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INTRODUCAO

Este artigo aborda os desafios em Game Studies relacionados a acessibilidade para
deficientes visuais, com foco no jogo Forza Horizon 5. Com base em dados do Censo do
IBGE e pesquisas anteriores, evidencia-se a exclusdo de pessoas com deficiéncia do
acesso aos jogos eletronicos, apesar de representarem uma parte significativa da
populacdo. A pesquisa busca compreender a importancia da inclusdo e diversidade nos
jogos digitais, explorando estratégias de usabilidade e heuristica.

Com base nessa perspectiva, esta pesquisa busca superar total ou parcialmente as
barreiras existentes, propondo um estudo de caso sobre acessibilidade em um jogo
disponivel no mercado. O objetivo final deste estudo é identificar indicadores e boas
praticas que possam ser utilizados no desenvolvimento de uma heuristica de avaliacdo
dos recursos de acessibilidade voltados para pessoas com daltonismo e deficiéncia visual,
exceto cegueira (PcDDV). Com essas contribuicbes, almejamos enriquecer o debate e
oferecer uma nova perspectiva para a inclusdo de uma ampla gama de jogadores, que

atualmente sdo negligenciados e privados desse tipo de entretenimento.

! Trabalho apresentado no Intercom Janior — 1J08 — Estudos Interdisciplinares da Comunicagdo do 46° Congresso
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FUNDAMENTACAO TEORICA

O presente trabalho de pesquisa discute conceitos de acessibilidade e incluséo
social com o foco de anélise voltado para os aspectos de usabilidade e heuristica presente
nos jogos digitais. Para autores como Denardin e Londero (2019), os jogos digitais
desempenham um papel bastante importante na socializacdo de criangas, adolescentes e
jovens adultos. Contudo, pessoas com daltonismo e deficiéncia visual, exceto cegueira
(PcDDV), no entanto, enfrentam diariamente uma miriade de dificuldades de acesso, 0
que limita sua participagédo e, por muitas vezes, as exclui ndo apenas de determinados
grupos sociais, mas também, de boa parte dos titulos disponiveis e Gltimos langamentos
realizados pela industria de jogos eletrénicos.

L. Purchio (2021) declara que atualmente, na area do entretenimento mundial, a
indUstria dos jogos eletrdnicos ja pode ser considerada como uma das mais lucrativas,
superando a industria musical e o cinema combinados. Devido a este crescimento
acelerado, diariamente encontram-se disponiveis uma enorme variedade de jogos
eletronicos em diversas plataformas como: smartphones com Android e iOS,
computadores pessoais, consoles como Playstation (Sony), Xbox (Microsoft), Nintendo
Switch, etc. Este amplo universo de possibilidades permite ao consumidor final uma
diversidade de géneros, plataformas e tipos de jogos capazes de suprir aos mais diferentes
perfis de jogadores.

Entretanto, ainda ha um grupo de pessoas que ndo tém tantas opcdes disponiveis,
permanecendo de certa forma excluidos do acesso a totalidade de titulos produzidos por
essa industria, ou seja, estamos nos referindo ao grupo de pessoas com algum tipo de
deficiéncia, seja ela fisica ou mental. Segundo a PNAD Continua 2022 (IBGE), existem
18,6 milhdes de pessoas com algum tipo de deficiéncia que pode ser classificada em 4
categorias: visual, auditiva, motora e mental.

Na época, este total representava 8,9% da populagdo brasileira acima dos 2 anos
de idade. Portanto, é notdria a necessidade dessas pessoas terem acesso a ambientes de
entretenimento, incluindo, portanto, os jogos eletronicos. E para que esse acesso seja
amplo e verdadeiramente democréatico, € imprescindivel que os jogos passem a ter
estratégias diversificadas de acessibilidade.

De acordo com o Manual de Comunicacgéo de Linguagem Inclusiva da SECOM

(2015), o termo deficiéncia visual refere-se a perda total ou parcial, congénita ou
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adquirida, da visdo. Assim, existem dois grupos de deficiéncia, sendo o primeiro deles
classificado como cegueira, ou seja, quando ha perda total da visdo ou pouquissima —
quase nenhuma capacidade de enxergar. E um segundo grupo que se refere a
caracteristicas de baixa visdo ou visdo subnormal, que se caracteriza pelo
comprometimento do funcionamento visual dos olhos, mesmo apos tratamentos ou
corre¢do. O daltonismo nédo e classificado como deficiéncia visual, porém, conforme
pesquisa no e-Cidadania no site do Senado Federal (IDEIA LESGISLATIVA, c2022)
existem vaérias ideias para inclusdo ou equiparacdo do daltonismo na categoria de
deficiéncia visual.

Segundo o mapeamento sistematico de acessibilidade em jogos (DE ANDRADE
et al., 2021), com base na definicdo da Lei n° 10.098,> a questdo de acessibilidade em
sistemas, com foco em jogos eletrdnicos, deveria ser a regra a ser seguida, porém, para a
quantidade de jogos sendo langados constantemente é notério que ha pouca produgédo
voltada para questdes de acessibilidade, seja para uma ou mais tipos de deficiéncias. N&o
obstante, em relacdo aos deficientes visuais, a exclusdo ainda é maior, tendo em vista que
a maioria dos jogos digitais priorizam e se baseiam em uma interface gréafica.

Para Granollers (2004), acessibilidade digital significa propiciar a flexibilidade
para adaptacOes decorrentes das necessidades de cada usuario segundo suas preferéncias
e/ou limitagBes. Segundo Dias (2007), a acessibilidade digital é a propriedade de um
produto que permite atender pessoas, sendo compativel com tecnologias assistivas.
Portanto, um software é tido como acessivel quando qualquer pessoa, com alguma
deficiéncia ou ndo, consegue executar as mesmas funcbes, e alcanca 0S mesmos
resultados ao utiliza-lo.

O termo tecnologia assistiva foi proposto por Sassaki (1997), como “coisa que
assiste ou coisa que ajuda, que auxilia”. Em 16 de novembro de 2006 foi instituido no
Brasil, pela Portaria n° 142 (BRASIL, 2006), o Comité de Ajudas Técnicas (CAT) o qual
apresentou o conceito de Tecnologia Assistiva como uma area do conhecimento que
engloba produtos, recursos, metodologias, estratégias, praticas e servigos. A apresentacao
de tal conceito visa “promover a autonomia € independéncia de pessoas com deficiéncia,

gerando assim qualidade de vida e incluséo social” (BRASIL, 2009).

5 A Lei de Acessibilidade (Lei n° 10.098) define o conceito de acessibilidade como: “possibilidade e condi¢do de
alcance para utilizacdo, com seguranca e autonomia, de espacos, mobiliarios, equipamentos...inclusive seus sistemas e
tecnologias... por pessoa com deficiéncia, ou com mobilidade reduzida”.
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Para Cook e Polgar (2014), as tecnologias assistivas podem ser expostas como
uma série de equipamentos, estratégias, praticas e servi¢os concebidos para tornarem
minimos os problemas funcionais enfrentados por pessoas com deficiéncia. Para
Denardin e Londero (2019) a tecnologia € um meio para facilitar o processo de
socializagdo e trazer mais liberdade de expressédo, além disso, jogos digitais estimulam a
competitividade saudavel e promovem a melhora da cognicédo e raciocinio logico, por
serem métodos ludicos, agradaveis e que melhoram os processos mentais dos jogadores.

Chegamos assim, ao maior problema identificado na presente pesquisa, pois
entendemos que a acessibilidade nos jogos eletronicos para PcDDV permanece como
questdo complexa, devido a sua natureza visual e interativa, na grande maioria dos
lancamentos de novos jogos eletrdonicos. Na verdade, nem mesmo adaptacdes para
deficientes visuais, de jogos digitais antigos, tém sido encontradas no mercado. Para
atingir este publico, é necessaria uma mudanca de paradigma, focando na imersao, na
jogabilidade e na emocao causada pela experiéncia no jogo, por meio, principalmente, de
sons (MENDONCGCA, 2013).

Até 0 mais simples dos jogos € um ecossistema complexo, composto por diversos
sistemas e subsistemas, de acordo com Flora Alves (2015), de alguma maneira estamos
admitindo presenca da estrutura “Circulo Magico” proposta por Johan Huizinga (Figura
1), isso significa dizer que ha um espaco delimitado no qual todos os elementos interagem
entre si. E este aspecto que determina que cada parte do game impacta as demais e esta

integrada a elas.

ACESSIBILIDADE m

JOoGO

Circulo Mdgico

"E 0 espaco delimitado que cria uma barreira entre a atividade do jogo e a realidade" (HUIZINGA, 1938)

Figura 1: Conceito de “Circulo Magico”, proposto por Johan Huizinga, € o espaco delimitado que cria
uma barreira entre a atividade do game e a realidade. E sua relacdo com a acessibilidade nos jogos.
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A existéncia de um jogador acrescenta uma pessoa interagindo com esse
ecossistema, independentemente do tipo de jogo ao qual estamos nos referindo, seja um
jogo como Tetris, de tabuleiro ou qualquer outro que seja possivel imaginar. Deste modo,
a falta de acessibilidade nos games se mostra uma barreira intransponivel para que a
pessoa com deficiéncia desfrute da experiéncia do jogo. Neste sentido, a propria
existéncia do jogo, compreendido no contexto desta pesquisa, é condicional a entrada e
permanéncia do jogador nesse local de abstracao.

Schell (2010), em seu famoso livro sobre design de jogos, trata de trés perguntas
que guiam o processo de criacdo de experiéncias, sdo elas: “Qual a experiéncia que o jogo
quer passar ao jogador?”, “O que ¢ essencial para essa experiéncia ocorrer?” e “Como o
jogo pode capturar essa esséncia?”. Fica claro, portanto, ao observar, por essas lentes, que
a acessibilidade deve ser pensada, planejada e avaliada ainda nas fases iniciais de
concepgdo do projeto de um jogo. Se faz necessario um esforco para criar e melhorar tais
diretrizes, boas praticas e critérios para que seja possivel avaliar, ndo subjetivamente, a
acessibilidade dos jogos comerciais.

Design (de jogos) é o processo pelo qual um designer cria um contexto a ser
encontrado por um participante, a partir do qual o significado emerge (ZIMMERMAN,
2012). Este conceito trazido por Eric Zimmerman fortalece o ponto de vista da
necessidade de transformar esse processo de criacao de jogos, iluminando esse arcabouco
tedrico com o protagonismo necessario de critérios de usabilidade, diversidade e
acessibilidade, tratando-os com a devida prioridade. Assim serd possivel criar um cenario
que visa expandir a criatividade e impulsionar a inovacao para jogos e experiéncias cada
vez mais inclusivas.

Com o objetivo de superar essa barreira, seja de forma total ou parcial, a qual esta
pesquisa se apoia, propde-se a conducdo de um estudo de caso focado na acessibilidade
de um jogo AAA. Nesse sentido, temos o0 objetivo de identificar indicadores e boas
praticas, a fim de desenvolver uma heuristica de avaliacdo capaz de confrontar os
resultados desse estudo preliminar com os escores obtidos por meio do novo metodo de
avaliagdo. Ainda que embrionaria, esta abordagem tende a enriquecer a discusséo sobre
0 tema e buscando proporcionar uma nova Vvisao para uma ampla gama de jogadores que

atualmente sdo negligenciados e privados desse tipo de entretenimento.
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METODOLOGIA E PESQUISA

O conhecimento primario gerado pela pesquisa que estrutura essa investigagao é
que ndo foi encontrado um método uniforme ou padrdo para testar e validar jogos
comerciais, e este cenario fica mais difuso e nebuloso quando analisado pelo prisma da
acessibilidade. A maioria dos desenvolvedores tem sua prépria maneira de fazer as coisas,
as publicadoras também terdo seu proprio conjunto de testes e avaliacdes. E devido a
prépria natureza da industria, as metodologias estdo sempre sendo aprimoradas.

Nesse contexto, o jogo escolhido para a analise de acessibilidade através de
aspectos de usabilidade e heuristica foi o jogo de corrida Forza Horizon 5, desenvolvido
pela Playground Games, lancado e disponibilizado pela Xbox Game Studios em 9 de
novembro de 2021 para Xbox One, Xbox Series X/S e PC.

Com os critérios metodoldgicos pautados na pesquisa bibliogréafica e qualitativa,
utilizamos como principal critério para a escolha de Forza Horizon 5, enquanto nosso
objeto de estudo, a sua premiacdo como o melhor jogo na categoria 'Inovacdo em
Acessibilidade’, no The Game Awards (WINNER CATEGORY: INNOVATION IN
ACCESSIBILITY, 2021) realizado em 9 de dezembro de 2021.

Tendo em vista todo o conjunto de opcdes de acessibilidade enquanto fator
determinante para a conquista do referido prémio de inovacdo em acessibilidade,
consideramos isto por si s6, como o fato que nos serve como justificativa e 0 argumento
da relevéncia de Forza Horizon 5 enquanto o nosso objeto.

Com o proposito de analisar os indicadores e praticas de acessibilidade no jogo,
no primeiro momento, definiu-se jogadores/usuarios incluidos em quatro grupos de
deficiéncia abrangendo as categorias de deficiéncias segundo o Decreto n. 52960/04
(BRASIL, 2004), sendo eles: visuais (daltonismo e deficiéncia visual, exceto cegueira -
PcDDV), auditivas (perda completa ou parcial da audi¢do), motora (qualquer disfuncao
relacionada & mobilidade, seja por paralisia, ma formacdo dos membros ou amputagao) e
cognitivas/intelectuais (dificuldade de aprendizado, recordar e perceber as informacdes
ao seu redor). Em seguida o enfoque foi direcionado para o grupo PcDDV.

No mercado de desenvolvimento de software lato sensu, no entanto, é possivel
identificar algumas praticas usadas com mais frequéncia; segundo defini¢fes presente no
Syllabus do CFTL - Certified Tester Foundation Level (BSTQB, 2023) é possivel
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observar trés técnicas principais de teste: de caixa-preta, de caixa-branca e técnicas de
testes baseados na experiéncia. De maneira abstrata, e aplicada no setor de videogames,
0 primeiro tipo de teste concentra-se na funcionalidade e estética do jogo, bem como na
jogabilidade real. Os testes de caixa-branca, por sua vez, tm como pressuposto avaliar a
construcdo e a combinacdo dos diferentes componentes e aspectos de integragéo do jogo
no baixo nivel.

Grosso modo, um testador de caixa-preta precisara saber como jogar 0 jogo, como
0 gamepad funciona, como o jogo flui e como as regras se comportam. De caixa-branca
avalia como estes itens sdo construidos, “em uma analise da arquitetura, do detalhamento
do projeto, da estrutura interna ou do cédigo do objeto de teste” (BSTQB, 2023). E, por
fim, no caso das técnicas de testes baseados na experiéncia, é aproveitado o conhecimento
dos desenvolvedores, testadores e usuarios para projetar, implementar e executar 0s
testes. Devido as propriedades complementares dessas técnicas elas sdo frequentemente

utilizadas de maneira combinada.

Tabela 1: Tipos de Testes de Software

# Nome do Teste Descricdo dos Testes
T1 | Caixa-Preta Avaliacdo de funcionalidade, estética e dindmica.
T2 | Caixa-Branca Avaliacdo da construcdo do software, componentes,

codificagdo e padrdes de projeto.

T3 | Teste Exploratorio | Geralmente se apresentam como testes de usabilidade, de

aderéncia de mercado e demais avaliacGes de qualidade.
Fonte: Elaborada pelos autores com base no Syllabus do CFTL (BSTQB, 2023)

Apesar de 0s testes exploratorios possuirem menor estruturacdo em relacdo aos
demais tipos, o profissional que o executa pode fazer uso de diferentes instrumentos que
auxiliardo o processo; entre eles estdo as chamadas heuristicas de testes. As heuristicas
sdo bastante associadas aos testes exploratorios, que, por sua vez, envolvem
“aprendizagem, design de teste e execuc¢do” (Parmar, 2021). Podendo assim cobrir
diferentes escopos; dentre eles a acessibilidade e usabilidade. Nessa perspectiva, a
avaliacdo heuristica, como proposto por Jacob Nielsen (1994), ao estudar amplamente o
aspecto de interagdo humano-computador e a experiéncia do usuario, se mostra muito

pertinente ao cenario de acessibilidade de PcDDV.
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Partindo do pressuposto de que a interface gréfica, conhecida como Head up
Display (HUD) ou User Interface (Ul), seja ela diegética ou ndo, representa o nivel mais
amplo desta interacdo, podemos utilizar a definicdo do glossario do International

Software Testing Qualifications Board para embasar esse tipo de avaliagéo:

Uma técnica de revisdo de usabilidade que mira nos problemas de usabilidade
na interface do usuario ou no design da interface do usuario. Com esta
técnica, os revisores examinam a interface e julgam sua conformidade com
principios de usabilidade reconhecidos (as "heuristicas") (ISTQB Glossary:
heuristic evaluation, 2023).

No entanto, é importante ressaltar que o conceito de heuristica pode adquirir
diferentes nuances dependendo do contexto. Para nossos propositos, focalizaremos
principalmente sua aplicacdo na usabilidade. Embora ndo seja necessario um
detalhamento exaustivo dessa definicdo modular, é essencial manter o foco na sua
natureza estratégica para a resolucdo de problemas, seja no campo da matematica,
desenvolvimento ou projetual, abordando questdes mapeadas ou desconhecidas, simples
ou complexas.

Com relacdo ao tipo, é igualmente vasto pela propria natureza dos problemas
humanos, mas vamos nos ater aos testes exploratérios e avaliagdo com base em critérios
e principios previamente estabelecidos e reconhecidos (as "heuristicas"). Tratada nesta
pesquisa como a definicdo presente no glossario do ISTQB: “uma regra pratica
geralmente reconhecida que ajuda a atingir um objetivo” (ISTQB Glossary: heuristic,
2023). Temos aqui, portanto, o objetivo de pacificar um critério minimo de usabilidade.

A partir dai € interessante compreender que as avaliaces heuristicas funcionam
como “atalhos” que auxiliam o profissional a identificar problemas de diferentes pontos
de vista no objeto de teste, a depender da intencdo da heuristica em si. Funcionam
basicamente como uma checklist previamente concebido por outros profissionais da area,
e que ajudam a ndo esquecer algum tipo de verificacdo necessaria para resguardar a
qualidade do produto. Eventualmente seguidas de sugestdes de melhoria e metrificadas
com um escore arbitrario pacificado anteriormente com as partes interessadas.

Sequencialmente a revis@o bibliografica foi dado inicio o processo de pesquisa
qualitativa, no qual foram definidas perguntas-problema com base nas duas questdes, que

pautaram nossos estudos preliminares, conforme apresentadas na Tabela 2.



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao
462 Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunica¢do — PUC-Minas — 4 a 8/9/2023

Tabela 2: Questdes de Pesquisa

# Descricao das Questdes

Q1 Que préticas foram utilizadas antes e durante o desenvolvimento do jogo para

melhorar a acessibilidade dos jogadores?

Q2 Quais recursos de acessibilidade estdo disponiveis no jogo e como eles abrangem

o0 daltonismo e deficiéncias visuais, exceto cegueira?

Fonte: Elaborada pelos autores com base em DE ANDRADE et al., 2021.

Partindo do pressuposto que se faz necessario analisar os indicadores e as praticas
de acessibilidade no jogo Forza Horizon 5, ndo levando em consideracdo o proposito do
jogo em si ou algum tipo de deficiéncia assistida especifica, foram considerados para o
levantamento de nossa base de dados, apenas dois critérios de busca: 0s termos genéricos
em inglés e em portugués: (accessibility + Forza 5) e (acessibilidade + Forza 5).

Como fontes complementares de pesquisa, foram utilizados: o site oficial do jogo,
sites especializados em jogos digitais, blogs de andlise/review de jogos digitais, artigos
no Simposio Brasileiro de Games e Entretenimento Digital (SBGames) e IGN Brasil,
repositorios de trabalhos de concluséo de cursos de graduacao (TCC), dissertacOes e teses.

A pesquisa foi realizada na primeira quinzena de agosto de 2022 e adotou 0s
seguintes critérios de inclusdo: CI1 — Informages, andlises e reviews do jogo em
portugués e inglés; CI2 — Informacdes, analises e reviews que tratam diretamente dos
recursos de acessibilidade do jogo; CI3 - Autores das analises e reviews dentro do
contexto PcD. Para os critérios de exclusdo foram adotados: CE1 — Informac6es, analises
e reviews semelhantes a outros e/ou de referéncias de mesma autoria; CE2 - Informacdes,
analises e reviews que ndo tratam diretamente sobre os recursos de acessibilidade do jogo.

O recorte temporal considerou publicacdes de agosto de 2021 até agosto de 2022,
pois o jogo foi langcando no final de 2021. Os critérios de inclusdo e exclusdo foram
utilizados para a selecdo e foram baseados nas questdes propostas, seguindo trés etapas:
(I) Leitura exploratdria buscando referéncias aos recursos de acessibilidade do jogo, (I1)
Confiabilidade das fontes, (I11) Leitura detalhada de cada informac&o, analise e review.

Durante a busca, identificamos 37 publicacdes relevantes. Durante a fase inicial
de leitura exploratoria, excluimos 4 publicacGes, resultando em 33. Na etapa seguinte,

apos avaliar a confiabilidade das fontes, descartamos 11 duplicatas, que incluiam
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traducbes e conteudos similares. Isso nos deixou com 22 publicagbes distintas.
Posteriormente, ao conduzir uma analise critica, eliminamos outras 13 publicacdes que
ndo atendiam aos critérios de inclusdo ou eram duplicagdes. No final, restaram 9

publicacdes para uma anélise mais detalhada.

Q1. Préticas observadas antes e durante o desenvolvimento do jogo

Nas publicacgdes, fica evidente que a acessibilidade foi uma prioridade desde a
concepgdo do jogo. Marcelo Rodrigues (2021) relata que a Xbox Game Studios, a
publicadora do jogo, adotou o objetivo de empoderar individuos e organizacdes a atingir
mais. Segundo Rodrigues, a empresa busca garantir 0 acesso total a tecnologia para
pessoas com deficiéncia, e, como resultado, estdo empenhados em aprimorar
constantemente os recursos de acessibilidade. A Playground Games, por sua vez, alinhou-
se a esses principios, tornando a implementacdo de recursos de acessibilidade uma
prioridade.

Essa preocupacdo € evidenciada nas palavras de Mike Brown, diretor criativo da
Playground Games responsavel por Forza Horizon 5, ao receber o prémio de melhor jogo
na categoria de inovacdo em acessibilidade no The Game Awards (THE GAME
AWARDS, 2021), Brown afirmou que toda a equipe da Playground Games esta
comprometida com a acessibilidade, tornando-a um pilar fundamental no
desenvolvimento do jogo. Brown destaca os desafios que muitos jogadores enfrentam
para desfrutar dos jogos e conclui sua declaracdo com a frase: "Quando todos jogam,
todos nds ganhamos." No site oficial da Xbox, Mike Brown reiterou que 0s recursos de

acessibilidade foram priorizados desde o inicio do desenvolvimento de Forza, afirmando:

Queremos que todos no mundo sejam capazes de jogar nosso jogo e, com oS
estimados mais de 400 milhdes de jogadores com deficiéncia ao redor do
globo, é vital que todos os nossos jogadores tenham a possibilidade de adaptar
o gameplay para que melhor funcione para eles. (BROWN, 2021)

Em entrevista 8 Gamelndustry (DELESSANDRI, 2022), Aaron McAree, designer
de nivel sénior, juntamente com Mike Brown, detalha o planejamento dos recursos de
acessibilidade desde a fase de concepcdo do jogo, antes mesmo do cendrio principal ser
estabelecido. Brown destaca a importancia de comunicar desde o inicio a todos os

envolvidos, incluindo a equipe e a lideranga, sobre a relevancia dos recursos de
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acessibilidade no desenvolvimento do Forza 5. Eles consideraram esses recursos téo
essenciais quanto outros aspectos do jogo, assegurando que as iniciativas de usabilidade
estivessem sempre presentes em discussdes e que a acessibilidade fosse um componente
essencial em todas as etapas.

Como o grande responsavel por tentar analisar qualquer discusséo a respeito dos
recursos especificos levando em consideracdo a acessibilidade, Aaron McAree afirma que
quando surgia alguma duavida sobre alguns dos aspectos, ele trazia o questionamento de
“Como podemos ver isso através de uma lente de acessibilidade e, em seguida, fazer as
alteragdes, se for o caso, que sdo necessarios?”’ (DELESSANDRI, 2022. Tradugao Livre).

Segundo Brown (Idem, 2022) o melhor caminho para ter orientacdo sobre os
processos e solugcdes melhores para acessibilidade estd na humildade de reconhecer que
provavelmente vocé ndo saiba exatamente quais 0s desafios e 0 que as pessoas precisam
para resolvé-los, entdo se torna necessario uma aproximacao com pessoas especialistas e
com membros da comunidade de acessibilidade para evitar supor algo ou desenvolver
algo que ndo sera suficiente ou eficiente, mas que o dialogo precisa se manter aberto para
cada vez mais as alteracdes e implementac6es de acessibilidade tenham um impacto real
para as pessoas com variagOes dos recursos de acessibilidade ndo pensando que a

acessibilidade é uma solucdo de tamanho Unico.

Q2. Recursos de acessibilidade disponiveis no jogo e como abrangem o grupo PcDDV

Os recursos de acessibilidade presentes em Forza Horizon 5 no langcamento do

jogo e recursos disponibilizados na atualiza¢do do jogo em marco de 2022 incluem:

Acesso rapido ao Menu de Acessibilidade, podendo acessar imediatamente

apertando um botdo no inicio do jogo.

e Uma ferramenta de Modificacdo de Velocidade de Jogo, que permite que 0s
jogadores joguem offline com velocidade reduzida.

e Dificuldade Modo ‘Turista’ onde os jogadores podem jogar e progredir sem ter
que preocupar em ficar em primeiro nas corridas ou conseguir tempos mais
rapidos.

e Modo de Alto Contraste, que muda as cores para que elementos como menus e

textos possam ser distinguidos mais facilmente pelos jogadores.
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e Modo de Daltonismo, que permite que os jogadores com daltonismo visualizem
melhor os elementos do jogo. Os jogadores podem ajustar as configuracdes de
daltonismo de forma independente para a interface do usuario e para os visuais do
jogo.

e Legendas onde os jogadores poderdo ligar ou desligar, ajustar o tamanho da fonte,
ajustar a opacidade da imagem de fundo. Possibilidade de destacar palavras-
chave, customizacdo do tamanho da fonte do menu e do gameplay.

e Narrador de tela que 1€ textos, botdes e outros elementos em voz alta.

e Opcobes de texto-para-fala e fala-para-texto, para os jogadores que querem
participar do chat de voz em jogos online e precisam enviar voz sintetizada ou
receber texto sintetizado.

e Desativar imagens de fundo em movimento.

e Duracdo de notificacdo personalizavel, que permite que os jogadores configurem
por quanto tempo as notifica¢bes do jogo ficam na tela.

e Suporte a lingua de sinais americana (ASL) e lingua de sinais britanica (BSL) para
cinematicas no jogo. Disponibilizado na atualizagéo do jogo.

e Suporte a funcionalidade completa de mapeamento do controle em todas as
plataformas. 1sso permite que os jogadores personalizem suas configuragdes de

controle e volante de acordo com sua preferéncia.

CONFIGURAGOES
F DADE GRAFICOS DA INTERFACE

ACESSIBILIDADE » | FILTRO DE COR: DEUTERANOPIA

E JOGABILIDADE FILTRO DE COR: PROTANOPIA
FILTRO DE COR: TRITANOPIA
CONTRO S LEGENDAS

AUDIO TAMANHO DO TEXTO DA LEGENDA

vioeo OPACIDADE DO FUNDO DAS LEGENDAS .
GRAFICOS DESTAQUE DAS PALAVRAS-CHAVE DA.. NAO

SELECID) | TAMANHO AUMENTADO DO TEXTO DESLIGADO
[ | VELOCIDADE DE JOGO OFFLINE
| CONVERSAODE TEXTOEMFALADOS... PADRAO DO SISTEMA
RECONHECIMENTO DE FALA DO BATE-.. PADRAO DO SISTEMA

§ " PLANOSDEFUNDOCOMMOVIMENTO siM

Figura 2. ConfiguracGes Acessibilidade. Fonte: DE SOUZA, 2021.
Os recursos de acessibilidade disponibilizados no jogo abrangem os quatro grupos

de deficiéncias estabelecidas para a pesquisa, sendo que alguns recursos abrangem uma

ou mais deficiéncias. Para facilitar a compreensdo de cada recurso € COmo 0S recursos
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atendem ao grupo PcDDV sera subdivido os recursos conforme o proprio site de suporte
do jogo (FORZA SUPPORT TEAM, 2022. Traducéo Livre):

Acesso Rapido ao Menu de Acessibilidade:

O recurso que permite, logo ao iniciar o jogo, j& ir diretamente para 0 menu de
configuracdes de acessibilidade clicando em um botéo, facilita para uma PcDDV

ativar e configurar as opcdes de acessibilidade.

Jogabilidade:

A opcdo de modificar a velocidade do jogo offline que permite explorar e correr
a uma velocidade reduzida sem afetar os demais recursos do jogo, a nova opcao
‘Tourist’” (turista — traducdo livre) que permite progredir no jogo sem precisar
passar por todos os desafios e a opcdo de progredir na historia narrativa do jogo
sem precisar completar os desafios em cada capitulo “garante que todos tenham
uma experiéncia divertida, independentemente do nivel de habilidade.” (Idem,

2022. Traducdo Livre).

Opcdes e Configuracdes:

As configurages relacionadas ao som do jogo permitem ter o controle total sobre
a reproducdo de audio com controles deslizantes de volume. O jogador do grupo
PcDDV pode personalizar os sons, “aumentar, diminuir ou remover
completamente sons de carros, musicas de radio, didlogos de personagens e
ambiente.” (FORZA SUPPORT TEAM, 2022. Tradugao Livre).

Possibilidade de alterar o campo de viséo da camera nas versoes para PC do Forza
5 auxiliam na experiéncia e na visibilidade geral. J& em consoles Xbox e PC, 0s
jogadores podem ativar ou desativar a cdmera de drift do cockpit ao usar uma das
cameras do carro, sendo possivel também ajustar a sensibilidade da camera de
drift do cockpit, o alcance da viséo e a velocidade.

Recursos que foram implementados pensando diretamente no daltonismo incluem

poder ativar as opc¢Bes de acessibilidade visual para alterar a cor dos icones do
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mapa do jogo e da interface do usuério Ul, facilitando a visualizagdo de elementos
do jogo e itens de menu, compensando o daltonismo.

Possui filtros daltonicos individuais que se aplicam a todos os visuais do jogo,
incluindo carros e 0 ambiente ao seu redor, escolha entre Deuteranopia (Verde),
Protanopia (Vermelho) e Tritanopia (Azul). Sendo que as configuracdes nao
alteram a interface do jogo, pois ela pode ser ajustada separadamente, algo que foi
desenvolvido juntamente com a comunidade de acessibilidade.

O jogo também inclui as opcdes para ativar ou desativar varios elementos HUD,
designs de jogadores e notificagcdes no jogo. O modo Alto Contraste que facilita a
leitura dos textos nos fundos coloridos do jogo e também é possivel desativar
fundos em movimento.

Outro aspecto relacionado aos recursos visuais é o fato de que a cor da linha de
direcdo sugerida no jogo ndo muda com base nessas configuracdes, “pois a
interface do usuério, 0 HUD e os menus do jogo foram projetados para serem
claramente visiveis e consistentes para jogadores com ou sem daltonismo.” (Idem,

2022. Traducdo Livre).

Narracdo do Leitor de Tela:

Outros recursos que auxiliam PcDDV sdo o suporte para narracdo de leitura de
tela que 1€ texto, botdes e outros elementos em voz alta “permitindo que o dudio
guie vocé pela experiéncia do Horizon” (Idem, 2022. Tradugao Livre) e as opgdes
de texto-para-fala e fala-para-texto para os jogadores que querem participar do
chat de voz em jogos online e precisam enviar voz sintetizada ou receber texto

sintetizado.

Legendas:

O jogo possui legendas para todos os didlogos pertinentes em cinematicas e
jogabilidade, exceto para as brincadeiras de DJ de radio. As legendas estdo
disponiveis na parte inferior central da tela e os jogadores podem personalizar no
menu de acessibilidade o tamanho do texto, a opacidade do plano de fundo,

habilitar para destacar palavras-chave, uma pré-visualiza¢do na configuragéo para

14



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao
462 Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunica¢do — PUC-Minas — 4 a 8/9/2023

visualizar como ficardo e a possibilidade de aumentar o tamanho geral de todo o

texto do menu.

Proposta de heuristica para avaliacdo dos recursos de acessibilidade nos jogos

A heuristica aqui proposta observa as necessidades de pessoas com daltonismo e
deficiéncia visual, exceto cegueira, e fundamenta-se em trés principais diretrizes
estabelecidas por entidades reconhecidas no &mbito nacional e internacional, no setor de
jogos e na area de pesquisa de acessibilidade. As fontes sdo a verséo 3.2 das “Diretrizes
de Acessibilidade Xbox” mantida pela Microsoft (MICROSOFT, 2023) e atualizada em
12 de junho de 2023, a publicacdo “Inclusive Game Design and Development”
desenvolvida pelo IGDA (IGDA, 2021) em parceria com Facebook Gaming e publicada
em 2022 e os padrdes de design de jogos propostos pela The AbleGamers Foundation em
“Accessible Player Experiences” em 2018 (ABLEGAMERS, 2018). Também foram
utilizados outros documentos, como o “Game Accessibility Guidelines” proposto por um
esforco colaborativo entre um grupo de desenvolvedores, especialistas e académicos
(Ellis et al., 2022), bem como o préprio estudo de caso presente nesta pesquisa.

Em linhas gerais, 0 objetivo deste tdpico é propor um instrumento (a heuristica
em si) que permita uma analise préatica, ndo subjetiva e com um grau de conformidade
adequado a acessibilidade das PcDDV. Pois apesar de ja existirem diretrizes para esse
tipo de avaliacdo e desenvolvimento, elas geralmente possuem um amplo escopo que
dificultam a compreensao e utilizacdo, é importante uma abordagem que possibilite uma
avaliacdo independente e genérica o suficiente para cobrir de maneira adequada um amplo
escopo.

A partir da andlise do contetido exposto foram identificadas 4 grandes areas de
atencdo (Figura 3), sdo elas: Elementos Visuais - Puramente Textual, Elementos Visuais
- Nao Textual, OpcBes de Design do Jogo e Jogabilidade. Deste modo foi possivel

sintetizar e confeccionar questdes norteadoras para a avaliagdo proposta.
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Figura 3: Matriz desenvolvida pelos autores com as areas de atencédo dos critérios de avaliagéo.

Tabela 3: Heuristica de Acessibilidade no aspecto PcDDV, quesito “Elementos Visuais - Puramente

Textual”.
# Descricdo dos Critérios Avaliacao
PT1 | No geral o texto apresentado é legivel e agradavel? [1Sim[] N&o [ ] Nao se aplica
PT2 | Existem opc¢des para aumentar o tamanho da fonte? [1Sim[]N&o[] Nao se aplica
PT3 | Existem opg¢des para aumentar o contraste da fonte com o [1Sim[] Né&o [] Nao se aplica
fundo?
PT4 | Existem opc¢des para alterar a cor dos textos da interface? [1Sim [] N&o [] N&o se aplica
PT5 | Asinformagdes textuais funcionam nos principais formatos [1Sim[] Né&o [] Nao se aplica

de tela (HD, FHD, UDH, 4K) e com nivel agradavel de
acuidade visual?

Tabela 4: Heuristica de Acessibilidade no aspecto PcDDV, quesito “E

lementos Visuais - Ndo Textual”.

# Descricao dos Critérios Avaliacdo

NT1 | Existem op¢des para recolorir a interface para manter as [1Sim [] N&o [ ] Nao se aplica
cores fora da zona de confusgo?

NT2 | Existem opc¢des para alterar a resolucdo da tela? [1Sim[] N&o [] Nao se aplica

NT3 | Existem op¢des para aumentar o tamanho dos itens da [1Sim [] N&o [ ] Nao se aplica
interface?

NT4 | Existem op¢des de leitura de tela ou algum tipo de tecnologia | [ ] Sim [ ] N&o [ ] N&o se aplica
dudio assistiva nativa?

NT5 | Existem opcdes de ajuste global de contraste e brilho? [1Sim[]N&o [] Nao se aplica

Tabela 5: Heuristica de Acessibilidade no aspecto PcDDV, quesito Opcdes de Design do Jogo.

# Descricao dos Critérios Avaliacdo

GD | E possivel acessar com facilidade as configurages [1Sim [] N&o [] N&o se aplica

1 adicionais de acessibilidade?

GD | Existem opcdes de niveis de desafio? [1Sim [] N&o [ ] N&o se aplica

2

GD | Existem opcOes de remapeamento dos controles? [1Sim [] N&o [ ] Néo se aplica

3

GD | Existem opcGes de apoio (simbolos, formas, animacdes) para | [] Sim [ ] N&o [ ] N&o se aplica

4 auxiliar o entendimento de informacdes e estados complexos
do jogo que utilizam cores para identifica-los?

GD | Existem opcOes para remover ou atenuar detalhes de segundo | [ ] Sim [ ] Néo [ ] N&o se aplica

5 plano?
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Tabela 6: Heuristica de Acessibilidade no aspecto PcDDV, quesito Jogabilidade.

# Descricdo dos Critérios Avaliacdo
GP1 | A jogabilidade ndo depende exclusivamente de ver cores? [1Sim[]N&o [] Nao se aplica
GP2 | Existem opc¢Oes para recolorir ou destacar elementos de [1Sim [] N&o [] Nao se aplica

jogabilidade para manter as cores fora da zona de confusdo?
GP3 | Existem modos de jogo com assisténcia ou com baixa carga | [] Sim [] Néo [ ] N&o se aplica

cognitiva?
GP4 | As orientacdes de jogo estdo claras com relacdo ao objetivo? | [ ] Sim [] Néo [ ] N&o se aplica
GP5 | E possivel mudar o nivel de dificuldade durante o jogo? [1Sim[]N&o [] Nao se aplica

A aplicacdo de uma avaliacdo heuristica deve ser conduzida por um profissional
de testes no decorrer das sessfes de testes pré-estabelecidas dentro do cronograma de
desenvolvimento. A saber, é possivel realizar em diversos momentos de maturidade do
projeto, seja buscando melhoria, verificacdo ou validagdo. Idealmente esta analise sera
realizada com o preenchimento das questes de forma objetiva, contabilizando ao final
as respostas afirmativas. E um rol restrito de respostas, com as seguintes possibilidades
previstas: “sim”, “ndo” e “ndo se aplica”. Logo ¢ esperado que ao responder “sim” o
avaliador considere a adequacdo positiva do objeto ao critério de acessibilidade no item
em questdo. O “ndo” por sua vez representa necessariamente o contrario. A utilizacdo do
“nao se aplica” deve ser restrita para o cenario que ndo contemple elementos presentes no
jogo.

Ao final da analise, temos um indicativo em potencial quantitativo do nivel geral
de acessibilidade do jogo em questdo ao somar todos os itens com resposta “sim” sobre o
total de itens com andlise aplicavel. Ou seja, as respostas “ndo se aplica” ndo contabilizam
para o total a ser considerado. Objetiva-se, portanto, obter 0 maximo de respostas
afirmativas dentro dos critérios aplicaveis. Como exemplo, o jogo Forza Horizon 5 aqui
analisado recebeu 24 respostas “sim” e o conjunto aplicavel ¢ de 25. Deste modo o
resultado quantitativo de adequacéo geral do jogo aos critérios de acessibilidade para
jogadores com daltonismo e baixa vis&o, neste caso, esta em 0.96 (ou 96%).

E crucial pontuar que a verificagdo aqui proposta ndo prova a auséncia de defeitos,
inconsisténcias ou problemas de acessibilidade, servem em Gltima analise para apontar a
existéncia das mesmas. Também néo é possivel afirmar, que ao estar em conformidade
com as analises presentes nesta heuristica, que 0 jogo € completamente acessivel para
pessoas com deficiéncia visual. Entendemos que néo é possivel estabelecer e/ou garantir

um grau de acessibilidade total a todos os jogadores. Mantemos o foco em estabelecer
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critérios minimos para que o jogador com limitacbes de visdo possa desfrutar da

experiéncia de jogar, ingressando e permanecendo no circulo magico.

CONCLUSAO

Como estamos tratando de conclusdes preliminares, uma vez que 0S processos
ainda estdo em andamento, a presente pesquisa tem como objetivo final integrar
Testes/Avaliaces exploratdrios de jogabilidade com pontos positivos e negativos para
PcDDV, além de proposta de heuristica para avaliacdo dos recursos de acessibilidade
contemplando este mesmo grupo. Nesse contexto, torna-se evidente a importancia
fundamental da acessibilidade em jogos digitais, especialmente para individuos com
deficiéncia. A industria dos jogos, apesar de sua lucratividade e inovacdo, muitas vezes
deixa de incluir recursos acessiveis, resultando na exclusdo de uma parcela consideravel
da populacdo. A predominancia de interfaces graficas e a escassez de recursos de
acessibilidade direcionados a esse publico criam barreiras significativas ao acesso aos
jogos digitais.

O estudo de caso realizado com o jogo Forza Horizon 5 enriqueceu a analise ao
permitir uma avaliacdo detalhada da acessibilidade, explorando aspectos de usabilidade e
heuristica. A escolha desse jogo baseou-se em sua premia¢do por inovacdo em
acessibilidade, conferindo-lhe justificativa e relevancia para a investigacao. Através deste
estudo, foi possivel identificar padrdes de usabilidade e aspectos que contribuem para
uma experiéncia mais inclusiva.

A opcdo pela avaliacdo heuristica de usabilidade demonstra ser um passo
promissor. Essa abordagem revela-se fundamental para identificar problemas na interface
do usuério, permitindo melhorias que beneficiam uma ampla gama de jogadores. A
analise detalhada, aliada a proposta de criacéo da heuristica de avaliagcdo, destaca-se como
um caminho crucial a seguir na pesquisa. Pois, em termos de implicagdes futuras e
contribuicbes, esta pesquisa pode ter um impacto consideravel na industria de jogos
digitais, ao despertar conscientizacdo sobre a necessidade de inclusdo. A heuristica de
avaliagdo proposta, quando desenvolvida e implementada, tem o potencial de fornecer
uma estrutura objetiva para avaliar a acessibilidade em jogos comerciais. Esse esforgo,
por sua vez, resultard em jogos mais acessiveis e inclusivos para todas as categorias de

jogadores.
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Por fim, a urgéncia em tornar os jogos digitais acessiveis a todos,
independentemente de suas capacidades, é inegavel. A complexidade da acessibilidade
para pessoas com daltonismo e deficiéncia visual destaca a necessidade de estratégias
diversificadas de acessibilidade. Ao quebrar esse paradigma e promover experiéncias de
entretenimento verdadeiramente inclusivas, esta pesquisa avanga em direcdo a uma
indUstria de jogos mais aberta, diversificada e atenta as necessidades de todos os

jogadores.

PALAVRAS-CHAVE:

Forza Horizon 5; Game Studies; Acessibilidade; Usabilidade; Inclusédo
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