador de corrida / . x Sim - entre todos .
48 Considerado o x . todos (cegos e Sim Né&o . N&o sei informar
vbo, Construgdo / gerenciamento, videntes) (cegos e videntes)

Simulagdo de vida




N&o tenho conhecimento de

Sim - entre . . L
. . . R . x Sim - entre todos jogos acessiveis pelo celular.
49 Considerado Simulador de corrida / voo tod\zzéﬁigss e Sim Né&o (cegos e videntes) | Somente pelo computador jogo o
Flight simulator
FPS (First Person Shooter), Estratégia, Sim - entre
50 Considerado RPG (Role-Playing Game), Logica / todos (cegos e Sim Néo Néo Perguntados
raciocinio videntes)
Acdo, Aventura, Estratégia, RPG (Role- Sim - entre
51 Considerado Playmg Game)', Qonstrugao'/ . todos (cegos e Sim Né&o Néo A blind legend, celtic tribs,
gerenciamento, Logica / raciocinio, videntes) perguntados...
Simulag&o de vida
. L Sim - entre .
52 Considerado FPS (First Person Shopter), Estrategia, todos (cegos e Sim _Nao sel Né&o Clash oi clans, buraco, xadrez.
RPG (Role-Playing Game) . informar
videntes)
Sim - entre
53 Considerado Acdo todos (cegos e Sim Nao Nao Né&o sei informar
videntes)
Acdo, Aventura, Estratégia, RPG (Role- | Sim - entre
54 Considerado Playing Game), Simulador de corrida/ | todos (cegos e Sim Né&o Né&o Perguntados, jogo da forca.
vbo, Logica / raciocinio videntes)
x . . Sim - entre
55 Considerado Agao, Esporte, Sl\:glélador de corrida / todos (cegos e Sim Né&o Né&o Nebula, Top Speed, Q9
videntes)
Sim - entre NEO sei
56 Considerado Educacéo todos (cegos e Sim informar Né&o sei informar Jogo do bilh&o
videntes)
. . Sim - entre
57 Considerado RPG (Role-Playing Game), Logica / todos (cegos e Sim N&o N&o Perguntados

raciocinio, Musica / ritmo

videntes)




Sim - somente

no celular jogos de perguntas e

58 Considerado Acdo, Aventura, Esporte Sim Néo Néo
entre cegos respostas e cartas
ndo sei direito os nomes. Jogo de
Sim - entre perguntas e respostas. forca.
59 Considerado RPG (Role.-Plgy-lng Game): Logica / todos (cegos e N N N Batalha naval. jogo de avido que
raciocinio, Educacéo videntes) precisa passar por lugares que
precisa determinar a latitude
altura e velicudade
. Infelizmente, ndo jogo nenhum
Sim - entre jogo conhecido, pois 0s mesmos
60 | Considerado Aventura, Estratégia todos (cegos e Sim Néo Néo 109 10, pols oS
videntes) apenas estdo acessiveis para
sistema MacOSX e 10S
Acdo, Aventura, Estratégia, RPG (Role- Audio Archery, Akinator, A
. Playing Game), Esporte, Simulador de N&o sei . x x Blind Legend, perguntados, ,
61 Considerado corrida / voo, Musica / ritmo, Simulagéo informar Sim Nao Nao Robo-E, AlAdventure, Blindfold
de vida, Educacéo Dominoes.
62 Considerado
. Logica / raciocinio, Mdsica / ritmo Sim - entre . . . .
63 Considerado ’ ' todos (cegos e Sim Né&o Né&o G1 ENEM Duolingo AppProva

Educagdo

videntes)




Acdo, FPS (First Person Shooter),

Flight Simulator (projeto parcial
que desenvolvi);
TopSpeed 3 BR

. Aventura, Esporte, Simulador de corrida Sim - entre . . Sim - entre todos SoundRTS
64 Considerado N . - todos (cegos e Sim Sim . . .
/ v6o, Construcdo / gerenciamento, . (cegos e videntes) Super Mario Audio
L VAN x . videntes)
Logica / raciocinio, Simulagdo de vida
Acessibilidade ruim no Android
quanto aos jogos.
Acdo, FPS (First Person Shooter),
Aventura, Estratégia, RPG (Role-
Playing Game), Légica / raciocinio, .
Mdsica / ritmo, Educacdo, Jogos de luta A Blind Legend, Stgrtraders RPG,
. ; B} ~ Perguntados, Dice World,
sdo interessantes também, além de agéo, .
o : . Random Adventure Roguelike,
fps, aventura, rpg, estratégia, educativo Sim - entre - .
. ) X L . ~ ~ Talking Stones, Audio Game
65 Considerado | e, por vezes, até um jogo de raciocinio e | todos (cegos e Sim Néo Néo
T - . . Hub, LG Smart Truco, Soletrando
I6gica vao bem! E jogos de musica e videntes) .
: ~ . e claro, bastantes jogos para
ritmo em geral sdo bem acessiveis
. . computador... Mas esses eu falo
embora por tentativa e erro. Poderia .
X . quando for perguntado, risos.
haver mais enfoque no estilo como
houve no Parappa the Rapper por
exemplo.
. ~ Sim - entre
66 Considerado Jogos, que con tém um, questes de todos (cegos e Sim Né&o Né&o Perguntados, reinos e nego
multipla escolha. .
videntes)
67 Considerado
68 Considerado
Sim - entre
69 Considerado Esporte todos (cegos e N&o N&o N&o jogo do bilhdo
videntes)
A E égia, RPG (Rol Sim - entre Sim - entre todos
70 Considerado ventura, Estrategia, (Role- todos (cegos e Sim Sim ping pong

Playing Game), Construcéo /

videntes)

(cegos e videntes)




gerenciamento, Ldgica / raciocinio,
Mdsica / ritmo, Educacao

Acdo, Aventura, RPG (Role-Playing

71 Considerado . ~ . Né&o Sim Né&o Né&o ndo sei informar
Game), Simulagdo de vida
Sim - entre Sim - entre todos
72 Considerado Acdo, Simulacdo de vida todos (cegos e Né&o Né&o . Perguntados, Desafio Mortal
. (cegos e videntes)
videntes)
Sim - entre Sim - entre todos
73 Considerado Simulagdo de vida todos (cegos e Sim Sim . Surlatil wood, Desafio Mortal
. (cegos e videntes)
videntes)
Acdo, Aventura, Estratégia, Esporte, Sim - entre Perauntados. nebula
74 Considerado | Simulador de corrida / véo, Construgdo / | todos (cegos e Sim Néo Néo g ’ '
. g . . madnessdasy
gerenciamento, Mdsica / ritmo videntes)
75 Considerado
76 Considerado
FPS (First Person Shooter), Aventura,
Estratégia, RPG (Role-Playing Game), Sim - entre
77 Considerado | Simulador de corrida / véo, Construgdo / | todos (cegos e Sim Nao Nao ablind legend
gerenciamento, Mdsica / ritmo, videntes)
Simulagdo de vida
78 Considerado
79 Considerado
80 Considerado
81 Considerado
82 Considerado
Sim - entre
83 Considerado Acdo, RPG (Role-Playing Game) todos (cegos e N&o Sim N&o E L?St gruz(?deé Toop Sé)eled, |
videntes) xplorador da Caverna Colossa

84

Considerado




Sim - entre

Meméria, domino, jogo da forca e

85 Considerado Légica / raciocinio todos (cegos e Sim Né&o Né&o L
g vi déntegs) paciéncia.
86 Considerado
87 Considerado
88 Considerado
Acdo, Aventura, RPG (Role-Playing Sim - entre Sim - entre todos
89 Considerado Game), Simulador de corrida / v6o, todos (cegos e Sim Né&o (cegos e videntes) a blind legend, perguntados
Simulacéo de vida, Educagéo videntes) g
90 Considerado
91 Considerado
92 Considerado
- L - . Sim - entre :
93 Considerado Logica /raciocinio, I}/Iusma/ ritmo, todos (cegos e Sim Né&o Sim - entr}e todos Reinos Perguntados
Educacdo videntes) (cegos e videntes)
Sim - entre Sim - entre todos
94 Considerado FPS (First Person Shooter) todos (cegos e Sim Né&o i minecraft, gta v e clash royale
videntes) (cegos e videntes)
Sim - entre Sim - entre todos
95 Considerado Logica / raciocinio todos (cegos e Sim Nao . Perguntados
videntes) (cegos e videntes)
Sim - entre Sim - entre todos
96 Considerado Estratégia todos (cegos e Sim Sim id Jogo da memoria.
videntes) (cegos e videntes)
.- x . Sim - entre . . x
97 Considerado Estratégia, Construgdo / gerenciamento, todos (cegos e sim sim Sim - entre todos minecraft so que ndo tem

Simulagdo de vida

videntes)

(cegos e videntes)

acessibilidade.




Estratégia, RPG (Role-Playing Game), Sim - entre Perguntados, fruitmachine,
98 Considerado Construcdo / gerenciamento, Logica/ | todos (cegos e Sim Né&o Né&o milhonare, jogo da velha, e
raciocinio, Simulacdo de vida videntes) aquinator. fruitmagine,
Acéo, FPS (First Person Shooter), L&ém;;:al'g:gﬁas_ﬁar\;&rgdis
Aventura, Estratégia, RPG (Role- Sim - entre Blind 'Le end. A Dark Ni 'ht o
99 Considerado Playing Game), Construcéo / todos (cegos e Sim Né&o Né&o Random ?Advénture Ro uglike
gerenciamento, Sobrevivencia, luta e videntes) formam a lista do que cgstumo
terror. jogar para dispositivos méveis.

Perguntas de 13 a 16 e informacdes de apoio a pesquisa de 1 a 3:

® 13. Dentre os 14. Dentre os
é 10g0s que voce J0gos que voce 15. Qual jogo vocé considera 16. Se pudesse pedir algo para 0s .
= ~ joga, quais joga, quais L X . 1. 3. Nivel de
S SITUACAO - : com melhor acessibilidade e fabricantes de jogos, o que 2. Sexo? .
= permitem permitem facilidade de uso? Por qua? ediria? Idade? escolaridade?
& interacdo entre | interacdo somente ' que: P '
cegos e videntes? entre cegos?
Eu gostaria que tivesse mais
descrigdes nos jogos, .
. . . X principalmente, aqueles jogos que | 20 - E”S'!‘O
1 Considerado Na&o sei informar. Mudi N&o sei informar. . ' T Feminino superior
exigem bastante da visdo, como | anos .
. incompleto.
por exemplo, os simuladores de
corrida, vou, vida.
2 | DESCARTADO N&o sei Néo sei Néo sei Mais acessivel 31 | Masculino Superior
3 Considerado N&o sei informar Néo sei Futebol e simulador de vou Mais acessibilidade 31 | Masculino Superior




Um maior catalogo de jogos

. A Blind Legend. Por seus gestos P . AN 18 . Ensino Médio
4 Considerado Nenhum Nenhum simples acessiveis e jogos mais estaveis e anos Masculino completo
sem bugs
A Blade Legend pela orientacdo
5 Considerado Nenhum Nenhum sonora além dos togues serem Mais acessibilidade 28 | Masculino Superior
semelhantes ao leitor de tela completo
utilizado por mim
Falando sobre jogos. Gosto do Prezados! Gostaria que criassem
nebula que é um jogo de nave jogos que fossem compativeis
espacial, pois, ele da as com 0s nossos leitores de tela, por . .
. . . ~ - S - Nivel superior
6 Considerado Perguntados N&o sei informar | instruces em portugués e bem exemplo, para o androide, jogos 23 Feminino
- A completo
detalhadamente, nos auxiliando a | compativeis com o TalkBack e
entender como jogar e para o iPhone, jogos compativeis
conseguindo interagir melhor. com o VoiceOver.
. - Ensino médio
7 Considerado 28 | Feminino .
concluido
8 Considerado Chol do milh&o Os jogos do N&o sei escrever 0 none Uma boa interacdo com todos 26 | Masculino Encino médio
computador compreto
9 Considerado Perguntados Nem um Nem um Poucos graficos e mais textos e 27 Masculino Ensino medio
sons anos completo
O pergunts | O prnades pore o
. S6 o perguntados, | tem total interagcdo Perg respostas, Que melhorassem a acessibilidade | 25 - Ensino médio
10 Considerado Ue eu conheco COM CEeaos e apenas para iOS, usuérios de ara ns ceqos aNnos Feminino completo
q ¢ ) ceg Android tem dificuldade de jogar P 9 P
videntes
0 mesmo
Toop speed, darc Top speed e darc destroer. A tenr% lrjne gi;?g\;gxg%é()ga?z ?r?c?icar
11 Considerado Nem um destroer e interacao e usabilidade sao S par 27 | Masculino Superior
. o alvo e sinais que permita que o
playroon. simples.

cego esta em qual posicao dA tela.




Segundo ano

12 Considerado 22 | Feminino do ensino
médio
Cai senhores necessitam fazer
mais pesquisas para grupos de
deficientes para saberem o que
deve melhorar em cada jogos e
assim disponibilizados para que
in6 xad Xadrez doming noés cegos possamos thestalos e Ensino
13 Considerado Domino xadrez adrez domino € Dominé assim obter uma melhor e uma 27 | Masculino superior
dama damas . . AT
maior amplitude de distribuicdo completo
de jogos acessiveis para
deficientes visuais e assim obter
uma melhor interagdo com 0s
videntes de tal modo que
p0ssamos jogar um com o0 outro
14 Considerado 31 Feminino Mestrado.
Desafio Mortal. Por que
Desafio Mortal e | possibilita, para quem entra no
15 Considerado Nenhum The Roaq TO jogo pela prir_neira vez, ir_1teragir Acessibilidade. 18 | Masculino Ensino médio,
Rage | - Fires Of com outros jogadores, tirando segundo ano
War duvidas. Além disso, o manual é
de fécil intendimento.
Desafio mortal para pc, é um Que se concentrassem mais em
jogo de tiro em primeira pessoa, fazer jogos para deficientes
é desenvolvido e mantido por visuais. Tenho ciéncia de que é
cegos. Existe também diversos uma classe pequena, porém
16 Considerado perguntados pra computador, jogos no site: carente de jogos digitais. Uma 20 | Masculino ensino médio

desafio mortal

www.audiogames.com.br que sdo
acessiveis. Outro jogo é sound
RTS, muito bom também por ser
um jogo com a sonoridade em
3d.

sujestdo é transformar jogos

conhecidos como GTA, conk

strike, ndo sei como escreve
kkkkk. colocar a opcédo de audio
dentro de jogos de videntes, etc.

completo




Essa resposta de acessibilidade, Mais jogos com acessibilidade.
vai ser muito complicado. Porque | Tipo jogos que fagcam sons, ora Ensino médio
17 Considerado Todos Nenhum é muito diferente o sistema iOS | num fone, hora no outro, horanos | 21 | Masculino
. . . . RS completo
para o androide. Os iPhones sdo dois caso a situagdo seja
muito melhores centralizada, etcétera
Para os fabricantes de jogos para
tablets e celulares pediria que
fosse em portugués para os
Top speed 3 e web playroo pois fabricantes de jogos em
18 Considerado Nenhum Playroo sdo em portugueg e que fornecem com_putadores pediria atuallza(;?es 15 | Masculino 2c_> ano do_
controles audiveis para nos mais seguras e melhor Interacéo ensino medio
localizarmos no game em todos os sentidos com os
usuarios cegos ou videntes e para
ambos dispositivos tablets
computadores e celulares
On Line soccer
meneger quando N . . .
On Line soccer criamgs ucrlna liga Perguntados, pois sdo Na maioria dos jogos, podia ter Segundo ano
. basicamente perguntas e mas acessibilidade, faziam algo . .
19 Considerado meneger e entre a gente, e 0 - . . 19 | Masculino| do ensino
respostas, e o talk Beck 16 com | compativel com os leitores de tela, L
perguntados perguntados - - L médio
tranquilidade. para atingirem mais publico.
quando fazemos
grupos.
Nebula, nunca AudioGame Hub, pois ele é | . )
. joguei, mas dizem x h totalmente preparado para Cegos d ‘]999 S gom etras malores, | - ZOS' x
20 Considerado que tal interagio Néo conheco. contendo uma sonorizacio 35 escricdo do que gco_ntece natela | 27 | Feminino | graduagdo
. , e bom audio. completa
existe. razoével e um bom narrador.
21 Considerado 36 | Masculino Superior
completo




Nenhum, todos os
jogos que eu jogo
tem interacdo

O jogo nameros, e 0 naval
combat, porque eles descrevem
tudo o que estanatelae os

Eu pediria para que 0s jogos
suportassem o idioma portugués
do Brasil, pedia também que os

jogos de escrever sem as imagens

22 Considerado Milhdes tanto pra cego botbes funcionam corretamente. | -. - ; 16 | Feminino | Ensino medio
A . tivessem descricdo de imagens, e
quanto pra pessoas | Mas infelizmente a maioria dos ~ ;
« . PR gue ndo retirassem da app store
que ndo tem jogos acessiveis ndo suportam o . C
T . - ) jogos compativeis com o
deficiéncia visual idioma portugués Brasil !
VoiceOver
hangman, pois neste jovo a Ensino
23 Considerado N&o sei informar | Nao sei informar L . Acessibilidade 22 | Masculino | fundamental
acessibilidade é total.
completo
. . Segundo grau
24 Considerado 21 | Masculino completo,
25 | DESCARTADO e Memoria Playroom: por cags_a_dos selllps Que pensassem em acessibilidade | 36 | Masculino 12.0 ano.
Playroom que lhe d&o acessibilidade total.
Apenas o Que pensassem em acessibilidade Superior
26 Considerado P Playroon Nao sei informar. no desenvolvimento de seus 23 | Feminino | . 24P
Perguntados . incompleto.
jogos.
De modo geral, que eles
considerassem mais o fato de que
Nenr_]um. Todos Alguns MUDJs, N0 sei informar um jogo existem pessoas cegas que gostgm
0S jogos que . - de jogos, que jogam quando é
RPG/s criados especifico, mas quase todos 0s : oL .
conhego e que ; x PN possivel, e que também iriam Ensino
. .Y N para cegos, € jogos que sdo acessiveis, sdo . . ; L .
27 Considerado | permite interacdo, | . . . - usufruir dos jogos criados por 18 Feminino superior
Lo . clientes que criam aqueles criados para cegos. E - .
existe interacao Y . - eles, se tornassem seus jogos incompleto
Seus proprios raro encontrar um jogo criado e
apenas entre . " " : . assessiveis. Tenho certeza de que
jogos. para "todos" que seja assessivel. ; . .
cegos. eles seriam mais reconhecidos e
também sairiam, de certa forma,
ganhando com isso.
: : Eu te diria que eles pensam assim
. Reinos Reinos perguntados, pg o ° - . .
28 Considerado perguntados Nenhum talkbAK nio trava um pouco em nds pq todos os 17 Feminino | Ensino medio

jogos que ja instalei ndo eram




compativeis com o TalkBack ele
travava sempre

A integracdo de coisas simples

29 Considerado 1 Somente iForca IForca, por ter interagdo com como indicadores sonoros, 26 | Masculino Cu_r sa_ndo
Voice over -~ : direito
descricdo em das curt cenis.
30 Considerado Nem um que eu | Nenhum que eu Jogo do bilhao O guee facil a Colocar o idioma portugués 13 | Masculino| Nono ano
conheca conheco navegacao
. o . . Metal islugue para celulares 46 - Superior
31 Considerado N&o sei informar | Nao sei informar N&o sei informar Android gratuito anos Feminino incompleto
32 Considerado 35 Masculino Doutorado
anos completo
Nenhum, 0s
1090s nenhuma, Eu ndo interagem
n&do gosto de
. ~ com outros L .
interacdo com os | . g . Sem davida o simulador de voo les i .
outros jogadores Jogadores interage duvida o simulador de voo Ql.le a gente que eles Investisse Nivel
o ' | com os jogadores, ] . ' mais fabricar investisse mais em .
pois isto pode ~ - porgue além de ouvir 0s sons, - - - superior
. nao quero enviar o ~ acessibilidade, ou seja, estratégias -
33 Considerado acarretar . ~ voceé trabalha com a questéo da A . 37 Feminino completo
informacdes B para que vocé trabalhasse mais .
problemas . ; acessibilidade da tela, com os superior
pessoais, por isso - L com sono e com o0s comandos do
acarretar . comandos ja tradicionais do . completo
ndo utilizo jogos iOS em geral!
problemas em . celular,
. que permitem essa
relacdo aos dados - 9
. x interagéo!
da informacéo
pessoal!
34 Considerado Nenhum Nenhum N&o sei informar Que houvesse mais acessibilidade 30 | Masculino Segundo gral
nos jogos completo
35 | DESCARTADO Nenhum Nenhum Nenhum Jogo interativo p cegos e videntes | 58 | Feminino | Academico
36 Considerado 51 | Feminino Superior
37 Considerado Perguntados Né&o sei enformar | Perguntados e show do milhdo Que fossem mais acessiveis 16 | Masculino | Ensino médio




Perguntados

38 Considerado Perguntados N&o sei informar R Mas acessibilidade 24 | Feminino | Ensino médio
Lé quando erramos a pergunta
Que tenho mais responsabilidade
social Quando Pensar em
desenvolver aplicacfes para
. Android 10S e Windows. Nao Ensino
Alguns jogos da . o . .
o Todos os jogos da audio game somente basta ter uma interface superior
. Nenhum que eu audio Games . . e . Lo 26 .
39 Considerado . Brasil e para Android o Show do grafica muito bonita isto é Masculino | completo em
conheco Brasil como o Top o L9 ) anos i
Milh&o 2016 indispensavel para 0s EGRANS andlise de
Speed 3 G .
de acessibilidade porque eles sistemas
costumam a ler as especificaces
dos botbes como descri¢des de
acdes etc.
40 Considerado Nenhum N&o sei Show do milh&o Acessibilidade 34 | Masculino S segundo
grau completo
41 Considerado Nenhum Nenhum Os jogos chamados audio games Criem menus flados 31 Masculino Ensino medio
anos completo
05 jogos que possuem s0 texto, Para 0s jogos que tem imagens Ensino médio
42 Considerado Nem um Nem um Por que os que possuem imagens 1090s ¢ gens, 16 Feminino | —.
. P terem também uma boa descri¢do incompleto
ndo sdo nada acessiveis
fulga de San Que os jogos de simllacdo de vida ssuperior
43 Considerado perguntados quentim do dos | fulga de San quentim do Dos vox 109 . 680 ¢ 20 Feminino | .>>4P
VOX fossem mais acessiveis incompleto
44 Considerado Nao sei informar | Na&o sei informar N&o sei informar Mais jogos com acessibilidade 51 Masculino Ensino médio
anos completo
45 | Considerado 55 | Feminino Pos-
graduaédo
46 Considerado Nenhum Playron Playron. Porgue ¢ totalmente Que fossem totalmente acessiveis. 37 Masculino Ensino médio
desenvolvido por cegos. anos completo.
47 Considerado 39 Feminino | Em sinomedio

anos




48 Considerado Poucos ou Todos Os do play rum por serem feitos Acessibilidade nos menus de 21 | Masculino Ensino
nenhum praticamente de forma simples videogames superior
Parcialmente o Alguns audio Os do dosvox justamente por Um bom simulador de voo Superior
49 Considerado | simulador de voo ameg disponiveis | Serem desenvolvidos para este acessivel, jogos acessiveis para 35 | Masculino corr? leto
Flight simulator g P publico especifico telefones celulares P
Survive the Wild, 17
50 Considerado Perguntados Desafio Mortal Néo sei informar Mais assessebilidade anos Feminino | Universitaria
etc.
51 Considerado Celtic tribs A blind legends Celtlc_trlbs, por p_033|bllltar a | Maior numero~deJogos acessiveis, | 1o | Masculino En5|r_10
leitura do VoiceOver mas ndo to toscos superior
52 Considerado Nenhum Nenhum Desconheco jogo compativel Acessibilidade para todos 27 | Masculino Ensino
fundamental
53 Considerado pe?geL:E?as do S6 do 2vox Né&o acho nenhum Bastante acessibilidade 23 | Masculino Medio
Etiquetas de texto nos botbes
Perguntados, O perauntados e o reino dos Diviséo de canais para o dudio Ensino
. reinos dos . perg o para o melhor acompanhamento . .
54 Considerado N&o sei informar. | perguntados porque 0s dois sdo : - 25 | Masculino superior
perguntados, 00ados em rodAdas dos fones de ouvido E um tutorial incompleto
show do milhdo 109 com as demonstragdes do sons do P
jogo para a melhor ambientagéo.
. - que dessem pelo menos um pouco
. Top Speed e Top SPeed, porque de f'?C'I de importancia para acessibilidade . Ensino médio
55 Considerado Nenhum navegacao e usabilidade, além de - x 20 | Masculino| ~.
Nebula ter 6timo auia sonoro e inclusdo de pessoas com incompleto
g deficiéncia
No computador os joguinhos do veis tod
. - . dosvox e no celular o jogo do Q_ue tornasse acessiveis todos os . Ensino
56 Considerado Jogo do bilhdo N&o sei informar . - . jogos , tanto para cegos quanto 23 | Feminino .
bilhdo, pois ambos os leitores de superior

tela ler tudo

para videntes




Né&o jogo outros

Milk baby. Por que os criadores
deste jogo pensaram em permitir

Pediria que eles pensassem em
nos que somos deficientes visuais
e que permitissem que aplicativos
como o TalkBack pudessem ler os

20

Ensino médio

57 Considerado Perguntados . Lo e contelidos de seus aplicativos de Feminino
jogos acessibilidade para deficientes | . ; anos completo
S i jogos, desta maneira tanto pessoas
visuais que utilizam TalkBack x
cegas com outras pessoas que nao
sdo também poderiam jogar e
obter em interaco entre si
05 10005 do mais jogos acessiveis para
perguntados um Ia Jrogm uma todos do plavrom ele foi pensado celulares e mais acessibilidade em superior
58 Considerado | jogo de perguntas play . play P sites de jogos pelo computador e 35 | Masculino P
plataforma q s para cegos . o ) . completo
e respostas 004 CE00S interagdo dos jogos com leitores
Joga ceg de telas
59 Considerado ndo entendi. como assim? n&o conhego todos os jogos. praticidade, e etiquetar os botdes. 28 |Masculino| faculdade
Swam Pediria menus acessiveis com
Mononélio pf’arcle O Swamp, pois ele tem além de | &udio, som em 3d para poder se
60 Considerado Apenas 0 oﬁer téxas "| excelente ecoalizacdo de som, movimentar nos jogos, fala 26 | Masculino Superior
perguntados. P holdin tanto de som ambiente, quanto de | durante 0s jogos como direita, Incompleto
countr stricglé etc som em 3d e interacdo. esquerda, baixo, cima, e avisos
y T como buraco, armadilhas e etc.
A Blind Legend. Ele é um jogo x L . -
61 Considerado pergL_Jntados, Nenhum muito bem feito, os sons sdo A Produgdo d,e mais Jogos 22 Feminino Ensino medio
Akinator. o X1 ier ; acessiveis completo
Otimos! Nao é dificil de jogar
62 Considerado 22 Feminino | ensino técnico
Eu pediria que eles
) . desenvolvessem jogos acessiveis
AppProva porque ele é gratuito e lei de tel
. . ndo posso ir antncios além disso a0s leitores de te aeque .
63 Considerado Duolingo Nenhum possibilitem a interacdo entre 0s 18 | Feminino 2° grau

& muito acessivel aos leitores de
tela para celular

cegos e videntes E que esses
jogos ndo estivesse anncio pois
isso atrapalha na hora do jogo




TopSpeed 3 BR

Ensino Médio

. X : TopSpeed 3 BR (bem projetado e | Uso de joystick, conversa por voz . Incompleto
64 Considerado SoundRTS Flight S!mulator com excelente acessibilidade). ou chat. 17 | Masculino (cursando
(projeto) .
terceiro ano)
Mais atencdo a fatores como
posicionamento stereo, sons
indicativos da aproximacéo dos
Skullgirls: 2nd Encore para pc, inimigos em relag&o ao
Para celular, porque é acessivel no contexto de | personagem principal em jogos de
nenhum, a néo ser que pode ser compartilhavel aventura/estratégia/luta, histdrias
Perguntados (e 0 | se considerarmos entre cegos e videntes, tem mais bem elaboradas que néo
Reinos apenas o jogo, suporte para leitores de telas, | necessariamente sacrificam o fator Ensi i
65 Considerado Perguntados), sem o fator sons indicativos de objetos com | "acessibilidade", pois uma coisa 32 | Masculino nsino medio
. " . . . 9 . completo
além do LG Smart | "comentar sobre a | 0s quais se pode interagir, modo ndo deve excluir a outra, sons
Truco. pontuacéo e historia com voz além de indicativos da posigéo de objetos
progresso de cada legendado,... Isso significa com 0s quais se pode interagir no
um". realmente acessivel e ndo cenario, além, claro, da ja
"aceguivel". tradicional énfase no visual para
gue 0S jogos possam ser
acessiveis para um publico maior,
etc.
66 Considerado Reinos e Nenhum Perguntados, poi_s 0 Voice~Over No caso perguntados, retirar as 35 | Masculino Ensino médio
perguntados consegue ler as informacdes. perguntas de fotos. completo.
67 Considerado 13 Feminino | fundamental
68 Considerado 14 | Masculino | fundamental 2
jogo do bilh&o por que todos as 14
69 Considerado jogo do bildo nenum opcdes sao lidas pelo leitor de mais jogos asseciveis aNnos Masculino | Fundamental
tela
70 Considerado ping pong memoria bebe que voce alimenta ele jogos mais acessiveis 13 | Feminino | fundamental
rpg. porque o sistema de
71 Considerado ndo sei informar | ndo sei informar | acessibilidade consegue ler todo Jogos mais acessibilidade 14 | Feminino | Fundamental

0 jogo com esclarecimento




Todos que eu jogo, porgque todos

72 Considerado PE?SSS}@%XSS Desafio Mortal o leitor de tela fala tudo sobre o | Mais jogos acessiveis para celular | 13 | Masculino | Fundamental
jogo
73 Considerado Sivirlart wood Desafio MOrtal Desafio Mortal Jogos mais acessiveis 15 | Masculino| Fundamental
Nebula e madnessdasy, pois . . .
. . Desenvolvimento de jogos . Pds-
74 Considerado Perguntados Perguntados foram Qe_senvolv!dos_para acessiveis, com som em 3d 29 | Masculino graduagéio
deficiemtes visuais
75 Considerado 24 | Feminino | Pos graduagéo
76 Considerado 36 | Masculino Medio
Crazy party, porque é bem
explicativo em seus varios modos
77 Considerado valinor crazy party de jogo, apesar de ndo estar Nao sei informar. 14 | Masculino | fundamental 2
disponivel em portugués, apenas
em espanhol, inglés e francés.
78 Considerado 14 | Feminino | fundamental 2
79 Considerado 13 | Masculino fundazmental
80 Considerado 74 | Feminino Médio
Completo
81 Considerado 61 | Masculino Médio
Incompleto
82 Considerado 68 | Masculino Médio
Completo
Jogo da Empresa AudioGames,
Toop Speed, . x . . . -
. Jogos das porque a interacdo tem mais Pediria uma forma de jogar o . Médio
83 Considerado - Explorador da . A . . 24 | Masculino
Letrinhas efeitos e parece que vocé esta GTA mais acessivel Completo
Caverna Colossal ;
dentro do jogo realmente
84 Considerado 33 Feminino Fundamental

Completo




em geral, sdo 0s
jogos rodados no

Interesse dos colegas
programadores aos nossos leitores

aplicativo 3090 da forca. poraue & um i6do de tela para pesquisar para 36 20 grau
85 | Considerado Jogo da forca. Dosvox: domind, g » Porg 199 descobrir e desenvolver maior Masculino g
L envolvendo somente palavras. : i . anos. completo.
memoria, funcionamento interativo. Quanto
paciéncia Forca, aos jogos, eu pediria os de corrida
entre outros. e os de simulagdo de voo.
86 Considerado 18 Feminino | €™M° medio
anos completo
87 Considerado 28 | Masculino| . Cursandc_J
nivel superior
88 Considerado 29 | Masculino Superior
cursando
que incluissem os que ndo tem
Vis8o e que 0s jogos especificos .
. desafio mortal, a . T para cegos, tais como audiogames . ensino
89 Considerado nenhum . ' desafio mortal, é intuitivo ' - "I 20 | Masculino superior
blind legend contassem com imagens para que (cursando)
pessoas que enxergam possam
jogar junto.
90 Considerado 14 | Feminino Fundalrlnental
91 Considerado 12 | Masculino Fundzla:nental
92 Considerado 14 | Masculino | fundamental 2
Perguntados, porque o leitor Fundamental
93 Considerado Perguntados Toop Speed descreve tudo que eu preciso Jogos mais acessiveis 12 | Feminino 0
saber sobre o jogo
94 Considerado nenhum nenhum nenhum, porque t(_)do§ eu preciso acessiblidade 14 | Feminino fundamental
do meu irméo I
. Perguntados, porque o leitor 1& . . . Fundamental
95 Considerado Perguntados Toop Speed Jogos mais acessiveis. 13 | Masculino

tudo o que tem no jogo




Domind, porque vocé pode ver as

96 Considerado Nem um. Domind. pecas, tem alguns que o NVDA Eu pedlrlajoggs c_mlme mars 12 | Feminino Fundamental
= acessiveis. 1.
ndo fala.
_— pediria que coloca sem
show do milh&o, porque nosso S g
. . acessibilidade, no minicreft para 15 . fundamental
97 Considerado nenhum. nenhum deles. leitor de voz consegue ler as , . Feminino
gue para que nGs possamos jogos | anos. 1.
perguntas. : ;
em modo sobrevivencia.
Acessibilidade em jogos de
construcéo estilo fazendinha ou
Todos os listados séo bem outro seguindo a légica de
Perguntados, frui . P q lucso: .
98 Considerado milhonare e ruitmagine e acessiveis, mas destaco O, _ _ evolugdo; 33 | Eeminino Superior
aquinator robo-E. perguntados bem intuitivo e facil | jogos para cuidar de bichinhos completo.
g ' navegacao. estilo aqueles tamaguches
(exemplo o gatinho tom);
outros quebra-cabeca.
Random Adventure Roguelike, la iniciati
apesar de ser um jogo textual e Sou grato pela |n|c!at|_v ade
; x . - tornarem jogos acessiveis ou de
por isso ndo ter muitas barreiras . : .
. criarem jogos exclusivamente
Smart Truco e em termos de acesso, organiza 0s ; . A x
. N - para esse fim. Porém, a distancia Formacgao
. Dice Wrold, Para dispositivos elementos na tela de maneira - . . . "
99 Considerado entre os dois mercados ainda esta 28 | Masculino | técnicaem

apesar de ja ndo
jogar esse altimo.

maoveis, nenhum.

facil e intuitiva.
A Blind Legend, é um jogo com
uma narrativa muito bem gravada
e jogabilidade explicada por bons
tutoriais.

medida em anos luz e a
tecnologia, apesar de bem
satisfatoria, ndo vem sido

empregada aliada a criatividade.

massoterapia

InformacdGes de apoio a pesquisa de 4 a 8:

Respondente

SITUACAO

4. Profissao?

(exemplo: advogado,

estudante, ndo
trabalho)

5. Qual é a regido que

vocé mora? (exemplo:

Grajau, Rio de Janeiro,
Brasil)

6. Qual a causa da
cegueira? (exemplo:
glaucoma, ndo sei
informar)

7. Cegueira
adquirida
quando?

pesquisa?

8. Vocé quer fazer algum comentario sobre a




Laranjeiras, Rio de

Acho que este trabalho de extrema importancia, para
sensibilizacdo dos fabricantes de jogos digitais.

1 Considerado Estudante A . Glaucoma congénito. Crianca Porque, este € um mercado que vem crescendo
Janeiro, Brasil. x S
bastante, e a questdo da acessibilidade, nunca deve
ser deixada de lado.
2 |DESCARTADO Psicologo Pes Crianca Nao
3 Considerado Psicélogo Es Crianca
4 Considerado N&o trabalho Sobradinho, D'SFmo Glaucoma Nascimento
Federal, Brasil
. Brasilia Distrito Acidente queimadura Adulto (19 a . .
5 Considerado Aposentado Federal quimica 59 anos) Muito proveitosa
Tive uma tronbose Gostaria de agradecer a pessoa que iniciou essa
6 Considerado Auxiliar S0 Paulo capital cerebral e essa falta de Adolescente pesquisa. Precisamos de mais pessoas interessadas
administrativo P circulacdo do sangue, | (13 a18 anos) | pela causa da acessibilidade. Muito obrigada espero
causou a perca da visdo gue tenha muito sucesso! Abragos!
7 Considerado As_m;tent_e Osasco sp Isquemia cerebral Nascimento Nao
administrativo
. Técninco em . Crian¢a (3 a
8 Considerado informatica. Recife Glal coma 12 anos)
9 Considerado A_us_snlar_ S&o Jodo De Meriti Retinoze pigmentar Bebe (ate 2 Serda de grande ajuda para nds cegos
administrativo anos)
10 Considerado Nao trabalho Espirito Santo Sou cega de nascenga Nascimento Estédo todos de parabéns pela iniciativa
11 Considerado Analista de sistemas Osasco sp Glaucoma Nascimento Excelente parabens pela iniciativa.
12 Considerado Estudante Campo Grande Slndrqrn;]g:]i)sl'\;c:]tmund Nascimento Que fagcam mais jogos acessiveis.
Professor massa Adolescente
13 Considerado atualmente Franca S&o Paulo Retinose pigmentar )
(13 218 anos)
desempregado
14 Considerado Servidora pblica, Brasilia, DF, brasil Ret nose pigmentar Nascimento

psicéloga.

congénita




15 Considerado Estudante Rio de Janeiro Doenca rara. Nascimento
achei uma iniciativa 6tima. como j4 citei
16 Considerado estudante centro-oeste glaucoma congénito Nascimento | anteriormente, é uma tese que super apoio. Merece
todo o sucesso, conte comigo pra sempre.
17 Considerado rewsort()jreait;e;tos em Sé&o Jodo de Meriti Retinose pigmentar Nascimento Pesquisa muito interessante
18 Considerado Estudante Sul de Goias Glaucoma conjenito Nascimento Ficou muito boa e fEli(;:u(ijteiVS:r respondida. Muito
. . Descolamento de Retina,
19 Considerado Estudante Padre M_lguel, R.'O de em decorréncia da Nascimento
Janeiro Brasil .
prematuridade

20 Considerado Recepcionista. Meier, Rio d? Janeiro, Recibos e Pigmentar Adulto (19.a

Brasil 59 anos)
21 Considerado Administrador. Pelotas, Rio Gr_ande do Descolamento de retina Adulto (19a | Acho interessante o desenvolvimento de jogos para

Sul, Brasil 59 anos) cegos.
29 Considerado Estudante S0 Paulo Retlnopagla da Nascimento Gostarlg se receb_er retorno qu_ando ao andamento da
Prematuridade pesquisa e seu impacto na vida das pessoas cegas
. x . Bebé (até 2 . . S
23 Considerado N&o trabalho Santa Catarina Glaucoma anos) Parabeniso os pesquisadores pela iniciativa
24 Considerado Nao trabalho. Nordeste brasileiro. Glaucoma congénito. Nascimento Ela é de extrema importancia para nds.
25 | DESCARTADO | Assistente operacional Portugal Erro médico. a0 (@ 2 S5 e TRl algo de.b? M para 0s cegos
anos) e/ou de baixa visao.

26 Considerado Estudante Sao Joao do_SuI, SC, Glaucoma congenito Nascimento Obrigada pela iniciativa e parabens pelo questionario

Brasil bem elaborado.
27 Considerado Advogada. Curitiba, Earana, Né&o definida. Bebe (até 2

Brasil. anos)
28 Considerado N0 trabalho Zona leste sdo Paulo Glaucoma Crianca (3a | Gostei muito dessa iniciativa de vcs se preocuparen

brasil

12 anos)

com nds, e com a nossa diversdo, valeu mesmo




Ub4, Minas Gerais,

Adolescente

29 Considerado | Auxiliar de escritdrio brasil Retinimos pigmentar (13 4 18 anos)
30 Considerado Estudante Sé&o Paulo Perda do nervo éptico Crianca (3
12 anos)
31 Considerado Digitadora Salvador bahia brasil Ma formacao congenita | Nascimento Né&o. Obrigado
. - Vila Independéncia, . . Adulto (19 a
32 Considerado Bidlogo Cariacica, ES, Brasil Retinose pigmentar 59 anos)
Achei muito chato vocés achei muito chato vocé ter
Retinopatia da prima - enVJado pelo Facebook, da préxima vez, quando
33 Considerado Jornalista Sul atualidade no Patia da Bebe (ate 2 VOCES procurarem um contato, procure-nos por e-
. . anos) mail, acho mais privado e menos chato para quem
prima atualidade . g o
esta fazendo os calculos das estatisticas! Boa sorte
com a pesquisa de monografia
34 Considerado Atendente 540 Jpse Sant_a Glaucoma Nascimento Te desejo tudo de bom € gue possa alcangar o seu
Catarina Brasil proposito!
Vérias. Entre elas Adulto (19 &
35 | DESCARTADO Professora Rio de Jabeiro retinose pigmentar, Fiz sem ser DEF visual
59 anos)
glaucoma,
36 Considerado Pedagogo Séo Paulo Baixa visdo Nascimento Pode ser para baixa visao
37 Considerado Estudante S&o goncalo RJ Nao sei informar Crianca (3
12 anos)
38 Considerado Né&o trabalho Rio de Janeiro Né&o sei informar Nascimento
Descolamento de retina Crianca (3 4 Espero ter ajudado e torgo para que essa pesquisa
39 Considerado bancério Grajau Séao Paulo devido a sindrome de 12 zfnos) seja levado a sério pelos desenvolvedores de jogos.
Marfan Parabéns pela iniciativa
. Auxiliar de Adolescente
40 Considerado almoxarifado Sorocaba sp Glaucoma (13 4 18 anos)
41 Considerado Analista de Osasco SP Né&o sei informar Bebe (até 2 Conte comigo

recursosacessiveis

anos)




42

Considerado

Estudante

Floriandpolis, SC,

Atrofia do nervo 6ptico

Nascimento

E realmente muito interessante. Espero que consiga
resultados positivos. Queria jogar mais, mas ndo

Brasil posso por causa da falta de acessibilidade nos jogos.
43 Considerado estudante de direito Belo Hon_zgnte; Mlnas tumor no cérebro Crianca (3 Achei a iniciativa muito boa!
Gerais; Brasil 12 anos)
44 Considerado Comerciario Montenegro RS, brasil | Descolamento da retina Agg'?nglg a
45 Considerado Serw?gdrzrgtjbllca Mato Grosso do Sul Catarata congénita Nascimento N&o
. Caruary, Pernambuco - Adulto (19 & Que esta pesquisa seja de grgnde proveito para que
46 Considerado Estudante . Glaucoma nos cegos, possamos interagir totalmente no mundo
Brasil 59 anos) .
virtual.
47 Considerado Vendendora Amapa Nao so cerga sou uma Nascimento Néo
voluntaria
48 Considerado Auxiliar no credito Porto alegre Pigmentacdo na retina Nascimento Nao
educativo
. . Sul estado de Santa . . Adolescente
49 Considerado Psic6logo Catarina Retinose pigmentar (13 4 18 anos)
50 Considerado Estudante Zona sul de SaoPaulo- Retinoblastoma Bebe (até 2 Interessante
SP anos)
Sdo Bernardo do
51 Considerado Nao trabalho campo, Sao Paulo, Leber Nascimento Nao
brasil
52 Considerado Para atleta Campo_Gra_nde rio de Albinismo Nascimento
janeiro
53 Considerado Né&o trabalho Santa cruz N&o si informa Nascimento
Marituba regido Crianca (34 Met;Js paraber_ls pela iniciativa. Ficcz mui'g) :‘ﬁlizdem
54 Considerado Estudante metropolitana de Descolamento da retina 12 :nos) saber que existem pesrs](i);soque estao trabalhando

Belém do Para Brasil

Espero que eu e meus colegas possamos desfrutar do




produto desta pesquisa
E que este exemplo seja tomado por varios outros
segmentos.

S&o Gongalo/Rio de

55 Considerado Estudante . Ma formacéo Nascimento
Janeiro
56 Considerado Estudante Piaui Glaucoma Nascimento Achei muito importante e muito legal
Acho muito importante a preocupacdo em dar
57 Considerado Niio trabalho Par4 Brasil Retlnopagla da Nascimento acessibilidade e conforto Qeflmerltes visuais, desta
prematuridade forma, nos sentiremos mais incluidos na sociedade
The Games
58 Considerado tecnologo em recursos | - Fortaleza CE regiao ndo sei informar Nascimento aguardando novidades
humanos e estudante nordeste do Brasil
. Centro, Belo . - n . . S S
. assistente . . incompatibilidade do Bebé (até 2 | Achei as perguntas muito superficiais. mas muito (til
59 Considerado s ; Horizonte, Minas - . .
administrativo Gerais sangue dos pais. anos) para o desenvolvimento de jogos para o futuro.
Queria dar os parabéns pela iniciativa, e caso 0s
. Analista de Qualidade S Glaucoma congénito e Crianca (3 a pesquisadores da respectiva pesquisa desejarem
60 Considerado de Teste de Software Floriandpolis/SC descolamento de retina 12 anos) quaisquer tipo de auxilio, estou a disposicéo para o
que for.
61 Considerado N0 trabalho Nova Ig_uagu R_lo de Retlnopat_la da prima por | Bebé (até 2 E bom ver o interesse na produgao De jogos
Janeiro Brasil idade anos) acessiveis.
62 Considerado estudante Teresina / Piaui nervo éptico afetado CIIgna(;r?ogS)’ a muito interessante
63 Considerado Estudante Nordeste Retmopapa da Nascimento N&o
prematuridade
) Pesquisa muito bem manejada. Sugestdo: mudar o
64 Considerado Estudante e autodidata Pelotas, RS, Brasil Glaucoma, descolamento | Adolescente | termo "assistentes de acessibilidade" para "leitores de

de programacéo

de retina

(13 2 18 anos)

tela". N&o sei se foi a intensdo da pesquisa, mas
acredito que o termo leitores de tela ficaria mais claro




para outras pessoas. No tive certeza se os assistentes
de tela sdo a mesma coisa.

Pato Branco, Parana,

Compressdo do nervo
otico devido a

Sé espero que esta pesquisa dé algum fruto depois
dos relatérios escritos. Ainda mais porque jogos
acessiveis sdo sempre bem vindos desde que, claro,

65 Considerado Né&o trabalho . Nascimento | ndo deixem a desejar em relacdo a jogos comerciais,
Brasil. Osteopetrose (0ssos de | : A
marmore) e norma rpen'ge.delxam. Prova dls_so é que nagja se
' compara as séries Metal Gear Solid e/ou Resident
Evil de jogos para videntes.
66 Considerado Atendente Sdo Paulo, capital. Clau coma congénito Nascimento
67 Considerado estudante S&o Paulo Nasci prematura Nascimento espero gue tenha jogos acessiveis
68 Considerado estudante sao bernardo, sdo paulo glaucoma congenito Nascimento bom f_lq_uel fellz com seu Interesse com pessoascom
deficiencia continue seu trabalho nunca desista

69 Considerado estudante S&o caetano,Sa paulo | Des colamento de retina Begﬁége 2 ndo
70 Considerado estudante |p|rang§,ras§1icl) paulo, atrofia no nervo optico Nascimento gostaria de jogos mais acessivel

. x Acho muito bom a pesquisa, e que vai ajudar a gente

. Diadema, S&o Paulo, . . . L . .
71 Considerado Estudante Brasil Glaucoma Congenito Nascimento | muito, principalmente em quem joga muito e gostar
de estar conectado.

72 Considerado Estudante Carapicuiba, Séo Paulo glaucoma congenito Nascimento Achei a pesquisa bem interessante
73 Considerado Estudante Eldorado, Séo Paulo N&o sei Nascimento Pesquisa bem interessante
74 Considerado Advogado Sudeste Glaucoma congénito Nascimento
75 Considerado Rews%rfa;j”eetextos Zona norte Citomegalovirose Nascimento
76 Considerado Estudante Inperatriz maranhao Racados os olhos Adulto (19.a

brasil

59 anos)




77 Considerado estudante Diadema, Sa}o Paulo, glaucoma Crianca (3 n&o sei informar
Brasil 12 anos)
78 Considerado estudante Repum'?r’aiﬁo Paulo, glaucoma congenito Nascimento
79 Considerado estudante sp perca do nervo ético Crianca (3 ndo sei informar
12 anos)
80 Considerado Aposentada Cambuci, Sa_lo Paulo, Sindrome L_ayrence Adglescente Gostaria de ag_radgcer por avancarem as pesquisas e
Brasil Mumbidio (13 218 anos) criar jogos mais acessiveis.
. Vila Prudente, S&o . Adulto (19 a . . . .
81 Considerado Montador Paulo, Brasil glaucoma congenito 59 anos) Eu acho importante a pesquisa para cria rnovos jogos
. x Remédios na Grévidez,
. Vila Moraes, S&o s . . -
82 Considerado Aposentado Paulo. Brasil médicos deram como Nascimento Espero que futuramente, tenha jogos acessiveis
' Glaucoma
83 Considerado Aposentado Jard~|m Cinco de Jul_ho, Atrofia no Nervo Optico | Nascimento Pesquisa muito boa, que tenha mais pesquisas como
S&o Mateus, Brasil essa.
84 Considerado Aposentada Parqt;)eaﬁ[ao 0 Iél:;:;sl Sdo Glaucoma Congenito Nascimento Muito boa apesquisa
. Analista Infrastrutura ~ . . . S
85 Considerado IR (T1) Séao Paulo capital. Glaucoma Nascimento Parabéns pela iniciativa.
Promover Essa pesquisa é um passo muito
importante para que a partir das informacdes
86 Considerado estudante Rio Grande do Sul ndo sei informar Nascimento coletadas seja possivel pensar em solugGes para
tornar mais acessiveis 0s jogos as pessoas com
deficiéncia visual
87 Considerado Estudante J%M&quepmwa Glaucoma Crianca (3 a Omowmmmnmwe$empdemwwwaommw
Brasil 12 anos) em acessibilidade
88 Considerado Estudante Rio de Janeiro Glaucoma e patarata Nascimento Acho pertinente e que seja Utl! a todas pessoas com
congenita deficiéncia visual
89 Considerado servidor publico Pouso alegre mg brasil amaurose congenita de Nascimento

Leber




Jardim Panorama, Sao

pressdo alta e

90 Considerado Estudante . . Nascimento Acho a pesquisa interessante
Paulo, Brasil descolamento da retina
91 Considerado Néo trabalho. Séo Paulo. Glaucoma. Crllgn::o(s a Gostei muito.
92 Considerado etudante baruerlt;rs;;?l paulo, descolamento de retina Nascimento nédo
93 Considerado Estudante V”i:ﬂlegcgdrzss'i ISao aumore congenita deleper | Nascimento Acho bem importante e legal
94 Considerado estudante 540 b~ernardo do €ampo. | jescolamento de retina Nascimento N&o
s&o paulo brasil
95 Considerado Estudante Jarg;rﬂlge:sn::é”sao catarata congenita Nascimento Acho a pesquisa interessante
96 Considerado Estudante. Sé&o Paulo. Eu nasci prematura e o Nascimento Achei bem interessante.
meu olho se formou.
achei muito importante falar sobre jogos acessiveis,
97 Considerado estudante. sdo paulo glaucoma Nascimento alnda_ mais hoje em dia que as coisas ndo 540 ta_o
acessiveis, para nds adolecentes cegos seria mais
jOgos que possamos jogar.
Parabéns pela iniciativa em buscar informagdes sobre
esse relevante tema para nés, deficientes visuais.
98 Considerado Oficial Judiciario. Minas Gerais. Glaucoma. Nascimento Quem sabe como resultado dessa pesquisa Somos
presenteados com novidades!
Boa pesquisal
Espero que a pesquisa gere frutos no futuro préximo.
99 Considerado Freelancer Juiz de Fofa* MG, Retinoblastoma Crianca (3 Asaf) varlas as pesqulsas sqbre 1SS0 N0 Melo
Brasil. 12 anos) académico, mas poucas vao além do requisitado pela

instituicdo.




