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As pessoas sdo feitas de modos diferentes.

(People get built different.)

Nos ndo precisamos saber o porque,

(We don’t need to figure it out,)

precisamos apenas respeitar.

(we just need to respect it.)

- Bonnibel Bubblegum, 2015






Resumo

LEITE, Patricia S.. ELEMENTOS DE JOGOS DIGITAIS INCLUSIVOS PARA GAMEPLAY
NO CONTEXTO DAS PESSOAS COM DEFICIENCIA SOB A PERSPECTIVA DA
INTERACAO CORPORIFICADA. 173 p. Dissertacio (Mestrado em Tecnologia e Sociedade) —
Programa de P6s-Graduacdo em Tecnologia e Sociedade, Universidade Tecnoldgica Federal do
Parana. Curitiba, 2018.

O ato de jogar € uma maneira de a pessoa que joga estar no mundo e entender o que a rodeia,
de experimentar realidades diferentes e identificar-se com as discussdes propiciadas pelo jogo.
Utilizado como gerador de significados para a sociedade e para as pessoas, 0s jogos podem
ser compreendidos como artefatos que devem ser acessiveis a todos os membros da sociedade,
particularmente os jogos digitais, por serem uma das midias que mais apresentam desdobramentos
sociais, culturais, politicos e econdmicos na atualidade. Na reflexdo do papel sociocultural dos
jogos digitais e sua relevancia para as pessoas, surge a questao das pessoas com deficiéncia,
sobre como essas pessoas utilizam os jogos digitais, como sdo dadas suas representacoes nos
jogos digitais e como elas se envolvem no processo de desenvolvimento de jogos digitais. Neste
contexto, a presente pesquisa utiliza como principal método a Andlise Critica para realizar
discussdes sobre as etapas de conceito e elaborag¢do dos elementos fundamentais de jogos digitais
inclusivos para o gameplay, sob a perspectiva das pessoas com deficiéncia e a luz da teoria
Interacdo Corporificada. Deste modo, considerar os principios de inclusdo para abordar os
elementos dos jogos e articular as etapas de desenvolvimento de jogos digitais inclusivos com a
Interacdo Corporificada, evidenciam, nesta pesquisa, como novos conceitos e perspectivas podem
contribuir para subsidiar o projeto de jogos que vao na direcao da inclusio das pessoas com
deficiéncia, ndo somente como jogadoras, mas também como personagens € desenvolvedoras
de jogos. Estas percep¢Oes propiciam novas maneiras de pensar e desenvolver jogos digitais
inclusivos, de modo que na construgdo destes artefatos sejam considerados os desdobramentos
da utilizacdo dos jogos na sociedade, que ocorre por meio das representagdes, dos valores e dos

significados expressados por meio dos jogos.

Palavras-chave: Jogos Digitais. Inclusdo Social. Pessoas com Deficiéncia. Gameplay. Interagdo

Corporificada.






Abstract

LEITE, Patricia S.. INCLUSIVE DIGITAL GAME ELEMENTS FOR GAMEPLAY IN THE
CONTEXT OF PEOPLE WITH DISABILITIES THROUGH EMBODIED INTERACTION
PERSPECTIVE. 173 p. Dissertation (Master’s Degree in Technology and Society) — Graduate
Program in Technology and Society, Federal University of Technology - Parana. Curitiba, 2018.

The act of playing is a way for the player to be in the world and to understand what is around
her, to experience different realities and to identify herself with the discussions provided by the
game. Used as a generator of meanings for society and for people, games can be understood as
artifacts that must be accessible to all members of society, particularly digital games, considering
they are one of the most comprehensive technologies nowadays, through which social, cultural,
political and economic discussions are held. Reflecting on the sociocultural role of digital games
and their relevance to people, arises the question about people with disabilities, how these people
use digital games, how they are represented in digital games, and how they are engaged in the
process of digital games development. In this sense, the present research uses Critical Analysis
as the main method to conduct discussions about the stages of concept and elaboration of the
fundamental elements of inclusive digital games for gameplay, from the perspective of people
with disabilities in the light of Embodied Interaction theory. Thus, considering the principles
of inclusion to address the elements of games and articulate the stages of development of
inclusive digital games with Embodied Interaction, argue, in this research, how new concepts and
perspectives can contribute to support the design of games towards the inclusion of people with
disabilities, not only as players, but also as characters and game developers. These perceptions
provide new ways of thinking and developing inclusive digital games, so that in the construction
of these artifacts are considered the repercussion of the use of games in society, which occurs

through the representations, values and meanings expressed by the games.

Keywords: Digital Games. Social Inclusion. People With Disabilities. Gameplay. Embodied

Interaction.
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I Introducao

Este capitulo apresenta o tema, o problema de pesquisa, os objetivos da pesquisa e a
justificativa da escolha do tema. As secdes seguintes apresentam o embasamento tedrico € a

estrutura geral dos demais capitulos componentes dessa dissertacao.

E, almejando empregar os principios de inclusdo, discutidos e apresentados nesta
pesquisa, no decorrer deste texto serdo empregados termos como jogadores e/ou jogadoras (com
e sem deficiéncia) para referir-se as pessoas que jogam ou que estio envolvidas na comunidade de
pessoas interessadas em jogos, sendo elas pessoas com deficiéncia ou nao; e desenvolvedores e/ou
desenvolvedoras para referir-se as pessoas envolvidas nas diversas etapas do desenvolvimento
de jogos, como programacio, game design, testes, entre outras. A alternancia sobre o género
identificado nos termos, jogadores e jogadoras e desenvolvedores e desenvolvedoras, € realizada,
nesta pesquisa, por compreender que tal recurso vai em dire¢do a inclusdo, ao respeito pelas

diferencas e a maior representacdo de pessoas de grupos nao dominantes.

1.1 Tema

O jogo € uma atividade significante e uma fun¢do da vida que, mais do que uma acao
biol6gica ou psicoldgica, tem uma utilidade social que marca a sociedade humana desde seus
primérdios (HUIZINGA, 2014). Sendo entdo parte da cultura, assim como a musica, a danca e a
literatura, é também por meio do jogo “que a sociedade exprime sua interpretacdo da vida e do
mundo” (HUIZINGA, 2014, p. 53). Deste modo, a cultura e sua relagdo com os jogos contribuem
para a compreensao de como os jogos podem produzir significados simbélicos, assim como
materiais e processos de desenvolvimento (CRAWFORD; RUTTER, 2006).

O ato de jogar € uma maneira de o jogador estar no mundo e entender o que o rodeia,
como o jogador €, o que ele pode significar no mundo, e como o jogador se envolve com as outras
pessoas. O jogo € uma forma de manifestagdo da humanidade para se expressar e se posicionar
no mundo, assim como a arte, a literatura, a musica, a danga e a politica (SICART, 2014). Ao
jogar as pessoas tém a oportunidade de se distanciarem das convengdes sociais estabelecidas e
com isso ver e praticar valores, que ao serem desafiados em uma pratica interativa, podem ser

compreendidos pelas pessoas e assim tornarem-se ou nao parte delas (SICART, 2014).

Utilizado como gerador de significados para a sociedade e para as pessoas, 0s Jogos
podem ser compreendidos como elemento intrinseco aos individuos e que, portanto, deve ser
acessivel a todos os membros da comunidade (CHEIRAN; PIMENTA, 2011). Para que os
jogos realizem este papel na sociedade, seus elementos internos (regras, objetivos, propostas de

participacdo e de realidade simulada) precisam funcionar de modo consonante com a resposta
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emocional que se deseja evocar na pessoa que joga (ADAMS, 2010), pois caso o jogo ndo ofereca
uma experiéncia interessante, desafiadora e divertida, este poderd ser abandonado pela jogadora.
Ao ser abandonado, as relacdes com os elementos apresentados no jogo nao serdo formadas e os

significados e valores propostos nao serdo constituidos pela jogadora (WOODWARD, 2014).

Dentre os diversos tipos de jogos existentes, tais como jogos de cartas, jogos de tabuleiros
e esportes como futebol ou ténis, atualmente sdo os jogos digitais que servem como uma das
maiores fontes de entretenimento no mundo (GRAMMENOS; SAVIDIS; STEPHANIDIS, 2009).
Definidos principalmente por serem jogos que sao mediados por computador, os jogos digitais
possuem outras caracteristicas importantes tais como: nao revelar suas regras explicitamente,
como os jogos de tabuleiro fazem; a ndo obrigatoriedade de uma acdo da jogadora para o avanco
dos eventos do jogo; a possibilidade de representar um mundo ficcional com elementos visuais,
sonoros e sensoriais; e a capacidade de criar elementos que utilizam de inteligéncia artificial
(ADAMS, 2010).

Além das caracteristicas apresentadas anteriormente, os jogos digitais normalmente sdo
constituidos também por elementos como narrativa e sistema de saida de dados com recursos
visuais, sonoros e tdteis, € o componente diretamente relacionado a possibilidade de uma
experiéncia divertida (que apesar de ser resposta emocional do jogador no ato de jogar, € o que
geralmente se tem como objetivo central de um jogo), é o gameplay', pois ele “emerge das
interagdes do jogador com o ambiente, a partir da manipulagdo das regras e das mecanicas do
jogo, pela criacao de estratégias e taticas que tornam interessante e divertida a experi€ncia de
jogar” (VANNUCCHI; PRADO, 2009, p. 138).

Na reflexdo do papel sociocultural dos jogos e sua relevancia para as pessoas, surge a
questdo das pessoas com deficiéncia em relacdo aos jogos digitais: Como essas pessoas tem
acesso aos jogos? Como sdo dadas suas representacdes neles? Como as pessoas com deficiéncia
constroem significados e posicionamentos (culturais, sociais e politicos) por meio dos jogos? E,

principalmente, como se divertem com os jogos digitais?

Baseado no direito fundamental de todas as pessoas terem acesso igualitdrio a informagao,
servigos, oportunidades e vida independente (OLIVEIRA, 2012), autores como Cheiran (2013) e
Grammenos, Savidis e Stephanidis (2009) e institui¢des como International Game Developers
Association? (IGDA) e The AbleGamers Foundation® tém discutido e pesquisado sobre o acesso
aos jogos digitais pelas pessoas com deficiéncia. Tais instituicdes e pesquisadores buscam
promover a “Acessibilidade em Jogos” (Game Accessibility), que pode ser definida como a
capacidade de jogar um jogo mesmo quando atuando sob funcionamentos ou condi¢des limitantes.

Limitacoes essas que podem ser restricdes funcionais (como ter dificuldades em perceber os sons

'Optou-se por utilizar o termo em inglés nesta pesquisa, pois segundo Vannucchi e Prado (2009) o termo
traduzido “jogabilidade” além de nio constar em diciondrios da lingua portuguesa no Brasil, ndo tem a mesma
abrangéncia que o termo em inglés.

2<http://www.igda.org/>

3<http://www.ablegamers.com/>
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de um jogo em um ambiente barulhento ou ndo poder mover o brago temporariamente devido a
uma fratura), ou deficiéncias, tais como visual, auditiva, cognitiva ou limita¢des de mobilidade
(INTERNATIONAL GAME DEVELOPERS ASSOCIATION, 2004).

Inserida no contexto apresentado, esta pesquisa aborda os temas referentes ao
desenvolvimento de jogos digitais e a inclusdo das pessoas com deficiéncia. A pesquisa tem como
objetivo analisar como os elementos de jogos digitais inclusivos, relacionados ao gameplay, no
contexto das pessoas com deficiéncia, podem ser abordados por uma teoria da drea de Interacdo
Humano-Computador (IHC). Para isso, sdo realizadas discussdes sobre as relacdes entre jogos

digitais, cultura, sociedade, pessoas com deficiéncia e inclusao.

1.2 Problema de Pesquisa

Os jogos digitais, com suas propriedades graficas, sonoras e sensoriais, possuem grande
capacidade de propiciar entretenimento também as pessoas com deficiéncia. Entretanto, conforme
apontado por Cheiran e Pimenta (2011) e Yuan, Folmer e Harris Jr (2011), a maior parte dos
jogos se concentra em apresentar elementos sobretudo visualmente, o que pode excluir as
jogadoras com deficiéncia visual, enquanto que a auséncia de legendas pode impedir jogadores
com deficiéncia auditiva de acompanharem a histéria do jogo. A falta de compatibilidade com
tecnologias assistivas* também é considerado um problema, como em casos que h4 dificuldade
na reconfiguracdo de controles, criando obsticulos para o acesso de jogadoras com deficiéncias
fisicas, como aquelas que limitam o movimento dos membros superiores (CHEIRAN; PIMENTA,
2011). Além disso, ha pessoas com diferentes habilidades cognitivas ou pessoas com reflexo
reduzido, que respondem de maneiras diferentes a jogos que propdem desafios que envolvem
essas habilidades (SINCLAIR, 2017).

Como alternativa as dificuldades na utilizacdo de jogos considerados para o grande
publico ou mainstream, existem esforcos para o desenvolvimento de jogos para atender jogadoras
com deficiéncias especificas, como o caso dos audiojogos, para atender as jogadoras com
deficiéncia visual, mas que por sua falta de atratividade visual, ignora as jogadoras sem essa
deficiéncia ou, por exemplo, com deficiéncia auditiva (CHEIRAN; PIMENTA, 2011), o que

resulta em jogos segregados.

Reagindo a essas realidades, pesquisadores e organizagdes comegaram a criar diretrizes
de acessibilidade com o objetivo de auxiliar o desenvolvimento de jogos acessiveis também
as pessoas com deficiéncia (CHEIRAN; PIMENTA, 2011; YUAN; FOLMER; HARRIS

Jr, 2011). Essas diretrizes funcionam como um conjunto de recomendacdes para que 0s

4“Tecnologias assistivas sdo recursos e servigos que visam facilitar o desenvolvimento de atividades da vida
didria por pessoas com deficiéncia”’(MELO; COSTA; SOARES, 2006, p. 62), como por exemplo, cadeiras de rodas,
bengalas, proteses, lupas, aparelhos auditivos e controles remotos (MELO; COSTA; SOARES, 2006). No contexto
desta pesquisa, tecnologias assistivas podem ser consideradas joysticks criados para atender necessidades especificas
(NORTH DAKOTA ASSISTIVE, 2013).
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desenvolvedores compreendam como cada aspecto do jogo influencia no seu uso ou acesso
e tornem seus Jogos mais acessiveis, sem comprometer sua esséncia (como objetivos, regras,
histéria, personagens, entre outros elementos) ou experiéncia proposta (BARLET; SPOHN,
2012; CHEIRAN; PIMENTA, 2011; YUAN; FOLMER; HARRIS Jr, 2011). Por meio da
descri¢do das recomendagdes associadas aos diversos tipos de deficiéncias e de restricoes, as
diretrizes oferecem as desenvolvedoras meios de identificar os requisitos € 0s mecanismos para
deixar um jogo mais acessivel, além de técnicas e funcionalidades que podem ser aplicadas no
desenvolvimento de jogos acessiveis (CHEIRAN, 2013).

As diretrizes publicadas nos ultimos anos apresentam, no entanto, alguns problemas
para as desenvolvedoras de jogos na sua compreensao ou em sua aplicagdo (CHEIRAN, 2013;
GRAMMENOS, 2008). Um dos maiores problemas das diretrizes € que elas normalmente nao
indicam em quais contextos poderiam ser aplicadas (YUAN; FOLMER; HARRIS Jr, 2011),
como ao recomendar a inclusdo de recursos graficos para representar eventos sonoros sem
considerar a influéncia desse elemento no nivel de dificuldade do jogo. Assim, a utiliza¢io
indiscriminada dessas diretrizes pode gerar resultados negativos, como um jogo que nao propicia
diversao (por ser muito facil) ou que ndo € possivel de ser concluido com éxito pelo jogador
(por ser dificil demais). Outro problema apontado por trabalhos como os de Cheiran (2013) e
Grammenos (2008) é que as diretrizes, funcionando como um conjunto de ideias e conhecimento
consolidado, muitas vezes sdo ignoradas ou ndo compreendidas e, portanto, niao utilizadas

apropriadamente, especialmente no desenvolvimento de jogos digitais (GRAMMENOQOS, 2008).

Na andlise dos conjuntos de diretrizes propostas por Barlet e Spohn (2012), Cheiran
(2013), International Game Developers Association (2004) e Game Accessibility Guidelines®
(2015), nota-se que a preocupacdo das diretrizes estd nos aspectos elementares e técnicos do
jogo, cujo objetivo € garantir que elementos do jogo sejam acessiveis, nao atendendo a outros
componentes, como os que implicam em sua proposta de envolvimento e diversio. Neste sentido,
percebe-se que o proposito das diretrizes nao € serem suficientes para o desenvolvimento de
um jogo efetivamente atrativo, divertido e que propicie uma experiéncia agradavel para o maior
nimero de jogadoras possivel independente de deficiéncias, ou seja, as diretrizes propiciam um
jogo acessivel, mas ndo inclusivo. Deste modo, para esta pesquisa, considera-se que as diretrizes
de acessibilidade para jogos, apesar de necessdrias, ndao sao suficientes, isoladamente, para o
desenvolvimento de elementos de jogos digitais inclusivos, para o gameplay, no contexto das

pessoas com deficiéncia.

Corroborando com as discussdes do pardgrafo anterior, trabalhos como os de Cheiran
(2013), Grammenos (2008), Moss (2014) e Sinclair (2017) apresentam a relevancia de considerar
as diretrizes de acessibilidade e o envolvimento de pessoas com deficiéncia, desde a concepcao
de um projeto de jogo. Isso pode contribuir para que os elementos das diretrizes de acessibilidade

possam ser empregados e utilizados ao longo do desenvolvimento do jogo, propiciando que

S<http://gameaccessibilityguidelines.com/>
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recursos de acessibilidade sejam implementados no jogo e que por meio do envolvimento das
pessoas com defici€ncia neste processo, problemas com o jogo sejam detectados e corrigidos

antes que o jogo seja disponibilizado para o publico.

Em consideragdo aos multiplos tipos de pessoas que jogam (com ou sem deficiéncias)
e suas diferencas, percebe-se a possibilidade de utilizar os principios de inclusdo no
desenvolvimento de jogos. Principios de inclusdo que, para esta pesquisa, sdo aqueles listados
no artigo terceiro (Principios Gerais) da Convencao dos Direitos das Pessoas com Deficiéncia,
convencao organizada e elaborada pela Organizacdo das Nagdes Unidas (ONU) e incorporada a
legislagdo brasileira em 2008 (SECRETARIA NACIONAL DE PROMOCAO DOS DIREITOS
DA PESSOA COM DEFICIENCIA, 2011). Além disso, estes principios e demais artigos
da Convencao dos Direitos das Pessoas com Defici€éncia atuam como uma manifestacao da
construcao democratica de leis e direitos relacionados as pessoas com deficiéncia, evidenciando
o resultado das lutas das pessoas com deficiéncia na sociedade (SECRETARIA NACIONAL DE
PROMOCAO DOS DIREITOS DA PESSOA COM DEFICIENCIA, 2017).

Os principios de inclusio podem entdo ser utilizados como guias e sugestdes
fundamentais para a prética da acao inclusiva, no qual cada principio assume uma area de acao
(e.g., igualdade, participacdo, respeito a diversidade) e representa um compromisso para superar
a exclusdo e promover a participacdo (BOOTH; AINSCOW, 2002). Portanto, os principios de
inclusdo sdo considerados relevantes para esta pesquisa, por atuarem como meio para abordar
as principais discussdes sobre o contexto e a inclusio das pessoas com deficiéncia. Isso posto,
inclusdo, nesta pesquisa, € considerado como um conjunto de processos intermindveis que na
aplicacdo dos principios de inclusdo, oferecem abertura e flexibilidade dos espacos, e neste caso,
dos artefatos, para promover uma experiéncia relacional, participativa e democratica, na qual as

diferencas sdo reconhecidas e valorizadas e ninguém ¢é deixado de fora (MANTOAN, 2004).

Jogos inclusivos, neste contexto, envolvem a consideracdo das diferengas sem discriminar,
sem desenvolver jogos segregados, sem barreiras ou preconceitos. O jogo inclusivo € projetado
considerando a maior extensao de pessoas possivel, de modo que pessoas com defici€éncia possam
jogar e participar, juntamente com as pessoas sem deficiéncia (SASSAKI, 2006) e propicia a
essas pessoas, de modo democrético € em maior extensdo, a experi€éncia que o jogo propoe.
Compreende-se, portanto, que somente o jogo inclusivo ndo propicia a inclusio na sociedade,
mas pode ser utilizado como meio para promover discussdes sobre as pessoas com deficiéncia na
sociedade e proporcionar a elas a utilizacdo de um artefato que, em muitos casos, € utilizado por
pessoas sem defici€éncias. Assim, inspirado nos principios de inclusdo, para esta pesquisa, jogos

inclusivos sdo aqueles sobre, para e, principalmente, com as pessoas com e sem deficiéncia.
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Apoiada na andlise critica do contexto apresentado, tem-se como um questionamento

direcionador para a pesquisa a seguinte pergunta:

O que pode ser considerado para subsidiar o projeto de elementos
de jogos digitais inclusivos, relacionados ao gameplay, no contexto
das pessoas com deficiéncia?

Neste sentido, considerando o contexto e trabalhos apresentados anteriormente,
entende-se que atualmente os elementos de jogos digitais, relacionados ao gameplay, até o

nosso conhecimento, ndo sao concebidos utilizando os principios de inclusao.

E considerando o problema de pesquisa e a questdo direcionadora, é relevante enfatizar
que a pesquisa ndo aborda discussdes sobre técnicas e/ou métodos para criar ou desenvolver os
elementos de jogos digitais inclusivos, relacionados ao gameplay, mas sim, discussdes sobre
novas abordagens para considerar estes elementos e novas perspectivas para pondera-los no
contexto das pessoas com deficiéncia. Além disso, ao ter como foco os elementos de jogos
digitais e, conforme apresentado no inicio deste capitulo, as pessoas envolvidas na equipe de
desenvolvimento e as pessoas que jogam, as discussdes desta pesquisa ndo sao realizadas para
atender um papel especifico de pessoa relacionada ao desenvolvimento de jogos (ilustradores,
game designers, programadoras, entre outros), € sim realizar discussdes acerca dos elementos dos
jogos e atividades do processo de desenvolvimento, relacionadas a estes elementos. Discussoes
essas que podem entdo serem utilizadas como recursos para os diversos perfis de pessoas
interessadas no desenvolvimento de jogos digitais inclusivos, no contexto das pessoas com

deficiéncia.

1.3 Objetivos

Esta secdo delineia o objetivo geral e os objetivos especificos desta pesquisa.

1.3.1 Objetivo geral

Propor o uso de uma teoria de Interacdo Humano-Computador para subsidiar o projeto
de elementos de jogos digitais inclusivos, relacionados ao gameplay, no contexto das pessoas

com deficiéncia.

1.3.2 Objetivos especificos

Os objetivos especificos definidos para a pesquisa sdo:

a) Conceitualizar os elementos de jogos digitais relacionados ao gameplay por meio de

uma analise critica da literatura da area;
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b) Investigar a relacdo das pessoas com deficiéncia com os jogos digitais;
¢) Produzir um modelo relacional sobre os elementos de jogos digitais e gameplay;

d) Propor uma articulacdo, nas etapas de conceito e de elaboragdo de jogos digitais,

considerando a perspectiva dos principios de inclusdo e de uma teoria de IHC.

1.4 Justificativas

Segundo informagdes da ONU, cerca de 10% da populacdo mundial vive com alguma
deficiéncia e, além de serem mais sujeitas a violéncias e abusos, as pessoas com deficiéncia
tém menor probabilidade de obterem ajuda policial, juridica ou hospitalar (ORGANIZACAO
DAS NAC()ES UNIDAS, 2016). Somente no Brasil, de acordo com a Pesquisa Nacional de
Satude realizada em 2013, 6,2% da populacdo brasileira possui algum tipo de deficiéncia (IBGE,
2015), enquanto que nos Estados Unidos 12,6% da populagdo possui algum tipo de deficiéncia
(CORNELL UNIVERSITY, 2015) e, conforme pesquisa financiada pela Popcap Games®
em 2008, 20% dos jogadores entrevistados se identificaram como pessoas com deficiéncias
moderadas ou severas (INFORMATION SOLUTIONS GROUP, 2008)’.

Para as pessoas, a experi€ncia propiciada pelos jogos digitais é primordialmente um
meio para satisfazer as necessidades humanas que o mundo real tem falhado em atender
(McGONIGAL, 2012). Jogos sdo utilizados como inspira¢do e envolvimento de modo singular,
sdo ambientes nos quais as pessoas podem experimentar e expressar sentimentos como alegria,
medo, poder, vitdria e derrota, e sdo usados para as pessoas sentirem-se motivadas, estimuladas
e desafiadas quase diariamente (McGONIGAL, 2012). Por estas razdes, percebe-se que quanto
mais a popularidade dos jogos cresce na sociedade, mais importante € fazer dos jogos artefatos
mais inclusivos, especialmente pela diversidade de pessoas que podem se beneficiar por seu uso,
inclusive as pessoas com defici€éncia, ndo apenas com aplica¢do de entretenimento, mas também
na educagdo, saide e outras dreas do desenvolvimento humano (YUAN; FOLMER; HARRIS Jr,
2011).

Assim, considerando os principios de inclusdo e as particularidades existentes na
utilizacdo das diretrizes de acessibilidade de jogos digitais, justifica-se a necessidade de analisar
teorias que podem auxiliar o desenvolvimento de jogos inclusivos, para assim prospectar como
uma teoria pode ser empregada no processo de desenvolvimento de jogos, em particular dos
elementos relacionados ao gameplay. Tal andlise pode contribuir também para explorar quais
pontos, do processo de desenvolvimento de jogos, necessitam serem considerados e/ou alterados

para propiciar a criacdo de jogos digitais inclusivos no contexto das pessoas com deficiéncia.

b<http://www.prnewswire.com/news-releases/survey-disabled- gamers-comprise-20-of-casual-video- games-
audience-57442172.html>

E importante ressaltar que a pesquisa financiada pela Popcap Games utiliza instrumentos de coleta diferentes da
pesquisa do governo dos Estados Unidos, o que justifica a diferenca entre os nimeros nos resultados das pesquisas.
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A utilizacdo de teorias € a alternativa adotada para esta pesquisa por teorias serem
consideradas conceitos e/ou explicacoes bem fundamentadas, que ndo estdo restritas a area
em que surgiram ou sao geralmente utilizadas (ROGERS, 2012b). Além disso, emprega-se
uma teoria de IHC por esta ser uma drea que, assim como jogos, considera pessoas (jogadores
no contexto desta pesquisa) e a interacdo destas com artefatos (no caso desta pesquisa, jogos
digitais) desde os primérdios da computagdo nio digital, e portanto anterior aos jogos digitais
(DOURISH, 2001; ROGERS, 2012b), o que pode significar maior aderéncia da teoria ao tema

discutido nesta pesquisa.

Argumentos da relevincia da utilizacio de teorias ou ferramentas de IHC na drea de
jogos e vice-versa, sao apresentados em trabalhos como os de Isbister e Bernhaupt (2011) e de
Cai (2009). Em seu trabalho, Isbister e Bernhaupt (2011) discutem que IHC e jogos sdo dreas que
podem aprender uma com a outra. Por um lado, jogos podem aprender com IHC ao utilizarem
técnicas e conceitos desta drea para o desenvolvimento de projetos, e IHC pode aprender com os

jogos sobre novas técnicas e critérios para interagao.

Essa possibilidade de aprendizagem entre dreas é percebida no trabalho de Cai (2009),
cuja pesquisa apresenta discussdes sobre como os principios de IHC podem ser compreendidos
no design de jogos; e em conferéncias como ACM CHI® (Conference on Human Factors in
Computing Systems) que possui trilhas sobre jogos”. Trabalhos como os de Isbister e Bernhaupt
(2011) e Cai (2009) e conferéncias como a ACM CHLI, reforcam a escolha, para esta pesquisa, de

uma teoria de IHC para considerar o desenvolvimento de jogos digitais inclusivos.

Isto posto, utiliza-se uma teoria classificada como teoria de terceira onda (ou terceiro
paradigma) de IHC, por esse paradigma ter como foco o contexto em que as interagdes entre
humanos e computadores ocorrem, € como esses atores humanos encontram-se situados fisica,
histérica, social e culturalmente (HARRISON; TATAR; SENGERS, 2007), foco este que
apresenta-se consonante com os principios de inclusdo e a relevincia dos aspectos socioculturais
das pessoas envolvidas na constru¢ao e na utilizagao de artefatos, conforme discutido ao longo

deste capitulo.

Corroborando com a relevancia da andlise de teorias no contexto desta pesquisa, Sens
e Pereira (2015), apontam que as solucdes e pesquisas existentes enfatizam as dimensodes de
usabilidade dos sistemas e a autonomia dos usudrios, contudo deixam de atender aspectos
inerentes ao proprio jogo, como propiciar uma experiéncia envolvente, sem obstaculos
tecnoldgicos ou econdomicos que dificultem ou inviabilizem a utilizagdo dos jogos pelas pessoas
com deficiéncia, sugerindo que existe a necessidade de uma mudanca na maneira com que 0s

jogos sao projetados para que sejam realmente inclusivos.

Salienta-se que a producdo e a pesquisa sobre jogos inclusivos sdo consideradas,

ainda, temas atuais e relevantes, ndo apenas frente aos aspectos apresentados, mas também

8<http://chi2017.acm.org/index.html>
9<http://chi2017.acm.org/select-subcommittee.html#games-play>
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por sua relevancia cultural, principalmente quanto ao contexto social, politico e econdémico
(SENS; PEREIRA, 2015). Social por serem meios de representagdes e significados para as
pessoas (SILVEIRA, 2012); politico por terem a capacidade de apresentarem posicionamentos
e construirem relacdes de poder (SILVA, 2014); e econdmico pelo seu valor mercadolégico
como artefato de entretenimento, educacio e saide (McGONIGAL, 2012). Estudos e criticas
de diferentes obras sustentam essa consideracgdo, revelando no estudo da producao de jogos
inclusivos oportunidades para a construcdo de uma sociedade livre de preconceitos, que reconheca
as diferencas entre as pessoas, sendo assim mais participativa e democratica (CHEIRAN, 2013;
GRAMMENOS, 2008; MANTOAN, 2004).

Para o Programa de P6s-Graduagdo em Tecnologia e Sociedade (PPGTE) a pesquisa
contribui com seus objetivos, pois se insere no estudo de uma tecnologia utilizada por grande
parte da populacdo, os jogos digitais, no contexto das pessoas com defici€ncia cuja inclusao pode
significar alcancar maior visibilidade e respeito na sociedade (ORGANIZACAO MUNDIAL
DE SAUDE, 2011; SILVEIRA, 2012). Neste sentido, a pesquisa adequa-se também ao campo
dos estudos de Ciéncia, Tecnologia e Sociedade (CTS), ao propor o estudo de uma tecnologia,
seu contexto social e os possiveis desdobramentos desta relacdo nas discussdes sociais, culturais,
politicas e econdmicas da sociedade (BAZZO, 2003).

Em relacdo a linha de pesquisa Mediacdes e Culturas do PPGTE, esta pesquisa
contribui para o aprofundamento das discussdes sobre como os artefatos possuem potencial
de, via diferentes apropriagdes, propiciar inumeras formas de manifestacoes, representagcdes e
significados para as diversas parcelas da sociedade, no caso desta pesquisa, revelando o papel
dos jogos digitais na sociedade, ndo apenas como artefatos, mas como objetos sociais que podem
ser utilizados para gerar significados e posicionamentos econdmicos, sociais, politicos e culturais
(CRAWFORD; RUTTER, 2006).

Desdobramento econdmicos quando por exemplo, a indudstria de jogos apresenta lucro
de 16,6 bilhdes de délares em 2011'°. Ao mesmo tempo em que existem a¢des que promovem o
boicote a compra de alguns jogos, como o caso do jogo FIFA 18 e a campanha #FixFifa, na qual
diversos jogadores se organizaram para nao realizarem compras relacionadas ao jogo, em uma
das semanas com maior potencial lucrativo para a empresa (CAMPBELL, 2017). A campanha
#FixFifa foi organizada pelos jogadores, como meio para exigir que a empresa responsdvel pelo

jogo corrigisse problemas identificados pelos jogadores (CAMPBELL, 2017).

As repercussoes sociais relacionadas aos jogos digitais, podem ser percebidas em casos
como na utilizagio de um jogo para combate ao mosquito da dengue em regides afetadas'!. Outro
exemplo de desdobramento social, € a recente classificacdo do vicio em jogos digitais como

distdrbio mental, realizada pela Organiza¢cao Mundial de Satide (OMS) no esbo¢o da proxima

10<https://www.statista.com/topics/868/video-games/>
" <http://g1.globo.com/pa/para/noticia/2016/01/paraense-cria-jogo-line-que-ensina-combater-mosquito-da-
dengue.htmI>
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edicao da Classificacdo Internacional de Doencas (CID-11) (SALAS, 2017; WAKEFIELD,
2018).

Em relagcdo aos desdobramentos politicos, hd o exemplo da comunidade britanica que
utilizou de jogos para investigar parlamentares corruptos (McGONIGAL, 2012). Outro exemplo
€ o controverso Super Columbine Massacre RPG, jogo que explora os eventos do Massacre de
Columbine, que deixou 15 mortos em 1999, e coloca o jogador no lugar dos atiradores Eric
Harris e Dylan Klebold (IG SAO PAULO, 2017; STUART, 2006).

Por dltimo, os efeitos culturais dos jogos podem ser identificados, por exemplo, na mais
recente edicao do jogo The Sims, que promove a diversidade de género ao retirar antigas restricoes
de personificacdo e personalizagio dos personagens!2. Enquanto que algumas organizacdes como
Florida Family Association (AFA) e Family Research Council (FRC), organizam boicotes a
jogos como Star Wars: The Old Republic por este incluir casais do mesmo sexo no jogo (JIVE IN
THE 415, 2012; TEIXEIRA, 2012). Outro exemplo € o caso da representacao de um personagem
com Sindrome de Ehlers-Danlos, no jogo Rogue Legacy, que apresenta a doenga de maneira
estereotipada e pode desencadear discriminagdes em relacdo as pessoas que t€m essa deficiéncia
(PARLOCK, 2014).

Por todas as discussdes apresentadas nesta secdo, traz-se a tona a questdo da ndo
neutralidade das tecnologias, que da mesma forma que pode favorecer mecanismos para promover
a inclusdo, o respeito e a interagdo entre as pessoas e suas diferentes caracteristicas, pode também

excluir.

1.5 Embasamento Teorico

Com o objetivo de mapear os conceitos relacionados ao jogos digitais, a pesquisa com
base na revisao bibliogréfica, destaca entre outros trabalhos, as contribui¢cdes de Adams (2010),
Bateman (2009), Fullerton (2014), McGonigal (2012), Salen e Zimmerman (2012b) e Schell
(2011).

Para a fundamentac@o tedrica sobre inclusdo, em particular das pessoas com deficiéncia,
destacam-se entre outras, as contribui¢cdes de Mantoan (2004), Organizacdo Mundial de Saude
(2011), Organizagao das Nacgdes Unidas (2016) e Sassaki (2006).

As teorias de base da area dos Estudos Culturais foram abordadas com o propésito de
alinhar o referencial tedrico para compreensao de conceitos ligados ao papel cultural, social e
politico de jogos digitais também para as pessoas com deficiéncia. Para tanto, foram considerados
os estudos de Crawford e Rutter (2006), Feenberg (2012), Huizinga (2014), Sicart (2014), Silva
(2014) e Woodward (2014).

12 <http://dropsdejogos.com.br/index.php/noticias/cultura/item/1667-electronic-arts-remove-restricoes-de-
genero-em-the- sims-4-por-bruna-novo-do-hitbox>


http://dropsdejogos.com.br/index.php/noticias/cultura/item/1667-electronic-arts-remove-restricoes-de-genero-em-the-sims-4-por-bruna-novo-do-hitbox
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Especificamente para as referéncias balizadoras de IHC, propostas para as discussoes
relacionadas ao objetivo geral desta pesquisa, destacam-se principalmente, as contribui¢des de
Bardzell e Bardzell (2015), Harrison, Tatar e Sengers (2007) e Rogers (2012b).

1.6 Estrutura do Trabalho

Este trabalho é composto por 7 capitulos, descritos a seguir:

Capitulo 1: apresentacdo do tema e do problema da pesquisa, além dos objetivos da

pesquisa e sua justificativa;
Capitulo 2: descri¢ao da metodologia proposta para esta pesquisa;
Capitulo 3: mapeamento dos conceitos relacionados aos jogos digitais;

Capitulo 4: apresentacdo dos conceitos e dos principios envolvendo inclusdo e pessoas

com deficiéncia, particularmente em relacdo aos jogos digitais;

Capitulo 5: andlise critica dos conceitos relacionados ao gameplay sob a perspectiva dos

principios de inclusio;

Capitulo 6: andlise da utilizagdo de uma teoria de IHC no processo de conceito e de
elaboracao dos elementos de jogos digitais inclusivos, relacionados ao gameplay, no contexto

das pessoas com deficiéncia;

Capitulo 7: conclusio e discussoes dos resultados da pesquisa.
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2 Metodologia da Pesquisa

Este capitulo apresenta as caracteristicas da pesquisa, assim como os principios e os
processos propostos para atender aos seus objetivos. Deste modo, este capitulo tem como
finalidade apontar as teorias e os procedimentos metodolégicos que podem contribuir para
o envolvimento das pessoas com deficiéncia no processo de desenvolvimento de elementos
de jogos digitais relacionados ao gameplay, de modo que a participacdo dessas pessoas € 0s

resultados alcangados sejam inclusivos.

2.1 Caracteristicas da Pesquisa

Observados os critérios para classificagdo de pesquisas propostos por Gil (2010), quanto
a area de conhecimento, esta pesquisa € interdisciplinar com especialidade em estudos sociais
e humanidades, segundo referéncia do Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e
Tecnoldgico (CNPq) para este critério, além de ser a drea de concentragdo da linha de pesquisa
Mediacdes e Culturas do PPGTE.

Quanto a sua finalidade, esta pesquisa € considerada aplicada, pois, consiste em um
trabalho tedrico para adquirir novos conhecimentos sobre fendmenos ou fatores e considerar os
conhecimentos existentes, com o propésito de resolver problemas especificos (ORGANIZACAO
PARA A COOPERACAO E DESENVOLVIMENTO ECONOMICO, 2013), no caso desta
pesquisa, abordar problemas com relacdo ao desenvolvimento de elementos de jogos digitais

inclusivos, relacionados ao gameplay, no contexto das pessoas com deficiéncia.

Em relag@o aos seus propdsitos, a pesquisa tem um cardter exploratério, considerando que
foi desenvolvida com o objetivo de tornar o problema mais explicito, além de propor abordagens

que possam minimizar o problema apresentado (GIL, 2010).

Sobre o método empregado, esta pesquisa € predominantemente bibliografica para coleta
dos dados secundarios, pois esta foi desenvolvida com base em material ja existente, constituido

principalmente de livros, artigos cientificos, periddicos e publicagdes on-line (GIL, 2010).

No que se refere a drea de IHC, baseado na classificacdo proposta por Rogers (2012b),
esta pesquisa € conceitual, uma vez que tem como objetivo propor a utilizagdo de uma teoria ou
conjunto de teorias, ja existentes, que podem atuar como uma série de passos a serem seguidos

ou conceitos e dimensodes a serem considerados, no desenvolvimento de um artefato.
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2.2 Referencial Tedrico-Metodolégico

Além dos referenciais listados no capitulo anterior, foi identificada a necessidade de
buscar teorias que possuem conceitos que possam atuar de maneira consonante as discussoes
propostas neste trabalho. Neste sentido, as teorias abordadas pela area de Design de Interacao
merecem destaque uma vez que, segundo Lowgren (2016), o Design de Interacdo tem como
objetivo o estudo da maneira de moldar artefatos digitais para o uso das pessoas, além
de caracterizar-se principalmente por ter como foco a perspectiva do usudrio durante o
desenvolvimento de produtos interativos (PREECE; ROGERS; SHARP, 2013), o que abrange o

objetivo desta pesquisa, que € a relacdo das pessoas com deficiéncia com os jogos digitais.

Dos estudos compreendidos na drea de Design de Interacdo, alguns destacam-se por
serem consideradas paradigmas, termo este definido por Kuhn (1970), o qual indica que um
paradigma possui uma estrutura que fundamente a realidade estudada; principios tedricos
fundamentais que especifiquem o comportamento dos elementos que constituem essa realidade;
principios tedricos complementares que auxiliem na definicao de regras metodoldgicas, padroes
e valores dos elementos estudados; exemplos de aplicacdo da teoria; entre outros (CHIBENI,
2017). Deste modo, paradigma representa a maneira como uma comunidade explora um tema,
assim como os fundamentos para as atividades realizadas por esta comunidade, de modo que
pode representar e/ou possuir um conjunto de teorias com caracteristicas comuns entre elas
(CHIBENI, 2017).

Fundamentado no trabalho de Kuhn (1970), Harrison, Tatar e Sengers (2007) analisaram
os paradigmas existentes em uma das areas relacionadas ao Design de Interagcdo, a IHC.
Em seu trabalho, Harrison, Tatar e Sengers (2007) indicam que na darea de ITHC existem
principalmente trés paradigmas, também conhecidos como ondas: o primeiro paradigma tem
como foco otimizar a intera¢do entre seres humanos e maquinas, por meio da identificacao
de problemas e desenvolvimento de solu¢gdes pragmadticas para estes problemas; o segundo
paradigma concentra-se no processamento de informagdes entre computadores e seres humanos,
prezando a eficiéncia da comunicacdo; o terceiro paradigma, apresentado brevemente no
capitulo anterior, tem como foco o contexto em que as interacdes ocorrem € como os atores
humanos envolvidos encontram-se situados fisica e socialmente, associando este paradigma
a fenomenologia. Harrison, Tatar e Sengers (2007) esclarecem que a existéncia de vdrios
paradigmas ndo indica uma hierarquizagdo entre eles em relacdo a qualidade de suas propostas,
apenas que cada um possui abordagem e objetivos diferentes, além de explicitarem que o

surgimento de novos paradigmas ndo invalida os anteriores, de modo que eles coexistem.

Baseado na anélise realizada por Harrison, Tatar e Sengers (2007) e seus apontamentos
sobre o terceiro paradigma, este foi considerado de grande relevancia para os objetivos desta
pesquisa, uma vez que tratam a interacdo humano-computador como uma maneira de dar sentido

ao artefato, influenciado pelo contexto e as interpretacdes dos sujeitos que o utiliza, o que
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coincide com discussdes relacionadas aos estudos CTS e a inclusdo das pessoas com deficiéncia,

e no contexto desta pesquisa, das pessoas com os jogos digitais.

Relacionados ao trabalho de Harrison, Tatar e Sengers (2007), e a terceira onda,
encontram-se os trabalhos de Rogers (2012b) e de Bardzell e Bardzell (2015), que apesar
de denominarem seus estudos de maneira diferente, Teorias Contemporaneas de [HC!? e IHC
Humanista!4 respectivamente, indicam que as teorias discutidas nestes estudos estdo relacionadas
ao que Harrison, Tatar e Sengers (2007) denominaram como terceiro paradigma ou terceira
onda, de modo que seus estudos realizam uma sobreposi¢do ao que é compreendido por este
paradigma. Como forma de simplificacdo, esta pesquisa utilizard apenas o termo “terceira onda”
para identificar as teorias e fundamentos apontados por Bardzell e Bardzell (2015) e Rogers

(2012b); e Harrison, Tatar e Sengers (2007) no que se refere ao terceiro paradigma.

Uma vez que os fundamentos da terceira onda apresentam-se como sendo compativeis
com os temas abordados nesta pesquisa (inclusdo das pessoas com deficiéncia, estudos CTS e
jogos digitais), as teorias de terceira onda elencadas por Bardzell e Bardzell (2015) e Rogers
(2012b) foram utilizadas como base tedrico-metodoldgica desta pesquisa, além de indicarem
teorias que podem ser adequadas ao desenvolvimento de elementos de jogos digitais inclusivos,

relacionados ao gameplay, no contexto das pessoas com deficiéncia.

Dentre as teorias elencadas por Bardzell e Bardzell (2015) e Rogers (2012b), para esta
pesquisa, foi selecionada a teoria Interagao Corporificada (Embodied Interaction) (DOURISH,
2001), por esta ter como principal interesse o contexto no qual as pessoas estdo inseridas e como
o mundo € experimentado por estas pessoas por meio dos artefatos (DOURISH, 2001; ROGERS,
2012b). A teoria proposta por Dourish (2001), indica que corporificacdo € uma propriedade do
engajamento das pessoas com o mundo, e que por meio deste engajamento as pessoas criam
significados para suas experiéncias. Deste modo, o autor define Interacdo Corporificada como
a criacdo, a manipulacdo e o compartilhamento de significados por meio de interagcdes com
artefatos (DOURISH, 2001). Estes argumentos, da teoria Interacao Corporificada, convergem
com discussdes relacionadas a inclusdo das pessoas com defici€éncia, como a ndo ocultagio do
corpo, o reconhecimento, e a valorizag@o das diferencas (MANTOAN, 2004), além da relevancia
do contexto no qual as pessoas estdo inseridas para a produgdo de significados para elas na
sociedade (CRAWFORD; RUTTER, 2006; HUIZINGA, 2014; SICART, 2014), discussdes de

interesse das areas desta pesquisa como inclusao social e estudos CTS.

Outro referencial tedrico-metodolégico de grande relevancia para esta pesquisa € o
trabalho de Carroll (2009), cujas discussdes sobre criticismo sdo utilizadas como base para a
andlise critica, realizada em diversas etapas desta pesquisa e por isso o principal método utilizado

nesta pesquisa. Em seu trabalho, Carroll (2009) indica que uma anélise critica, ainda que possa

3Rogers (2012b) indica a relagio de seus estudos com a terceira onda, principalmente, na pagina 78.
14Bardzell e Bardzell (2015) indicam a relacdo de seus estudos com a terceira onda, principalmente, nas paginas
2 e 64.
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ser considerada subjetiva, envolve uma racionalidade fundamentada (BARDZELL; BARDZELL,
2015). Carroll (2009) elenca diversas atividades que formam a base da racionalidade critica, que
sdo: (1) descricao — relacionada as caracteristicas do trabalho analisado; (2) classificagdo —
utilizada como meio para indicar géneros ou temas do trabalho analisado; (3) contextualizagcdo
— que remete a localizacao histdrica, geogréfica, cultural e social do trabalho; (4) elucidacao
— relacionada a explicacdo, por parte do critico, de partes do trabalho consideradas dificeis
de compreender; (5) interpretacdo — que resulta na producgdo de significados do trabalho; e
(6) andlise — que resulta na producdo de um material que indica como todos os elementos
anteriores coexistem na obra analisada ou se somam para propiciar melhor compreensdo da obra
analisada (CARROLL, 2009; BARDZELL; BARDZELL, 2015). Assim, o método de andlise
critica foi selecionado para a realizacio de diversas etapas desta pesquisa, por contribuir com os
objetivos da pesquisa e suas caracteristicas, tais como ser um trabalho tedrico, que tem como
objetivo explorar teorias e trabalhos ja existentes, para analisar como estes trabalhos podem ser

considerados para o desenvolvimento de jogos digitais que vao em direcdo a inclusao.

Deste modo, a proxima se¢do apresenta as etapas para a realizacdo desta pesquisa, com o

objetivo de relacionar e discutir os temas apresentados anteriormente.

2.3 M¢étodo da Pesquisa

O método delimitado para a realizagdo desta pesquisa € apresentado na lista abaixo, que
indica a ordem em que cada etapa foi realizada, assim como o que cada uma compreende no

escopo desta pesquisa.

1. Caracterizacao e conceitualizacao de jogos. Para a realizacdo desta etapa foram
elencadas diversas bibliografias que tém como objetivo conceitualizar jogos, suas
caracteristicas quando comparados as brincadeiras e a caracterizacao de jogos digitais.
Esta etapa foi necessdria por ndo existir consenso nas definicdes de termos relacionados
a jogos e jogos digitais e o método realizado para indicar os conceitos utilizados nesta
pesquisa € a andlise critica das bibliografias elencadas, com base no trabalho de Carroll

(2009), cujas atividades foram apresentadas na sec¢ao 2.2;

2. Caracterizacao e conceitualizacao da relacio das pessoas com deficiéncia com os
jogos digitais. Nesta etapa foi realizada uma andlise critica (CARROLL, 2009) de
documentos de 6rgaos como OMS, ONU e Governo Federal, entre outras referéncias,
com o objetivo de elencar os principios de inclusdo que sao utilizados como base para o
prosseguimento desta pesquisa. Em seguida foram analisadas referéncias que conceituam
a relevancia da participacao e da representacdo dos sujeitos nos artefatos tecnoldgicos, em

particular a relacdo das pessoas com defici€ncia com os jogos digitais;
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3. Caracterizacido e conceitualizacio dos componentes de jogos digitais,
particularmente aqueles relacionados ao gameplay. Esta etapa compreende o
levantamento de referéncias, por meio da busca de trabalhos relacionados ao game design
e ao desenvolvimento de jogos digitais, que especificam os elementos que constituem 0s
jogos digitais. Posteriormente sdo investigados os elementos relacionados ao gameplay,
que apds andlise critica, a luz de Carroll (2009), resultam nas defini¢des utilizadas nesta

pesquisa;

4. Producao de um modelo relacional sobre os elementos dos jogos e gameplay. Com
base nas defini¢Oes realizadas no item anterior, esta etapa compreende a elaboragdo de
um modelo entre os elementos dos jogos (que constituem o artefato jogo) e o gameplay
(relacionado a experiéncia com o jogo), com o intuito de estabelecer a relevancia dos
elementos elencados para a experiéncia das pessoas com os jogos. O modelo relacional foi
criado por meio da andlise critica do conceito de gameplay e dos conceitos dos elementos

dos jogos estipulados para esta pesquisa;

5. Delimitacao das atividades do processo de desenvolvimento de jogos, relevantes ao
contexto desta pesquisa. Nesta etapa da pesquisa, foi realizada uma andlise critica de
referéncias sobre desenvolvimento de jogos digitais, para que fossem estabelecidas quais
etapas, dentre as existentes no processo de desenvolvimento de jogos digitais, envolvem
a definicdo dos elementos do modelo criado no item 4, de modo que somente as etapas,
do processo de desenvolvimento de jogos, relevantes ao contexto desta pesquisa, sejam

consideradas para as discussdes posteriores;

6. Aplicacao da teoria Interacdo Corporificada no contexto desta pesquisa. Apds a
conceitualizacdo dos principais componentes do tema desta pesquisa, foi realizada a
aplicacdo da teoria Interacdo Corporificada nas etapas de desenvolvimento de jogos
inclusivos, delimitadas no item anterior, com o intuito de verificar como os elementos de
jogos digitais inclusivos, relacionados ao gameplay, podem ser abordados no contexto das
pessoas com deficiéncia e subsidiados por esta teoria. Esta etapa consistiu na investigacao
tedrica, a partir dos argumentos propostas por Bardzell (2011), de como a teoria Interacio
Corporificada pode ser relacionada ao desenvolvimento de jogos digitais no contexto das
pessoas com deficiéncia; como pode ser considerada no projeto de elementos de jogos
digitais inclusivos, relacionados ao gameplay; e como pode apoiar a participacdo das
pessoas com defici€éncia no processo de desenvolvimento de jogos digitais inclusivos. Os
argumentos apresentados por Bardzell (2011) sdo considerados nesta etapa da pesquisa,
por denotarem que realizar uma andlise baseada nos principios do criticismo, que refere-se
ao exercicio do julgamento informado sobre determinado assunto, pode contribuir na
andlise e no desenvolvimento de artefatos que contemplam as experiéncias culturais, de
sociabilidade e de expressividade propiciadas ao publico, de modo que extrapolam as

questdes técnicas dos artefatos, o que corrobora com as questdes discutidas nesta pesquisa
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sobre a relevancia social, histérica, politica e cultural dos artefatos; e a decisdo de utilizar

uma teoria de IHC para abordar o desenvolvimento de jogos digitais inclusivos.

Deste modo, as etapas 1 a 3 t€m como resultados os capitulos de fundamentacao tedrica
e revisdo critica da literatura. A etapa 4 apresenta como resultado o modelo sobre a relagio dos
elementos dos jogos e gameplay, apresentado no capitulo 5. A etapa 5 consiste na delimitacao
de como os elementos dos jogos, utilizados pela pessoa que joga durante a experiéncia de jogar,
sdo estabelecidos no processo de desenvolvimento de jogos. E a etapa 6 tem como resultado
o capitulo relacionado a andlise e aplicacdo da teoria Interacdo Corporificada nas etapas de

conceito e de elaboracdo de jogos digitais inclusivos.

Logo, as secdes apresentadas neste capitulo expressam a estratégia adotada nesta pesquisa,
uma vez que além de indicar as teorias balizadoras para a execucdo de suas etapas, apontam
suas delimitacdes tedricas. Assim, os capitulos a seguir apresentam os resultados das etapas aqui

relacionadas.
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3 Jogos e Sociedade

As defini¢des de jogos e jogos digitais, assim como a relagdo entre jogos e cultura,
brevemente apresentadas no Capitulo 1, sdo os principais temas explorados nas se¢Oes seguintes.
Essas discussoes sdo relevantes para o aprofundamento do tema geral da pesquisa, jogos e

pessoas com deficiéncia, e atuam também como delineadoras do escopo da pesquisa.

3.1 Conceitos de Jogo

Trabalhos como os de Adams (2010), Assis (2007) e Rogers (2012a) indicam que muitos
conceitos relacionados aos jogos ndo possuem uma defini¢ao unica ou consensual, o0 que gera
uma variedade de defini¢des por diversos autores e autoras. Neste sentido faz-se necessario a
andlise de algumas dessas defini¢des para posterior apresenta¢do daquelas que serdo empregadas
nesta pesquisa. Exemplos de andlises de defini¢des de jogo sdo as realizadas por Juul (2003),
Salen e Zimmerman (2012b) e Schell (2011), cujos trabalhos apresentam a organizacao e a
andlise das defini¢des do termo jogo, propostas em vdrias pesquisas € que resultam na proposta
de uma nova definicdo de jogo. Tais andlises ndo serdo discutidas neste trabalho, apenas as

definicdes apontadas nestas obras ou os elementos elencados nessas pesquisas.

3.1.1 Jogo x Brincadeira

Na defini¢ao do conceito de jogo, diversas obras apresentam, inicialmente, diferengas
entre jogo e brincadeira, especialmente por ambos serem considerados tipos de lazer semelhantes
(WALTHER, 2005). Neste sentido, sao discutidas algumas interpretacdes desses termos, com 0

objetivo de esclarecer as dividas relacionadas a defini¢do de jogo.

Em seu estudo, Salen e Zimmerman (2012b) realizaram uma anélise das defini¢des
de oito trabalhos diferentes e concluiram que jogo “é um sistema no qual os jogadores se
envolvem em um conflito artificial, definido por regras, que implica um resultado quantificavel”
(SALEN; ZIMMERMAN, 2012b, p. 95). Tal interpretacdo poderia ser considerada suficiente
para defini¢do de jogo para esta pesquisa, particularmente ao apontar elementos como sistema,
jogador, conflito e regras, no entanto o trecho que determina a necessidade de um “resultado
quantificavel” pode ser questionada, pois pode indicar um valor numérico e ndo seria aplicada a
jogos que nao possuem um placar ou objetivo especifico que determina o fim do jogo, como o
jogo The Sims'> (cujo objetivo é manter o personagem feliz) e World of Warcraft'® (que apesar
de possuir objetivos intermedidrios, possui um mundo vasto o suficiente no qual o jogador pode

determinar seus proprios objetivos). Desta maneira € analisada a interpretagdo proposta por Juul

15 <https://www.thesims.com/pt_BR/>
16 <https://worldofwarcraft.com/pt-br/>
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(2003) que inclui, entre suas defini¢des analisadas, aquela apresentada por Salen e Zimmerman
(2012b)"7.

Juul (2003) realiza uma anélise das defini¢des do conceito de jogo apresentados em sete
trabalhos, resultando na interpretacdo, pelo autor, de que jogo

€ um sistema formal baseado em regras com resultado varidvel e quantificavel,
onde a diferentes resultados sdo atribuidos valores diferentes, em que a pessoa
que joga exerce esforco no sentido de influenciar o resultado, e sente-se
vinculada ao resultado, e as consequéncias da atividade sdo opcionais e
negocidveis (JUUL, 2003, traducdo nossa)18

Percebe-se que, apesar de incluir novos elementos a sua definicdo, como explicitar que a
pessoa que joga tenta influenciar o resultado do jogo e “sente-se vinculada ao resultado” deste,
Juul (2003) mantém o trecho de Salen e Zimmerman (2012b) com relacio a quantificacao do
resultado do jogo, que foi apontado anteriormente como um possivel ponto que pode enfraquecer
a explicacdo do termo. Além disso, Juul (2003) inclui um trecho que indica que as consequéncias
da atividade sao “opcionais”, que também permite interpretacdes variadas como, por exemplo, o
ndo seguimento das regras do jogo que determinam as consequéncias no jogo € portanto nao
deveriam ser opcionais. Uma vez que Juul (2003) utiliza em sua definicdo de jogo parte da
explicagdo apresentada por Salen e Zimmerman (2012b), apenas a defini¢cao de Juul (2003) sera

considerada para o prosseguimento das andlises dos termos.

Em seu estudo para definir jogo, Schell (2011) aborda também defini¢des relacionadas a
brincadeira, para isso o autor analisa as interpretacdes de diversos trabalhos e apresenta as suas
explicacdes com o objetivo de expressar ideias claramente. Deste modo o autor define brincar
como “a manipulagdo que satisfaz uma curiosidade” (SCHELL, 2011, p. 30), na qual envolve
também a sensacao de diversdo e a existéncia de um objeto com o qual se brinca (SCHELL,
2011). Para sua andlise do conceito de jogo, Schell (2011) verifica o contetido das defini¢des de

diversos trabalhos e elabora uma lista com as seguintes caracteristicas:

[S—Y

. Jogos sdo jogados voluntariamente;
2. Jogos tém objetivos;

3. Jogos tém conflitos;

4. Jogos té€m regras;

5. Jogos podem levar a derrota ou a vitoria;

17 uul (2003) utiliza a defini¢do do livro de Salen e Zimmerman, intitulado “Rules of Play: Game Design
Fundamentals”, publicado em 2003.

184 game is a rule-based formal system with a variable and quantifiable outcome, where different outcomes are
assigned different values, the player exerts effort in order to influence the outcome, the player feels attached to the
outcome, and the consequences of the activity are optional and negotiable. (JUUL, 2003)
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6. Jogos sdo interativos;
7. Jogos t€m desafios;

8. Jogos podem criar valores internos proprios. Valores internos sdo compreendidos por
Schell (2011) como os elementos internos do contexto do jogo, tais como o dinheiro
utilizado no jogo Monopoly'® (Figura 1) ou os anéis no jogo Sonic?® (Figura 2), cujos

valores sdo significativos apenas dentro do jogo e ndo no mundo externo;

Figura 1 —Moeda utilizada no jogo  Figura2 - Anéis apresentados no jogo
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Fonte — Monopoly Wikia (2016) Fonte — Sega (2016)

9. Jogos envolvem as pessoas que jogam;

10. Jogos sao sistemas fechados, formais. Schell (2011), com base na definicao de Fullerton
(2008), descreve sistemas fechados e formais como um conjunto de elementos interligados
(sistema), claramente definidos (formal) e limitados ou separados do resto do mundo
(fechados).

Essas caracteristicas indicam uma provavel defini¢io de jogo, além de demonstrar alguns
elementos de jogos, que também foram abordados por Juul (2003) e Salen e Zimmerman (2012b),
e foram condensadas por Schell (2011) na seguinte frase: “um jogo € uma atividade de solucao
de problemas, encarada de forma lidica” (SCHELL, 2011, p. 37).

Apesar de elencar elementos relevantes para os dois termos (jogo e brincadeira), as
defini¢des propostas por Schell (2011), além de ndo explicitarem elementos ja apresentados
pelo autor, podem também gerar duvidas, como a possibilidade de entender que a manipulacao,
sugerida na definicdo brincadeira, pode ser utilizada para a solu¢do de um problema, como
sugere a definicao de jogo; ou curiosidade (de brincadeira) poder ser encarada como objetivo

(de jogo). O autor nao deixa claro se hé a possibilidade de uma relacao diferente entre os dois

19 <http://www.hasbro.com/en-us/brands/monopoly>
20<http://www.sonicthehedgehog.com/en/>
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conceitos e com isso, faz-se necessdria a realiza¢do da andlise das defini¢des de outros trabalhos

para entdo alcancarmos defini¢des consolidadas, para esta pesquisa, dos termos aqui discutidos.

Walther (2005) realizou um estudo cujo objetivo era apresentar as diferencas ontoldgicas e
epistemoldgicas dos termos jogar e brincar. Em uma breve defini¢do, o autor apresenta brincadeira
como “um territdrio aberto em que o faz-de-conta e a constru¢do de mundos sdo fatores cruciais”
(WALTHER, 2005, p. 247) e jogos como “dreas confinadas que desafiam a interpretacdo e a
otimizacao de regras e taticas” (WALTHER, 2005, p. 247). Em sua avaliacao, Walther (2005)
define que a estrutura do mundo da brincadeira necessita ser realimentada durante a mesma, para
que a diferenciacao entre o0 mundo-de-brincadeira e o mundo-de-ndo-brincadeira sejam mantidas.
Este mundo € construido a partir do significado que a pessoa dd a ele, além de permitir que seja
aberto a fabricacio constante de regras, o que fornece flexibilidade a brincadeira (WALTHER,
2005). Por outro lado, a estrutura em que o jogo ocorre € isolada temporal e espacialmente do
mundo real. Essa estrutura, denominada “Circulo Magico” inicialmente por Huizinga (2014) e
utilizada por Adams (2010) e Salen e Zimmerman (2012b), é construida a partir de um conjunto
de regras definidas e nao negocidveis, e sua flexibilidade ocorre em relacdo as taticas da jogadora
e nao em sua estrutura (WALTHER, 2005).

Walther (2005) indica que apesar de ser diferente de brincar, o jogar, em uma estrutura
16gica temporal, € precedida pelo brincar, na qual um mundo-de-brincadeira pode tornar-se
um ambiente de jogo a partir da aplicagcdo de regras que garanta irreversibilidade ao ambiente,
criando assim uma estrutura de jogo (WALTHER, 2005). Desta maneira a brincadeira definida
por Schell (2011) poderia estar contida no conceito de jogo e preceder o jogar de Walther (2005).
Outra contribui¢do do trabalho de Walther (2005), € a descri¢do dos elementos necessarios
para jogar, como as regras do jogo e a interacdo entre este e o jogador, conceitos que foram

previamente elencados por Schell (2011) em sua anélise.

Além disso, Walther (2005) indica a importancia da distin¢@o entre jogo e brincadeira por
esta distingdo se relacionar com o conceito de gameplay. Para Walther (2005), a jogadora precisa
se ater a distin¢do entre jogo e brincadeira para aceitar a organizagdo do jogo, que é executada
por suas regras, € se manter no fluxo do jogo. E o gameplay é o que mantém a jogadora neste

fluxo.

Assim, a partir da analise das defini¢des de Walther (2005) e sua relacdo com os elementos
definidos por Schell (2011) e apresentados também por Juul (2003), esta pesquisa avanca no
que pode ser considerado uma defini¢do de jogo e sua diferenciacdo de brincadeira. No entanto,
conforme discutido até entdo, Walther (2005) considerou apenas os elementos 4 (regras), 5
(resultados como derrota ou vitdria), 6 (interagdo), 7 (desafios), 9 (pessoas que jogam) e 10
(sistema formal), apresentados por Juul (2003) ou elencados por Schell (2011), mas ndo abordou
os demais, o que ainda pode ser compreendido como uma lacuna na definicdo do termo jogo.
Deste modo, € realizada a andlise do conceito de jogo de Adams (2010), com o intuito de verificar

como sua defini¢cdo se relaciona com as discutidas até entdo.
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Adams (2010) realiza sua anélise do conceito de jogo primeiramente identificando os
elementos que o compde. Em seguida o autor define o conceito de jogo e finalmente discute as
diferencas entre jogos digitais dos outros tipos de jogos. Tais andlises mostram-se relevantes
para esta pesquisa, principalmente por apontar as caracteristicas dos jogos, assim como Juul
(2003), Schell (2011) e Walther (2005), e os aspectos que definem jogos digitais, tipo de jogo

considerado nesta pesquisa.

Adams (2010) insere um novo elemento ao buscar definir o conceito de jogo:
0s quebra-cabecas ou puzzles. Para o autor € possivel brincar com brinquedos, resolver
quebra-cabecas e jogar jogos, e o que diferencia cada um é a auséncia ou presenca de regras e
objetivos (ADAMS, 2010). Segundo o autor, regras sdo instru¢des que determinam como jogar,
caracteristica que os brinquedos niao possuem, mesmo aqueles que representam outros objetos,
como um boneco que se assemelha a um bebé real (ADAMS, 2010). Ao ser inserido um objetivo,
0 objeto que estd sendo usado deixa de ser um brinquedo e passa a ser um quebra-cabeca, e
mesmo que este objetivo seja considerado uma regra, € a Uinica que um quebra-cabeca possui
(ADAMS, 2010). Para o autor, jogos possuem regras e objetivos, o que o configura como uma

atividade mais estruturada do que brinquedos e quebra-cabecas (ADAMS, 2010).

A relagdo, apresentada por Adams (2010), sobre a auséncia e/ou existéncia de regras
e objetivos para identificar um artefato, pode ser compreendida pelo diagrama apresentado na
figura 3. Este diagrama compreende também a relacdo l6gica temporal apontada por Walther

(2005), na qual indica que neste tipo de relagdo, o brincar precede o jogar.

Figura 3 — Diagrama da relacdo entre brinquedos, quebra-cabegas e jogos

Quebra-cabecga - Possuem regras e

objetivos predefinidos

Brinquedo - Apenas um objetivo,

que é a Unica regra

- Sem regras fixas
- Sem objetivos definidos

Fonte — Autoria prépria

Esta andlise inicial de Adams (2010) compreende vérios dos elementos apresentados por
Juul (2003), Schell (2011) e Walther (2005) em suas definicdes de brinquedos, como este estar
relacionado a objetos e serem menos estruturados do que os jogos; € em suas defini¢des de jogos,

COMO possuir regras e objetivos.
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Ao definir jogos, Adams (2010) tem como objetivo atender ao maior nimero de casos
possivel, deixando claro que sua definicao ndo € rigorosa ou definitiva. Assim, o autor define

jogo como

um tipo de atividade de jogar, realizada no contexto de uma realidade simulada,
na qual a(s) pessoa(s) participante(s) tenta(m) atingir pelo menos um objetivo
arbitrario e no trivial, agindo de acordo com as regras (ADAMS, 2010, p. 3,
traducdo nossa)>!

Em relacdo a esta definicdo de Adams (2010), vale ressaltar que dentre os elementos
apontados por Walther (2005), o autor indica que as regras nao sdo negociaveis, o que nao é
determinado na defini¢do de Adams (2010). E, em sua defini¢ao, Juul (2003) assinala que o
resultado do jogo € quantificdvel, e que as suas consequéncias sdo opcionais, o que também nao
¢ indicado por Adams (2010).

Assim, ao analisar estes aspectos, € considerada mais adequada, para o contexto
desta pesquisa, a definicdo de Adams (2010), pois determinar como caracteristica de jogos
a impossibilidade de negociar regras desqualificaria da categoria de jogos aqueles que permitem
que os jogadores usem codigos (cheat codes) ou modificadores (mods), que alteram as regras
do jogo como, por exemplo, modificar a vulnerabilidade de personagens ou a capacidade de
equipamentos, mas que ainda apresentam as outras caracteristicas elencadas por Adams (2010).
Além disso, as alteragdes propiciadas por cheat codes ou mods, possuem consequéncias que
ndo sdo opcionais, possibilitando que mesmo apds essa modificagdo o objeto alterado ainda seja

considerado um jogo.

Desta maneira, esta pesquisa utilizard a definicio de Adams (2010) para referir-se ao
termo jogo, pois ela apresenta os principais elementos discutidos por Juul (2003), Schell (2011)
e Walther (2005), tais como possuir uma area confinada (contexto); encarada de forma lidica
(realidade simulada); envolver jogadores (os participantes); propor a solucdao de problemas
(objetivo arbitrdrio e nao trivial); e que requerem a interpretacao e otimizagdo de regras e tdticas

(a pessoa participante precisa agir de acordo com as regras).

Para o termo brincadeira, serd utilizada a defini¢do de Walther (2005), complementada
com aspectos da andlise realizada por Adams (2010). Deste modo, para esta pesquisa, definiremos
brincadeira como “um territério aberto em que o faz-de-conta e a construcao de mundos sdo
fatores cruciais, e que ndo segue regras pré-definidas ou possui objetivos fixos”, cuja defini¢ao

admite os principais conceitos elencados pelos trabalhos apresentados até entao.

Estabelecidos os conceitos de jogos e brincadeiras, a proxima secdo discute a defini¢do
de jogos digitais, tipo de jogo considerado nesta pesquisa que também atua como delimitador do

escopo da pesquisa.

21A game is a type of play activity, conducted in the context of a pretended reality, in which the participant(s) try
to achieve at least one arbitrary, nontrivial goal by acting in accordance with rules. (ADAMS, 2010, p. 3)
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3.1.2 Jogos Digitais

Os jogos digitais podem ser referenciados de diversas maneiras, como videogames,
video games ou somente games, e representam um subgrupo do universo de todos os tipos de
jogos. Esse tipo de jogo utiliza o computador como mediador, independente do artefato em
que esse computador estiver instalado como um celular, uma televisdao, um console projetado
especificamente para jogos ou computadores pessoais (PC do inglés Personal Computer), € a
partir da utiliza¢do do computador, € propiciado aos jogos digitais a capacidade de aplicar técnicas
de formas de entretenimento de outras midias como literatura, miisica e cinema (ADAMS, 2010);
e tecnologias projetadas, inicialmente, para outros fins como 6culos de realidade virtual, sensores

de movimento e georreferenciamento.

Um dos principais beneficios do emprego do computador nos jogos € a capacidade de
reduzir a necessidade de o jogador ser o responsavel pela aplicacdo das regras do jogo e se
certificar que estas estdo corretas, propiciando ao jogador mais liberdade para imergir no jogo
(ADAMS, 2010). Outras caracteristicas dos jogos digitais sdo (1) a possibilidade de tornar as
regras inerentes ao ambiente e aos elementos do jogo, possibilitando que estas ndo precisem ser
apresentadas explicita e previamente a jogadora, uma vez que sio executadas e implementadas
pela maquina, cuja principal diferenca para jogos tradicionais ou de tabuleiro, € que a jogadora
ndo precisa conhecer as regras antecipadamente e recebe dicas para aprendé-las enquanto joga;
(2) aidentificacdo, pelo computador, do momento em que a pessoa que joga atingiu o objetivo ou
ndo; (3) o computador mantém o ritmo do jogo sem necessariamente exigir uma a¢do da jogadora,
como por exemplo jogos de estratégia de guerra, como Age of Empires®? e StarCraft*® (Figuras
4 e 5), nos quais a jogadora pode enviar uma tropa para um local do mapa e enquanto esta se
move, a jogadora pode realizar outras tarefas em paralelo; (4) apresenta¢do de um mundo ficticio
por meio de sons e imagens; e (5) utilizagdo de inteligéncia artificial (IA) como por exemplo,
para modificar desafios propostos ao jogador ao alterar habilidades de inimigos de acordo com
a capacidade do jogador, previamente analisada; simular comportamentos em personagens e

inimigos; e otimizar o percurso de caminhos em mapas (ADAMS, 2010).

Figura 4 — Jogo Age of Empires Figura 5 — Jogo StarCraft 11

¥ Lt

Fonte — Microsoft (2017) Fonte — Blizzard Entertainment (2016)

22<https://www.ageofempires.com/>
2 <http://us.battle.net/sc2/pt/>
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Uma vez definidos conceitos como jogos, brincadeiras e jogos digitais e considerando o
tema e o objetivo desta pesquisa, faz-se relevante compreender a relacio entre jogadores e jogos,
uma vez que, como brevemente mencionado no Capitulo 1, o envolvimento da pessoa que joga é

fundamental para que ocorra a experiéncia propiciada pelo jogo.

3.2 A Experiéncia da Pessoa que Joga

Csikszentmihalyi (1990) realizou um estudo no qual avaliou o estado de concentracdo e
de satisfacdo que uma pessoa pode atingir ao realizar uma tarefa, estudo este denominado flow
ou estado de fluxo. Essa teoria sugere que para transformar uma atividade em uma experiéncia
de fluxo, esta deve ser convertida em um jogo o que pode explicar a razdo pela qual as pessoas
desfrutam tanto dos jogos (EGENFELDT-NIELSEN; SMITH; TOSCA, 2008). Além disso,
a utilizagdo dos conceitos da teoria do Fluxo de Csikszentmihalyi pode contribuir para o
desenvolvimento de jogos que evocam emog¢des nos jogadores que vao além da diversdo,
propiciando a compreensao da capacidade emocional que os jogos possuem, particularmente

quando comparados com outros meios de comunicacao (ISBISTER, 2016).

Desde modo, jogar pode ser considerado uma forma de expressao, de experimentar e
envolver-se com o mundo, ndo apenas uma atividade de consumo, mas também de produgio
(DOVEY; KENNEDY, 2006; SICART, 2014). E uma atividade que pode ser perigosa e
com riscos, € de tensdo entre os ‘“prazeres racionais da ordem e da criacdo e a euforia da
destrui¢do e do renascimento” (SICART, 2014, p. 9, traducao nossa)24. Tal tensdo pode ser
manifestada pela jogadora cujo objetivo pode variar entre desfrutar da experiéncia de alcancar as
metas propostas pelo jogo; ou interromper a experiéncia de outros jogadores, destruindo seus
personagens ou roubando suas propriedades, como por exemplo, em casos de jogos on-line

(EGENFELDT-NIELSEN; SMITH; TOSCA, 2008).

O ato de jogar pode ser considerado essencial devido a necessidade de as pessoas se
sentirem livres e distantes do mundo convencional, cujos valores morais, fabricados em um
mundo ficticio, podem ser desafiados, explorados, subvertidos e praticados até serem absorvidos
e compreendidos pelos jogadores (SICART, 2014). Ao jogar, a pessoa que joga atribui um valor
simbdlico aquele jogo e com isso estabelece ou identifica suas proprias recompensas e objetivos
(SICART, 2014). Além disso, o ato de jogar pode contribuir para que as jogadoras encontrem
diferentes maneiras de se engajarem com o mundo e se expressarem nele, por meio de uma
atividade que extrapola o consumismo (exemplificado pela moderacdo na aquisi¢ao de novos
jogos, dispositivos e produtos relacionados a jogos, apesar destes serem lancados anualmente em
grande escala) e pode propiciar a ndo alienacao social (por meio de comunidades, eventos ou
jogos on-line as jogadoras podem interagir com pessoas diferentes e construir relacdes diferentes)
(EGENFELDT-NIELSEN; SMITH; TOSCA, 2008; SICART, 2014).

24Play is between the rational pleasures of order and creation and the sweeping euphoria of destruction and
rebirth (SICART, 2014, p. 9)
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Deste modo, a experi€ncia proporcionada pelos jogos pode provocar reagdes positivas,
e em alguns casos negativas, nos jogadores, que entdo propiciam transformacdes nas pessoas
e contribuem para que estas pessoas entendam a si proprias e a sociedade (ISBISTER, 2016).
Isso ocorre devido a possibilidade da pessoa que joga ter influéncia direta nos eventos do jogo, o
que ndo ocorre com tanta frequéncia em outros meios de comunica¢do como cinema e televisao,
e essa possibilidade de atuar no mundo do jogo, pode gerar um senso de responsabilidade na

jogadora, pelas consequéncias das acdes desta no jogo (ISBISTER, 2016).

Segundo McGonigal (2012), os jogos evocam reagdes nos jogadores por propiciarem
uma experiéncia que desafia os jogadores a utilizarem seus esforcos e habilidades para se
envolverem na resolu¢@o de um problema, e neste envolvimento as condi¢des mentais e fisicas dos
jogadores se adequam para que esta experiéncia seja positiva, na qual os sistemas neuroldgicos e
fisioldgicos sdo ativados ao jogar (McGONIGAL, 2012), experiéncia semelhante aquela descrita

por Csikszentmihalyi (1990) sobre o estado de fluxo.

Em resposta a esta realidade, diversos estidios de desenvolvimentos de jogos e
pesquisadoras estdo se baseando nos estudos da psicologia positiva (que estuda a prosperidade
humana e formas de alcancar diversos tipos de felicidade) para desenvolverem jogos
melhores, que propiciem experiéncias melhores, que produzam felicidade e o estado de fluxo
(McGONIGAL, 2012). E um dos principais elementos que contribuem na experiéncia da jogadora

e na relacdo que se estabelece entre jogo e jogadora sdo os personagens (LANKOSKI, 2011).

Em muitos jogos digitais existem principalmente dois tipos de personagens: 0s
personagens do jogador (player character), também denominados avatares; e os ndo controlados
pelo jogador (NPC - Non-Player Character) (LANKOSKI, 2011). A diferenca entre esses dois
tipos de personagens € que o avatar é controlado pelo jogador, enquanto que o NPC é controlado
pelo computador (LANKOSKI, 2011).

A relevancia emocional dos personagens, aliada a seu potencial de representacdo podem
fazer destes elementos fundamentais no ato de jogar e na experiéncia da pessoa que joga.
Principalmente por, durante o jogo, a jogadora poder experimentar emog¢des que vao, por exemplo
da raiva a alegria e da lealdade a traicao, todas devido as acdes e as reagdes dos personagens
no jogo, proporcionando assim uma “paleta de emog¢des sociais”, que podem incentivar ou
desmotivar uma jogadora de permanecer no jogo (EGENFELDT-NIELSEN; SMITH; TOSCA,
2008).

Segundo Kavli (2012), o personagem controlado pela jogadora pode indicar duas
entidades diferentes: (1) o avatar, que € a representacao da jogadora no jogo e funciona como uma
ferramenta para que a jogadora explore aquele mundo, exemplificado por casos em que a jogadora
pode determinar caracteristicas fisicas para o personagem no mundo do jogo, mas este ndo possui
uma personalidade ou histdria pré-determinada (Figura 6); ou (2) o personagem da jogadora,

que € uma entidade independente, que possui uma histéria, objetivos e personalidade prépria, e
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que, separado da jogadora, € usado por esta para explorar o mundo do jogo, exemplificado por
jogos como os da franquia Rayman (Figura 7) ou The Legend of Zelda (Figura 8).

E mesmo nos jogos em que € possivel determinar as caracteristicas fisicas, étnicas e de
género do personagem, ou as escolhas deste durante a narrativa do jogo, este tipo de personagem
difere do avatar, pois tais escolhas sdo limitadas as pré-determinacdes dos criadores do jogo e
suas consequéncias foram previamente incorporadas no jogo, como ocorre no jogo Mass Effect
(Figura 9) (KAVLI, 2012).

Deste modo, como maneira de simplificar, nesta pesquisa serd utilizado o termo avatar
para identificar o personagem que a jogadora controla, independentemente do tipo de entidade
que ele representa, e nos casos em que esta diferenciacao for necessdria, serd indicado se o avatar

€ uma representagdo direta da jogadora ou nao.

Figura 6 — Customizagdo de personagem Figura7 —Personagem da  franquia
no jogo online Aion Rayman

Fonte — NCSoft (2016) Fonte — Ubisoft (2016)

Figura 8 — Personagem Link, da franquia Figura 9 — Customiza¢do do personagem
The Legend of Zelda Shepard no jogo Mass Effect

Fonte — Nintendo (2016a) Fonte — Sinewav (2014)

Assim, o avatar da jogadora, que em muitos casos € a protagonista da historia, € um dos
responsaveis por fazer a jogadora querer dividir aquele tempo com a personagem (SHELDON,
2004). O avatar, nos jogos que o possuem, pode ser um dos personagens mais importantes do

jogo, pois € a conexao direta entre jogo e jogadora (SHELDON, 2004), conexdo essa também
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conhecida como “interagdo parassocial”? (ISBISTER, 2016). E, mesmo sendo um ser distinto
da jogadora, o avatar, com suas proprias caracteristicas, personalidade, motivagdes e historia,
ainda possui grande capacidade de propiciar a imersdao da jogadora no jogo, especialmente
devido a capacidade de as pessoas terem empatia por outros seres, mesmo quando estes sao
figuras ficticias (BATES, 2004). Além disso, a conexdo entre jogadora e avatar se beneficia
da capacidade de as pessoas entenderem o significado da protagonista naquele mundo e com
isso se envolvem com a sua narrativa (SHELDON, 2004; SCHELL, 2011), pois em algum
momento a jogadora tende a se considerar a personagem e comega a partilhar sua histéria,
triunfos e derrotas, mesmo que o controle sobre a narrativa seja limitado. Neste ponto, a jogadora
deixa de ser apenas a observadora de um mundo ficticio e passa a se envolver e interessar pelos
eventos relacionados ao personagem (LEBOWITZ; KLUG, 2011), e com isso propicia a jogadora

experiéncias emocionais evocadas de maneira singular pelos jogos (ISBISTER, 2016).

Neste sentido, a criacdo de um personagem estd relacionada as representagdes, € uma
vez que esta criagcdo, assim como o desenvolvimento tecnoldgico, € uma acdo humana, pois é
influenciada por questdes sociais, politicas, historicas e culturais, faz-se necessario considerar os
problemas potenciais na representacao que um personagem evoca em um jogo (SHAW, 2014;
SILVA, 2014). Essa necessidade € vélida também nos casos em que o personagem nao seja
reflexo completo da realidade, pois ele foi moldado para que as pessoas o interpretassem e

compreendessem de uma determinada maneira (SLOAN, 2015).

Além disso, considerando o avatar como sendo o meio pelo qual o jogador interage com
o mundo do jogo, o jogador pode se projetar no avatar em quatro niveis: visceral — relacionado
ao “corpo” do personagem, que € o veiculo para a a¢do do jogador; cognitivo — relacionado
as estratégias, reacdes e recompensas propiciadas pelas mecanicas do jogo, devido as agdes
e escolhas do jogador; social — por meio da personalidade do avatar o jogador pode testar
qualidades sociais que talvez ndo possua; e imagindrio — no qual o jogador tem a oportunidade
de explorar seus “eus” alternativos em um mundo ficticio, mas que desempenham acdes reais
dentro do jogo (ISBISTER, 2016). Desta maneira, durante a experiéncia de jogo, o jogador faz do
avatar uma extensao de si mesmo, por meio de uma identificacdo fundamentada na observagao,
na a¢do e na experiéncia (ISBISTER, 2016).

Existem ainda os jogos nos quais a jogadora controla vérios personagens, como jogos
de estratégia, como Age of Empires, no qual a conexao emocional entre um tnico personagem
e a jogadora é mais distante ou inexistente (NOVAK, 2011). H4 também os jogos estilo RPG

(Role-playing game ou jogo de interpretacdo de papéis), nos quais a jogadora pode criar uma

ZIntroduzido pelos sociélogos Donald Horton e Richard Wohl em 1956, o termo “interacio parassocial” foi
criado para indicar a relacdo formada entre publico e personagem (KAVLI, 2012) onde o ptiblico estabelece um forte
vinculo com os personagens, imaginando que eles sdo reais (NOVAK, 2011). Inicialmente relacionado & audiéncia
de programas de TV, mas ndo exclusivo deste meio de comunicacio (KAVLI, 2012), este tipo de relagdo se baseia
na associacdo continua entre personagem e audiéncia, acumulando uma histdria entre eles e compartilhando uma
experiéncia que faz sentido para a pessoa, mas que é estabelecida e mantida apenas pelo expectador (KAVLI, 2012).
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relacdo emocional com virios personagens, como nos jogos das franquias Fire Emblem?® e Final
Fantasy*’ (NOVAK, 2011).

7z

Para os jogos nos quais o avatar € criado pelo jogador e este avatar ndo possui
personalidade ou histdria prépria, a interagdo parassocial € mais dificil de ser estabelecida,
pois ndo existe a relacdo personagem-audiéncia, uma vez que o jogador expressa a si mesmo
pelo personagem, fazendo desde a representacdo direta do jogador (suas acdes, reacdes e
comportamentos sociais) (KAVLI, 2012). Segundo Kavli (2012) a interagdo parassocial com
este tipo de personagem, sO se daria em casos nos quais outro jogador interage com este avatar
que € a representacdo de um jogador, o que pode gerar duas relagdes diferentes, uma em que o
jogador estabelece uma relagdo com outro jogador por meio do jogo, e outra quando o jogador

estabelece uma relagdo com a representagdo de outro jogador (KAVLI, 2012).

Estabelecidas as diferencas entre tipos de avatares e como se da a interacdo parassocial em
cada caso, para esta pesquisa, serdo considerados principalmente os jogos cujo avatar possui uma
histéria ou personalidade propria, pré-estabelecida pelos criadores do jogo, devido a capacidade

deste tipo de avatar estabelecer uma relacao significativa com a jogadora.

Dando prosseguimento aos tipos de personagens existentes em jogos digitais, os NPCs
normalmente sdo usados para popular o mundo do protagonista; adicionar peso emocional a
histéria do jogo; usados como meios para conhecer a protagonista; ser a razao para um resgate;
ser um companheiro de viagem; ser um alivio cOmico; atuar como vitima de um ataque mortal;
ou até mesmo o traidor de um grupo (ISBISTER, 2016). Por meio da interagdo com os NPCs,
que podem apresentar reacdes e acdoes humanas conhecidas usando normas sociais e respostas
emocionais, as jogadoras experimentam emocodes geradas por comportamentos e relacionamentos
sociais, que de tao profundas, podem fazer com que a jogadora extrapole o vinculo parassocial e
deseje quebrar as fronteiras entre mundo digital e mundo fisico para manter este relacionamento
(ISBISTER, 2016; KAVLI, 2012).

Exemplos de jogos que priorizam as relacdes entre jogadores e NPCs sdo os “dating
sims”, nos quais o jogador simula relacionamentos romanticos com os NPCs, tipo de jogo
popular principalmente no Japao (ISBISTER, 2016). Este tipo de jogo ao mesmo tempo que
demonstra o apelo emocional propiciado na relacdo entre jogador e personagem, também levanta
a questdo sobre o nimero de pessoas que preferem experimentar relacionamentos ficticios no
lugar de relacionamentos com outras pessoas, como é o caso do jogador identificado como
“Sal9000” que foi até o territério de Guam, onde as leis matrimoniais sio menos restritivas 28
para se casar oficialmente com o personagem de um jogo de simulagdo de relacionamentos

(ISBISTER, 2016; KAVLI, 2012; MOORE, 2009).

26 <http://fireemblem.nintendo.com/>

%7 <http://finalfantasy.wikia.com/wiki/Final_Fantasy_(series)>

2 <http://www.telegraph.co.uk/technology/video- games/6651021/Japanese- gamer-marries-Nintendo-DS-
character.html>


http://fireemblem.nintendo.com/
http://finalfantasy.wikia.com/wiki/Final_Fantasy_(series)
http://www.telegraph.co.uk/technology/video-games/6651021/Japanese-gamer-marries-Nintendo-DS-character.html
http://www.telegraph.co.uk/technology/video-games/6651021/Japanese-gamer-marries-Nintendo-DS-character.html

3.3. Jogos e Cultura 51

Considerando que, na experiéncia de jogar, as relagdes entre jogadoras e personagens
possuem desdobramentos na maneira como estas pessoas atuam e compreendem o mundo e a
sociedade, faz-se relevante compreender a relagdo entre jogos e a sociedade, particularmente a

relacdo entre jogos e cultura, tema discutido na préxima sec¢ao.

3.3 Jogos e Cultura

De acordo com Huizinga (2014), jogos podem ser considerados mais antigos que a cultura
e um impulso fundamental dos seres humanos, uma vez que podem ser usados como meio para
acoes como ‘“de descarga de energia excessiva, de distensdo apds um esforco, de preparacao
para as exigéncias da vida, de compensacdo de desejos insatisfeitos”, entre outros (HUIZINGA,
2014, p. 5). E, mais do que uma atividade puramente fisica, bioldgica ou reflexo psicolégico,
que confere sentido a acdo de jogar, jogos podem transcender as necessidades imediatas da
vida, como comer e dormir nos casos em que jogadores deixam-se absorver inteiramente pela
acao e passam horas ininterruptas jogando, sendo entdo uma atividade significante, que pode
envolver o desejo inato de exercer uma atividade, dominar ou competir; uma preparacao para
execucdo de tarefas que as pessoas poderdo ter que realizar no futuro; ou uma necessidade de
descarga de energia (HUIZINGA, 2014). Desta maneira, os jogos figuram como um importante
elemento que modela e representa a vida das pessoas e da sociedade, com propdsitos que vao do
entretenimento, a educacdo e a competicdo (EGENFELDT-NIELSEN; SMITH; TOSCA, 2008).

Os estudos da relagdo entre cultura e sociedade sao chamados Estudos Culturais e teorias
como as da Escola de Frankfurt, da Escola de Birmingham e as da Cultura Pés-modernista,
podem contribuir para a compreensdao do papel dos jogos na sociedade, ndo apenas como
artefatos, mas como geradores de significados e posicionamentos econdmicos, sociais e politicos
(CRAWFORD; RUTTER, 2006).

Neste sentido, os jogos digitais sdo estudados como uma midia que faz parte da vida das
pessoas e das relacdes entre elas e as tecnologias. E a criacdo destes jogos, pode ser interpretada
pelos Estudos Culturais de duas maneiras: (1) como uma determinagdo da evolugdo tecnoldgica,
que estd relacionada com o desenvolvimento dos componentes eletronicos ao longo do tempo;
ou (2) como uma determinagdo social para representar a sociedade e contribuir para a formacao
desta (DOVEY; KENNEDY, 2006).

Ao argumentar o determinismo tecnoldgico da existéncia dos jogos digitais, Dovey
e Kennedy (2006) utilizam como base o trabalho de Marshall McLuhan, que indica que as
tecnologias sdo o meio no qual as sociedades existem e assim estas sdo moldadas e formadas
pelas tecnologias (DOVEY; KENNEDY, 2006). Em relagdo ao determinismo social, Dovey e
Kennedy (2006) citam a teoria de Raymond Williams, que indica que o avango tecnoldgico
¢ uma “necessidade social” e que mesmo quando € iniciada pelo Estado ou capital, € uma

resposta a necessidade da sociedade em se comunicar, indicando também que o desenvolvimento
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tecnoldgico € uma acdao humana e que cabe as pessoas estabelecerem o que tais tecnologias
fazem e como elas serdo utilizadas (DOVEY; KENNEDY, 2006).

Corroborando com a teoria de Raymond Williams, discutida por Dovey e Kennedy (2006),
estd a pesquisa de Andrew Feenberg que propde a “Teoria Critica da Tecnologia” (FEENBERG,
2012). Em seu trabalho, Feenberg (2012) apresenta vdrias teorias que pressupdem a existéncia de
um determinismo tecnoldgico (como a de McLuhan), o que € contestado social e historicamente,
para entdo apresentar a sua teoria, demonstrando que tanto o desenvolvimento tecnoldgico,
quanto seus desdobramentos, sdo essencialmente sociais. Neste sentido, Feenberg (2012) aponta
que o determinismo tecnoldgico € baseado na suposicao de que as tecnologias sdo autonomas
e ndo possuem qualquer referéncia a sociedade, o que € refutado pelo autor que defende que
as tecnologias desenvolvidas sdo escolhidas por atores sociais, € que o problema que uma
tecnologia se propde a resolver pode mudar durante o curso da proposta de solugdo, que também
¢ influenciado pelo momento sociopolitico em que o problema ocorre. Desta maneira ndo € o
desenvolvimento tecnoldgico que determina a sociedade, mas sim fatores técnicos e sociais que
determinam o desenvolvimento tecnolégico, que também € “restringido por normas culturais
que se originam das economias, da ideologia, da religido e da tradi¢cao” (FEENBERG, 2012, p.
80). Além disso, as maneiras como os grupos na sociedade interpretam e usam as tecnologias
resultam em diferentes naturezas para estes objetos, o que contribui para estabelecer o que estas
tecnologias se tornardo (FEENBERG, 2012).

Feenberg (2012) acrescenta ainda que as tecnologias ndo podem ser consideradas
apenas como colecdes de dispositivos ou meios racionais, mas também objetos sociais que
possuem significados e desdobramentos na sociedade, que sao adaptados as mudangas sociais,
e tém potencial para atender demandas da sociedade contemporianea que se apropriam de
tecnologias que respeitem o meio ambiente, a liberdade humana e a dignidade; tecnologias
que propiciem espacos adequados as pessoas; e métodos que protejam a saide das pessoas e

oferecam oportunidades para que elas aprimorem sua inteligéncia (FEENBERG, 2012).

Assim, em consideracdo as colocagdes de Dovey e Kennedy (2006) e Feenberg (2012),
para esta pesquisa, o desenvolvimento tecnoldgico é considerado uma acdo humana que devido a
suas condi¢des histdricas, culturais, politicas, econdmicas e sociais, pode estabelecer como as

tecnologias serdo formadas e/ou transformadas.

Neste sentido, cabe explorar em quais perspectivas as acdes humanas e a tecnologia
podem se relacionar, que no contexto desta pesquisa trata-se da relacdo entre jogos e elementos
culturais. Sobre esta relacdo, Dovey e Kennedy (2006) indicam que os fatores culturais
influenciam, primordialmente, em trés areas relacionadas aos jogos: a industria de jogos, a

relacdo dos jogos com outros meios de comunicac¢io e o comportamento da pessoa que joga.

Com relacdo a industria de jogos, Dovey e Kennedy (2006) apontam como as forcas
culturais contribuem para induzir as escolhas na producao dos jogos, que por consequéncia,

influenciam nos jogos que serdo disponibilizados para serem consumidos pelas jogadoras
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(DOVEY; KENNEDY, 2006). Desta maneira, o desenvolvimento de jogos para grandes publicos
(mainstream) é tratado como qualquer outra grande industria e que, portanto, é internamente
afetada pela interacdo dos sistemas econdmicos, tecnolégicos e culturais. As caracteristicas

destes sistemas sao discutidas detalhadamente a seguir.

* Sistemas econdmicos. Devido ao crescimento do faturamento da inddstria, que arrecadou,
em todo o mundo, mais de 87.5 bilhdes de ddlares em 2016 (SUPERDATA RESEARCH,
2017); propiciar emprego para aproximadamente 65.000 pessoas nos Estados Unidos
em 2016 (ENTERTAINMENT SOFTWARE ASSOCIATION, 2017); possuir como
peca econdmica central as publishers®®, que atuam como elo entre desenvolvedoras,
consumidores e fabricantes; e ter uma despesa frequente com softwares e licengas
de desenvolvimento, o que gera receita para outras indudstrias como sonora, de
desenvolvimento de softwares e de hardware (DOVEY; KENNEDY, 2006);

* Sistemas tecnoldgicos. Devido as suas limita¢des técnicas, visto que algumas tecnologias
(hardware e software) possuem capacidades especificas (como quantidade de poligonos
que podem ser apresentados na tela), que estdo diretamente ligadas aos tipos de jogos que
poderdo ser desenvolvidos; e ferramentas, como as game engines>?, para facilitar e/ou
otimizar o desenvolvimento dos jogos (DOVEY; KENNEDY, 2006);

* Sistemas culturais. Que contribuem para influenciar a selecdo das caracteristicas das
pessoas (preferéncias pessoais, classe, raca e género) que serdo contratadas para fazer
parte da equipe de desenvolvimento de uma empresa, que consequentemente atuam sobre
o tipo de jogo que serd produzido e enviado ao publico no final do processo (DOVEY;
KENNEDY, 2006). A relagdo entre os sistemas culturais e o desenvolvimento de jogos
apresentada por Dovey e Kennedy (2006), corrobora com as discussdes de Feenberg
(2012), sobre o desenvolvimento tecnoldgico ser uma acao humana, pois destaca a relacao

entre as pessoas selecionadas para a equipe de desenvolvimento com o jogo produzido.

Outro ponto elencado por Dovey e Kennedy (2006), é a relacdo dos jogos digitais
com outros meios de representacdo cultural, e como diferentes grupos usam os jogos para
diferentes finalidades (EGENFELDT-NIELSEN; SMITH; TOSCA, 2008). Encarados ainda
como uma forma de expressao cultural menos relevante que outras como pintura, escultura e
literatura, pesquisadores e jogadores argumentam que os jogos sdo uma forma de expressao

artistica subestimada e que, apesar de possuir publico em constante crescimento, também sao

2Também conhecidos como publicadores ou distribuidores, as publishers podem fornecer financiamento para o
desenvolvimento de jogos; contribuir para o gerenciamento da producio e distribuicao do jogo; gerenciar questdes
legais; e oferecer apoio com servicos relacionados a publicidade e ao marketing dos jogos (ROGERS, 2012a)

30Também conhecidas como motores, as game engines atuam como ferramentas que retinem diversos recursos
para o desenvolvedor, como recursos graficos, sonoros, de entrada de dados e comunicacido em rede, de modo
que tais recursos possam ser reutilizados para o desenvolvimento de jogos diferentes, sem a necessidade que as
desenvolvedoras recriem estes elementos (PERUCIA et al., 2005)
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considerados simples em sua forma; problemdticos em seu contetiido; causa de problemas
de saude que vao da obesidade ao vicio; e fonte de receios culturais relacionados a falta de
socializagdo e agressividade de adolescentes (EGENFELDT-NIELSEN; SMITH; TOSCA, 2008).

Neste sentido, Egenfeldt-Nielsen, Smith e Tosca (2008) apontam que apesar das reagdes
de diversos grupos em relacdo aos jogos, como a criacdo de organizagdes para o controle
do contetido dos jogos e do piiblico recomendado para estes (como a ESRB3! e a PEGI??),
sdo as publicacdes em outros meios de comunica¢do como jornais ou televisdo que, munidos
de mal-entendidos ou informacdes incorretas, geram panico no publico que acredita que os
jogos sdo perigosos para pessoas consideradas incapazes de distinguir a fantasia da realidade
(EGENFELDT-NIELSEN; SMITH; TOSCA, 2008).

Esta reacao indica que os jogos ao mesmo tempo que sdo julgados por alguns grupos,
sdo utilizados por outros como meios de reforcar as normas sociais e as relagdes de poder
(EGENFELDT-NIELSEN; SMITH; TOSCA, 2008), pontos também apresentados por Feenberg
(2012). E, apesar do seu potencial como ferramenta para saude e educacio, os pontos negativos
propiciados pelos jogos digitais ndo podem ser ignorados, que assim como televisdo, musica
e literatura, possuem capacidade de expressar uma realidade de violéncia e agressdo para
pessoas que podem nao saber como lidar com esta exposi¢cao (EGENFELDT-NIELSEN; SMITH;
TOSCA, 2008). Apesar disso, os jogos digitais também podem contribuir no desenvolvimento
de outras formas de representacdo cultural, como ao ter suas tecnologias de criacdo de
cenas graficas utilizadas no cinema, e também utilizar de técnicas de outras midias para
propiciar experiéncias mais agradaveis como técnicas de roteirizacio do cinema e da literatura
(EGENFELDT-NIELSEN; SMITH; TOSCA, 2008).

Além darelagdo entre jogos e a industria, e jogos e outros meios de representagao cultural,
o comportamento da pessoa que joga também € reconhecido como uma forc¢a na relacdo entre
cultura e jogos, pois as jogadoras podem se organizar em grupos que determinam comportamentos
baseados em jogos ou tipos de jogos particulares, lembrando que esses comportamentos nao
sdo exercidos por todas as jogadoras (EGENFELDT-NIELSEN; SMITH; TOSCA, 2008).
Tais comportamentos podem envolver participar ativamente de grupos de discussdes sobre
determinados jogos ou tipos de jogos; modificagdo de jogos (conhecidos como mods);
participacdo de eventos e convengdes; interacao com outras jogadoras (EGENFELDT-NIELSEN;
SMITH; TOSCA, 2008); e movimentos de resisténcia como boicotes a jogos (JIVE IN THE 415,
2012; TEIXEIRA, 2012) e campanhas organizadas para discutir e contestar a marginalizacio de
alguns grupos na comunidade gamer (GONZAGA, 2014; WINGFIELD, 2014). E mesmo
as jogadoras menos ativas em agdes que nao envolvem necessariamente jogar (eventos e
atividades fora do mundo do jogo), também fazem parte da cultura dos jogos ou cultura gamer
(EGENFELDT-NIELSEN; SMITH; TOSCA, 2008).

31Entertainment Software Rating Board - <http://www.esrb.org/>
32Pan-European Game Information - <http://www.pegi.info/pt/>
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Deste modo, percebe-se que os jogos digitais se tornaram um meio no qual as pessoas
podem se identificar, encontrar pessoas com opinides semelhantes e participar de um mundo que
se funde a vida dos jogadores, mesmo fora do jogo (EGENFELDT-NIELSEN; SMITH; TOSCA,
2008).

Apesar destes pontos, hd piblicos que ndo sdo completamente representados nos jogos
e na comunidade gamer como € o caso das mulheres, que em muitos casos sdo representadas
nos jogos como personagens fortemente sexualizados (Figura 10), estereotipados (Figura 11)
ou dependentes de outros personagens (Figura 12); na industria com a baixa representatividade
de mulheres como profissionais na drea ou como consumidoras apenas de produtos especificos
(jogos ou componentes como controles e consoles), usualmente de cor rosa; e na comunidade
gamer com a criagcdo de grupos formados somente por mulheres (EGENFELDT-NIELSEN;
SMITH; TOSCA, 2008).

Outro publico com baixa representatividade no universo dos jogos € o das pessoas com
deficiéncia, conforme indicam trabalhos como os de DisturbedShadow (2014), Gwaltney (2015)
e Parlock (2014), que discutem como as pessoas com deficiéncia podem ter representacdes nos
jogos que podem causar problemas as pessoas com deficiéncia, além de apresentarem problemas

semelhantes aos da mulheres, como apresentado no pardgrafo anterior.

A questdo critica das representagdes nos jogos, discutidas nesta se¢do, ndo se encontra
no caso destas representagdes possuirem exemplos de grupos e/ou pessoas reais, mas sim no fato
de que tais representacdes, além de ndo serem reflexo da pluralidade da sociedade, geralmente

sdo as Unicas opcoes apresentadas nos jogos.

Figura 10 — Personagem Laura do jogo Street Fighter V, que se apresentou como um dos mais
recentes exemplos da hipersexualizacdo do corpo da mulher.?

= S NN
Fonte — Capcom (2016a)

33Matéria sobre a polémica em torno da personagem: <http://escolasimaohess.blogspot.com.br/>


http://escolasimaohess.blogspot.com.br/
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Figura 11 — Personagem Princesa Peach da franquia Mario, que na maioria dos jogos ¢
apresentada com vestimentas cor de rosa.

Fonte — Nintendo (2016b)

Figura 12 — Personagem Yorda (a direita) do jogo /CO, que se move apenas quando o personagem
protagonista a guia pela mao.

Assim, apresentados os principais pontos da relag@o entre jogos e cultura e como essas
relacdes sdo estabelecidas pelas acdes humanas, nota-se que a acdo das pessoas interferem nos
tipos de jogos que sdo criados para a sociedade, o que contribui para influenciar a cultura da
sociedade; a relacdo de resisténcia e dominancia entre diferentes culturas e jogadoras; quais
jogos estas comunidades apontam como aqueles que as representam ou ndo; € como atuam
aqueles que desenvolvem os jogos, grandes empresas ou desenvolvedoras independentes que,
ao mesmo tempo que podem empoderar jogadoras, podem desenvolver jogos para atender seus
proprios interesses sociais, politicos, culturais ou econdmicos (DOVEY; KENNEDY, 2006;
EGENFELDT-NIELSEN; SMITH; TOSCA, 2008).
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Em relacdo ao empoderamento, Spinuzzi (2002) indica que existem dois tipos: (1)
empoderamento funcional, que mantém as pessoas responsaveis por suas tarefas e lhes da poder
apenas para escolher tarefas pré-estabelecidas; e (2) empoderamento democratico, que propicia
as pessoas poder de decisdo sobre planejamentos e mudangas, técnicas e organizacdes. Assim,
para esta pesquisa empoderamento funcional € aquele que se refere a capacidade de os jogadores
jogarem os jogos ou escolherem os que desejam jogar, mas ndo decidir ou interferir na sua
producio; e empoderamento democratico quando referir-se aos desenvolvedores independentes,
consultores e jogadores que criam seus proprios jogos ou mods de jogos, que atuam efetivamente

na producao de jogos ou tomam decisOes relacionadas a agdes que vao além do jogar.

3.4 Consideracoes do Capitulo

Em virtude das discussdes realizadas nas se¢des anteriores, percebe-se que 0s jogos
podem ser utilizados como meios para representar mundos, que podem se assemelhar a realidade
ou ndo, e a partir disso, um modo de compreender a sociedade, seus problemas e solugcdes
almejadas (DOVEY; KENNEDY, 2006), além de também poderem ser usados como meios para
reforcar relacdes de poder e normas sociais e culturais, como por exemplo ao ignorar, ativa e
simbolicamente, jogadores idosos, mulheres (EGENFELDT-NIELSEN; SMITH; TOSCA, 2008),
obesos ou pessoas com deficiéncia; como um meio para discutir temas e representar grupos
nao plenamente visibilizados na sociedade; atuar como facilitador para o uso e o acesso das
tecnologias digitais que contribuem para a formagdo de competéncias para a participacao dos
individuos na sociedade (EGENFELDT-NIELSEN; SMITH; TOSCA, 2008); ou contribuir para
a formacdo de identidades individuais e coletivas (WOODWARD, 2014). Assim 0s jogos € o ato
de jogar atuam como meios que refletem, ao mesmo tempo que alteram nossa cultura e nossa
sociedade (HUIZINGA, 2014).

As discussdes apresentadas neste capitulo, que envolveram autores como Dovey e
Kennedy (2006), Egenfeldt-Nielsen, Smith e Tosca (2008), Feenberg (2012) e Huizinga (2014),
apontam que a criacao e a utilizacdo de tecnologias sdao acdes humanas e tais agdes em relacao
a tecnologia estdo inseridas em contextos historicos, sociais, culturais, politicos e econdmicos,
conteddos de interesse dos estudos CTS, drea de estudo desta pesquisa. Estas discussoes
evidenciam a relevancia dos jogos como artefatos sociais e culturais, assim como propiciam o
surgimento de relagdes significativas entre jogos e jogadores e jogadores e a sociedade, uma vez
que, por meio dos jogos, as pessoas tém a possibilidade de vivenciar experiéncias que podem
influenciar em sua formagao social, histdrica, politica e cultural. Portanto, € importante explorar
os desdobramentos sociais relacionados as pessoas com deficiéncia, particularmente no que
se refere aos jogos digitais, sobre como se ddo suas representacdes € 0 seu envolvimento no

desenvolvimento e na utiliza¢ao dos jogos digitais.
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4 Inclusdo, Identidade e os Jogos Digitais

O desenvolvimento de tecnologias é uma acdo humana, que por sua vez € influenciada
pelo contexto em que as pessoas que desenvolvem tecnologias, se encontram (FEENBERG,
2012). Esta pesquisa, conforme brevemente apresentado no Capitulo 1, tem como tema as
discussdes a respeito das pessoas com deficiéncia e os jogos digitais. Assim, este capitulo
introduz as defini¢des de termos referentes a inclusdo social e conceitos relacionados a identidade
e a diferenga, que sdo analisados na perspectiva das pessoas com deficiéncia, para em seguida

discutir sobre a relacio das pessoas com deficiéncia e os jogos digitais.

4.1 Conceitos de Inclusao

A Convencao sobre os Direitos das Pessoas com Deficiéncia, define que

pessoas com deficiéncia sdo aquelas que tém impedimentos de longo
prazo de natureza fisica, mental, intelectual ou sensorial, os quais, em
interacdo com diversas barreiras, podem obstruir sua participacdo plena e
efetiva na sociedade em igualdades de condigdes com as demais pessoas.
(SECRETARIA NACIONAL DE PROMOCAO DOS DIREITOS DA PESSOA
COM DEFICIENCIA, 2011, p. 26)

Uma vez que a constru¢cdo de uma sociedade inclusiva tem como principal objetivo
propiciar as pessoas a participagdo ativa na constru¢do da sociedade, a compreensao dos conceitos
das préticas sociais é fundamental para analisar os programas, os servicos e as politicas sociais
(SASSAKI, 2006). Esses conceitos contribuem também no entendimento de como as pessoas
com deficiéncia exercem seus proprios direitos e, no contexto desta pesquisa, podem apoiar na
compreensdo de como ocorre a relacdo das pessoas com deficiéncia com os jogos digitais. Com
relacdo ao objetivo desta pesquisa, os conceitos de inclusdo podem contribuir no processo de

desenvolvimento de jogos inclusivos no contexto das pessoas com deficiéncia.

4.1.1 Praticas sociais

Sassaki (2006) indica que as préticas sociais existem em diversas formas: a exclusio

social, o atendimento segregado, a integracao social e a inclusdo social.

* Exclusao social. A exclusido social caracteriza-se pela exclusdo das pessoas com
deficiéncia da realizacdo de qualquer atividade na sociedade, pois nessa pratica essas
pessoas sdo consideradas invalidas, sem utilidade ou incapazes para trabalhar (SASSAKI,
2006), e no caso dos jogos, essa pratica social pode ser percebida por meio de jogos

que, por exemplo, ndo incluem legendas, o que poderia excluir jogadoras com deficiéncia
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auditiva como sua audiéncia. Sassaki (2006) aponta que em algumas culturas a prética da
exclusdo social resulta no exterminio das pessoas com deficiéncia, enquanto que outras
culturas internam estas pessoas em institui¢cdes de caridade, juntamente com doentes e
idosos, nas quais os internos recebem alimento, cuidados médicos e atividades para ocupar

0 tempo 0Ci0so;

Atendimento segregado. O atendimento segregado, denominado paradigma da
Institucionalizag@o por Aranha (2001), deriva da exclusdo social quando as instituicdes que
atendem as pessoas com deficiéncia comecam a se especializar em deficiéncias especificas
(SASSAKI, 2006), que no caso dos jogos, pode ocorrer quando um jogo € desenvolvido
tendo como publico almejado, por exemplo, somente pessoas com defici€ncia visual,
desconsiderando assim, outros publicos potenciais. Essa prética social fomentou a criacio
de institui¢des, também nomeadas Instituicdes Totais (ARANHA, 2001), que tém como
objetivo prover internamente, todos os servigos possiveis (saide, educacdo, esportes,
entre outros), uma vez que a sociedade ndo aceita receber as pessoas com deficiéncia
nos servigos ja existentes, o que resulta em instituicdes como escolas especiais, centros
de habilitacdo, oficinas de trabalho protegidas, clubes sociais especiais e associagdes
desportivas especiais (SASSAKI, 2006). Deste modo, as pessoas com deficiéncia sao
mantidas isoladas do resto da sociedade ou elas se mantém nestas institui¢cdes por falta
de sentimento de pertencimento na sociedade, o que muitas vezes tornam estas pessoas
incapazes de retornar ao convivio em sociedade caso possam sair da instituicio (ARANHA,
2001);

Integracao social. A pratica da integracdo social inicia-se com o movimento de
insercao das pessoas com deficiéncia nos sistemas sociais existentes, tais como educacao,
trabalho, familia e lazer, desde que a pessoa tenha alcancado um nivel de competéncia
equivalente aos padrdes sociais vigentes e esteja apta a superar os desafios e barreiras
sociais existentes, sejam elas fisicas, programadticas ou atitudinais (FERNANDES;
SCHLESENER; MOSQUERA, 2011; SASSAKI, 2006). No contexto desta pesquisa,
a superacdo de barreiras pode ser relacionada a utilizacdo de tecnologias assistivas por
pessoas que desejam utilizar jogos que foram desenvolvidos considerando apenas padrdes
de jogadores vigentes na sociedade. Além disso, a prética da integrag¢do social tem como
principio a normalizacdo e como processo o mainstreaming, conceitos apresentados

detalhadamente a seguir.

A normalizagdo, principal elemento do paradigma de servicos (ARANHA, 2001),
caracteriza-se pela criacdo de ambientes, frequentados pelas pessoas com deficiéncia,
que sdo o mais semelhante possivel dos ambientes vivenciados pela populagdo em geral,
de modo que as condi¢des de vida das pessoas que frequentam estes ambientes, sejam
as mais parecidas com as condicdes e os modelos de vida de qualquer outra pessoa, mas
ainda separado da sociedade existente (ARANHA, 2001; SASSAKI, 2006).
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O processo de mainstreaming € aquele no qual hd a tentativa de introducao da pessoa com
deficiéncia em ambientes j4 disponiveis na sociedade e da utilizacdo, pelas pessoas com
deficiéncia, da maior quantidade possivel dos servigos disponiveis de uma comunidade
(SASSAKI, 2006). No caso de servigos educacionais por exemplo, um(a) estudante com
deficiéncia participa de aulas em classes regulares ou de atividades extracurriculares com
outros(as) estudantes sem deficiéncias severas (SASSAKI, 2006).

A pratica da integracdo social, conforme apontam Aranha (2001) e Sassaki (2006),
demonstra um esforco unilateral, no qual somente as pessoas com deficiéncia e seus
aliados (familiares, amigos e institui¢ao especializada) buscam maneiras de se adequarem
a sociedade e de tornarem-se aceitos por ela, demonstrando que hd pouca ou nenhuma
mudancga proposta pela sociedade. Desta maneira, a pratica da integracao social, apesar de
valoroza, apresenta-se insuficiente para eliminar a discriminagdo sofrida pelas pessoas com
deficiéncia, além de ndo propiciar a participacao plena e com igualdade de oportunidades
destas pessoas na sociedade (SASSAKI, 2006);

* Inclusao social. Inicialmente denominada paradigma de suporte (ARANHA, 2001), a
inclusdo social € o processo bilateral no qual a sociedade se adapta para poder incluir as
pessoas com deficiéncia nos sistemas sociais existentes e realiza reajustes na realidade
social para que as pessoas com deficiéncia vivam em sociedade, enquanto essas pessoas
preparam-se para assumirem seus papéis na sociedade (ARANHA, 2001; FERNANDES;
SCHLESENER; MOSQUERA, 2011; SASSAKI, 2006), de modo que a pessoa com
deficiéncia tenha direito a convivéncia ndo segregada e acesso a todos os recursos
disponiveis aos demais cidaddos (ARANHA, 2001). Exemplos da pratica da inclusdo
social, podem ser percebidos em jogos que foram projetados para que pessoas com e sem

deficiéncia tenham experi€ncias semelhantes ao utilizarem o mesmo jogo.

A inclusdo social, portanto, € um processo que contribui para a
constru¢do de um novo tipo de sociedade através de transformagdes,
pequenas e grandes, nos ambientes fisicos (espacos internos e externos,
equipamentos, aparelhos e utensilios, mobilidrio e meios de transporte)
e na mentalidade de todas as pessoas, portanto também da propria [sic]
pessoa com necessidades especiais®*. (SASSAKI, 2006, p. 40)

A inclusdo possui 0 mesmo principio que a integracdo, que € o direito das pessoas
com deficiéncia acessarem e utilizarem o espaco comum da sociedade, no entanto a
pratica da integracdo social pressupde a mudanca da pessoa com deficiéncia em dire¢do
a sua normalizacdo, enquanto que a pratica da inclusdo social prevé mudancgas tanto

no desenvolvimento dessas pessoas, quanto em mudangas (fisicas, materiais, humanas,

340s termos utilizados para identificar as pessoas com deficiéncia mudam com o tempo, como aponta Sassaki
(2006) em seus estudos. Assim alguns artigos, documentos oficiais e publica¢cdes apresentam nomenclaturas diversas
para referir-sem as pessoas com deficiéncia, no entanto, para esta pesquisa serd utilizado o termo hoje indicado pela
comunidade, que utiliza o termo pessoa(s) com deficiéncia.
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sociais, legais, entre outras) na realidade social, para que as pessoas com deficiéncia
possam usufruir dos espacos comuns da vida na sociedade (ARANHA, 2001).

Uma vez que, segundo Aranha (2001) e Sassaki (2006), a inclusdo social € o processo a
ser realizado na sociedade para que todas as pessoas sejam membros participantes e integrantes
dos sistemas sociais gerais, os elementos referentes a esta pratica serdo explorados com maiores

detalhes nesta pesquisa.

4.1.2 Conceitos e A¢des de Inclusdo

Dentre os diversos documentos que evidenciam a questdo das pessoas com deficiéncia na
sociedade, como a Declara¢do de Salamanca e Normas sobre a Equiparacdo de Oportunidades
para Pessoas com Deficiéncia, o Relatério Mundial sobre a Deficiéncia, organizado pela
Organizacdo Mundial de Saude (OMS), destaca a Convencao sobre os Direitos das Pessoas com
Deficiéncia (SECRETARIA NACIONAL DE PROMOCAO DOS DIREITOS DA PESSOA COM
DEFICIENCIA, 2011) como o documento mais recente e de maior amplitude de reconhecimento
dos direitos humanos das pessoas com deficiéncia (ORGANIZACAO MUNDIAL DA SAUDE,
2012). Deste documento, destaca-se seu artigo terceiro, que descreve os principios gerais dos

direitos das pessoas com deficiéncia, listados a seguir:
1. o respeito pela dignidade inerente, a autonomia individual, inclusive a liberdade de fazer
as proprias escolhas, e a independéncia das pessoas;
2. anao discriminagao;
3. aplena e efetiva participa¢do e inclusdo na sociedade;

4. o respeito pela diferenca e pela aceitacdo das pessoas com deficiéncia como parte da

diversidade humana e da humanidade;
5. aigualdade de oportunidades;
6. a acessibilidade;

7. aigualdade entre o homem e a mulher, que para esta pesquisa foi alterado para “igualdade

entre pessoas de diferentes identidades de género e/ou sexualidade”3?;

8. o respeito pelo desenvolvimento das capacidades das criancas com defici€ncia e pelo

direito das criangas com deficiéncia de preservar sua identidade.

33Esta alteracdo dos principios elencados pela OMS é realizada por, nesta pesquisa, existir a compreensio de
que as classificacdes bindrias (como homem e mulher; masculino e feminino; entre outras), ndo sdo suficientes
para identificar as possibilidades de identidades que s@o construidas continuamente ao longo da vida das pessoas
(LOURO, 2008).
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Dentre os elementos apresentados na convencdo, Sassaki (2006) aponta alguns conceitos
que para o movimento de inclusdo podem, por exemplo, ter significados diferentes dos
apresentados em diciondrios. Entre eles estdo: autonomia, independéncia, empoderamento
e equiparacdo de oportunidades, que podem ser identificados nos principios da convengao,
particularmente nos itens 1 (relacionado ao respeito pela dignidade, autonomia e liberdade),
3 (relacionado a participacdo) e 5 (relacionado a igualdade de oportunidades). Desta maneira,
esses conceitos serdo descritos com maior profundidade, uma vez que sao considerados como

conceitos de inclusdo de grande relevancia.

* Autonomia. A autonomia refere-se a condi¢ao de dominio no ambiente fisico e social,
por uma pessoa, de modo a preservar ao maximo sua privacidade e sua dignidade,
possibilitando a esta pessoa ter controle de si propria nos vérios ambientes fisicos e sociais
que deseje ou necessite frequentar. Uma pessoa pode ser autdonoma para se locomover em
uma cidade, por meio do transporte publico, por exemplo, sem necessitar de qualquer ajuda,
enquanto que outra pode ndo ter tanta autonomia e necessitar de ajuda para ultrapassar

obstaculos do ambiente fisico;

« Independéncia. E a capacidade de uma pessoa tomar decisdes sem depender de outras
pessoas, independentemente destas pessoas serem membros da familia, amigos, professores
ou profissionais especializados. A independéncia de uma pessoa estd relacionada a
quantidade e a qualidade de informagdes que ela possui sobre algo que precisa decidir,

assim como sua prépria prontiddo para tomar decisdes sobre determinada situacao.

A relagdo entre autonomia e independéncia pode ocorrer quando uma pessoa nao possui
autonomia para dominar as regras sociais de um grupo, mas uma vez que € independente,
saberia tomar as decisdes que a deixaria confortdvel em meio aquelas pessoas. Em outra
situacdo, essa pessoa poderia ainda agir com independéncia e autonomia em um ambiente

social;

* Empoderamento. Assim como discutido na secdo 3.3, empoderamento refere-se ao
processo de uma pessoa ou grupo de pessoas, usarem seu poder pessoal para realizar
escolhas e tomar decisdes, de modo a assumir controle sobre sua propria vida. Sassaki
(2006) aponta que geralmente a sociedade ndo compreende que as pessoas com deficiéncia
possuem este poder pessoal e por esta razao, esta sociedade faz escolhas e toma decisdes
pelas pessoas com deficiéncia, o que resulta na sociedade assumindo controle da vida destas
pessoas. Para reverter esta situag@o, o conceito de empoderamento propde que o poder de

cada pessoa seja reconhecido e respeitado pela sociedade, tornando-as empoderadas;
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* Equiparacao de oportunidades. Segundo o documento das Normas sobre a Equiparacio

de Oportunidades para Pessoas com Deficiéncia,

o termo ‘equiparacdo de oportunidades’ significa o processo através do
qual os diversos sistemas da sociedade e do ambiente, tais como servigos,
atividades, informacdes e documentacao, sao tornados disponiveis para
todos, particularmente para pessoas com deficiéncia. (ORGANIZACAO
DAS NACOES UNIDAS, 1993, p. 8)

Desta maneira, a equiparacao de oportunidades é fundamental para que todas as pessoas,

com ou sem deficiéncia, tenham acesso a todos os bens, servigos e ambientes da sociedade.

Relacionado diretamente a inclus@o, mas ndo identificado como uma prética social estd o
conceito de acessibilidade (VEET VIVARTA, 2003). Definido como o nivel de acesso ao maior
nimero de pessoas que um ambiente, servi¢o ou produto permite (ORGANIZACAO MUNDIAL
DA SAUDE, 2012), a acessibilidade € indicada pela Lei n® 10.098/00 como

condicdo para utilizagdo, com seguranca e autonomia, total ou assistida, dos
espagos, mobilidrios e equipamentos urbanos, das edificacdes, dos servigos de
transporte e dos dispositivos, sistemas e meios de comunicagado e informagao,
por [sic] pessoa portadora de deficiéncia ou com mobilidade reduzida
(ACESSIBILIDADE BRASIL, 2004)

No entanto, diferente da pratica de inclusdo social, que prevé a participacao ativa de
todos os membros da sociedade nos servigos que esta possui, independentemente se possuem
alguma deficiéncia ou ndo, a acessibilidade, além de mostrar-se limitada como conceito aplicado
somente as pessoas com deficiéncia, objetiva o acesso aos servigos, as ferramentas, aos ambientes,
entre outros, por essas pessoas, nao sua participagao ativa. Deste modo, para esta pesquisa, a
acessibilidade € considerada um importante elemento rumo a inclusdo social, mas ndo suficiente

para alcancgar a inclusio que € almejada na sociedade.

Outra prética relevante, que pode ser considerada parte da inclusdo social, € a inclusdo
digital. Indicada pelo Governo Eletronico como ‘“‘disseminacdo e uso das tecnologias da
informacdo e comunicagdo orientadas ao desenvolvimento social, econdmico, politico, cultural,
ambiental e tecnoldgico, centrados nas pessoas, em especial nas comunidades e segmentos
excluidos” (GOVERNO ELETRONICO, 2016), a inclusio digital vai além da garantia do uso
e do acesso as tecnologias da informagao e comunicagdo (TIC) pelas pessoas. Deste modo,
a inclusdo social € baseada na capacidade de as pessoas realizarem uma escolha informada,
sobre a decisdo de utilizar ou ndo uma TIC e com isso propiciar a essa pessoa a habilidade de
realizar uma escolha com relagcdo aos dados e artefatos digitais, indicando o exercicio de seu
empoderamento (SELWYN; FACER, 2007).

Além dos conceitos do movimento de inclusdo, existem modelos que t€m como objetivo

esclarecer a relacdo das pessoas com deficiéncia com a sociedade. Segundo Sassaki (2006) e
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a Organizacdo Mundial de Sauide (2008) existem, principalmente, dois modelos que propdem
compreender e explicar a deficiéncia e a funcionalidade de uma pessoa com deficiéncia: o modelo

médico e o modelo social.

O modelo médico € caracterizado por considerar a deficiéncia um problema exclusivo
da pessoa, causado por doenga, trauma ou outro estado de saide, requerendo cuidados médicos
ou de profissionais especializados, tornando a pessoa dependente do cuidado de outras pessoas,
tratados como incapazes de trabalhar e serem responsaveis por deveres considerados normais
(SASSAKI, 2006; ORGANIZACAO MUNDIAL DE SAUDE, 2008).

O modelo social considera a deficiéncia principalmente um problema criado socialmente,
de modo que cabe a sociedade realizar modificacdes em suas estruturas “arquitetonicas,
programaticas, metodoldgicas, instrumentais, comunicacionais e atitudinais”(SASSAKI, 2006, p.
45) para que as pessoas com deficiéncia tenham acesso a todos os servicos oferecidos a sociedade.
Deste modo o foco do modelo social ndo sdo as limitacdes fisicas e cognitivas das pessoas, mas

sim os ambientes e atitudes que incapacitam as pessoas com deficiéncia de atuar na sociedade.

Ressaltando que o modelo médico e o modelo social ndo sdo mutuamente excludentes,
a utilizacdo de ambos tem como objetivo compreender que ndo sao exclusivamente os limites
individuais, consequentes de uma deficiéncia, que impedem a participacdao das pessoas com
deficiéncia na sociedade, mas sim as barreiras criadas por esta sociedade, seja nas atitudes das
pessoas, nos espacos fisicos, nos meios de transporte, de informacgdo, de comunicacao ou de
prestacido de servicos (SECRETARIA NACIONAL DE PROMOCAO DOS DIREITOS DA
PESSOA COM DEFICIENCIA, 2011).

Sob o ponto de vista do modelo médico, em 1980 a OMS publicou o documento
de Classificacdo Internacional de Impedimentos, Deficiéncias e Incapacidades (do inglés
International Classification of Impairments, Disabilities and Handicaps - ICIDH) que tinha
como objetivo classificar as consequéncias de doencas na vida das pessoas (WORLD HEATH
ORGANIZATION, 1993), além de atuar como meio para “organizar uma linguagem universal
sobre lesdes e deficiéncias” (DINIZ; MEDEIROS; SQUINCA, 2007, p. 2507).

Entretanto, conforme apontam Diniz, Medeiros e Squinca (2007) e Sassaki (2006), a
ICIDH foi alvo de duras criticas, pelo movimento das pessoas com deficiéncia e pela academia,
por apresentar conceitos e defini¢des estritamente biomédicas e ignorar o cardter social das
deficiéncias, o que indicava que as desvantagens ocorridas com as pessoas com deficiéncia
eram uma determinacdo estritamente da natureza e ndo influenciada também pelos sistemas
sociais ou econdmicos. Deste modo, em 2001 a OMS publicou uma revisao da ICIDH, esta

denominada Classificagcao Internacional de Funcionalidade, Deficiéncia e Saide (CIF)3¢ que,

36Conforme apontado por Diniz, Medeiros e Squinca (2007) e Sassaki (2006) a traducdo brasileira da CIF
escolheu palavras imprecisas para a traducdo de alguns termos da versdo original como “incapacidade” para
disability, o que além de gerar dividas para o leitor brasileiro, ignora um histérico debate académico e politico com
relacdo ao conceito de deficiéncia.
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além de reestruturar a forma como os conceitos da versdo anterior eram apresentados, tem o
objetivo de substituir os antigos e, segundo Diniz, Medeiros e Squinca (2007), controversos,
termos sobre deficiéncias. Assim, a CIF propde uma classificacdo composta por dominios que
abrangem funcdes “relacionadas a fisiologia, estruturas anatdmicas, acdes, tarefas ou dreas da
vida” (ORGANIZACAO MUNDIAL DE SAUDE, 2008, p. 13), que foi separada em duas listas:
(1) Funcdes e Estruturas do Corpo e (2) Atividades e Participacdo. Estas listas compreendem
uma série de conceitos e componentes que t€ém como objetivo englobar os diversos aspectos da
saude humana (ORGANIZACAO MUNDIAL DE SAUDE, 2008), apresentados brevemente

abaixo:

Funcoes do corpo. Sio as fungdes fisioldgicas dos sistemas do corpo (inclusive fungdes

psicoldgicas);

* Estruturas do corpo. Sao as partes anatdmicas do corpo como 6rgaos, membros e seus

componentes;

* Lesoes. Sdo problemas nas fun¢des ou nas estruturas do corpo com um desvio significativo

ou uma perda;
 Atividade. E a execugdo de uma tarefa ou a¢do por uma pessoa;
* Participacao. E o envolvimento em situagdes de vida didria da pessoa na sociedade;

* Limitacoes de atividade. Sao dificuldades que uma pessoa pode encontrar na execugao

de atividades;

* Restricoes de participacao. Sao problemas que uma pessoa pode enfrentar ao se envolver

em situacdes de vida;

* Fatores ambientais. Compde o ambiente fisico, social e de atitude no qual as pessoas

vivem e conduzem sua vida.

A reestruturagdo do documento da OMS promoveu também a indicacdo de um
novo conceito de deficiéncia, que nio € estritamente ligado a diagndsticos biomédicos, é
também uma “experiéncia socioldgica e politica” (DINIZ; MEDEIROS; SQUINCA, 2007, p.
2508). Assim, para esta pesquisa, deficiéncia serd definida como uma “interacdo dindmica
entre condi¢des de saude (doencas, distirbios, lesdes, traumas etc.) e fatores contextuais”
(ORGANIZACAO MUNDIAL DE SAUDE, 2008, p. 18-19) (que incluem fatores pessoais
e ambientais), englobando assim “o corpo com lesdes, limitacdes de atividades ou restricdes de
participacao” (DINIZ; MEDEIROS; SQUINCA, 2007, p. 2508).

Para esclarecer as limitacdes que as pessoas com defici€éncia experimentam na

sociedade, a CIF utiliza uma abordagem denominada “biopsicossocial”®’, que compreende

37“Que envolve a interagio de influéncias biolégicas, psicoldgicas e sociais.” (MICHAELIS, 2017)
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uma integracdo entre os modelos médico e social, de modo que busque oferecer uma “visao
coerente das diferentes dimensdes de saide sob uma perspectiva bioldgica, individual e social”
(ORGANIZACAO MUNDIAL DE SAUDE, 2008, p. 32), abordagem esta que ser4 utilizada
nesta pesquisa, que além de convergir com a defini¢do de deficiéncia desta pesquisa, considera a
inclusdo um problema social e de responsabilidade coletiva, sem ignorar o fato de que algumas
pessoas necessitam de assisténcia médica para que elas tenham maior controle sobre sua vida,
exercendo assim sua autonomia e independéncia, atuando como individuos empoderados e com

equilibrio de oportunidades.

Apesar das constantes modifica¢des e propostas ao longo dos tltimos anos, Aranha (2001)
aponta que, particularmente no Brasil, ainda existem resquicios das praticas de atendimento
segregado, e maior concentragdo em servi¢os da prética de integracdo social, uma vez que
programas, projetos e atividades sociais ainda sao planejados para pessoas sem defici€ncias e
quando aberto para o atendimento das pessoas com deficiéncia, possui caracteristicas das préticas
de atendimento segregado ou integracdo social, de modo que depende da pessoa com deficiéncia
ou de sua familia, a responsabilidade quase exclusiva de busca pelo acesso aos servicos da

sociedade.

Deste modo, a inclusdo social mostra-se como um projeto a ser construido por todos
os membros da sociedade, pessoas com e sem defici€éncia, necessitando planejamento e formas
de identificar o que precisa ser alterado em cada ambiente para garantir o acesso das pessoas
com deficiéncia a estes locais, respeitando suas diferengas e buscando solugdes que favorecam a
convivéncia na diversidade que caracteriza as sociedades (ARANHA, 2001). E considerando
o desenvolvimento de tecnologias uma acdo humana que possui desdobramentos sociais
(FEENBERG, 2012), a inclusdo das pessoas com deficiéncia se faz necessdria, uma vez que elas

também sdo afetadas por estas tecnologias.

Assim, considerando as discussdes realizadas nesta se¢cdo e o contexto desta pesquisa,
a inclusdo social se d4 com o desenvolvimento de jogos que tenham como publico almejado
pessoas com e sem deficiéncia, na qual os processos de desenvolvimento destes jogos envolva
essas pessoas, provocando agcdes participativas que propiciem acdes de pessoas empoderadas,
autdonomas e independentes, sem distingdo de género, com respeito as diferencgas e sem foco
exclusivamente nas condi¢des médicas das pessoas. Estas acdes refletem a aplicacdo dos
principios de inclusdo apresentados e discutidos nesta sec¢do, principalmente por meio de
obras como as de Aranha (2001), Organizacdo Mundial de Saude (2011) e Sassaki (2006),
que podem ser também relacionados aos conceitos de identidade e representacdo, uma vez
que, como discutido no Capitulo 3, por meio de obras como as de Dovey e Kennedy (2006),
Egenfeldt-Nielsen, Smith e Tosca (2008) e Parlock (2014), os jogos sdo artefatos que podem
reforcar relagdes de poder por meio (1) da representagdes de personagens nos jogos; (2) das
pessoas que trabalham no desenvolvimento destes jogos; ou (3) do publico que representa os

jogadores no mundo gamer.
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Portanto, sdo discutidos nas se¢des seguintes, os conceitos de identidade, diferenca e
representacao e as relagdes entre estes conceitos e as pessoas com defici€ncia, com o objetivo de
caracterizar como os individuos podem ser afetados pelos artefatos sociais (FEENBERG, 2012),
e no contexto desta pesquisa, como os jogos podem atuar quando sdo considerados artefatos

sociais.

4.2 Identidade, Diferenca e Representagdo

Uma vez que a préatica da inclusdo social envolve principios como “a aceitacdo das
diferencas individuais, a valorizac¢do de cada pessoa, a convivéncia dentro da diversidade humana,
[e] a aprendizagem através da cooperacao” (SASSAKI, 2006, p. 40), faz-se necessario definir
0s conceitos que relacionam-se a diferenca e a identidade de grupos e/ou individuos, além de

apresentar a relevancia destes conceitos para as pessoas com deficiéncia.

Segundo Silva (2014) e Woodward (2014) a identidade ¢ relacional; marcada por meio

de simbolos; e vinculada a condi¢des sociais e materiais.

* Relacional por depender da existéncia de algo fora dela, de algo que ela ndo é e difere da

sua propria, para fornecer as condi¢des para que uma identidade exista;

* Marcada por meio de simbolos pois é por meio dos sistemas, de informagdo e de

comunicacao, pelos quais as identidades sdo representadas que estas adquirem sentido;

* Vinculada a condic¢oes sociais e materiais pois existe uma associac¢do entre a identidade

e sua posicdo ou papel social, e a objetos que a pessoa usa ou possui.

Silva (2014) e Woodward (2014) indicam que uma identidade € formada em relacao a
outra, e apontam que a relacdo de uma identidade a outra € aquilo que ela nao é. Essa relagdo,
segundo estes trabalhos, geralmente € apresentada por meio de oposi¢des bindrias, de modo que
um termo € considerado a “norma”, que geralmente recebe um valor positivo, enquanto o outro
termo € apenas “outro”, podendo, este ultimo, ser considerado “desviante ou de fora”, recebendo
assim um valor negativo (SILVA, 2014; WOODWARD, 2014).

A ligacdo entre os termos de uma dicotomia, conforme Woodward (2014), indica também
uma relacio de importancia entre seus elementos, de modo que um dos termos seja sempre mais
valorizado do que o outro, e que apesar de ser considerada questionavel por diversas obras nos
Estudos Culturais (apresentado na secdo 3.3), enfatiza que os membros dessas dicotomias ndao
recebem igual valor (WOODWARD, 2014), o que indica que ao determinar o significado de
identidades, estas sdo divididas e classificadas, o que decorre na hierarquizacao da atribui¢do de
valores de cada grupo (SILVA, 2014).

Neste sentido, a normaliza¢do, além de atuar como uma manifestacdo de poder de

grupos sociais, significa eleger uma identidade como parametro pelo qual as outras serdao
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avaliadas e hierarquizadas, de modo que a identidade selecionada como norma € indicada como
“normal” ou “natural”, além de possuir todas as caracteristicas positivas possiveis, caracterizando
qualquer outra identidade de modo negativo (SILVA, 2014). Este processo de normalizacao
possui semelhangas ao que ocorre na pratica da integracdo social, na qual as pessoas com
deficiéncia utilizam de servigos e/ou ambientes o mais similar possivel daqueles que outras
pessoas utilizam, pessoas essas consideradas “normais”. E em relacdo aos jogos, este processo €
semelhante ao da utilizacdo de tecnologias assistivas por pessoas com deficiéncia, para poderem
utilizar os jogos projetados para um publico “normal”, o que geralmente nao inclui as pessoas

com deficiéncia.

Em relacdo as deficiéncias e classificacdo de identidades, as pessoas com deficiéncia
representam aquilo que as pessoas sem deficiéncias, consideradas a “norma”, ndo sdo. Este tipo
de classificacdo pode ser identificada no desenvolvimento de produtos e servicos que, geralmente,
tém como publico almejado atender a “norma”, enquanto deixam os “outros”, como as pessoas
com deficiéncia, em segundo plano, como apresentado por Archambault et al. (2008) e Yuan,
Folmer e Harris Jr (2011) que indicam que muitos dos jogos produzidos, ndo t€m as pessoas

com deficiéncia como parte do seu publico almejado.

Woodward (2014) aponta que diversas pesquisas questionam a relevancia cultural
dos dualismos na sociedade, pois estas dicotomias demonstram como as relacdes de poder
determinam como as diferencas sdo marcadas histdrica, social e culturalmente. Entretanto, uma
vez que os termos de uma relag@o dicotdmica forem considerados apenas diferentes entre si, € ndo
necessariamente opostos ou de valores negativos e positivos, este novo tipo de relacdo poderia
contribuir para o entendimento de como a sociedade possui uma diversidade intercultural,
o que favorece também a constituicdo de uma sociedade mais inclusiva (WOODWARD,
2014). Compreende-se portanto que alteracdes nestes dualismos nao sdo agdes que ocorrem
pacificamente, uma vez que elas promovem altera¢des nas relacdes de poder e nas hierarquias

estabelecidas na sociedade e, consequentemente, mudangas sociais (WOODWARD, 2014).

Neste sentido, a marcacdo da diferenga apresenta-se como um conceito que contribui
para a fabricacao da identidade, de modo que a identidade torna-se dependente da diferenca
(SILVA, 2014; WOODWARD, 2014). A marcagdo da diferenca, segundo Woodward (2014),
“ocorre tanto por meio de sistemas simbdlicos de representacdo quanto por meio de formas de
exclusdo social.” (WOODWARD, 2014, p. 40). Esses sistemas simbolicos sdo estabelecidos
por meio de sistemas classificatérios que, além de servirem como meio para a producgdo de
significados nas relacdes sociais, atuam como meio para que um principio de diferenca possa
ser aplicado em uma popula¢do, de modo que esta possa ser dividida em grupos opostos, como
nos/eles, eu/outro (SILVA, 2014; WOODWARD, 2014), e pessoa sem deficiéncia/pessoa com
deficiéncia.

Os sistemas simbolicos, além de serem fundamentais para a compreensdo da identidade

e da diferenca, uma vez que € por meio dos quais identidade e diferenca adquirem sentido
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(SILVA, 2014), sdo construidos em torno das diferencas e das formas pelas quais elas sdo
marcadas, o que reforca a caracteristica relacional da identidade e a relevincia da marcagdo da
diferenca na construc¢ao da identidade (WOODWARD, 2014). Entretanto, a concepg¢ao desses
sistemas simbolicos apresenta também uma visdo essencialista da construcdo da identidade,
algo que pode ser mudado uma vez que, para essa construcao, sejam consideradas as diferentes
posic¢des de sujeito, as relacdes de poder e a oscilagdo dos significados que os marcadores dos
sistemas simbdlicos, e as préprias identidades possuem (WOODWARD, 2014). Deste modo,
a identidade e a diferenca, além de serem ativamente formadas pelas pessoas no contexto das
relagdes histdricas, culturais e sociais, apresentam-se como construcdes sociais e culturais, que

assim como as identidades, ndo sdo estaticas (SILVA, 2014).

Uma vez que as identidades e as diferencas sdo construidas pelas relagdes sociais,
ocorrem disputas entre grupos sociais por recursos simbdlicos e materiais da sociedade, visto
que a afirmac¢do de uma identidade e suas diferencas garantem o acesso privilegiado a bens
sociais, o que marca o vinculo da identidade e da diferenca com as relacdes de poder (SILVA,
2014). E, conforme apontado por Feenberg (2012) e apresentado na secdo 3.3, estas disputas
sociais também envolvem as tecnologias, que sdo operadas pelos grupos dominantes, enquanto
os grupos ndo dominantes buscam maneiras de terem suas demandas atendidas. Tecnologias que,

no contexto desta pesquisa, englobam os jogos digitais.

Para garantir o acesso privilegiado, a bens e servicos na sociedade, os grupos sociais
dominantes necessitam que as identidades dos grupos ndo dominantes, como as pessoas com
deficiéncia, sejam estipuladas, para que a marcacdo das diferencas entre essas identidades,
possibilite a determinacao do que cada grupo tem acesso ou nao, o que muitas vezes exclui as
pessoas com deficiéncia da possibilidade de plena utilizacdo destes bens (SILVA, 2014), como os
jogos digitais. Deste modo, a pratica da inclusdo social envolve ndo apenas o desenvolvimento de
bens e servigos que tém as pessoas com deficiéncia como publico participante, mas também na
mudanca das relacdes de poder para que estas pessoas deixem de ratificar forcas que demarcam
fronteiras entre quem pertence e quem nao pertence a sociedade. Assim, as diferengas sao
reconhecidas, e os espacos simbdlicos sdo projetados por e para as diferentes identidades e
com isso estas identidades s@o valorizadas, de modo que as pessoas tenham o direito de serem
diferentes, quando a igualdade os descaracterizarem, e serem iguais quando a diferenca os
inferioriza (MANTOAN, 2004). E no caso dos jogos digitais, a inclusdo social e as mudancas
nas relacdes de poder significariam o desenvolvimento de jogos com e para as pessoas com €
sem deficiéncia, de modo que jogadoras com e sem deficiéncia possam utilizar o mesmo jogo,

pertencendo assim ao mesmo publico almejado pelas desenvolvedoras.

Visto que os sistemas simbdlicos, que atuam como sistemas de significagcdo, estdo
fortemente ligados a identidade e a diferenca, tedricos da teoria cultural contemporanea,
expressam a ideia do significado cultural e social da identidade por meio do conceito de
representacdo e dos sistemas de representacao (SILVA, 2014). Segundo Silva (2014), um sistema
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cultural € “arbitrario, indeterminado e estreitamente ligado a relagdes de poder” (SILVA, 2014, p.
91) e atua como meio para atribui¢do de sentido. Deste modo, a representagdo, que também € um
sistema cultural, compartilha destas caracteristicas sobre sua arbitrariedade e ligada as rela¢des
de poder, além de constituir-se como algo exterior ao individuo, outra caracteristica em comum
com os sistemas culturais (SILVA, 2014).

Deste modo, a identidade e a diferenca tornam-se dependentes da representagao, pois é
por meio dela que a identidade e a diferenca adquirem sentido, passam a existir, e se associam
aos sistemas de poder, pois os grupos que possuem o poder de representar, sdo aqueles que
definem e determinam as identidades (SILVA, 2014). Identidades estas que podem ou nao
serem representadas como personagens nos jogos, como brevemente discutido na se¢do 3.3 e

apresentado com maior profundidade a seguir.

Para Hall (1997) representagdo € definida como

o processo pelo qual os membros de uma cultura usam a linguagem (geralmente
definida como qualquer sistema que dispde de signos, qualquer sistema de
significag@o) para produzir sentido e/ou significado. Esta defini¢cdo, carrega a
importante premissa de que as coisas — objetos, pessoas e eventos do mundo —
ndo t€m em si mesmo nenhum significado fixo, final ou verdadeiro. Somos nds,
na sociedade — dentro das culturas humanas — quem fazemos as coisas terem
sentido, significar. (HALL, 1997, p. 61, traducio nossa)>®

Assim, a representacdo indica a maneira como sdo atribuidos os sentidos e os significados
das identidades e das diferencas na sociedade (SILVA, 2014). Para as pessoas com defici€ncia
sua representacdo ou a falta dela por meio dos objetos culturais, tais como televisao, literatura e
jogos digitais, pode produzir diversos significados para pessoas, de modo que consolide e/ou
transforme a maneira como a sociedade se relaciona com as pessoas com deficiéncia, e como

estas pessoas reconhecem a si mesmas na sociedade (SILVEIRA, 2012).

A identidade e a diferenca, assim como o modo que estas atuam e sdo representadas na
sociedade, podem entdo contribuir para o desenvolvimento de uma sociedade inclusiva, desde
de que as relacdes de poder e hierarquias sejam modificadas para que grupos nao dominantes
construam suas identidades sem que estas sejam consideradas inferiores ou ndo pertencentes a

sociedade, mas sim com respeito as suas diferencas.

No contexto desta pesquisa, a representacao das pessoas com deficiéncia pode ocorrer
com sua participacdo como pessoas que jogam, personagens de jogos ou desenvolvedoras, temas

discutidos na préxima secao.

3Representation is the process by which members of a culture use language (broadly defined as any system
which deploys signs, any signifying system) to produce meaning. Already, this definition carries the important
premise that things — objects, people, events, in the world — do not have in themselves any fixed, final or true
meaning. It is us — in society, within human cultures — who make things mean, who signify. (HALL, 1997, p. 61)
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4.3  As Pessoas com Deficiéncia e os Jogos Digitais

Segundo a Convencdo dos Direitos das Pessoas com Deficiéncia, as pessoas com
deficiéncia tém direito a participacdo e ao acesso, em igualdade de oportunidades, de atividades
relacionadas ao meio fisico, ao transporte, as TICs, a educacdo, a saude, ao lazer, a cultura e as
demais atividades envolvidas na vida social (SECRETARIA NACIONAL DE PROMOCAO DOS
DIREITOS DA PESSOA COM DEFICIENCIA, 2011). Assim, os jogos digitais representam um
objeto cultural ao qual as pessoas com deficiéncia t€m direito ao acesso e a participac¢ao, assim

como qualquer outra pessoa na sociedade.

Além da possibilidade da utilizacdo dos jogos pelas pessoas com defici€ncia, existe
também a questdo de sua representacdo como jogadoras na comunidade gamer e como
personagens nos jogos, que assim como apresentado anteriormente (se¢ao 4.2), constituem
cendrio para disputas por posi¢des de poder nas relacdes socioculturais. Deste modo, a
participacao e/ou representacao das pessoas com deficiéncia na drea dos jogos digitais, pode se
dar, principalmente, em trés categorias: como pessoas que jogam, como personagens dos jogos
ou no desenvolvimento dos jogos. Sendo que, tais categorias sdo mutuamente independentes,

mas todas de grande relevancia.

4.3.1 As Pessoas com Deficiéncia como Jogadoras

Apesar das conquistas alcancadas pelas pessoas com deficiéncia no que refere-se ao
acesso e utilizacao de jogos digitais, como demonstram os trabalhos de Cheiran (2013) e Sens e
Pereira (2015), muitos dos jogos produzidos atualmente ainda apresentam dificultadores para sua
utilizacdo pelas pessoas com defici€ncia, ou em alguns casos, a impossibilidade de sua utilizagdo
(GRAMMENOS; SAVIDIS; STEPHANIDIS, 2009; SINCLAIR, 2017).

Um exemplo desta realidade é que somente alguns jogos produzidos para a “norma” sdo
projetados também para jogadores “outros”, como as pessoas com deficiéncia. Deste modo, em
analogia as praticas sociais e a¢des de inclusdo, apresentadas anteriormente, estes jogadores

podem ser:

« Excluidos como piiblico-alvo de alguns jogos, como o caso do jogo Pokémon Go* que se
caracteriza como um jogo no qual a jogadora precisa andar por ruas, parques e edificios
para capturar as criaturas chamadas Pokémons, e que devido a esta necessidade de visitar
diversos locais fisicamente, pode dificultar a participacdo de diversas jogadoras que, por

exemplo, necessitam de cadeiras de rodas para se locomoverem (D’ ANASTASIO, 2016);

* Segregados por jogos produzidos somente para jogadoras que possuem defici€éncias

especificas, como o jogo A Blind Legend*°, criado para pessoas com deficiéncia visual,

¥ <http://www.pokemongo.com/pt-pt/>
40<http://www.ablindlegend.com/en/home-2/>


http://www.pokemongo.com/pt-pt/
http://www.ablindlegend.com/en/home-2/
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desconsiderando assim os elementos visuais que o jogo poderia ter para ser utilizado
por pessoas sem esta deficiéncia especifica (VELLOSO, 2014), conforme apresentado na

Figura 13;

Figura 13 — Jogo A Blind Legend
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A Blind Legend is an audio game.
Make sure you have properly equippad
your headset.

Fonte — Dowino (2015)

* Integrados pela utilizacdo de tecnologias assistivas para utilizar jogos produzidos para
a “norma”, como os Expansion Packs da AbleGamers que contém uma variedade de
tecnologias assistivas, como controles modificados e dispositivos personalizados, utilizadas
para possibilitar que as pessoas com deficiéncia joguem jogos digitais (ABLEGAMERS
CHARITY, 2017);

 Auxiliados por jogos que utilizam das diretrizes de acessibilidade para propiciar acesso a
jogadoras com deficiéncia, como o jogo Uncharted 4: A Thief’s End*', que teve recursos

de acessibilidade implementados, como apresentado na Figura 14 (KLEPEK, 2016);

Figura 14 — Jogo Uncharted 4 € seu menu de recursos de acessibilidade
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Fonte — Klepek (2016)

4l <https://www.unchartedthegame.com/pt-br/jogos/uncharted-4/>
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* Incluidos como publico de um jogo projetado para pessoas com e sem deficiéncias, como
no jogo Frequency Missing (Figura 15) que foi projetado para propiciar uma experiéncia
narrativa semelhante para jogadoras com e sem deficiéncia visual (WILHELMSSON et
al., 2015); e no jogo Way of the Passive Fist (Figuras 16 e 17) que teve a participacao de
Clint “Halfcoordinated” Lexa, durante o processo de desenvolvimento, com o objetivo de
auxiliar na criacdo de um jogo que foi projetado, desde o inicio, para ser jogado também
por pessoas com deficiéncia (SINCLAIR, 2017). Clint tem uma deficiéncia que limita o uso
de sua mio direita, atua como consultor de acessibilidade em jogos e faz “speedrunning”™**

de jogos considerados dificeis (GRANT, 2016).

Figura 15 — Jogo Frequency Missing

Fonte — Wilhelmsson et al. (2015)

Figura 16 — Jogo Way of the Passive Fist

RN

Fonte — Household Games Inc (2017)

42 Speedrunning refere-se ao ato de finalizar um jogo em determinado modo de jogo (fcil, normal, dificil, entre
outros) no menor tempo possivel (SPEEDRUN, 2017).
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Figura 17 — Alguns recursos de inclusao do jogo Way of the Passive Fist

DIFFICULTY

: » CONFIRM
ENDURING RESILIENT
JELLER TO

i

ENEMY STRENGTH

(T.':...

ENCOUNTERS

(= &
MBO MASTERY

ODURCEFULNMNESS

Fonte — Household Games Inc (2017)

Destacando que, com excecdo dos casos nos quais jogos excluem jogadores com
deficiéncia, os jogos que podem ser associados as outras praticas ou acdes sociais, demonstram
uma grande contribui¢do em direcdo a inclusdo das pessoas com deficiéncia como jogadoras, pois
além de possuirem capacidade de atender as demandas de jogadores com defici€ncias severas
e/ou altamente restritivas, representam hoje as melhores, e em alguns casos tnicas, alternativas

para que as pessoas com deficiéncia possam utilizar jogos digitais.

Os casos de jogos considerados inclusivos, ou que vao em direcdo a inclusdo,
apresentam-se em expansao e frequente discussao na comunidade gamer, como indicam projetos
como o mod AudioQuake™3; os jogos Terraformers, Frequency Missing, Way of the Passive Fist
e Perception; e discussdes na comunidade como a realizada pela Sony no evento PlayStation
Experience 2016, com um painel intitulado Accessibility: Making Games for All Gamers (SONY
INTERACTIVE ENTERTAINMENT, 2017). Estes projetos e iniciativas ttm em comum o
intuito de desenvolver jogos para que pessoas com e sem deficiéncia possam se divertir com o
mesmo jogo, € para isso, promovem o envolvimento de pessoas com deficiéncia no processo de

desenvolvimento dos jogos.

Dos exemplos de jogos apresentados anteriormente, destaca-se o projeto AudioQuake,
que é a adaptacio de uma versdo do jogo Quake** para que pessoas com deficiéncia visual ou
baixa visdo pudessem jogar, também, com pessoas sem essa deficiéncia. Deste modo o projeto
AudioQuake atua como a camada de acessibilidade do jogo original, possibilitando que jogadoras

com deficiéncia visual joguem contra jogadores sem deficiéncia (ATKINSON et al., 2006).

B<http://agrip.org.uk/>
4 <http://quake.bethesda.net/>
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Outro exemplo de destaque é o jogo Terraformers®

, um jogo de tiro 3D hibrido
audio-visual, que foi projetado deste o inicio para ser jogado por jogadoras com ou sem
deficiéncias visuais (WESTIN, 2004). Westin (2004), desenvolvedor do jogo, destaca que existem
poucas empresas ou desenvolvedoras que criam jogos também para as pessoas com deficiéncia,
o que pode ser dificultado pela baixa qualidade de ferramentas que auxiliem no desenvolvimento
de jogos inclusivos. Além disso, o autor destaca que muitos jogos sdo projetados para desafiar
a jogadora fisica e/ou mentalmente o que pode excluir jogadores que possuem deficiéncias
relacionadas a estas caracteristicas, o que vai contra os principios de inclusdao (WESTIN, 2004),

demonstrando a relevancia do projeto de jogos inclusivos.

4.3.2 A Representacdo das Pessoas com Defici€ncia nos Jogos Digitais

Em seu artigo, DisturbedShadow (2014) discute que diversos jogos apresentam
personagens com defici€ncias que possuem habilidades extraordindrias, devido a sua deficiéncia
ou apesar dela*®. Um exemplo desta situacdo, é um personagem do jogo Rogue Legacy*’ que
possui Sindrome de Ehlers-Danlos (Ehlers-Danlos Syndrome - EDS) e devido a esta deficiéncia
possui um corpo mais flexivel que outros personagens (Figura 18 - Item 1), o que o0 jogo apresenta
como uma habilidade vantajosa, desconsiderando os efeitos reais da deficiéncia e como esta afeta
a pessoa que a possui (PARLOCK, 2014). Parlock (2014) aponta que a EDS € apresentada no
jogo como um esteredtipo, o que além de simplificar a maneira como a deficiéncia € representada,

apresenta informacdes incompletas e/ou incorretas para as pessoas que jogam e para a sociedade.

Parlock (2014) argumenta que apesar de compreender que o objetivo do jogo € ser
engracado e ndo representar fielmente a realidade, foi a primeira vez que ele viu sua deficiéncia
ser apresentada em um jogo, € a maneira como o jogo representa EDS, e outras deficiéncias
como daltonismo e transtorno obsessivo compulsivo (TOC) (Figura 18 - Item 2), pode gerar
problemas para as pessoas com deficiéncia quando estas precisam explicar suas deficiéncias para
pessoas que, devido a informagdes no jogo, por exemplo, possuem uma pré-concep¢ao do que
uma deficiéncia significa para uma pessoa. Este tipo de representacdo nos jogos pode implicar
em como a identidade das pessoas, por exemplo, com EDS ou TOC, pode ser criada, como suas
diferencas podem ser marcadas nas relagdes sociais (SILVA, 2014) e como estas pessoas podem

reconhecer a si mesmas na sociedade (SILVEIRA, 2012), como discutido na se¢do 4.2.

4 <http://terraformers.nu/>

46Teoristas da lingua inglesa utilizam o termo supercrip, para discutir personagens com deficiéncias que sdo
percebidos como possuidores de habilidades extraordindrias devido ou apesar de suas deficiéncias (JOYAL, 2012).

47 <http://www.cellardoorgames.com/roguelegacy/>
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Figura 18 — Personagem do jogo Rogue Legacy que possui EDS
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Fonte — Parlock (2014)

O personagem do jogo Rogue Legacy (Figura 18) pode ser identificado como um
personagem jogdvel que € a representacio de uma pessoa com deficiéncia que possui
super-poderes. Entretanto, existem outros exemplos de como sdo representadas as pessoas
com deficiéncia nos jogos. Um destes exemplos é o personagem Rahm Kota do jogo Star Wars:
The Force Unleashed*® (Figura 19), que é um coadjuvante da histéria e é definido por sua
deficiéncia visual, de modo que sua missao no jogo se caracteriza por superar sua deficiéncia e se
tornar um dos primeiros lideres da organiza¢do denominada Rebelido (DISTURBEDSHADOW,
2014). Deste modo, é possivel compreender que o personagem ficou melhor e mais forte por

causa da sua deficiéncia, o que ndo é exatamente um reflexo da realidade (ROUNER, 2016).

48 <http://www.starwars.com/games-apps/star-wars-the-force-unleashed>
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Figura 19 — Rahm Kota do jogo Star Wars: The Force Unleashed

Fonte — DisturbedShadow (2014)

Outro exemplo de personagem com deficiéncia nos jogos digitais é Lester Crest do
jogo Grand Theft Auto V* (Figura 20). Este personagem, diferente de Rahm Kota, é um
coadjuvante na histdria cuja deficiéncia ndo € usada como ponto central de sua participa¢do no
jogo. Deste modo, 0 jogo apresenta o personagem como uma pessoa com deficiéncia, que possui
caracteristicas diferentes de outras pessoas, e tem sua func¢do no jogo e naquele mundo, mas ndo

€ sua deficiéncia que define sua personalidade, o que demonstra a diversidade que ha no mundo
(DISTURBEDSHADOW, 2014).

Figura 20 — Lester Crest do jogo Grand Theft Auto V

Fonte — DisturbedShadow (2014)

49 <http://www.rockstargames.com/V/>
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No que se refere a um personagem jogavel com representacio e historia consideradas
positivas, hd o personagem Dunban do jogo Xenoblade Chronicles>® (Figura 21). Dunban é um
soldado que teve seu braco direito paralisado apds uma batalha, que ndo tem sua deficiéncia
ignorada ou usada como meio para adquirir super-poderes (ROUNER, 2016). Deste modo,
Dunban aprende a lutar com seu braco esquerdo e volta a integrar o grupo de herdis do jogo,
demonstrando que sua deficiéncia ndo precisava ser curada ou superada para que ele continuasse

sua historia e relevancia naquele mundo (ROUNER, 2016).

Figura 21 — Dunban do jogo Xenoblade Chronicles

Fonte — Rouner (2016)

Finalmente, existem personagens com deficiéncia que sdo os protagonistas do jogo.
Como a personagem Cassie do jogo Perception! (Figura 22). Neste jogo, a pessoa que joga
controla Cassie, uma mulher cega que navega pelo ambiente utilizando ecolocalizagdo, técnica
utilizada por algumas pessoas com deficiéncia visual, e tem como objetivo solucionar os mistérios
de uma casa assombrada (DIX, 2016). Planejado desde o principio para ter um personagem cego
como protagonista (DIX, 2016), o jogo tem recebido avaliacdes positivas, como as apresentadas
no servico Steam>2, que indica que o jogo tem 83% de avaliagdes positivas, dentre 86 avaliagdes
realizadas. Além disso, jogadores como Dix (2016), que também possui deficiéncia visual,
apresentam avaliagdes positivas sobre o jogo e a relevancia de ter uma pessoa com deficiéncia

como personagem nos jogos.

Assim, personagens como Cassie, Dunban e Lester indicam como a representacio de

pessoas com deficiéncia como personagens, pode ser bem sucedida em jogos digitais.

0<https://www.nintendo.com/games/detail/xenoblade-chronicles-wii-u>
Sl<http://www.thedeependgames.com/>
32 <http://store.steampowered.com/app/4263 10/Perception/>
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Figura 22 — Jogo Perception

Fonte — The Deep End Games (2017)

As questdes sobre a representacdo, apresentadas por Dix (2016), Parlock (2014) e
Rouner (2016), sao discutidas amplamente por Shaw (2014) em sua pesquisa sobre como e
quando a representacdo importa para o jogador. Shaw (2014) indica que um dos problemas
da abordagem convencional na criacdo de artefatos digitais é que estes sdo produzidos por
identidades especificas, para grupos especificos, como discutido na se¢do 3.3, mas que ao
contrario da l6gica do mercado, € um equivoco assumir que os grupos ndo dominantes somente
desejam sua representacao em midias, e que os grupos dominantes ndo desejam que pessoas

diferentes sejam representadas.

Por meio de uma série de entrevistas com pessoas que nao representam o padrio ou a
norma de jogador 33, Shaw (2014) identificou que os jogadores, mesmo aqueles considerados
como pertencentes a grupos nao dominantes, mas considerados melhor posicionados em uma
estrutura hierdrquica (homens brancos homossexuais, por exemplo), desejam que haja maior
diversidade de pessoas representadas nos jogos, principalmente porque a sociedade € diversa,
o que além de contradizer as pré-concepg¢des do mercado, de que apenas o que € geralmente
representado nos jogos € relevante, indica que representacdo é importante para os jogadores
pois ela indica o que € possivel na sociedade (SHAW, 2014). Além disso, a autora indica que a
representacao nos jogos € relevante por ser uma forga politica e coletiva que tem o potencial de
expor violéncias sociais como racismo, misoginia, homofobia, discrimina¢do com pessoas com

deficiéncia e outras ideologias ou a¢des de discriminacgdo social (SHAW, 2014).

>3Shaw (2014) indica, em sua pesquisa, que o perfil de jogador padrio é definido por homens, brancos, falantes
da lingua inglesa, cisgéneros e heterossexuais.
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O trabalho de Shaw (2014) e as discussodes desta secao corroboram (1) com as discussdes
de Silva (2014) e Woodward (2014) no que diz respeito as relagdes de poder e hierarquizagao
existentes entre as identidades de grupos dominantes e grupos ndo dominantes; e (2) com o
trabalho de Hall (1997) sobre representacao, ao indicar que os significados das representagdes
sdo acOes humanas, que expressam as identidades de diversos grupos por meio de sistemas, que

neste caso, envolvem os jogos digitais.

4.3.3 As Pessoas com Deficiéncia no Processo de Desenvolvimento

Assim como em outras dreas de desenvolvimento de produtos, o desenvolvimento de
jogos pode contar principalmente com dois perfis de pessoas com defici€éncia como integrantes:
as pessoas que jogam e atuam como consultoras em empresas de desenvolvimento de jogos e as

desenvolvedoras.

Carlos Vasquez, que possui deficiéncia visual, € um exemplo de jogador que atua como
consultor do modo de acessibilidade do jogo Injustice: Gods Among Us>* da NetherRealm
Studios (MOSS, 2014). Além de Vasquez, organiza¢Oes como a The AbleGamers Foundation
tem buscado contribuir com grandes empresas no desenvolvimento de jogos, como ocorreu com
a empresa Rockstar Games que foi auxiliada pela AbleGamers no projeto de acessibilidade dos
jogos L.A Noire> e Max Payne 3°° (MOSS, 2014). Os recursos de acessibilidade do jogo L.A
Noire sdo principalmente a op¢ao de selecionar um entre diversos niveis de dificuldade; op¢des
para diminuir a velocidade das a¢des requiridas no jogo, o que possibilita que pessoas com
mobilidade reduzida ou deficiéncia cognitiva possam jogar; o jogo nio exige acdes que requerem
a utilizacdo vérios botdes simultaneamente; mecanicas que propiciam que o jogador progrida
no jogo, mesmo quando perde uma informacao em fases anteriores; e um NPC que auxilia o
jogador no jogo (SPOHN, 2011). Em relag¢do ao jogo Max Payne 3, os principais recursos de
acessibilidade sdo controles simplificados; mira automética; legendas; e multiplas configuracdes
do controle (SPOHN, 2012).

Como exemplo de pessoas que desenvolvem jogos, hd a desenvolvedora Olivia White
que possui um raro tipo de deformagdo na coluna, mas que sua paixao por jogos lhe fornece
motivacdo suficiente para desenvolver seus préprios jogos, € como em um dos seus jogos,

podendo apresentar no mundo do jogo sua propria condicao fisica (WHITE, 2016).

Experiéncias como a de Carlos, AbleGamers e Olivia podem ilustrar a relevancia da
atuacdo das pessoas com deficiéncia no desenvolvimento dos jogos, proporcionando visdes
e contribui¢des diferentes daquelas que a industria pode estar habituada, o que aborda a
questdo da democratizacao da tecnologia, apontada por Feenberg (2012), uma vez que o

desenvolvimento destes jogos teve a participacdo ou foi realizado por pessoas de grupos nao

>4 <https://www.injustice.com/>
33 <http://www.rockstargames.com/lanoire/>
36 <http://www.rockstargames.com/maxpayne3/>
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dominantes, possibilitando assim que suas demandas fossem atendidas. Além disso, estas
experiéncias demonstram como as identidades e as representagdes estdo também ligadas a
participacdo e ao envolvimento de pessoas de grupos nao dominantes, nas tomadas de decisdes
sobre objetos sociais (HALL, 1997; SILVA, 2014), consideracdes denotadas, também, pelos
principios de inclusdo. Deste modo, a se¢do a seguir apresenta discussdes sobre como ocorre
o envolvimento das pessoas com deficiéncia no desenvolvimento de jogos, de acordo com a

comunidade académica.

4.4 Envolvimento das Pessoas com Deficiéncia no

Desenvolvimento de Jogos Digitais

Baseado nos principios de inclusdo e nas discussdes sobre representacdo, apresentados
neste capitulo, é considerado importante a participacdo e representacdo das pessoas com

deficiéncia, também, no processo de desenvolvimento de jogos digitais.

Para investigar o modo como as pessoas com deficiéncia envolvem-se no desenvolvimento
de jogos digitais, foi realizada uma pesquisa em bibliotecas digitais cujo objetivo é mapear quais
técnicas e/ou teorias foram aplicadas no processo de desenvolvimento de jogos, assim como em

que etapa do processo as pessoas com defici€éncia envolveram-se no projeto.

Para a presente andlise, foram consideras as bibliotecas digitais ACM Digital Library>’,
IEEE Xplore Digital Library>® e Springer Link>. Nestas bibliotecas foram realizadas buscas que
envolveram as palavras-chave: “game” no titulo do texto; no resumo do texto as palavras
“accessible”, “inclusive”, “universal” ou “acessibility”; e na Springer, que possui recursos
limitados para busca, foram incluidas as palavras “people with disabilities” e “persons with
disabilities”. Apds os resultados das buscas iniciais, foram retirados os documentos que nao
indicavam em seu titulo e/ou resumo, relacio com as pessoas com deficiéncia ou que nao
tinham jogos digitais como objeto de estudo, assim como aqueles documentos que foram listados
mas nao estavam disponiveis para download. Dos 53 documentos retornados da busca, foram
analisados 13, cuja compilacdo de resultados é apresentada na Tabela 1, que possui estrutura

com 0s seguintes elementos:

* Estudo. Indica a referéncia dos autores e autoras do artigo analisado;

* Pessoas Envolvidas. Indica as pessoas envolvidas no processo de desenvolvimento dos

JOgos e quais suas caracteristicas;

* Momento de envolvimento. Indica em que etapa do processo de desenvolvimento do

jogo as pessoas foram envolvidas;

T <http://dl.acm.org/>
3B <http://ieeexplore.ieee.org/Xplore/home.jsp>
39 <http://link.springer.com/>
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&3

* Técnica. Indica a técnica utilizada para o envolvimento das pessoas;

» Caracteristicas do jogo. Indica o tipo de jogo desenvolvido e/ou suas caracteristicas;

* Pratica social. Indica a qual pratica social o jogo desenvolvido pode ser associado,

considerando sua utilizagc@o pelas pessoas que jogam.

Tabela 1 — Participacdo das Pessoas com Deficiéncia no Desenvolvimento de Jogos Digitais

Pessoas Momento de Téeni Caracteristicas Pratica
écnica
Estudo Envolvidas envolvimento do jogo social
Protétipo de jogo
Pacientes com baseado em uma
Brett Afasia em Teste do protétipo N3ao indicado técnica de Atendimento
(2009) terapia de do jogo explicitamente reabilitacdo de segregado
reabilitacio pacientes com
Afasia
Questiondrio;
) Pessoas com . teste assistido; e Jogos de )
Buzzi et al. ) Teste do protétipo | | ) . Atendimento
sindrome de . técnica de design aprendizagem
(2016) dos jogos L - . segregado
Down participativo nao cognitiva
especificada
Criangas com Jogos com Kinect
Chuang et desordem de . Entrevistas para auxiliar na Atendimento
. N Teste do jogos . .
al. (2017) integracdo semi-estruturadas terapia segregado
sensorial motora-sensorial
) Teste de )
Cunha et al. Criangas com ) . . Atendimento
. Teste do jogos usabilidade da Jogo de memoria
(2016) paralisia cerebral . segregado
interface
Pessoas com .
. . Jogo de Realidade
mobilidade Teste do jogo e de . . .
Edey et al. . . . Mista (Mixed Atendimento
reduzida que usabilidade da Questionario . .
(2014) L ] ) Reality) do tipo segregado
utilizam cadeiras interface )
. Rouba Bandeira
motorizadas
Lopez, .
Criangas com L. .
Corno e . Teste do protdtipo L. Jogo com apenas  Atendimento
. deficiéncia . Teste assistido -
Russis dos jogos um botao segregado
motora

(2015)
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(conclusio)
Pessoas Momento de L. Caracteristicas Pratica
Estudo ] . Técnica ] ]
Envolvidas envolvimento do jogo social
Jogo educacional
para auxiliar
pessoas surdas e
L ouvintes a
o . Relatério pés B
Madeo Nao indicado Teste do protdtipo aprenderem Inclusdo
. ) teste e teste )
(2011) explicitamente do jogo . LIBRAS e social
assistido .
criancas surdas a
desenvolverem
seu vocabulario
em portugués
RPG projetado
Pessoas com e o L para pessoas com -
Matsuo et . Nao indicado Nio indicado . Inclusao
sem deficiéncias . o e sem deficiéncia .
al. (2016) . explicitamente explicitamente . social
visuais visual possam
jogar juntas
Milne, Estudantes e Jogo educacional
Bennett e professores de  Teste do protétipo Nao indicado para jogadores Inclusdo
Ladner uma escola para da interface explicitamente com deficiéncias social
(2013) cegos visuais
Jogo educacional
Milne et al. . Teste do protétipo . para auxiliar no Atendimento
Criangas cegas . Entrevistas ) i
(2014) do jogo ensino da leitura segregado
em braile
Norte e Pessoas com )
. . Teste de ) Atendimento
Lobo deficiéncias Teste do jogo . Jogo educacional
usabilidade segregado
(2008) motoras
Wilhelmsson Pessoas com e . .
. . L. Jogo do tipo Inclusao
et al. sem deficiéncias Teste do jogo Questiondrio . . .
. point-and-click social
(2015) visuais
Wilkerson, Desenvolvimento
Koenig e Teste do protétipo L de um jogo de Atendimento
) Pessoas cegas ) Questionario B
Daniel do jogo navegacio em segregado
(2010) mapas para cegos

Fonte — Autoria prépria

Com base nos resultados obtidos € possivel identificar que em todos os trabalhos nos quais

ha indicagdo do momento de envolvimento das pessoas, este envolvimento ocorreu na etapa de

testes do jogo, o que pode dificultar a realizacdo de mudancas significativas no jogo, dependendo
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do tipo de processo de desenvolvimento aplicado, uma vez que esta etapa geralmente ocorre
apos defini¢cdes sobre o conceito do jogo ou publico almejado. Além disso, a presente andlise
indica que em 9, de 13 casos, os jogos apresentados possuem caracteristicas que 0s associam
com a prética social do atendimento segregado, que apesar de relevante para a comunidade, ndo
€ o foco desta pesquisa, pois tem como principal objetivo atender jogadoras com deficiéncias

especificas, conforme apresentado anteriormente.

Dos trabalhos relacionados a pratica de atendimento segregado, o artigo de Edey et al.
(2014) destaca-se por indicar que, ainda que o jogo desenvolvido tivesse como publico-alvo as
pessoas com defici€ncia, este poderia ser jogado também com pessoas sem deficiéncias, indicando
o potencial inclusivo do jogo e a percep¢ao dos autores para propiciar o desenvolvimento de

jogos que vao em direcdo a inclusao.

Relacionado ao tema e objetivo desta pesquisa, destacam-se os trabalhos que t€ém como
principio a prética da inclusdo social (i.e. Wilhelmsson et al. (2015), Matsuo et al. (2016),
Milne, Bennett e Ladner (2013) e Madeo (2011)). Estes trabalhos representam a possibilidade do
desenvolvimento de jogos inclusivos no contexto das pessoas com deficiéncia, mesmo naqueles
cuja participagdo das pessoas com deficiéncia ndo ocorre em etapas diferentes do teste do jogo.
Tais trabalhos demonstram que uma vez incluidos como publico almejado do jogo, é possivel
desenvolver jogos que vao em dire¢do a praticas inclusivas. Dentre eles destaca-se o trabalho de
Wilhelmsson et al. (2015), cujo jogo foi planejado, desde o principio, com o objetivo de propiciar

experiéncias narrativas semelhantes para jogadoras com e sem deficiéncias visuais.

4.5 Consideragdes do Capitulo

As discussdes apresentadas neste capitulo demonstram a relevancia da representagdo e
da participagdo das pessoas com deficiéncia nos jogos digitais, como personagens, jogadoras ou
desenvolvedoras, o que justifica ndo somente a importancia da participacao ativa das pessoas com
deficiéncia nestas esferas, mas também uma necessidade, que é corroborada por Parlock (2014) e
Sinclair (2017), ao afirmarem que € fundamental maior participagdo das pessoas com deficiéncia
na industria de jogos para que problemas de representacdo sejam considerados, as questoes
referentes a representacdo sejam discutidas e os esfor¢cos na direcio da inclusao sejam difundidos
e celebrados. Deste modo, a participagdao e o envolvimento das pessoas com deficiéncia
no desenvolvimento de jogos digitais pode contribuir para a democratizacao da tecnologia
apontada por Feenberg (2012) e discutida na secdo 3.3, que indica que a democratizagcao da
tecnologia propicia o atendimento das demandas de grupos nao dominantes. Além disso, o
envolvimento das pessoas com deficiéncia nos processos de desenvolvimento de jogos, pode
propiciar maior representacio das pessoas com deficiéncia, seja como jogadores, personagens ou

desenvolvedores, o que pode contribuir para a formacao de identidades dessas pessoas e para
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a criagdo de uma sociedade mais inclusiva (SILVA, 2014; SILVEIRA, 2012; WOODWARD,
2014).

Assim, considerando a relevancia do envolvimento das pessoas com deficiéncia para
que significados sociais sejam criados, percebe-se a relevancia de investigar como ocorrem as
experiéncias das pessoas ao jogarem, € no contexto desta pesquisa, como essa experiéncia pode
ocorrer com um jogo inclusivo. Deste modo, o proximo capitulo tem como objetivo discutir
como pode ocorrer a experiéncia entre pessoas que jogam e os jogos, € como o artefato jogo
pode ser construido para propiciar um resultado que considera os principios de inclusdo, e que

portanto, vai em direcdo a inclusao.
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5 Gameplay e Jogos Digitais Inclusivos

Uma vez que os jogos sio o objeto social®® desta pesquisa e gameplay é o conceito que
relaciona o jogo e a pessoa que joga, faz-se pertinente analisar os elementos que constituem
este objeto, a relagdo destes elementos com o gameplay e como a utilizagao dos principios de
inclusdo (secdo 4.1.2) pode significar alteracdes na interpretacdo dos elementos do jogo e do
gameplay. Deste modo, as proximas se¢des discutem as relagdes entre os elementos dos jogos,
gameplay e os principios de inclus@o, assim como o envolvimento das pessoas com deficiéncia
no processo de defini¢do destes elementos, que refere-se a relevancia da participag@o das pessoas
nas tomadas de decisdo e da representacdo destas por meio dos sistemas culturais, conforme

discutido nos capitulos anteriores.

5.1 O Conceito de Gameplay

Conforme brevemente mencionado no Capitulo 1, o termo gameplay normalmente
€ traduzido como jogabilidade. Entretanto, segundo Aguiar e Battaiola (2016), apesar de
relacionados, os termos gameplay e jogabilidade nao sdao equivalentes. Deste modo, para esta
pesquisa serd utilizado o termo na lingua inglesa, pois além da palavra jogabilidade ndo constar
em diciondrios da lingua portuguesa no Brasil, esta ndo tem a mesma abrangéncia que o termo
em inglés (SANTOS, 2010).

Na lingua inglesa, o termo gameplay demonstra a unido dos termos player (pessoa que
joga) e game (jogo), que segundo Dovey e Kennedy (2006) enfatiza a ndo separacao do sujeito
(pessoa que joga) do objeto (jogo), no processo de jogar um jogo. Além disso, para Liestol
(2003) a unido dos termos game e player significa ainda o processo que ocorre quando um jogo
¢ jogado, atividade essa que é produzida como resultado do envolvimento da pessoa que joga

com as regras, os objetivos e as atividades do jogo.

Neste sentido a definicao de Adams (2010) do termo gameplay enfatiza os elementos
elencados por Liestol (2003), uma vez que para Adams (2010), o gameplay consiste nos desafios
que a pessoa que joga enfrenta para alcangar o(s) objetivo(s) no jogo e as a¢gdes que a jogadora
pode realizar para enfrentar estes desafios. Argumentos dessas defini¢des sao identificados
também nos conceitos de Novak (2011) que define gameplay como “as escolhas, os desafios ou
as consequéncias enfrentados pelos jogadores ao navegar em um ambiente virtual” (NOVAK,
2011, p. 186); de Bjork e Holopainen (2005), que definem gameplay como conjunto de estruturas
da interacdo entre jogador e jogo, que inclui as possibilidades, os resultados e as razdes do
jogador para interagir com o jogo; de Mitchell (2012), cuja defini¢do de gameplay envolve

os desafios enfrentados pela jogadora, e os métodos que a jogadora pode usar para vencer 0s

%0Qbjeto social da definicio de Feenberg (2012) e discutido na secio 3.3.
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desafios do jogo; e de Aguiar e Battaiola (2016), que indicam que gameplay consiste no fluxo
do jogo que ocorre por meio da interagdo do jogador com as regras e as mecanicas do jogo,

defini¢cao semelhante a elaborada por Walther (2005), apresentada na secao 3.1.1.

Em sua pesquisa, Santos (2010) apresenta uma andlise de diversas defini¢des do termo
gameplay, e o define como um elemento que “emerge das interagdes do jogador com uma
determinada construcao lidica, a partir de seu envolvimento com as regras e da manipulagio
de suas mecanicas, por meio da criagdo de estratégias e titicas que constroem a experiéncia de
jogar.” (SANTOS, 2010, p. 123). Tal defini¢do pode ser relacionada com elementos listados nas
defini¢des de Adams (2010), Aguiar e Battaiola (2016), Bjork e Holopainen (2005), Mitchell
(2012) e Novak (2011), uma vez que indica a necessidade de o jogador criar estratégias para
alcancar os objetivos do jogo e envolver-se com as regras e mecanicas do jogo, indicando a forma
que o jogador pode agir no ambiente do jogo; e de Aguiar e Battaiola (2016) e de Liestol (2003),
ao enfatizar que o gameplay existe a partir da interacdo do jogador com o jogo, refor¢cando a

relevancia da existéncia da pessoa para que a experi€éncia com 0 jJogo ocorra.

Uma vez que a defini¢ao do termo gameplay proposta por Santos (2010) consiste na
consolida¢do das defini¢des apresentadas anteriormente, esta serd a utilizada na presente pesquisa.
Além disso, esta definicdo também expressa a necessidade da intera¢do da pessoa que joga com
os elementos dos jogos para que o gameplay emerja, dando sinais da relevancia dos elementos
do jogo para propiciar a experiéncia do jogo. No contexto desta pesquisa, o gameplay de jogos
inclusivos propicia que as jogadoras possam envolver-se com os elementos que foram projetados
para que pessoas com e sem deficiéncia possam construir sua experiéncia de jogar, de modo

democratico e sem discriminagao.

Visto que a interacdo entre jogador e jogo é de grande importancia para esta pesquisa, as
préximas se¢des discutem a relag@o entre gameplay e os elementos dos jogos, e as caracteristicas
destes elementos, pois € por meio da interacdo com eles que o jogador realiza acdes no jogo,
tem a possibilidade de jogar e criar suas experiéncias. E, conforme apontado anteriormente, ao
jogar as pessoas tém a oportunidade de compreender e envolver-se na sociedade, uma vez que
0s jogos atuam como um meio que a reflete e propicia significados para alterar nossa cultura e
nossa sociedade (DOVEY; KENNEDY, 2006; HUIZINGA, 2014; SICART, 2014).

5.2 O Modelo Artefato-Experiéncia

Segundo Adams (2010), para que um jogo seja bem sucedido e divertido, o gameplay
deve ser prioridade em relacdo a outros elementos do jogo, como, por exemplo, elementos
visuais ou a histéria do jogo, pois além do gameplay destacar a relevancia do papel da jogadora

no jogo, o gameplay surge apenas quando a jogadora interage com o jogo.
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Rouse (2005) destaca a relacdo do gameplay com outros elementos dos jogos ao indicar
possiveis pontos de inicio do projeto de um jogo, que segundo o autor pode ser dado basicamente
por um entre trés pontos: tecnologia, historia ou gameplay. E mesmo que um destes pontos seja
utilizado como inicio de um projeto, gameplay, tecnologia e histéria precisam ser compativeis

entre si, destacando a relevancia da relag@o entre gameplay e os elementos dos jogos.

Entretanto, nenhuma das definicdes de gameplay, apresentadas anteriormente,
especificam todos os elementos dos jogos, que sdo relacionados ao gameplay. Deste modo,
a presente pesquisa adotard os elementos listados por Adams (2010) e Schell (2011) para elencar
os elementos dos jogos que serdo abordados nesta pesquisa, assim como a maneira que estes

elementos podem ser relacionados ao gameplay.

Conforme discutido na se¢do 3.1, as caracteristicas que distinguem jogos de outras
atividades sdo: contexto em realidade simulada, objetivos e regras. Para Adams (2010) os
elementos essenciais de um jogo sdo: jogar (play), simulacdo, objetivo e regras. Jogar refere-se a
acao participativa da pessoa que joga (ADAMS, 2010). Simulag¢ao refere-se a criagdo de uma
realidade alternativa, também presente na defini¢do de jogos (ADAMS, 2010), e discutida por
Walther (2005) ao referir-se a estrutura isolada, temporal e espacialmente, que o jogo possui
(secao 3.1.1). Objetivo esta relacionado com o que o jogador pode alcangar dentro dos jogos,
assim como na defini¢ao de jogos (ADAMS, 2010). As regras, existem para indicar os limites
do jogo e das ac¢des do jogador no mundo de jogo, elemento também presente na defini¢ao de
jogos do autor (ADAMS, 2010), assim como apresentado por Walther (2005), na se¢do 3.1.1, ao
indicar que o mundo-de-brincadeira torna-se ambiente de jogo a partir da aplicacao de regras

que garantam irreversibilidade aquela estrutura.

Schell (2011) apresenta uma lista com 4 elementos igualmente relevantes para indicar
os componentes de jogos: mecanica, narrativa, estética e tecnologia. Segundo Schell (2011) a
mecanica compreende os procedimentos e regras do jogo, seus objetivos € 0 modo como as
jogadoras poderdo alcangar os objetivos nos jogos, elementos que reforcam aqueles apontados
por Adams (2010). Schell (2011) indica que a narrativa € a “sequéncia dos eventos que se
desdobram no [...] jogo” (SCHELL, 2011, p. 41), que se relaciona com o elemento contexto
da defini¢ao de jogos de Adams (2010) e da simulac@o dos elementos essenciais apontados por
este ultimo. O elemento estética, segundo Schell (2011), estd relacionado a “aparéncia, sons,
cheiros, sabores e sensacoes” (SCHELL, 2011, p. 42) presentes no jogo e esta ligada diretamente
a experiéncia da jogadora. Este elemento também pode ser relacionado ao contexto de realidade
simulada de Adams (2010), pois a estética do jogo possibilitard a criagio do mundo do jogo, no
qual serd apresentado o contexto em que ele ocorre. Como tecnologia Schell (2011) refere-se
aos materiais e interagdes que tornardo o jogo possivel, como l4pis e papel, pecas de pléstico ou
computadores pessoais. Este é o tnico elemento ndo tratado por Adams (2010) em sua defini¢cdo
de jogo, mas é abordado em sua defini¢do de jogo digital, o que mostra sua relevancia como

elemento essencial de jogos.
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Assim, conforme apresentado no pardgrafo anterior, foram analisados os pontos comuns
entre os elementos elencados por Adams (2010) e Schell (2011). A partir desta anélise, foi
elaborada uma lista de elementos essenciais dos jogos, definidos para esta pesquisa, que sao:
tecnologia; elementos visuais, aurais e héapticos (E.V.A.Hs)61; narrativa; objetivos; regras; e

mecanica.

Uma vez estabelecidos os elementos dos jogos e o conceito de gameplay € possivel
analisar a relacdo entre eles, que de acordo com as defini¢cdes utilizadas, esta relagc@o se caracteriza
pela utilizacao e aplicacdo articulada dos elementos apresentados. Nesta pesquisa, a relacdo
entre gameplay e os elementos dos jogos € apresentada por meio de um modelo entre o artefato,
que engloba os elementos dos jogos, € a experiéncia, que estd ligada diretamente a existéncia
do gameplay e a sua relagdo com o jogador e os elementos dos jogos, por meio da interacao
jogador-jogo. Este modelo, nomeado “Modelo Artefato-Experiéncia (M.A.E)”, € apresentado na
figura 23.

Figura 23 — Modelo Artefato-Experiéncia (M.A.E)

Experiéncia
de Jogar Gameplay

Emerge da manipulagdo das ‘ l Emerge da interagao com ‘ l Emerge a partir do envolvimento com

Realidade i
_/ N\
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Delimitam
ao impl |
Elementos l Sé&o implementadas pelas
Narrativa Vlsual’s, Aurais & Objetivos
Hapticos
(E.V.A.-H) T
JoAg: <f:otm0 3 Definem condicées e acdes
erato para alcangar os objetivos
Mecéanicas [«
Apresentados e/ou limitados por meio de uma
Tecnologia
Legenda

[ ] Elementos essenciais dos jogos
O Caracteristica da defini¢éo de jogo

(O Relacionado & experiéncia

Fonte — Autoria propria

61 Termo utilizado, nesta pesquisa, para referir-se a caracteristicas do elemento estética definido por Schell
(2011).
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Analisando as definicdes de gameplay, jogo e os elementos dos jogos, apresentadas
anteriormente e para compreensao do modelo apresentado, é possivel indicar que a experiéncia
de jogar ocorre quando a pessoa que joga interage com o artefato jogo. Enquanto a experi€ncia
(apresentada na parte superior do modelo) esté relacionada diretamente com o gameplay que
enfatiza a relacdo entre jogadora e jogo. O artefato jogo (apresentado na parte central do modelo)

€ composto pelos elementos dos jogos, listados anteriormente e destacado no M. A.E (figura 23).

Outro ponto destacado no M.A.E € a relagdo entre tecnologia e o grupo de elementos dos
jogos (contido no retangulo tracejado). Esta distincdo € realizada no modelo com o intuito de
destacar que, ainda que a tecnologia seja um elemento do artefato jogo, como por exemplo regras
e mecanicas, os demais elementos do jogo poderdo ser acessados e utilizados pela jogadora

somente quando estes forem implementados e apresentados por meio de uma tecnologia.

Deste modo, o M.A.E, apresentado na figura 23, pode ser compreendido detalhadamente
da seguinte maneira: para o surgimento do gameplay de um jogo é necessario que o mundo
do jogo seja determinado, para que, por meio do envolvimento com as regras e a manipulacao
das mecanicas do jogo, o jogador possa criar tdticas e estratégias para alcancar os objetivos do
Jjogo e com isso construir sua experiéncia. O mundo do jogo € delimitado pelas regras do jogo
e apresentado ao jogador por meio da narrativa e dos E.V.A.Hs, que fundamentam a realidade
simulada construida para cada jogo. Para que haja envolvimento com o mundo do jogo e para
que os objetivos sejam alcancados, o jogador manipula as mecanicas do jogo e executa agdes
naquela realidade simulada. Todos estes elementos sdo apresentados e/ou limitados por meio de
uma tecnologia, que é responsavel por implementar todos os elementos do jogo e propiciar a

interacao do jogador com o jogo.

No contexto desta pesquisa, o0 M.A.E pode indicar quais aspectos precisam ser
considerados no projeto de um jogo, para que este seja mais inclusivo e propicie um gameplay
divertido para a maior quantidade de jogadoras possivel. Assim, uma vez que o gameplay esta
relacionado a experiéncia de jogar quando a jogadora interage com os elementos do jogos,
o projeto de um jogo inclusivo age diretamente nestes elementos. Deste modo, as proximas
secOes apresentam detalhadamente os conceitos relacionados aos elementos dos jogos; como
estes elementos sao compreendidos sob a perspectiva dos principios de inclusdo (sec¢ao 4.1.2);
os demais topicos que podem auxiliar no projeto dos elementos dos jogos para propiciar um
gameplay que seja divertido, também, para as pessoas com defici€ncia; e como as etapas de
defini¢cdo destes elementos, no processo de desenvolvimento de jogos, podem ser mais inclusivas
ao ser considerados os principios de inclusdo. Deste modo, um processo de desenvolvimento
mais inclusivo, pode auxiliar no desenvolvimento de jogos que possuem elementos que também

consideram a inclusio, o que pode resultar em jogos mais inclusivos.
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5.3 Elementos Essenciais dos Jogos Inclusivos

Uma vez que € da interagdo com os elementos do jogo, que surge o gameplay, esta secao
discute como os elementos listados na sec¢do anterior (tecnologia; E.V.A.Hs; narrativa; objetivos;
regras; € mecanica), podem ser interpretados sob a perspectiva dos principios de inclusdo. Vale
ressaltar que, uma vez que o oitavo principio (relacionado ao respeito as criangas), no contexto
do projeto de jogos digitais, estd diretamente relacionado ao publico do jogo e que emprega-lo
envolve considerar os outros sete principios, o oitavo principio nio serd abordado diretamente na

secdes a seguir.

5.3.1 Tecnologia

Segundo Crawford (1984) e Schell (2011), a tecnologia é o elemento que oferece
possibilidades e limites na criacdo de um jogo, uma vez que é o meio no qual o jogo é
apresentado ou expressado. Para esta pesquisa, os elementos analisados estardo limitados aqueles
que utilizam o computador como tecnologia (jogos digitais), como console ou computador
pessoal. Portanto apenas os aspectos positivos e negativos da utilizacdo de computadores para

jogos serdo explorados.

Crawford (1984) destaca a capacidade de resposta de um computador como caracteristica
importante deste tipo de tecnologia para jogos, isto porque o computador pode responder as
acoes do jogador em uma variedade de maneiras, o que pode contribuir na interatividade do jogo.
Esta capacidade de resposta pode mudar a duracao do jogo, o grau de dificuldade do jogo, as
regras do jogo de acordo com a quantidade de jogadores ou até mesmo alterar o mundo do jogo,
0 que propicia ao jogo digital maior dinamicidade em relacao a outras tecnologias, como por
exemplo o papel (CRAWFORD, 1984).

Em relacdo as regras dos jogos e as possiveis disputas que ocorrem no mundo do
jogo, Crawford (1984) salienta a possibilidade de o computador administrar estes atributos,
possibilitando a jogadora que esta se concentre em jogar, caracteristica também apontada por
Adams (2010) em sua definicdao de jogos digitais. Além disso, a utilizacdo do computador
possibilita a criag@o de regras de jogo mais complexas, uma vez que estas regras ndo precisam ser
implementadas, interpretadas e aplicadas pelas jogadoras durante o jogo (CRAWFORD, 1984).
Outro ponto relevante na utilizacdo do computador como tecnologia € a velocidade com que este
executa as regras e administra os eventos do jogo, contribuindo para a ndo obrigatoriedade de

acoes por turnos, comuns em jogos de cartas e/ou tabuleiro (CRAWFORD, 1984).

A possibilidade de utilizacao de inteligéncia artificial em elementos dos jogos, também é
apontado por Crawford (1984) como um ponto positivo da utilizacdo de computadores como
tecnologia, assim como a possibilidade de limitar a informagao exibida para o jogador, de modo

que o jogador precise adivinhar ou explorar o mundo do jogo para descobrir regras ou alcangar
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objetivos no jogo, aspectos também elencados por Adams (2010) em sua defini¢do de jogos
digitais.

Além disso, Crawford (1984) ressalta a possibilidade de utilizacao de recursos de rede
para a transferéncia de dados e com isso a criagdo de jogos online, recurso essencial para
jogos como os MMOs (Massively Multiplayer Online), que sao jogos para multiplos jogadores
disputarem partidas entre si, geralmente entre times, como o jogo DOTA 2 (Defense of the
Ancients 2)%% (Figura 24), um jogo exclusivamente online, no qual jogadores sio divididos entre

dois times adversdrios e t€m como objetivo destruir a base inimiga.

Figura 24 — Jogo DOTA 2

Fonte — Valve Corporation (2017)

Como ponto negativo da utilizacdo de computadores como tecnologia para jogos,
Crawford (1984) destaca a limitagcao da capacidade de entrada de dados pelas jogadoras. Neste
sentido, a jogadora esta limitada a interagir com o jogo por meio de elementos que nao lhe
permitem dizer diretamente o que deseja, ou a jogadora pode ndo compreender a resposta exibida
pelo jogo (CRAWFORD, 1984). Atualmente as possibilidades de entrada de dados dos jogos
utilizam, por exemplo, controles (joysticks); teclados; telas de toque (fouch); reconhecimento de
movimentos por meio de cAmeras, como por exemplo o Kinect da Microsoft®?, que reconhece
os movimentos da jogadora sem a necessidade de um controle fisico (Figura 25); Realidade
Aumentada (Augmented Reality (AR)), como a utilizada no jogo EyePet®* do PlayStation 3
(Figura 26); e Realidade Virtual (Virtual Reality (VR)), como o equipamento PlayStation VR®
utilizado no PlayStation 4 (Figura 27).

2<http://br.dota2.com/>

3 <http://www.xbox.com/en-US/xbox-one/accessories/kinect>
4 <https://www.playstation.com/en-us/games/eyepet-ps3/>

65 <https://www.playstation.com/en-us/explore/playstation-vr/>


http://br.dota2.com/
http://www.xbox.com/en-US/xbox-one/accessories/kinect
https://www.playstation.com/en-us/games/eyepet-ps3/
https://www.playstation.com/en-us/explore/playstation-vr/
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Figura 25 — Jogo utilizando Kinect

Fonte — Dotson (2015)

Figura 26 — Jogo EyePet

Fonte — Sony Interactive Entertainment LLC (2017a)

Figura 27 — Equipamento PlayStation VR

Fonte — Sony Interactive Entertainment LL.C (2017b)
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A limitacdo grafica também € apontada por Crawford (1984) como ponto negativo da
utilizacdo de computadores como tecnologia para jogos, pois ainda ndo € possivel exibir todos os
detalhes visuais que o mundo virtual pode possuir, pois hé limitagdes técnicas nos computadores,
limitacdo que € apontada por McDonnell e Breidt (2010) como consequéncia da velocidade do
processamento/computacdo das imagens, ainda que tal limitacdo seja minimizada, por exemplo,

a cada geracdo de consoles e placas de processamento grafico e de fisica.

Relacionado aos recursos graficos das tecnologias computacionais estdo teorias como
a Uncanny Valley, discutida em areas de robética e animagao 3D (MCDONNELL; BREIDT,
2010). Esta teoria apresenta hipdteses de que representacdes fisicas e/ou visuais muito préximas
ao fotorrealismo causam desconforto ou estranheza nas pessoas que observam ou interagem
com estes artefatos (MCDONNELL; BREIDT, 2010). Este efeito pode resultar na decisao,
por parte dos desenvolvedores de jogos, de ndo utilizarem recursos computacionais extras
para, por exemplo, a animacdo de personagens fotorrealistas, o que faz com que estes
desenvolvedores optem por utilizar recursos graficos estilizados, para evitar a sensacio de
estranheza (MCDONNELL; BREIDT, 2010). Deste modo, a limitagdo grafica apontada por
Crawford (1984) e McDonnell e Breidt (2010) pode ser considerada um ponto positivo para os
tedricos que defendem a teoria Uncanny Valley, ou um ponto negativo, para os estudos que vao

na direcao contréria.

Assim, estabelecidas as principais caracteristicas dos computadores como tecnologia,
Lecky-Thompson (2008) lista algumas das principais tecnologias utilizadas como meio de

apresentacdo ou veiculacdo de jogos digitais:

1. Dispositivos mdveis. Um dos menores dispositivos para o desenvolvimento de jogos,
como por exemplo, os celulares e os tablets, possuem grande capacidade multifuncional®®
e jogos sdo uma das opcdes para uso destes dispositivos. Com a utiliza¢do dos recursos de
redes sem fio e bluetooth destes dispositivos, € possivel também criar jogos multiplayer ou

jogos que requerem conexao com internet;

2. Consoles portateis. A grande diferenga entre um console portatil e um dispositivo mével é
que o primeiro é focado principalmente em sua funcio de executar jogos e seus principais
representantes sdo os consoles PlayStationVita (PSVita) da Sony (Figura 28) e New
Nintendo 3DS da Nintendo (Figura 29);

%6Segundo o dicionario Michaelis, multifuncional refere-se ao aparelho que realiza vérias funcoes (MICHAELIS,
2017), e para dispositivos mdveis significa que possuem fungdes para receber e realizar chamadas de voz ou
video, enviar e receber textos, acesso a sites e utilizacfo de aplicagdes com func¢des que vao de livros a mapas
georeferenciados.
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Figura 28 — Console portatil PSVita Figura 29 — Console portétil New Nintendo
3DS

Fonte — Sony (2016) Fonte — Nintendo (2016c¢)

3. Consoles. Normalmente consoles sao dispositivos personalizados, quase exclusivamente
para executar diversos jogos e, apesar da existéncia de vdrios consoles diferentes como
XBox One da Microsoft, PlayStation 4 da Sony e Switch da Nintendo, eles possuem em
comum a utilizagdo de um televisor como tela, controles como meio para entrada de dados
e periféricos para jogos especificos como guitarras, sensores de movimento e controles
personalizados. Vale ressaltar que o Nintendo Swifch pode ser considerado um console
hibrido, uma vez que sua utilizacao nao esta restrita a um televisor (Figura 30), de modo

que este console pode atuar, também, como um portatil (Figura 31).

Figura 30 — Console Nintendo Switch no Figura 31 — Console Nintendo Switch no
modo TV modo Portétil

ap
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Fonte — Nintendo (2017)

4. Arcades. Os arcades, assim como os consoles, sdo geralmente plataformas com foco
na execu¢do de jogos. No entanto, em sua maioria, os arcades sdo projetados para
executar apenas um jogo e sua propria estrutura fisica serve como meio para divulgacao e
caracterizacdo do jogo que oferece. Os jogos desta plataforma podem possuir estruturas
personalizadas com periféricos especificos como pistolas e volantes (Figura 32) ou

estruturas mais simples, com entrada de dados com botdes e alavancas (Figura 33).
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Figura 32 — Arcade do jogo Need for Speed Figura 33 — Arcade do jogo Street Fighter

Fonte — The International Arcade Museum (2016)

5. Computadores pessoais (PC). Diferentemente dos Consoles ou Arcades que sdo
plataformas personalizadas pelo fabricante, os computadores pessoais possuem maior
variedade de hardware e de software (NOVAK, 2011), o que pode gerar problemas para
desenvolvedoras e jogadores. Para desenvolvedoras por necessitarem desenvolver jogos
para uma variedade de possibilidades de hardware e de software e para os jogadores
por necessitarem atender aos requisitos minimos dos jogos para jogéd-los em seus PCs
(NOVAK, 2011). No entanto, uma vantagem, para os jogadores, da utilizacdo de PCs
como tecnologia para jogar, em comparacao aos consoles, € de utilizar um sistema com
recursos que vao além dos jogos (editores de texto, navegador de internet, ferramentas
para programacao, edicdo de imagens e edi¢do de videos), e a possibilidade de adaptar as
configuracdes de diversos jogos para a utilizacdo de teclado, mouse, joysticks, entre outros
equipamentos (NOVAK, 2011).

Assim, a tecnologia de um jogo atua como um dos elementos que possibilita a
criagdo do mundo do jogo e a implementacdo dos componentes deste mundo, de modo
que seja favorecida a experiéncia da pessoa que joga, mas também limita as caracteristicas
que um jogo pode possuir. Neste sentido a escolha da tecnologia usada para um jogo
precisa ser explorada por toda a equipe de desenvolvimento, para utilizar as melhores

caracteristicas da tecnologia selecionada e propiciar a melhor experi€ncia para a jogadora.

Tecnologia e os Principios de Inclusdo

Considerando os principios de inclusdo, a tecnologia de um jogo € aquela que
propicia a implementacdo de recursos que possam ampliar a quantidade de jogadoras que
podem experimentar um jogo. Ainda que a tecnologia selecionada tenha caracteristicas

diferentes quando comparada com outra, como por exemplo a diferenca entre arcades
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e consoles, as especificidades de cada tecnologia precisam ser consideradas no
projeto de um jogo para que se busque atender o maior ndmero de jogadoras possivel.

Neste sentido, a utilizacdo de tecnologias sob a perspectiva dos principios de
inclusdo considera que as pessoas tém caracteristicas diferentes, sejam culturais,
econdmicas, histdricas ou sociais, e por isso a tecnologia selecionada precisa oferecer
recursos para que variagOes destas diferencas possam ser consideradas. Abordagem

relativa aos principios de inclusdo 4 (respeito pelas diferencas) e 7 (igualdade de género).

Outro ponto da utiliza¢do de tecnologias inclusivas, esta relacionado a consideragdo
de que as tecnologias assistivas existem e fazem parte do cotidiano de varias
pessoas com e sem defici€éncia. Por este motivo, necessitam serem consideradas
no projeto de um jogo, assim como a tecnologia escolhida para ele, o que aborda os

principios de inclusdo 1 (respeito, autonomia e liberdade) e 5 (igualdade de oportunidades).

Em relacdo aos principios de inclusdo 2 (ndo discriminagdo) e 3 (participagao
e inclusdo), é de grande relevancia selecionar uma tecnologia que além de propiciar
que pessoas diferentes possam jogar um jogo, também propicie maior participagcdo das
pessoas com deficiéncia no processo de desenvolvimento ou que oferecam suporte a

outras tecnologias, para que a participacdo das pessoas com deficiéncia possa ocorrer.

Por fim, é importante que a tecnologia selecionada, para a disponibilizacdo do
jogo, propicie recursos para a implementacdo da maior quantidade de recursos de
acessibilidade possivel, principalmente aqueles ja abordados e discutidos nas diretrizes
de acessibilidade para jogos digitais, como as propostas pela IGDA e The AbleGamers
Foundation (apresentados no capitulo 1), o que refere-se ao principio de inclusido 6

(acessibilidade).

5.3.2 Elementos Visuais, Aurais e Hapticos

Adams (2010) e Schell (2011) utilizam o termo estética ao se referirem aos elementos
sensoriais de um jogo (aparéncia, sons, cheiros, sabores e sensacdes), no entanto, existem diversas
interpretacdes para o significado de estética em jogos. Egenfeldt-Nielsen, Smith e Tosca (2008),
por exemplo, referem-se a estética como todos os aspectos do jogo que sdo experimentados
pela jogadora, seja diretamente, como sons € imagens, ou indiretamente, como as regras do
jogo. Tal abordagem para o termo estética revela-se semelhante ao que tratamos, nesta pesquisa,
como experiéncia da pessoa que joga (se¢do 3.2). Desta maneira, foram analisadas as definicoes

propostas por Niedenthal (2009), que em sua pesquisa, aponta que o termo estética, na area de



5.3. Elementos Essenciais dos Jogos Inclusivos 99

jogos, pode ser utilizado para referir-se a trés diferentes abordagens: expressao do jogo, forma

de arte ou fendmeno sensorial.

1. Estética como expressao do jogo. Esta abordagem indica que os jogos propiciam uma
experiéncia estética a pessoa que joga, ligada diretamente a diversdo e a satisfacdo
propiciada pelo jogo. Abordagem esta semelhante a proposta por Egenfeldt-Nielsen,

Smith e Tosca (2008) na sua utiliza¢do do termo estética;

2. Estética como forma de arte. Indica que jogos digitais compartilham elementos com
outras formas de arte, possibilitando comparacio e generalizagcdo com outros artefatos
considerados arte. Alguns desses jogos sdo denominados jogos-arte (art game) e possuem
objetivos que muitas vezes difere da diversao, como o jogo The Marriage, que apresenta
uma declaracio pessoal do designer do jogo sobre a natureza do seu relacionamento com
sua esposa (FULLERTON, 2014). Este tipo de abordagem para estética, utiliza o termo
para discutir os elementos graficos e sensoriais dos jogos ou seus estilos visuais, com o

objetivo de responder a questdo: “jogos sdo arte?”;

3. Estética como fen6meno sensorial. Refere-se aos elementos que o jogador pode encontrar
no jogo (visuais, aurais e hapticos). Esta abordagem, estd relacionada em como o jogo
parece visualmente, como ele soa e se apresenta para o jogador. Além de estar ligada
diretamente ao significado da palavra grega aisthesis, que significa sensacdo ou percepcao
(NIEDENTHAL, 2009).

Visto as diferentes e conflitantes abordagens que o termo estética pode significar na
area de jogos, para discutir os elementos sensoriais de um jogo, nesta pesquisa, serd utilizado
o termo “elementos visuais, aurais e hapticos” (E.V.A.Hs). A ndo utilizacdo do termo estética,
nesta pesquisa, ocorre pelo objetivo desta secdo nao ser abordar a experiéncia da pessoa que
joga, e desta pesquisa ndo ser analisar a relagdo entre jogo e formas de arte. E, é delimitada
aos elementos visuais, aurais e hdpticos pois, ainda que as experiéncias gustativas e olfativas
possam ser incluidas como elementos sensoriais, a maioria das tecnologias de jogos digitais da
atualidade, ndo oferecem suporte para a criagdo de experiéncias que utilizem estes sentidos do
corpo (LECKY-THOMPSON, 2008). No entanto, € possivel que eventualmente os sentidos do
olfato e do paladar também facam parte do projeto e da experiéncia de um jogo, mas estes nao

serdo abordados nesta pesquisa.

Deste modo, para Lecky-Thompson (2008) os E.V.A.Hs de um jogo podem contribuir
para a experiéncia do jogador, convencendo-o de que aquela ilusdo é realmente um mundo
consistente, consisténcia essa que pode apoiar a motiva¢ao do jogador em explorar um jogo,
uma vez que, com elementos coesos entre si, existe maior possibilidade de que o mundo

do jogo seja internamente bem consolidado e crivel pelo jogador, propiciando, também,
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uma experiéncia consistente. Assim, os pardgrafos a seguir apresentam detalhadamente cada

componente englobado pelos E.V.A.Hs.

Os elementos visuais correspondem principalmente aqueles que formam e apresentam o
mundo do jogo e aquela realidade, como apelo visual para a jogadora (LECKY-THOMPSON,
2008). Além de representar os elementos com os quais a jogadora usa e interage no mundo do
jogo, existem também elementos que apresentam feedbacks visuais para a jogadora, informam
o status do jogo para a jogadora, como € o caso da HUD (head-up display) (Figura 34) ou

representam menus do sistema do jogo (Figura 35).

Figura 34 — Jogo Megaman. Destaque para os
elementos da HUD Figura 35 — Menu do jogo Plants vs. Zombies

PRESS/PARTNER PREVIEW BUILD: DO NOT DSTRIBUTE

Fonte — Adaptado de Capcom (2016b) Fonte — Plants vs. Zombies Wikia (2017)

Por meio da tecnologia selecionada, as representagdes visuais de um jogo podem ser tdo
simples quanto do jogo Thomas Was AloneS” (Figura 36) ou tio complexas e realistas quanto
do jogo Crysis®® (Figura 37), mas seu real objetivo é criar o ambiente visual no qual ocorrerd a

experiéncia do jogador, de modo que este ambiente propicie um mundo de jogo consistente.

Figura 36 — Jogo Thomas Was Alone Figura 37 — Jogo Crysis

Fonte — Bithell Games (2017) Fonte — Crytek GmbH (2016)

67 <http://www.bithellgames.com/thomaswasalone/>
8 <https://www.ea.com/pt-br/games/crysis/crysis>


http://www.bithellgames.com/thomaswasalone/
https://www.ea.com/pt-br/games/crysis/crysis
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Elementos aurais abrangem os efeitos sonoros (sons de animais, de tiros ou de veiculos)
e a musica de um jogo. Estes elementos podem atuar como (1) resposta direta a acdes do jogador,
como o som executado ao fazer o personagem pular; (2) acdes de objetos ou personagens do
jogo, como o som dos passos de um adversario se movendo; e (3) criar o clima ou atmosfera
do jogo, que ndo estao relacionados diretamente a acdes do jogador ou de objetos, e portanto
podem indicar, por exemplo, que uma parte da fase serd mais alegre que outra, oferecendo
significados diferentes para o que o jogador experimenta no jogo (LECKY-THOMPSON,
2008). Outras maneiras de aplicacdo dos elementos aurais sdo como principio bdsico em jogos,
como Just Dance® e Guitar Hero™® que sio jogos baseados em muisicas, ou como meio para
oferecer feedback sonoro para os jogadores, demonstrando que os elementos aurais possuem
grande relevancia no desenvolvimento de jogos digitais, assim como qualquer outro elemento
(LECKY-THOMPSON, 2008).

Elementos hédpticos sdo aqueles que geram estimulos tdteis nos jogadores (STACH;
GRAHAM, 2011), como a possibilidade de vibrar de alguns controles e aparelhos moveis, e
a utilizacdo de acelerdmetros para detectar o movimento do controle (GUILLORY, 2012). Os
elementos hipticos de um jogo, geralmente siao fornecidos pelo controle utilizado, que cria a

conexao entre jogo e jogador, conexao realizada pela interface do jogo (NOVAK, 2011).

Para Adams (2010) e Novak (2011), € por meio da interface de usudrio que o jogo se
torna visivel, audivel e jogavel pela jogadora e por isso € um elemento de grande relevancia
na experiéncia de um jogo. A interface € o elemento que exibe e apresenta o jogo a jogadora,
sendo o meio de entrada e de saida de dados do jogo, podendo ser utilizada no vinculo do jogo
com a jogadora por meio de controles; a forma como as animacdes de personagens e elementos
do jogo sdo apresentadas; a trilha sonora e aos efeitos sonoros que podem contribuir para o
efeito que deseja-se causar na experiéncia da jogadora; a fisica dos objetos no jogo, que pode dar
mais credibilidade ao jogo e ao mundo do jogo; e a velocidade e a precisdo que os elementos
respondem a jogadora (ADAMS, 2010).

Novak (2011) apresenta elementos relacionados a interface dividindo-os entre interfaces
manuais e interfaces visuais, no entanto, conforme apresentado anteriormente, as interfaces nao
limitam-se somente a componentes visuais ou controlados pelas maos do jogador, deste modo,

serd considerado que existem interfaces de entrada de dados e interfaces de saida de dados.

As interfaces de entrada de dados estdo relacionadas ao hardware utilizado no jogo,
como controles, teclado, mouse e caimeras, que atuam como meio para interacao fisica com o
jogo (NOVAK, 2011) e envio de informagdes das acdes da jogadora para o sistema do jogo.
Essas interfaces podem variar de acordo com o jogo ou a tecnologia, alguns consoles portateis

por exemplo, utilizam canetas em telas touch como interface de entrada; outros sistemas como o

9 <https://www.ubisoft.com/pt-br/game/just-dance-now>
70<https://www.guitarhero.com/br/pt/>


https://www.ubisoft.com/pt-br/game/just-dance-now
https://www.guitarhero.com/br/pt/
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Kinect’" utilizam cameras para captar os movimentos da jogadora, que serdo transformados em

acoes no jogo.

As interfaces de saida de dados sdo aquelas utilizadas pelo jogo para apresentar algo a
jogadora, como sons e imagens. Novak (2011) aponta que as interfaces de saida de dados também
podem estar relacionadas a tecnologia do jogo, de modo que um mesmo jogo possa apresentar

diferenciacdes de sua interface, por exemplo, caso seja jogado em um PC ou um console.

E.V.A.Hs e os Principios de Inclusdo

Abordar os E.V.A.Hs sob a perspectiva dos principios de inclusio
significa promover a utilizacdo de recursos visuais, aurais e hdapticos que se
complementem de modo que as jogadoras nao dependam de apenas um dos
recursos para jogar, ndo sejam prejudicadas caso ndo possam utilizar um dos

recursos, € nao sejam favorecidas caso possam utilizar todos estes recursos.

Deste modo, considerar os principios de inclusdo na elaboragdo dos E.V.A.Hs de um
jogo pode significar propiciar diferentes maneiras de criar e apresentar o mundo do jogo,
personagens ou feedback as jogadoras, o que pode incluir sons, imagens e estimulos tateis,
e com isso favorecer a utilizacdo do jogo por mais pessoas. Abordagem que considera os

principios de inclusdo 1 (respeito, autonomia e liberdade) e 5 (igualdade de oportunidades).

Ao considerar os principios de inclusdo 2 (ndo discriminagdo), 3 (participacdo
e inclusdo), 4 (respeito pelas diferencas) e 7 (igualdade de gé€nero) propde-se criar
representagdes visuais de personagens diversificadas, sem discriminar e sem estereotipar,
utilizando também elementos sonoros e titeis. Estes principios também sdo abordados ao
serem consideradas as recomendagdes apontadas pela comunidade de desenvolvedores
de jogos e de pessoas com deficiéncia, como a The AbleGamers Foundation, na
escolha de cores e de frequéncias, amplitude e duragdo de elementos sonoros e
tateis, de modo que estes recursos nao prejudiquem a jogadora, gere desconfortos
ou ndo sejam percebidos, como indica o trabalho de Brewster e Brown (2004), que
apresenta valores para frequéncia e amplitude, entre outras caracteristicas, de sons e

impulsos tdteis para o desenvolvimento de dispositivos de comunicacdo nao visual.

O sexto principio de inclusdo (acessibilidade), pode ser abordado ao serem
consideradas as diversas situagdes de uso dos E.V.A.Hs, seja em um dispositivo
movel em um dia de sol, um monitor cujas propriedades de alto contraste

foram aplicadas ou um jogo que possuird narracdo, legendas e feedback tatil.

"1 <http://www.xbox.com/en-US/xbox-one/accessories/kinect>


http://www.xbox.com/en-US/xbox-one/accessories/kinect
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Considerar as diversas interfaces de entrada e saida de dados de modo que estas
oferecam opcoes a diversidade de jogadores existentes e com isso alcancar um maior
numero de jogadores, como utiliza¢do de controles adaptados (que podem ser consideradas
tecnologias assistivas) para jogadores com deficiéncias motoras, ou utiliza¢do de 6culos
de realidade virtual para pessoas com mobilidade reduzida, pode ser relacionada aos
principios de inclusdo 3 (participagdo e inclusdo), 4 (respeito pelas diferengas), 5

(igualdade de oportunidades) e 6 (acessibilidade).

5.3.3 Narrativa

Segundo Adams (2010) e Dansky (2007), o termo narrativa ndo possui uma defini¢ao
consensual entre desenvolvedoras, pesquisadoras e jogadoras. Desta maneira, serdo apresentadas
as defini¢des de algumas obras, para que da andlise destas, seja indicada a defini¢do que serd

utilizada nesta pesquisa.

Para Adams (2010), narrativa se refere aos eventos da histéria que sdo narrados (contados
ou exibidos) para o jogador e consiste nos elementos ndo interativos que apresentam parte da
histéria’?. Uma vez que Adams (2010) refere-se ao termo histéria para apresentar o conceito de
narrativa, faz-se necessdrio apresentar o conceito de histdria, que para este autor, “é um relato de

uma série de eventos, historicos ou ficticios” (ADAMS, 2010, p. 158, tradugdo nossa)’3.

Assis (2007) também relaciona os conceitos de narrativa e histéria ao indicar que “histéria

13

€ ‘o que acontece’ ” (ASSIS, 2007, p. 39), e narrativa € “a sequéncia de eventos que exibe o que
acontece” (ASSIS, 2007, p. 39) e que deste modo uma mesma histéria poderia ser narrada de

diversas maneiras e por meio de diversas tecnologias.

Dansky (2007), assim como Adams (2010), relaciona narrativa com os eventos da
histéria, uma vez que define narrativa como “os métodos pelos quais os materiais da histéria
sd@o comunicados ao publico” (DANSKY, 2007, p. 1, traducdo nossa) 74 E define histéria como
0 que acontece no jogo, que separado das mecanicas do jogo, pode ser recontado como uma

narrativa (DANSKY, 2007), defini¢cdo esta que apresenta elementos indicados por Assis (2007).

Assim, para esta pesquisa, quando nos referirmos a narrativa do jogo, serd utilizado
o conceito de Adams (2010), que compreende os elementos apresentados por Dansky (2007),
com relagdo aos métodos de apresentacdo da histéria, elencados por Adams (2010) como os
elementos ndo interativos que apresentam parte da historia; e de Assis (2007), com relagdo a
narrativa ser a “sequéncia de eventos que exibe” a histdria, apresentada por Adams (2010) como

os eventos da histéria que sdo narrados (contados ou exibidos).

"2The term narrative refers to story events that are narrated—that is, told or shown—by the game to the player.
Narrative consists of the noninteractive, presentational part of the story. (ADAMS, 2010, p. 161)

A story is an account of a series of events, either historical or fictitious. (ADAMS, 2010, p. 158)

74We define narrative as the methods by which the story materials are communicated to the audience. (DANSKY,
2007, p. 1)
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Adams (2010) e Bates (2004) destacam ainda a relagdo formada entre histdria e interacao
criada nos jogos, que pode gerar uma historia interativa, definida por Adams (2010) como uma
histéria com a qual a pessoa que joga interage realizando a¢gdes, mesmo que estas acoes nao
possam alterar a dire¢éio ou o desfecho da histéria’>. A defini¢do de histéria interativa, segundo
Adams (2010) gera discussoes entre tedricos que defendem que uma historia a qual a jogadora
nao pode mudar por meio de suas acdes, ndo deveria ser considerada interativa. Esta discussao,
segundo o autor, ignora a relevancia da a¢do da jogadora enquanto joga, o que faz com que
a jogadora interaja com a histéria mesmo que ndo possa alterar eventos futuros, uma vez que
ela contribui para que os eventos ocorram (ADAMS, 2010). Rogers (2012a) destaca ainda que
mesmo 0s jogos que ndo possuem uma histdria formal ainda possuem narrativa, pois uma vez
que narrativa representa uma sequéncia de eventos, esta pode ser gerada somente pelo ato de
jogar. E, uma vez que o ato de jogar esté ligado diretamente ao gameplay, conforme discutido na
secdo 5.1, e gameplay estar relacionado a experiéncia da pessoa que joga, as a¢des realizadas no

jogo propiciam, também, uma experiéncia narrativa a jogadora.

Neste sentido, Boom (2007), salienta que uma narrativa pode ser classificada como

incorporada, emergente ou interativa:

* Narrativa incorporada. Para Boom (2007) e Salen e Zimmerman (2012a), narrativa
incorporada ou formal € aquela que envolve a apresentacao de eventos pré-determinados
para a jogadora. O contetddo deste tipo de narrativa é planejado e gerado previamente
para proporcionar motivagdo para que a jogadora execute acdes no jogo, tornando esta
narrativa um contexto da histéria experimentada pela jogadora (BOOM, 2007; SALEN;
ZIMMERMAN, 2012a), além de fornecer o arco dramdtico para o jogo, estruturando a
interacdo da jogadora e a movimentagdo desta pelo mundo do jogo, de modo significativo
(SALEN; ZIMMERMAN, 2012a). Muitos dos jogos da franquia Tomb Raider’®, por
exemplo, apresentam uma protagonista (avatar do jogador), por meio da qual o jogador
executa acoes no mundo do jogo enquanto conhece a histéria daquele mundo, sem
possibilidade de alterar seus eventos, ainda que o jogador seja o responsdvel pelo
desencadeamento destes eventos. Este tipo de narrativa refere-se a defini¢ao indicada

por Adams (2010) que relaciona narrativa a histéria apresentada ao jogador;

* Narrativa emergente ou implicita. Segundo Boom (2007) e Salen e Zimmerman
(2012a), este tipo de narrativa € criada a partir da interacdo do jogador com o jogo,
que desenvolve eventos que podem ser interpretados pelo jogador como uma historia,
levando a experiéncias narrativas imprevisiveis, como em muitos jogos multiplayer online,

como World of Warcraft’”, no qual o jogador possui uma série de acdes possiveis para

75 An interactive story is a story that the player interacts with by contributing actions to it. A story may be
interactive even if the player’s actions cannot change the direction of the plot. (ADAMS, 2010, p. 160)

76 <http://tombraider.com/>

7T <https://worldofwarcraft.com/pt-br/>
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realizar em um mundo aberto e sem determinagdo especifica de um roteiro, deixando o
jogador livre para criar a narrativa que desejar. Este tipo de narrativa refere-se aquela que
Rogers (2012a) aponta como sendo a sequéncia de eventos que ocorrem no ato de jogar,
ndo relacionadas exclusivamente a histéria do jogo, que podem entdo ser relacionadas ao

gameplay e a experiéncia narrativa propiciada pelo jogo;

* Narrativa interativa. Segundo Boom (2007), ¢ uma combinacdo das narrativas implicita
e incorporada, de modo que os elementos interativos do jogo estejam relacionados
a narrativa incorporada, o que faz com que os eventos da histéria sejam acionados
ou apresentados em decorréncia da acdo da jogadora. Neste tipo de narrativa, os
elementos apresentados a jogadora podem atuar como um tipo de feedback, uma vez
que sdo exibidos em resposta as escolhas ou acdes da jogadora (BOOM, 2007). Em
alguns jogos de corrida por exemplo, ndo existe uma histéria pré-determinada que
serd apresentada a jogadora, no entanto, existem mensagens ou respostas pré-definidas
(narrativa incorporada) que sdo exibidas de acordo com o desempenho da jogadora

(narrativa emergente), o que qualificaria este jogo como possuindo uma narrativa interativa.

Narrativa e os Principios de Inclusdo

Considerando as definicbes de narrativa utilizadas nesta pesquisa, o
elemento narrativa, sob a perspectiva dos principios de inclusdao, € aquele
que apresenta a jogadora histérias e experi€ncias narrativas que possam
representar a diversidade que existe no mundo, de modo que as jogadoras nao
se sintam excluidas ou estereotipadas, mas sim envolvidas por uma série de

eventos que contribua para expressar as diferencas com respeito e dignidade.

Deste modo, considerar os principios de inclusdo para criar histérias e propiciar
narrativas de jogos digitais inclusivos pode abranger a criagao de histérias que possibilitem
narrativas diversas, por meio das escolhas da jogadora, oferecendo ao publico autonomia
e liberdade de escolha dos resultados de suas acdes na histéria e/ou narrativa do

jogo, o que aborda o primeiro principio de inclusdo (respeito, autonomia e liberdade).

O desenvolvimento de histérias que apresentem personagens com caracteristicas
diferentes entre si, sem discrimind-los e sem estereotipar, com possibilidade de
escolha de género de avatares e/ou apresentando histérias com desdobramentos
relevantes para os mais diversos personagens, aborda os principios de inclusio

2 (ndo discriminacdo), 4 (respeito pelas diferencas) e 7 (igualdade de género).
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Considerar o envolvimento dos jogadores com e sem deficiéncia na criagao
de partes da histéria do jogo, evitando assim, por exemplo, que personagens com
caracteristicas que sejam consideradas ofensivas sejam criados, conforme discutido nas

secoes 3.3 e 4.3.2, podem atender o terceiro principio de inclusdo (participagao e inclusio).

Apresentar a historia e a narrativa do jogo nos mais diversos formatos, por meio
das mais diversas tecnologias e E.V.A.Hs, e com profundidade de compreensao variadas.
Deste modo, pessoas com e sem defici€éncia podem ter experiéncias narrativas semelhantes,
como proposto pelo jogo Frequency Missing, apresentado na sec¢do 4.3.1. Abordagem
que pode ser relacionada aos principios de inclusdo 5 (igualdade de oportunidades) e 6

(acessibilidade).

5.3.4 Objetivos

Em sua defini¢do de jogo, Adams (2010) indica que o objetivo do jogo é delimitado
pelas regras do jogo; € arbitrério pois além de ser geralmente definido pelos criadores do jogo, €
delimitado pelo contexto do mundo do jogo; e ndo € trivial, de modo que os jogadores possam

ser desafiados ao tentar alcanca-lo.

Segundo Fullerton (2014) os objetivos fornecem aos jogadores motivos para realizar
atividades seguindo as regras do jogo, como apontado por Adams (2010), e em bons jogos,
estes objetivos sdo desafiadores, mas possiveis de serem alcancados. Alguns jogos permitem
que os jogadores escolham um dos varios objetivos apresentados, como nos jogos das franquias
Torchlight’® e Diablo’, nos quais os jogadores recebem vérias missoes ou quests e t8m a opcio
de definir quais irdo cumprir. Outros jogos permitem que as jogadoras estipulem seus proprios
objetivos, como no jogo World of Warcraft®®, no qual a jogadora determina o que deseja fazer
no mundo do jogo com seu personagem. H4 também jogos que s@o construidos de modo que
possibilitam que cada jogadora tenha um objetivo diferente de outra pessoa (FULLERTON,
2014), como no jogo Dishonored®!, no qual a jogadora recebe uma missio e pode atendé-la de

maneiras diferentes, por exemplo, decidindo se elimina um personagem ou nao.

Além dos objetivos principais do jogo, podem existir objetivos parciais ou
mini-objetivos que podem ajudar a jogadora a atingir o objetivo principal, como no
jogo The Legend of Zelda: Ocarina of Time®® no qual a jogadora tem como objetivo
principal salvar o mundo do jogo (chamado Hyrule), mas para alcangar este objetivo,

precisa primeiramente coletar medalhdes espalhados pelo mundo do jogo, para entdo

8 <http://www.torchlightgame.com/>

79 <http://us.battle.net/d3/en/>

80 <https://worldofwarcraft.com/pt-br/>

81 <https://dishonored.bethesda.net/pt>

82 <http://www.nintendo.com/games/detail/the-legend-of- zelda- ocarina-of-time-3d-3ds>
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prosseguir com o objetivo principal (FULLERTON, 2014). Mas independente do tipo de
objetivo, estes normalmente sdo relevantes para o jogador ou para a histéria que o jogo

apresenta (FULLERTON, 2014), almejando que a experi€ncia da pessoa que joga seja divertida.

Objetivos e os Principios de Inclusao

Uma vez que a principal caracteristica dos objetivos € atuar como motivador para
as acOes da pessoa que joga, aborda-los sob a perspectiva dos principios de inclusdo
significa criar objetivos instigantes para as mais diversas jogadoras, principalmente por

este elemento contribuir para o quao desafiador ou ndo um jogo pode ser para sua audiéncia.

Assim, considerar os principios de inclusdo para criar os objetivos de jogos
pode denotar evitar criar objetivos que, deliberadamente, ofendam, hostilizem
ou assediam os jogadores, e que, por outro lado, considerem a diversidade da
audiéncia que pode utilizar o jogo. Abordagem que considera os principios

de inclusdo 1 (respeito, autonomia e liberdade) e 4 (respeito pelas diferencas).

Os principios de inclusdo 2 (ndo discriminacdo) e 7 (igualdade de género)
sdo aplicados neste elemento quando se considera apresentar objetivos que nao
faca distingdes entre as caracteristicas das jogadoras, sejam questdes de género das

jogadoras e/ou personagens escolhidos pelas jogadoras, sejam por sua deficiéncia ou nao.

Os principios de inclusdo 3 (participagdo e inclusdo), 5 (igualdade de oportunidades)
e 6 (acessibilidade) estdo relacionados a criacdo de objetivos que possam ser atingidos por
jogadoras com diversas caracteristicas fisicas, cognitivas, motoras, sociais, econdmicas,
histéricas e culturais. Além de propor o envolvimento dos jogadores na criagao e/ou
avaliacdo dos objetivos do jogo, de modo que sejam realizadas medidas para prevenir

tomadas de decisdes no projeto que prejudiquem as agdes e as motivacdes do jogador no

jogo.

5.3.5 Regras

Adams (2010) delineia regras como um conjunto de defini¢des e/ou instrugdes que os
jogadores aceitam durante o jogo. Além disso, as regras t€m como funcdes: (1) estabelecer como
os objetos do jogo atuam e (2) estruturar as atividades que os jogadores podem executar no
jogo, possibilitando aos jogadores avaliarem quais ac¢des contribuirdo para alcancar os objetivos
no jogo (ADAMS, 2010). E, apesar de ndo haver necessidade de as regras possuirem uma
ordem hierdrquica, as regras devem ser coerentes de modo a ndo gerar dividas de interpretacao
pelos jogadores (ADAMS, 2010; FULLERTON, 2014). Corroborando com este conceito,



108 Capitulo 5. Gameplay e Jogos Digitais Inclusivos

Egenfeldt-Nielsen, Smith e Tosca (2008) apontam que as regras atuam como limitadores do
que o jogador pode fazer no jogo, possibilitando a¢des que podem, por exemplo, aumentar ou
diminuir a pontuacdo no jogo. Neste sentido, pode-se utilizar a lista de caracteristicas que as

regras possuem, organizadas por Salen e Zimmerman (2012c¢):

1. As regras limitam a acdo da pessoa que joga. Assim como apontado por Adams (2010)

e Fullerton (2014), as regras tem o papel de limitar as atividades da pessoa que joga;

2. As regras sao compartilhadas por todas as pessoas que jogam. Esta caracteristica
indica que todas as pessoas compartilham do mesmo conjunto de regras quando jogam um
jogo juntas, pois caso cada jogador usasse seu proprio conjunto de regras, o jogo poderia

perder sua validade;

3. As regras sao fixas. As regras ndo mudam durante o jogo (se¢do 3.1), pois caso isso
acontecesse o0 jogo perderia sua caracteristica de ser um “mundo consistente” o que
poderia frustrar a jogadora. Quando mudancas nas regras de jogos ocorrem, estas sao bem
regulamentadas ou determinadas por regras mais abrangentes que limitam as mudancas e

propiciam a jogadora compreender o resultado de cada mudancga;

4. Regras sao obrigatdrias. Também apresentada na definicdo de jogo, esta caracteristica é
aquela que propicia que as regras de um jogo sejam compartilhadas e poderem ser fixas.
Além de ser uma das caracteristicas que diferenciam jogos de outras atividades como

brincadeiras e quebra-cabecas, como discutido no capitulo 3;

5. Regras sao repetiveis. Esta caracteristica indica que as regras podem ser repetidas de
um jogo para outro, por exemplo, dentro de uma mesma franquia como Mario Bros.,
ou portaveis entre diferentes jogadoras, como quando vdrias jogadoras jogam 0 mesmo
jogo em momentos distintos, ressaltando a importancia de o jogo possuir um “mundo

consistente” para a experiéncia de jogar.

Salen e Zimmerman (2012c) destacam ainda que esta lista ndo € rigorosa, de modo que,
em alguns jogos, nem todas estas caracteristicas estdo presentes, ou em algum momento os
jogadores poderem optar por ignorar algumas regras apenas para praticar, como 0 modo treino
do jogo de luta Street Fighter®3, no qual os personagens nio morrem e nio h4 limite de tempo

para que um duelo termine.

Fullerton (2014) indica que em jogos digitais, as regras podem ser explicadas a jogadora
de duas maneiras: por meio de um manual ou de modo implicito no sistema do jogo. Por meio
de um manual, as regras sdo apresentadas explicitamente a jogadora, enquanto que de modo
implicito, sio demonstradas para a jogadora quais limites existem, quando, por exemplo, a

jogadora é impedida de executar uma acdo que nao estd disponivel pelo sistema de regras.

83 <http://streetfighter.com/>
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Oxland (2004) destaca ainda que esta propriedade de as regras em jogos digitais serem, em
sua maioria, implicitas, € um dos fatores que diferencia jogos digitais de jogos tradicionais,
pois enquanto em jogos tradicionais as regras estao acessiveis todo o tempo e podem ser mais
facilmente alteradas e re-interpretadas, as regras dos jogos digitais, na maioria dos casos, s
podem ser acessadas quando a jogadora joga e s6 podem ser alteradas por meio de mudangas no
codigo do jogo, o que ndo € usualmente realizado por pessoas que nao possuem conhecimento

técnico especifico para realizar esta operacao.

Além disso, Fullerton (2014) destaca que os objetos do mundo do jogo, mesmo
que semelhantes a objetos do mundo real, podem funcionar de modo diferenciado, pois
sdo fabricados para aquele jogo e definidos pelas regras daquele mundo de jogo, como por
exemplo o cogumelo do jogo Super Mario Bros.®*, que faz com que o personagem cresca
em estatura imediatamente, caso esteja na menor altura possivel, reacio que ndo ocorre
no mundo real quando uma pessoa se alimenta de cogumelos. Fullerton (2014) destaca
também a importincia da forma de apresentacdo dos objetos e como estes funcionam
no jogo, para que assim como apontado por Adams (2010), estes ndo gerem duvidas

de interpretacdo pelos jogadores e suas regras possam ser reconhecidas ou identificadas.

Regras e os Principios de Inclusdo

Como as regras estdo ligadas diretamente aos objetos do mundo do jogo, as
atividades que a jogadora pode realizar e aos limites dos objetivos do jogo, este elemento
tem impacto direto na experiéncia da pessoa que joga. Deste modo, de maneira geral,
consideré-los sob a perspectiva dos principios de inclusdo envolve desenvolver regras

de jogo que nao criem impedimentos para que jogadoras com deficiéncia possam jogar.

Os principios de inclusdao 1 (respeito, autonomia e liberdade), 2 (ndo
discriminacdo) e 5 (igualdade de oportunidades) podem ser atendidos com
a criacdo de regras que ndo estipulem impedimentos aos jogadores com
deficiéncia, ou os impossibilite de jogar, mas propicie que este jogador

consiga interagir com os elementos do jogo como qualquer outro jogador.

Outra maneira de abordar os principios de inclusio é por meio de regras
abrangentes o suficiente que consideram a diversidade de jogadoras existentes, e
mantém o mundo do jogo consistente para que, mesmo jogadoras com caracteristicas
individuais diferentes, reconhecam que estdo seguindo regas de um mundo de jogo
consistente, quando comparado com a percepcao de outras jogadoras. Abordagem que

considera os principios de inclusdo 4 (respeito pelas diferengas) e 7 (igualdade de género).

84 <http://mario.nintendo.com/>
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Motivar a criacdo de regras que consideram a utilizacdo de recursos
de acessibilidade, sem favorecer jogadores com caracteristicas especificas,
mas sim considerando-os e propondo regras que atendam também suas

necessidades, aborda o sexto principio de inclusdo (acessibilidade).

E em relacdo ao terceiro principio de inclusdo (participacdo e inclusido), uma
abordagem para sua aplicacao € pelo envolvimento das pessoas com e sem deficiéncia no

processo de planejamento das regras do mundo do jogo.

5.3.6 Mecanicas

Assim como outros termos relacionados a producdo de jogos, Rogers (2012a) indica que
o termo mecanica € um dos quais ndo possui definicdo consensual, muitas vezes definido como
sistema de gameplay, regras do jogo ou gameplay.

Para Adams (2010) as mecanicas®’

s30 0 “coragdo” do jogo, pois € por meio delas que as
regras sdo implementadas e o gameplay é gerado. Corroborando com esta ideia, Lecky-Thompson
(2008) e Salen e Zimmerman (2012a) indicam que o sucesso ou o fracasso de um jogo é

determinado pelas mecanicas do jogo.

Rogers (2012a) indica que mecanicas sdo elementos com os quais a jogadora interage no
jogo, defini¢do que pode ser complementada com a apresentada por Santos (2010) que define
mecanica como “o conjunto de elementos disponiveis para a intera¢do e modificacao do estado
de jogo, a partir da agéncia tanto do jogador quanto dos agentes artificiais controlados pela
Inteligéncia Artificial (IA)” (SANTOS, 2010, p. 63).

Apoiando esta afirmacdo Adams (2010) e Mitchell (2012) ressaltam que ha uma relacdo
muito proxima entre regras € mecanicas, relacdo na qual as mecanicas sdo mais especificas do
que as regras, por exemplo, uma regra pode determinar que um veiculo se move mais rapidamente
que um personagem, mas a mecanica ird definir exatamente quao rapido este veiculo € em relagdo
a um personagem. Sicart (2008) relaciona as regras com mecanicas ao definir que, as regras
preveem as possibilidades de interagcdo entre jogo e agente (agente pode ser considerado um
avatar ou NPC), enquanto que as mecanicas referem-se aos elementos que propiciam a interagcdo

efetiva entre jogo e agente.

Além disso, para Adams (2010) as mecanicas definem os desafios que o jogo propicia a
jogadora, quais acodes a jogadora pode realizar para vencer estes desafios, quais as condi¢des

para a jogadora alcancar os objetivos do jogo e quais os efeitos das a¢des da jogadora no mundo

85 Adams (2010) e Salen e Zimmerman (2012a) utilizam também o termo “core mechanic” ao indicar o conjunto
de mecanicas do jogo (Adams) ou a mecénica principal de um jogo (Salen e Zimmerman), no entanto, para esta
pesquisa serd utilizado apenas o termo mecanica para facilitar o entendimento do conceito aqui empregado e evitar
a definicdo de novos termos.
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do jogo. Salen e Zimmerman (2012a) indicam ainda que todo jogo possui mecanicas que sao
usadas repetidamente pelo jogador, que podem criar padrdes de comportamento que contribuem

para a experiéncia do jogador.

Para Lecky-Thompson (2008), além de implementar as regras e estabelecer os elementos
com 0s quais o jogador pode interagir, as mecanicas t€m também o papel de prescrever o sentido,

o estilo, o género86

e o ritmo de jogo, uma vez que, para o autor, mesmo possuindo os melhores
recursos tecnoldgicos, o melhor estilo visual e os melhores recursos sonoros, um jogo pode
ser considerado ruim somente por ter mecanicas ruins. Neste sentido, Lecky-Thompson (2008)
indica que as mecanicas sdo principalmente sobre o balanceamento dos elementos e dos recursos
do jogo e o fornecimento de novos desafios para o jogador. Corroborando com Lecky-Thompson
(2008) e Adams (2010), Oxland (2004) afirma que as mecanicas determinam os tipos de desafios
que um jogo pode propiciar, como a jogadora interage com o jogo € como a jogadora vence um

desafio.

Assim, além de ser considerada essencial para a experiéncia do jogador, as
mecanicas representam a implementacdo das regras por meio de elementos disponiveis
no mundo do jogo, que podem ser acessados e utilizados pelos personagens que
compde o jogo (avatares ou NPCs), além de contribuir para o modo de agir do

jogador para alcancar os objetivos do jogo e superar os desafios propiciados pelo jogo.

Mecanicas e os Principios de Inclusao

Uma vez que as mecanicas sdo o “coracao” de um jogo, compreender este elemento
sob a perspectiva dos principios de inclusao pode indicar que as mecanicas sao o que
propiciam as jogadoras diversas maneiras de realizar agdes no mundo jogo, sem que

estas acoes oferecam beneficios ou dificuldades extras aos diferentes tipos de jogadoras.

Desde modo, considerar os principios de inclusdo no desenvolvimento de mecanicas
de jogos digitais pode significar envolver os jogadores com e sem deficiéncia na
defini¢do, constru¢do e teste das mecanicas de um jogo, possibilitando que estas
mecanicas sejam o mais inclusivas possivel e considerem os mais diversos tipos de
jogadores, situacdes em que um jogo possa ser jogado e tecnologias que podem ser
utilizadas pelos jogadores. Esta abordagem considera os principios de inclusdo 1

(respeito, autonomia e liberdade), 2 (ndo discriminacdo) e 3 (participagdo e inclusio).

86Segundo Adams (2010) o género de um jogo é determinado pelo gameplay, que independente do contexto do
jogo, esta relacionado aos tipos de desafios que o jogo oferece e quais agdes o jogador pode tomar para superar
estes desafios. Deste modo, existem diversos tipos de géneros de jogos, como agdo, estratégia, RPG (role-playing
game), esportes, simulacdo de veiculos, simulagdo de construg¢do e gerenciamento, aventura, simulacio de vida e
quebra-cabecas (puzzles).
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Os principios de inclusao 4 (respeito pelas diferengas), 5 (igualdade de
oportunidades) e 6 (acessibilidade), podem ser considerados na criacdo de mecanicas
diferentes para atenderem objetivos e realizarem ag¢Oes semelhantes, de modo que
possibilite que as jogadoras, possam utilizar recursos diferentes para atender o
mesmo objetivo. Além disso, estes principios poderiam ser contemplados quando
estas mecanicas sdo disponibilizadas a todos os jogadores, € ndo apenas ao se propor
mecanicas especificas que serdo utilizadas exclusivamente por um grupo de jogadores.
Exemplo disso pode ser percebido nos jogos da franquia Dishonored, que apresentam
mecanicas diferentes para que o jogador possa, por exemplo, imobilizar um adversario.
Assim, o jogador pode (1) atirar, a distincia, um dardo tranquilizante e fazer o
adversario desmaiar, (2) utilizar de técnicas de combate e nocautear este adversario,

ou (3) pode ainda utilizar uma das magias do jogo para imobilizar este adversario.

Outra abordagem possivel estd na consideracdo de que as mecanicas serao
utilizadas por jogadoras e personagens com caracteristicas diferentes, sejam elas
fisicas, cognitivas, motoras, sociais, econOmicas, histéricas e culturais, e por
isso deve-se evitar que mecanicas sejam projetadas somente para pessoas ou
personagens com caracteristicas especificas, o que pode resultar na exclusdo e
criacdo de esteredtipos. Abordagem que pode ser relacionada aos principios de

inclusdo 2 (ndo discriminacdo), 4 (respeito pelas diferencas) e 7 (igualdade de género).

Assim, definidos os elementos essenciais dos jogos como artefatos e
como estes elementos sdo considerados sob a perspectiva dos principios de
inclusdo, a préxima secdo discute como outros elementos, relacionados aos
apresentados até entdo, podem ser empregados para propiciar uma melhor

experiéncia, € com isso o gameplay, para a maior extensdo de jogadoras possivel.

5.4 Elementos para Aprimorar o Gameplay

Para o desenvolvimento de um jogo que propicie um bom gameplay e uma experiéncia
agraddvel e divertida aos jogadores, Rollings e Morris (2004) apontam que € necessario oferecer
a pessoa que joga a possibilidade de realizar escolhas interessantes. Para propiciar estas escolhas
interessantes, Adams (2010) indica aspectos gerais que precisam ser considerados no projeto
de um jogo e na experi€ncia de jogar, aspectos que reforcam a relacdo entre os elementos

apresentados no M.A.E (Figura 23) e discutidos na secdo 5.3. Sao eles:
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1. Elementos interativos livres de falhas. Apesar de ser considerado um ponto inerente a
construcdo de qualquer artefato, Adams (2010) destaca que todo elemento que tenha como
objetivo a interagdo com a jogadora deve estar preparado para sua completa utilizagao,
evitando que uma mé implementacdo de qualquer elemento frustre a jogadora e desfavoreca
a diversdo do jogo. No M.A.E, este aspecto relaciona-se diretamente com as mecanicas
do jogo, pois sdo elas que possibilitardo a interacdo do jogador com o mundo do jogo,

conforme discutido detalhadamente na secao 5.3.6;

2. Planejar o design do jogo em funciao da pessoa que joga. Indica que todas as decisdes
sobre o projeto do jogo devem ser tomadas pensando em como a jogadora (pessoa com e
sem defici€ncias) vai jogar e qual a experiéncia que o jogo pretende propiciar a jogadora.
Aspecto que relaciona-se com a caracteristica do gameplay, que enfatiza a necessidade da
existéncia da jogadora e da a¢do desta no jogo, para que a experiéncia de jogo possa existir,
conforme aponta a defini¢do do termo gameplay discutida na se¢do 5.1. Além disso, este
aspecto reforca o papel do jogo e da jogadora na sociedade, uma vez que o jogo reflete e

refrata a sociedade em que a jogadora vive, conforme discutido nas sec¢des 3.3, 4.2 e 4.3;

3. Conhecer o publico do jogo. Adams (2010) indica que publicos diferentes, possuem
necessidades diferentes em um jogo e que isto deve ser considerado no planejamento
de um jogo para incluir elementos que este publico considera divertido. Assim como
apontado anteriormente, este item indica a relevancia do jogador como sujeito ativo na
construcdo da experiéncia de jogo e as questdes sobre diferenca, discutidas na secdo 4.2.
E, no contexto desta pesquisa, a audi€ncia do jogo inclusivo engloba as pessoas com e
sem deficiéncias, e considerar pessoas que possuem caracteristicas diferentes converge
com a utilizacdo do quarto principio de inclusdo (respeito pelas diferencas). Além disso,
caso o publico do jogo sejam criangas, € possivel considerar, também, o oitavo principio

de inclusdo (respeito as criancas);

4. Abstrair ou automatizar partes de simulacio que nao sao divertidas. Em jogos que
prezam pela simulagdo de elementos do mundo real, é necessario considerar o publico
do jogo para definir elementos que serdo controlados pelo jogador ou automatizados pelo
sistema do jogo. Um jogo de corrida, por exemplo, para determinado publico pode ser
considerado divertido necessitar trocar os pneus dos veiculos, enquanto que para outro
publico isso pode ser uma tarefa desinteressante e que, portanto, ndo deve ser incluida no
jogo. Dos elementos apresentados no M.A.E e discutidos neste capitulo, este item esta
relacionado a realidade simulada (da defini¢do de jogos) e construcdo lidica (caracteristica
do gameplay) que contribuem para a experiéncia do jogador. Além disso, a definicao do
que serd ou nao automatizado pelo sistema do jogo tem influéncia direta, principalmente,

nas regras, nos objetivos e nas mecanicas do jogo;



114 Capitulo 5. Gameplay e Jogos Digitais Inclusivos

5. Manter fidelidade ao conceito do jogo. Neste ponto Adams (2010) destaca que o jogo
precisa manter seus conceitos claros e bem definidos para que no planejamento do jogo nio
sejam incluidas fun¢des que, apesar de funcionarem naquele mundo simulado, distraem a
jogadora do conceito principal que o jogo propde. Este item estd relacionado aos objetivos,
as mecanicas, as regras e a narrativa do jogo, que atuam como elementos que mantém o
mundo de jogo consistente com o conceito proposto a jogadora, também demonstrados no
M.AE;

6. Reforcar o gameplay com os E.V.A.Hs. Adams (2010) destaca que somente os E.V.A.Hs
nao sdo suficientes para fazer um jogo divertido, mas que um jogo que ja € divertido se
beneficia muito com a correta utilizacao de elementos sensoriais, que contribuem para a

experiéncia do jogador, conforme demostrado no M.A.E.

Além dos aspectos gerais indicados anteriormente, autores como Adams (2010), Novak
(2011) e Schell (2011), indicam outros elementos que podem contribuir para que o jogo propicie
um gameplay mais divertido, tais como (1) os desafios propiciados pelo jogo, mencionado nas
defini¢des de gameplay, regras, objetivos e mecénicas; (2) as acdes que a jogadora pode realizar
no jogo, relacionadas a todos os elementos apresentados neste capitulo; e (3) o balanceamento
do jogo, ligado diretamente ao gameplay, as mecanicas e aos objetivos do jogo. Estes elementos
sdo discutidos a seguir, assim como a maneira que eles podem ser considerados sob a perspectiva

dos principios de inclusao.

5.4.1 Desafios

Adams (2010) destaca que os desafios que o jogador enfrenta no jogo além de ser
relacionados diretamente as mecanicas e aos objetivos do jogo, sdo aqueles que estimularao
respostas dos jogadores por meio de acdes que estes podem realizar no jogo. Deste modo,
mecanicas e objetivos também podem ser relacionados diretamente ao género do jogo (NOVAK,
2011), assim como a narrativa € a ambientacdo do mundo do jogo, para que em conjunto

propiciem desafios consistentes com aquele mundo e suas regras.

Assim, para vencer um desafio, a jogadora precisa ter conhecimento sobre a condi¢do de
vitdria deste desafio, caso contrario a jogadora ndo saberd o que estd tentando alcancar (ADAMS,
2010). A explicacdo da condi¢@o de vitdria ou até mesmo da razdo para que a jogadora venca um
desafio pode ser apresentada por meio da narrativa do jogo, que por exemplo, pode apresentar
parte da histéria e permitir que a jogadora a compreenda e possa descobrir formas de manipular

as mecanicas do jogo e executar agdes para vencer o desafio proposto.

Adams (2010) aponta ainda que os desafios podem possuir uma estrutura hierarquica,
na qual os desafios de nivel mais baixo (desafios atdbmicos) sdo aquele nos quais o jogador se

concentra imediatamente, e os desafios de niveis mais altos sdo aqueles que o jogador compreende
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como globais ou que resultam da soma de varios desafios atdmicos, que também podem estar

relacionados aos objetivos e/ou a narrativa do jogo.

Além disso, os desafios que a jogadora pode encontrar no jogo, podem possuir duas
classificacOes: explicitos ou implicitos. Os desafios explicitos sdo aqueles que o jogo apresenta
imediata e intencionalmente para a jogadora, como destruir um inimigo; enquanto que os desafios
implicitos sdo criados para que a jogadora descubra enquanto joga, como por exemplo, determinar
que tipo de unidade criar primeiro em um jogo de estratégia (ADAMS, 2010; NOVAK, 2011).

Destaca-se que os desafios geralmente ndo possuem instrucdes explicitas de como podem
ser vencidos, o que ressalta a caracteristica daquele artefato ser um jogo digital, além de poder
propiciar mais diversdo ao jogador, quando este precisa descobrir como alcancgar a condicdo
de vitéria, podendo obter dicas da narrativa, por meio de exploracdo do mundo do jogo ou das
mecanicas disponiveis no jogo (ADAMS, 2010).

Outros fatores que influenciam nos desafios sao as habilidades intrinsecas requeridas
ao jogador e o stress propiciado por um desafio (ADAMS, 2010). As habilidades intrinsecas
envolvem tarefas fisicas, mentais ou ambas, que o jogador precisa realizar para superar um
desafio, e qual nivel de habilidade que o jogador precisa ter para superar este desafio (ADAMS,
2010). Ainda relacionado as habilidades intrinsecas, Novak (2011) aponta que o conhecimento
intrinseco requerido por um jogador, é aquele que € obtido pelo proprio mundo do jogo, como
obter informac¢des de como um elemento do jogo funciona por meio da narrativa, enquanto
que conhecimento extrinseco € aquele que o jogador ja possui antes de jogar, como por
exemplo, saber que gelo derrete. Sob a perspectiva dos principios de inclusdo, os desafios
que envolvem habilidades intrinsecas precisam ser elaborados considerando que as pessoas com
e sem deficiéncia possuem habilidades diferentes (principios de inclusdo 1 - respeito, autonomia
e liberdade; 4 - respeito pelas diferencas; e 5 - igualdade de oportunidades), de modo que diversas
jogadoras possam completar os desafios, mas que estes desafios ndo sejam considerados faceis
demais, de modo que a jogadora ndo se divirta, ou dificeis demais de modo que nenhuma jogadora

consiga superar os desafios (principios de inclusdo 2 - ndo discriminacio; e 6 - acessibilidade).

O fator stress implica na inclusdo de elementos no jogo que podem resultar em respostas
fisicas e/ou mentais da jogadora, como a¢des mais rdpidas dos musculos e aumento dos niveis
de adrenalina, como o ambiente em um jogo de terror ou um crondmetro em um jogo de corrida
(ADAMS, 2010). O tempo como fator de stress, inclui um limitador temporal em um desafio, no
qual a velocidade de resposta do jogador € significativo para vencer um desafio (NOVAK, 2011),
0 que propicia ao jogador perceber o efeito da pressdo do tempo em sua habilidade de executar
uma tarefa (ADAMS, 2010). Adams (2010) indica que apesar de algumas jogadoras gostarem da
sensacdo de stress propiciada por alguns jogos, este tipo de dificultador nos desafios deve ser
utilizado com moderag¢do, para que a jogadora tenha tempo para relaxar, sensagao importante em
jogos de terror ou de sobrevivéncia. Existe ainda um modo de dificuldade absoluta em desafios,

que incluem o fator stress e exigem altos niveis de habilidade intrinsecas da jogadora (ADAMS,
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2010). Assim, no contexto desta pesquisa, o fator stress dever ser planejado considerando
que as pessoas possuem respostas diferentes a estes desafios (principios de inclusdo 2 - nio
discriminagao; 4 - respeito pelas diferencas; e 5 - igualdade de oportunidades), por exemplo,
uma pessoa com deficiéncia motora possui habilidades diferentes de uma pessoa com deficiéncia
auditiva e deste modo, pode responder de maneiras diferentes ao fator stress, enquanto que
pessoas com deficiéncias cognitivas podem se sentir incomodadas com desafios que exijam

respostas fisicas e/ou mentais muito rapidas, e com isso podem abandonar o jogo.

Adams (2010) e Novak (2011) listam alguns tipos de desafios comuns em jogos digitais,
sdo eles:

1. Desafios de coordenacio fisica. Que geralmente desafiam as habilidades de coordenagdo
mao-olho da jogadora, apresentando desafios que testam a velocidade de reagao, precisao,

ritmo ou combina¢do de movimentos da jogadora;

2. Desafios logicos e matematicos. Os desafios 16gicos propiciam a base para o pensamento
estratégico de jogos baseados em turnos, no qual o jogador pode utilizar das informagdes
perfeitas, que sdo aquelas em que “todos os jogadores conhecem o estado do jogo durante
todo o tempo” (NOVAK, 2011, p. 196), como em um jogo de xadrez. Os desafios
matematicos envolvem informagdes imperfeitas, nas quais os jogadores “recebem apenas
uma fracao das informagdes necessarias para tomar a melhor decisao” (NOVAK, 2011, p.

196), como em jogos de poker;

3. Desafios de corrida e pressao de tempo. Os desafios de corrida envolvem, por exemplo,
a finalizacdo de uma tarefa em primeiro lugar se comparado com outros agentes (avatares
ou NPCs). Os desafios de pressao de tempo incluem um limite de tempo no desafio, e

como mencionado anteriormente, aumentam o nivel de stress no jogador;

4. Desafios de conhecimento factual. Estes desafios envolvem testar a resposta da jogadora
em relacdo a informagdes que ela obteve durante o jogo, diretamente ligado ao

conhecimento intrinseco, apresentado anteriormente;

5. Desafios de memoria. Testam a habilidade de o jogador lembrar coisas, vistas, ouvidas

ou sentidas pelo tato, que foram apresentadas pelo jogo;

6. Desafios de reconhecimento de padroes. Testam a habilidade de a jogadora detectar
padrdes visuais, sonoros ou tateis, ou padroes de comportamento em elementos do jogo,
como em jogos de a¢do em que um inimigo com uma aparéncia especifica, possui sempre

0 mesmo comportamento de ataque;

7. Desafios de exploracao. Nestes desafios as jogadoras precisam explorar os ambientes
do mundo do jogo e encontrar itens especificos, portas ou armadilhas. Nesse tipo de

desafio também € possivel criar labirintos; teletransportes; espacos ilogicos, nos quais a
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jogadora encontra dreas ndo relacionadas entre si ou que a jogadora nao espera; e objetos

escondidos;

8. Desafios de conflito. Este tipo de desafio requer que o jogador tome uma posicao contraria
ao obstaculo ou impeca que algo ocorra, como em um jogo de a¢do no qual o avatar
do jogador batalha contra outro personagem para vencer. Este tipo de desafio pode
envolver decisdes estratégicas, tticas, logisticas, de sobrevivéncia, de reducdo das forcas

adversarias, defesa de elementos vulneraveis ou furtividade;

9. Desafios econéomicos. Estes desafios envolvem a manipulagio e o controle de recursos do
jogo, que podem ser dinheiro, tropas, armas, propriedades, entre outros recursos. Estes
recursos sdo caracterizados por serem algo que a jogadora pode possuir dentro do jogo
e que possa ser deslocado naquele mundo. Em jogos de tiro os recursos podem ser a
municao obtida dentro do jogo e uma alteragdo na quantidade de muni¢do disponivel pode,
por exemplo, deixar o jogo mais fécil ou dificil. Os desafios econdmicos podem envolver

acumulo de recursos, equilibrio dos recursos, cuidado de pessoas ou criaturas;

10. Desafios de conhecimento extrinseco. Como apresentado anteriormente, o conhecimento
extrinseco € aquele que o jogador possui fora do mundo do jogo, como por exemplo, saber
que papel queima. Estes desafios podem envolver a utilizacao de dedugdo de informagdes

ou respostas diretas a questdes nao apresentadas no mundo do jogo ou em sua narrativa.

Relacionados a alguns tipos de desafios, as pessoas com deficiéncia e aos principios
de inclusao, é possivel considerar desafios de coordenacao fisica, por exemplo, que tenham
niveis diferentes para que pessoas com deficiéncias motoras possam completar os desafios. Outro
exemplo de desafio inclusivo pode ser ao considerar apresentar elementos com formas e cores
diferentes, em desafios de memoria ou reconhecimento de padrdes, de modo que pessoas com
deficiéncias visuais, como por exemplo, daltonismo, possam solucionar o problema apresentado
pelo jogo. Os desafios de conhecimento factual ou extrinseco podem ser considerados mais
inclusivos, quando por exemplo, oferecem outras maneiras para que o jogador, por exemplo,

com deficiéncia cognitiva, possa recuperar a informacao necessaria para superar um desafio.

Além dos itens apresentados anteriormente, Adams (2010) destaca que ao planejar um
jogo € necessdrio considerar as habilidades intrinsecas e niveis de stress do jogo de acordo
com o publico para o qual o jogo estd sendo desenvolvido, isso pois algumas jogadoras
podem preferir jogos que exigem altos niveis de habilidade intrinsecas, mas ndo se sentem
confortdveis com o fator stress, enquanto que outras jogadoras podem gostar de jogos nos quais

o fator stress é extremamente relevante, mas que nao exigem tantas habilidades intrinsecas.
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Desafios e os Principios de Inclusao

Sob a perspectiva dos principios de inclusao, o planejamento dos desafios de um

jogo considera que pessoas diferentes podem encontrar diferentes possibilidades para a
resolucdo de desafios (principios de inclusdo 4 - respeito pelas diferengas; e 5 - igualdade
de oportunidades), como por exemplo, na resolu¢do de um desafio de coordenagao fisica,
a solugdo envolva utilizar tecnologias como a do Kinect (reconhecimento de movimentos
por cameras) para que pessoas com deficiéncia visual ndo dependam da visdo para
coordenar seus movimentos fisicos com o que é exibido em uma tela, ou que sejam
utilizadas diferentes frequéncias sonoras para que este jogador reconheca os elementos da
tela, mas que estes recursos ndo sejam os unicos do jogo, de modo que uma pessoa sem

deficiéncia visual também possa jogar (segundo principio de inclusao - nao discriminagao).

Resumidamente, o planejamento dos desafios de um jogo inclusivo requer:

1. Que sejam consideradas as diferentes caracteristicas e habilidades de jogadores
com e sem deficiéncia (principios de inclusdo 2 - ndo discriminagdo; 4 - respeito

pelas diferencas; e 7 - igualdade de género);

2. Que os desafios sejam planejados almejando uma audiéncia que envolva
pessoas com e sem deficiéncia, de modo que sejam desenvolvidos desafios que
considerem as diferentes fungdes e estruturas do corpo das pessoas, conforme
apresentado pela CIF na secdo 4.1.2 (principios de inclusdo 1 - respeito,

autonomia e liberdade; 5 - igualdade de oportunidades; e 6 - acessibilidade);

3. Que as pessoas com e sem deficiéncia participem do processo de elaboracao
e decisdo dos tipos e niveis de desafios que o jogo terd (terceiro principio de

inclusdo - participagdo e inclusio).

Além destes pontos, vale ressaltar a relevincia de considerar as caracteristicas dos
elementos da secao 5.3 sob o ponto de vista dos principios de inclusao, conforme discutido

na se¢do indicada.

542 Acgoes

Segundo Adams (2010) a¢des referem-se aos eventos que ocorrem no mundo de jogo
como resposta direta a uma acao da pessoa que joga realizada no mundo real, como pressionar
um botdo no controle para fazer o personagem pular, sendo também descritas por Lankoski e
Bjork (2015) como ag¢des que a jogadora inicia. Adams (2010) ressalta que a quantidade de agdes

diferentes, é geralmente menor do que a quantidade de desafios diferentes. Isso ocorre pois caso
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a jogadora tivesse um nimero muito grande de acdes disponiveis, o jogo poderia ficar confuso

ou a dificuldade em aprender a jogar o jogo poderia ser elevada.

Definidas em sua maioria como verbos (pular, comprar, construir), as acgdes,
diferentemente dos desafios, ndo possuem uma estrutura hierarquica (ADAMS, 2010). Deste
modo o que a jogadora faz para superar um desafio de alto nivel, como vencer o chefe de uma

fase, € utilizar combinag¢des do nimero limitado de a¢des disponiveis (ADAMS, 2010).

O meio de ligacao entre jogador e mundo de jogo também influencia nos tipos de agdes
disponiveis para aquele gameplay (ADAMS, 2010). Um jogo que utiliza um avatar como meio
de ligacao entre jogador e 0 mundo de jogo, resulta em agdes que aquele personagem pode
executar naquele mundo, como no jogo Super Mario Bros., enquanto que em jogos que nao
possuem um avatar, o jogador realiza as acdes diretamente no mundo do jogo, como no jogo
Tetris (ADAMS, 2010). Lankoski e Bjork (2015) indicam também que hd jogos nos quais o
jogador ndo exerce um controle explicito nos personagens do jogo, mas a acdo do jogador ainda
resulta em respostas no jogo, como no jogo The Sims no qual o jogador manipula elementos
para fazer o personagem viver, mas nio controla diretamente aquele personagem. Além disso, a
histéria do jogo, o mundo de jogo, as regras e as mecanicas também influenciam nos tipos de

acoes disponiveis para o jogador.

Lankoski e Bjork (2015) ressaltam que, além das acdes da jogadora, existem também
acoes provenientes de componentes do mundo do jogo e agcdes do sistema do jogo. Detalhadas a

seguir.

As agdes de componentes sao executadas pela propria representacao daquele componente,
como um inimigo que atira quando o personagem estd em sua drea de alcance, ou uma mina que
explode por aproximagio (LANKOSKI; BJORK, 2015). Os componentes que iniciam acdes
intencionalmente, ndo apenas como resposta a acdes do jogador, sao denominados agentes por
Lankoski e Bjork (2015).

As acdes do sistema do jogo, sdo definidas por Lankoski e Bjork (2015), como aquelas
que nao sdo percebidas como originadas da jogadora ou de componentes, no entanto, elas podem
afetar diretamente os componentes ou os elementos controlados pela jogadora. Um exemplo
de agdo do sistema do jogo € a criacdo de uma nova pega, no topo da tela, do jogo Tetris ou

temporizadores que determinam algum limite de tempo no jogo (LANKOSKI; BJORK, 2015).

Para determinar as agdes disponiveis em um jogo, Adams (2010) recomenda que se
inicie definindo o modo principal do gameplay, que por exemplo, em um jogo de corrida no
modo principal do gameplay o jogador dirige o veiculo, que envolve a¢des como acelerar,
frear e mudar de marcha. Outras a¢des podem ser definidas de acordo com o tipo de desafio
que deseja-se que o jogador enfrente (atdmicos e de alto nivel), ou apenas definidos como
parte das regras do jogo (ADAMS, 2010). Ap6s definir as agdes principais que o jogo tera,

Adams (2010) indica que € possivel considerar agdes que ndo estdo relacionadas diretamente
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ao gameplay, mas que podem ser incluidas para controlar o sistema do jogo (camera,
acesso ao menu do jogo, volume do dudio); para interagir com a histéria do jogo (interagao
com NPCs, tomar decisdes em didlogos); socializar com outras jogadoras (principalmente
em jogos multiplayers online); para personalizar elementos e para expressdo da jogadora
(construcdo e personalizacdo de avatares); e acOes que ndo possuem objetivo de responder
a nenhum desafio, que sdo apenas para diversao (buzinar em um jogo de corrida), ou que,

por exemplo, fazem apenas parte da caracteristica do personagem do jogo (ADAMS, 2010).

Acoes e os Principios de Inclusdo

Considerar os principios de inclusdo no planejamento das acdes que as jogadoras

poderao realizar em um jogo, pode englobar:

1. Criar acdes que sejam suficientes para atender jogadoras com diferentes
caracteristicas e habilidades, sem que isso represente dificultar a maneira com
que estas acOes sejam utilizadas pela jogadora (principios de inclusdo 2 - ndo
discriminacdo; 4 - respeito pelas diferencas; 5 - igualdade de oportunidades; e 7 -

igualdade de género);

2. Considerar que as tecnologias utilizadas como interface de entrada e saida de
dados, para realizar as acOes iniciadas pelo jogador, podem englobar tecnologias
assistivas (principios de inclusdo 1 - respeito, autonomia e liberdade; e 6 -

acessibilidade);

3. Criar agdes que possam ser mapeadas para diversas tecnologias (tanto de entrada,
quanto de saida de dados), representadas por diversas mecanicas e exibidas pelos

E.V.A Hs (sexto principio de inclusdo - acessibilidade);

4. Envolver as pessoas com e sem deficiéncia no processo de elaboracdo das agcdes
que serdo disponibilizadas no jogo para que haja a possibilidade de detectar
problemas e melhorias antes da finalizacao do jogo (terceiro principio de inclusdo

- participacdo e inclusao).

5.4.3 Balanceamento

Segundo Adams (2010) e Novak (2011) um jogo balanceado € aquele que ndo € facil ou
dificil demais para o jogador, de modo que seja consistente, justo e divertido para os jogadores,
tanto nos casos em que estejam competindo uns contra os outros, quanto para jogadores que
jogam sozinhos, nos quais as habilidades do jogador sdo o fator mais importante para determinar
seu sucesso no jogo. No contexto desta pesquisa, um jogo inclusivo pode ser considerado

balanceado quando propicia dificuldade e diversdo para jogadoras com e sem deficiéncia,
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caso estejam jogando juntas ou sozinhas. Adams (2010) e Novak (2011) apontam algumas

caracteristicas que um gameplay balanceado fornece:

1. Evitar estratégias vencedoras. Um dos principais elementos do balanceamento de um
jogo, consiste em evitar que o jogo tenha estratégias que quando aplicadas terdo grandes
chances de sucesso independente do que a jogadora fizer. Em jogos multiplayer por
exemplo, caso uma jogadora encontre uma estratégia dominante ela raramente a altera,
uma vez que esta produz o melhor resultado, ndo importando o que o oponente faga, o que

faz do jogo injusto e desagradavel para muitas jogadoras;

2. Nivel de dificuldade consistente. Os desafios apresentados ao jogador devem ficar
gradualmente mais dificeis, de modo que a alteracao de um desafio fécil para dificil

ndo ocorra de modo abrupto, ou que surpreenda o jogador;

3. Experiéncias percebidas como justas. A jogadora ndo deve ser condenada desde o
principio do jogo por causa dos erros que comete. Deste modo o jogo tem que permitir
que a jogadora tenha tempo para aprender as regras, mecanicas e acdes permitidas no jogo

para poder alcancar seus objetivos e vencer os desafios;

4. Auséncia de estagnacio. O jogador ndo deve ficar imobilizado ou sem rumo, deste modo
o gameplay deve ser planejado para permitir que o jogador possa seguir em direcao aos

objetivos do jogo;

5. Auséncia de decisoes banais. Mesmo em jogos nos quais a jogadora pode controlar
vérios elementos ou envolvem microgestao, a jogadora deve ser responsdvel apenas pelas
decisdes importantes, deixando o controle de elementos menos relevantes para o sistema

do jogo, conforme indicado no inicio desta secdo;

6. Promover decisoes relevantes. Em jogos que o jogador pode escolher diversos caminhos
ou estratégias para vencer um desafio, cada decisao tomada pelo jogador deve produzir
um efeito relevante no jogo, mesmo que o jogador tome uma decisdo errada, o que pode

contribuir para que ele melhore suas habilidades no jogo;

7. O fator chance nao deve ser mais relevante que as habilidades da pessoa que joga.
Ao longo do jogo uma jogadora melhor deve ser mais bem sucedida que uma jogadora
ruim, de modo que uma jogadora ruim ndo seja beneficiada pelas probabilidades do jogo,

mas seja mais bem sucedida de acordo com a melhoria em suas habilidades;

8. Niveis de dificuldade. E recomendado que o jogador possa escolher o nivel de dificuldade
do jogo ou que durante o jogo, o nivel de dificuldade se ajuste automaticamente as

habilidades do jogador;
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9. Reduzir a espera da pessoa que joga. Caso a jogadora perca nos primeiros 30 minutos
de um jogo que dura 2 horas, independente do que a jogadora facga, e for obrigada a
recomecar o jogo do inicio, a jogadora pode considerar o jogo injusto, ou em um jogo
multiplayer online caso a jogadora perca nos primeiros minutos de uma partida que pode
durar horas e ndo tem a oportunidade de retornar antes que a partida termine. Desta
maneira, € recomenddvel que seja dada a oportunidade de a jogadora retornar o quanto

antes ao jogo;

10. Evitar terminar o jogo com empate. Uma vez que a maioria dos jogadores esforcam-se
para vencer os desafios, terminar com um empate pode ser decepcionante para o jogador
pois seus esfor¢os resultaram em uma nao vitéria. A menos que empates ainda tenham
relevancia no jogo, como em jogos de futebol por exemplo, € preferivel que o jogo evite

apresentar este tipo de resultado.

Observa-se que os itens apresentados sao recomendagdes genéricas que nao consideram
um tipo de jogo especifico ou a experiéncia que se deseja propiciar ao jogador, deste modo, estes

itens nao sdo uma determinagdo de como todo jogo deve ser.

Adams (2010) indica ainda que ha diferencas de balanceamento entre jogos em
que a jogadora possui oponentes (outros jogadores ou somente oponentes controlados
por inteligéncia artificial), conhecidos como jogos player-versus-player (PvP) e jogos
em que os desafios da jogadora sdo propiciados pelo mundo do jogo, conhecidos como
jogos player-versus-envoriment (PvE), no entanto, a lista apresentada anteriormente

abrange as caracteristicas de balanceamento que ambos tipos de jogos podem atender.

Balanceamento e os Principios de Inclusao

Considerando que o balanceamento estd relacionado a dificuldade de um jogo, sob

a perspectiva dos principios de inclusdo, balancear um jogo inclusivo pode envolver:

1. Encontrar maneiras para evitar que, por exemplo, uma jogadora com deficiéncia
auditiva utilize uma estratégia vencedora em um jogo contra um jogador sem
deficiéncia (principios de inclusdo 2 - ndo discriminagdo; e 5 - igualdade de

oportunidades);

2. Evitar que os desafios tenham sua dificuldade extremamente reduzida para atender
determinado publico, resultando no abandono do jogo por outras jogadoras que
consideram o jogo muito facil (quarto principio de inclusdo - respeito pelas

diferencas);
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3. Propiciar ao jogador a tomada de decisdes relevantes no jogo, independentemente
de ter uma deficiéncia ou ndo (primeiro principio de inclusdo - respeito,

autonomia e liberdade);

4. Propiciar a participacdo de pessoas com e sem deficiéncia nos testes € nas
decisdes sobre o balanceamento do jogo, de modo que os niveis do jogo possam
ser agraddveis e divertidos para a maior extensao de jogadores possivel (terceiro

principio de inclusdo - participacio e inclusao).

Considerando as discussodes realizadas sobre elementos para aprimorar o gameplay, de

maneira resumida, desafios, agdes e balanceamento pode ser compreendidos como:

* Desafios. O que a pessoa que joga enfrenta no jogo, os obstiaculos e as adversidades para

alcancar um objetivo;
* Acoes. O que a pessoa que joga pode fazer no jogo para vencer os obstaculos;

* Balanceamento. Com qual frequéncia, nivel e velocidade a pessoa que joga encontrard

novos obstaculos.

E, visto que os desafios, as a¢gdes e o balanceamento de um jogo afetam e sdo afetados
pelos elementos utilizados no artefato jogo e consequentemente no gameplay propiciado pelo
jogo, percebe-se a necessidade de identificar como estes elementos sdo planejados para que
0 jogo exista e a experiéncia com este jogo seja possibilitada. Deste modo, a préxima se¢ao
apresenta as discussoes sobre como se da o processo de defini¢do destes elementos e como ele
poder ocorrer com a participacdo das pessoas com e sem deficiéncia, acarretando na compreensio

desta etapa de desenvolvimento dos jogos sob a perspectiva dos principios de inclusao.

5.5 Conceito e Elaboragdo para o Projeto de Jogos Inclusivos

Considerando que o processo de desenvolvimento de jogos digitais envolve etapas
como conceito, design, codificagcdo, criagdo de assets, implementagdo, prototipacao, testes,
pOs-producdo, entre outras (BATES, 2004; KEITH, 2010; NOVAK, 2011), as discussdes desta
pesquisa se concentram nas fases de Conceito e de Elaboracao, definidas por Adams (2010), pois
nestas etapas que sao definidos e discutidos (1) como serdo os elementos essenciais dos jogos
(secdo 5.3); (2) como serdo os elementos para aprimorar o gameplay (se¢do 5.4); e (3) qual a

relevancia da pessoa que joga no processo de desenvolvimento.

Particularmente sobre a relevancia da jogadora no processo de desenvolvimento de jogos,
esta pesquisa aborda a filosofia de game design denominada “projeto de jogo centrado na pessoa

que joga” (player-centric game design) (ADAMS, 2010), uma vez que, conforme discutido ao
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longo desta pesquisa, o jogador além de relevante para que a experiéncia de jogar exista, exerce
também um papel sociocultural por meio dos jogos, uma vez que reflete na sociedade o que
experimenta nos jogo, a0 mesmo tempo que refrata nos jogos desenvolvidos e na comunidade

gamer, 0 que vive na sociedade.

5.5.1 Projeto de Jogos Digitais Inclusivos Centrado na Pessoa que Joga

A filosofia de game design abordada por Adams (2010) tem como principal objetivo
propiciar um jogo divertido, o que pode contribuir para que este jogo seja jogado por mais
pessoas e tenha potencial sucesso comercial. Para esta pesquisa, a filosofia de “projeto de jogo
centrado na pessoa que joga”, considera que as pessoas para as quais 0s jogos sdo projetados,
sdo pessoas com e sem deficiéncia, que estdo localizadas em um contexto histérico, social,
cultural, politico e econdmico. Para empregar esta filosofia, Adams (2010) propde que a equipe
de desenvolvimento, principalmente o game designer, assuma dois deveres para com as pessoas

que jogam, para as quais se deseja criar 0 jogo:

1. O dever de entreter. As desenvolvedoras do jogo t€ém como objetivo entreter a

pessoa que joga e por isso criar um jogo que propicie este entretenimento;

2. O dever de ter empatia. Os desenvolvedores do jogo devem imaginar que eles sdo a
jogadora que t€ém como audiéncia e com isso construir o jogo para atender os desejos

e as preferéncias dessa jogadora.

No contexto desta pesquisa, para o primeiro dever, as desenvolvedoras de jogos inclusivos
tém como objetivo entreter a maior extensdo de jogadores possivel, o que envolve ter como
audiéncia jogadores com e sem deficiéncia. Adams (2010) destaca ainda que, caso a equipe
de desenvolvimento deseje usar o jogo para outras fun¢des como educagdo, publicidade, entre

outras, esta funcdo pode ser incrementada ao objetivo primordial do jogo, que € o de entreter.

O segundo dever, de acordo com Adams (2010), requer que os desenvolvedores se
coloquem no lugar de uma jogadora e imaginem o que essa jogadora gostaria de jogar, no
entanto, para esta pesquisa esse dever € alterado para que sejam considerados os principios de
inclusdo. Deste modo, esse segundo dever € renomeado para “o dever de envolver a pessoa
que joga (pessoas com e sem deficiéncia) no processo de desenvolver um jogo”, o que além de
abranger o objetivo original desse dever, atende as consideragdes desta pesquisa sobre inclusao,
democratizagdo da tecnologia e representacdo. Com isso, os desenvolvedores do jogo ndo
apenas se imaginam no lugar das jogadoras com as quais ja estdo ou estiveram envolvidos, eles
consideram os relatos, observagdes e contribui¢cdes que estas jogadoras, seus representantes,

consultores ou especialistas, oferecem ao participarem do processo de desenvolvimento.

O envolvimento das pessoas, no desenvolvimento de jogos digitais inclusivos pode

ocorrer de diversas maneiras como entrevistas, rodas de conversa, questiondrios, pesquisas em
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foéruns, entre outras abordagens de envolvimento, e pode ser realizada em qualquer uma das
diversas etapas do processo de desenvolvimento de um jogo, mas € fundamental nas etapas
abordadas nesta pesquisa (conceito e elaboracdo). Vale ressaltar que as técnicas e abordagens
de envolvimento discutidas nesta pesquisa, ndo t€m como objetivo esgotarem as opgdes de
técnicas existentes ou as maneiras e etapas do desenvolvimento de jogos que as pessoas podem
ser envolvidas, deste modo, alguns exemplos de técnicas de envolvimento incluem a consultoria;
técnicas que envolvem empoderamento democratico (se¢ao 3.3), como o Design Participativo; ou
ainda técnicas de participacdo protagonista baseadas na participacio de pessoas com defici€éncia
na equipe de desenvolvimento nao apenas como usudrio do sistema, € no caso desta pesquisa, dos
jogos, mas como realizadores de atividades como design, programacao, entre outras (LADNER,
2015).

A consultoria (que pode englobar pesquisas de opinido, entrevistas, entre outras), pode
ser percebida em agdes como as realizadas pela AbleGamers e Carlos Vasquez (apresentados na
secdo 4.3.3) e Clint Lexa (apresentado na se¢do 4.3.1) que atuam como prestadores de servigos a
empresas de desenvolvimento de jogos ou grupos de desenvolvimento com o intuito de auxiliar
desenvolvedoras no processo de implementar e testar os recursos de acessibilidade nos jogos
(BARLET; SPOHN, 2012).

O Design Participativo € uma proposta original da Escandindvia cujo objetivo era
promover o empoderamento democrdtico (discutido na se¢do 3.3), no qual as pessoas afetadas
pelos artefatos participavam da criacao e das decisdes relacionadas a estes artefatos (SPINUZZI,
2002). Exemplos desta proposta podem ser percebidos em trabalhos como os de Falcao et al.
(2017), que utilizaram de técnicas de Design Participativo no processo de desenvolvimento de
jogos digitais educacionais por adolescentes; e de Santa Rosa, Pereira Jr. e Gurgel (2014) que
utilizaram técnicas de Design Participativo para o desenvolvimento de jogos para a terapia de
reabilitacdo de pacientes com sequelas de AVC (Acidente Vascular Cerebral), cujos participantes
atuaram nos processos de decisdo e de construcdo dos jogos, € havia como representantes

pacientes, fisioterapeutas, cuidadores e programadores.

Por fim, a abordagem de participac@o protagonista pode ser identificada no trabalho de
Ladner (2015), que propde o Design for User Empowerment, no qual ha o envolvimento das
pessoas com deficiéncia nos processos de desenvolvimento dos artefatos, e que, segundo o autor,
tem como requisitos dois critérios: auto-determinagdo e competéncia técnica. Deste modo, as
pessoas com defici€ncia participam ndo apenas nas decisdes como pessoas que serdo afetadas
pelos artefatos desenvolvidos, mas também desenvolvem o projeto, estipulam os requisitos e
recursos necessdarios, criam os prototipos, realizam testes e analisam os resultados do artefato
criado (LADNER, 2015).

Assim, considerando os deveres apresentados e as discussdes realizadas anteriormente,
o processo de desenvolvimento de jogos inclusivos, que envolvem as pessoas (com e sem

deficiéncia) em suas atividades, aplicam os conceitos dos principios de inclusdo 1 (respeito,
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autonomia e liberdade), 2 (ndo discriminac¢do), 3 (participacdo e inclusdo), 4 (respeito pelas
diferencas) e 5 (igualdade de oportunidades); consideram a diversidade de funcdes e de estruturas
do corpo das jogadoras; e propiciam a atuagdo de pessoas com autonomia e independéncia, de
modo que estas pessoas utilizem seu poder pessoal para contribuir no desenvolvimento de jogos

que consideram como publico almejado, pessoas com e sem defici€ncia.

Outro ponto que influencia o projeto de um jogo, a experiéncia que se deseja propiciar
a pessoa que joga e os deveres apresentados anteriormente, segundo Novak (2011), é a
quantidade de jogadoras participantes no jogo, que descrevem o modo de interatividade do
jogo. Assim, a autora apresenta quatro modos de interatividade: jogador-jogo, jogador-jogador,

jogador-desenvolvedor e jogador-plataforma.

1. Jogador-jogo. Neste modo de jogo, a jogadora interage somente com o proprio jogo,
caracterizando jogos de apenas uma jogadora, conhecidos como monojogadores ou

single-player;

2. Jogador-jogador. Este modo de jogo caracteriza jogos em que vdrias jogadoras
podem interagir entre si, além de interagir com o préprio jogo, conhecidos também
como jogos multijogador ou multiplayer. No contexto desta pesquisa, este modo de

jogo € projetado para que pessoas com e sem deficiéncia possam jogar juntas;

3. Jogador-desenvolvedor. Este tipo de interacdo ocorre quando as jogadoras se
comunicam com as desenvolvedoras do jogo, geralmente por meio de salas de
bate-papo ou foruns de discuss@o sobre o jogo. Para projetos de jogos inclusivos, 0s
meios de interagdo jogador-desenvolvedor sdo planejados para que pessoas com e

sem defici€éncia possam se comunicar com as desenvolvedoras do jogo;

4. Jogador-plataforma. Este modo de interatividade € caracterizado pela conexdo da
jogadora com o hardware e o software da platatforma do jogo, que incluem recursos
gréficos, sonoros e dispositivos de controle do jogo, que assim como o item anterior,

sdo planejadas para jogadoras com e sem deficiéncia.

Além dos aspectos discutidos anteriormente, Adams (2010) destaca que a equipe de
desenvolvimento precisa evitar erros comuns como (1) considerar que € o tipo de jogadora para
o qual estd criando o jogo, e com isso fazer um jogo para atender exclusivamente suas demandas
e desejos pessoais; e (2) considerar a jogadora, para o qual estd criando o jogo, uma inimiga, o
que pode fazer com que as pessoas da equipe de desenvolvimento do jogo simplesmente criem

obstaculos e dificuldades para a jogadora, mas sem o objetivo de entreté-la.

Visto como pode ser abordada a participacdo e o envolvimento da pessoa que joga no
processo de desenvolvimento de jogos, a proxima se¢do discute como podem ser definidos os
elementos de um jogo inclusivo neste processo, particularmente nas etapas de conceito e de

elaboracgdo de jogos digitais.
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5.5.2 Etapa de Conceito de Jogos Digitais Inclusivos

Segundo Adams (2010), a etapa de conceito é aquela na qual a ideia e a proposta do
jogo sdo criadas, além de definir alguns dos elementos que o jogo vai possuir € 0s conceitos

fundamentais e imutdveis que o jogo tera.

Considerando que jogos possuem complexidades varidveis (de tipo de jogo, membros
da equipe de desenvolvimento, entre outros fatores), ¢ importante que este seja construido em
um processo iterativo, o que possibilita que etapas do projeto como elaboracio, implementacao,
prototipagdo, entre outras, sejam revisitadas e sofram alteragdes, desde que os elementos definidos
na etapa de conceito ndo sejam alterados, pois os elementos desta etapa sao tao fundamentais
para o jogo, que caso sejam alteradas posteriormente, pode significar que um novo jogo sera

produzido ou pode aumentar consideravelmente o tempo de desenvolvimento do jogo.

Deste modo, os estdgios da etapa de Conceito serdo apresentadas a seguir. Salientando-se

que estes estdgios nao precisam ser executados na sequéncia apresentada.

1. Definicao de conceito. Descreve a ideia geral do jogo e como se pretende entreter o
jogador, além de ser possivel definir o género do jogo, o que pode contribuir para a
compreensio de toda equipe de desenvolvimento sobre o tipo de experiéncia que se

deseja propiciar ao jogador;

2. Defini¢ao da audiéncia. Descreve as caracteristicas da jogadora que vai se entreter
com a experiéncia descrita no conceito. No contexto desta pesquisa, as pessoas com
deficiéncia também fazem parte da audiéncia do jogo, mas ndo sdo a unica audiéncia
pretendida. Além disso, a definicdo desta audi€ncia considera a ndo discriminagao
(segundo principio de inclusdo), o respeito pelas diferencas (quarto principio de

inclusdo) e a igualdade de género (sétimo principio de inclusio);

3. Determinacao do papel da pessoa que joga. Descreve o tipo de papel que a pessoa
que joga pode interpretar no jogo. Em um jogo de luta, por exemplo, a jogadora tem
o papel de uma atleta, enquanto que em um jogo de batalhas estratégicas, a jogadora
tem o papel de uma general de guerra. E considerando os principios de inclusdo, esta

jogadora também pode ser uma pessoa com deficiéncia;

4. Definicao da experiéncia que se deseja oferecer. Descri¢ao dos principais tipos de
desafios que o jogador ird enfrentar (secdo 5.4.1) e quais a¢des o jogador poderd
executar para vencer estes desafios (se¢do 5.4.2). Estas defini¢des, no contexto desta
pesquisa e conforme apresentados nas se¢des indicadas, consideram os principios de

inclusao.

Definidos os conceitos do jogo, inicia-se a etapa de elaboragdo, na qual os detalhes

do jogo serdo descritos, testados e validados em um processo iterativo. Conforme apresentado
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anteriormente, a partir desta fase os elementos do conceito do jogo tornam-se imutdveis, pois
alterd-los pode prejudicar ou inviabilizar o jogo produzido, ou fazer com que o tempo de

desenvolvimento do jogo seja estendido.

5.5.3 Etapa de Elaboragao de Jogos Digitais Inclusivos

A seguir sdo apresentados os estdgios da etapa de Elaboragdo de jogos digitais, que
assim como a etapa de Conceitos, possui estdgios que ndo precisam ser executados na sequencia
apresentada. A etapa apresentada nesta secdo, expande e refina os elementos definidos na etapa
de conceito, e tem como objetivo especificar como serdo os demais elementos do jogo (ADAMS,
2010).

Estdgios da Etapa de Elaboracao:

1. Prototipacdo. Um protétipo € uma implementacdo simples e testavel do jogo,
que pode ser feito por meio de um software, materiais como papel e tinta, ou
fisico (que € realizado pela interpretacdo de pessoas). Neste estdgio o objetivo do
protétipo € testar e validar alguns elementos do jogo antes que estes elementos sejam
implementados com maiores detalhes. Considerando os principios de inclusdo e
os deveres apresentados anteriormente, € relevante envolver as pessoas que jogam
nos testes de protdtipos, pois esta pode ser uma oportunidade de observar como
as futuras jogadoras experimentam os elementos do jogo, principalmente por ser
possivel criar protétipos de varios elementos do jogo e em qualquer etapa do processo
de desenvolvimento de jogos. Assim além de empregar os principios de inclusdo
3 (participagdo e inclusdo) e 5 (igualdade de oportunidades), propicia a acao de

pessoas empoderadas;

2. Definicao do gameplay primario. Uma vez que o gameplay surge das agdes
executadas pelo jogador para vencer desafios, e de suas interacdes com os elementos
do jogo, é possivel que alguns jogos tenham mais de um modo de gameplay,
conforme discutido na secao 5.4.2. Deste modo, este estdgio tem como objetivo
descrever, de maneira geral, o modo de gameplay no qual o jogador passard a maior
parte do tempo. Em um jogo de plataforma, por exemplo, o gameplay primario é
pular nas plataformas, enquanto selecionar uma fase do jogo seria um modo de

gameplay secundrio;

3. Projetar o protagonista. E preciso caracterizar o personagem principal ou
protagonista, em jogos que possuem este tipo de personagem, para que a jogadora
tenha empatia com o personagem. Sob a perspectiva dos principios de inclusdo este
protagonista também pode ser uma pessoa com defici€ncia, ou uma crianga, ou uma

mulher, a unido destas caracteristicas ou uma variagc@o destas e outras caracteristicas
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e particularidades diferentes que existem no mundo real ou imaginério, desde que
sejam criadas com respeito pelas diferengas (principios de inclusdo 4 - respeito pelas
diferencas; 7 - igualdade de género; e 8 - respeito as criangas) € sem promover

discriminagdes (segundo principio de inclusdo - ndo discriminacgdo);

4. Definicao do mundo do jogo. Descreve o mundo em que o jogo ocorre, como ele se
parece e qual a sensag@o que se espera que ele passe para o jogador. A descricio deste
mundo pode ter diversas dimensdes como fisica, temporal, ambiental, emocional e
ética. Este mundo deve ser criado com respeito pelas diferencas, sejam elas culturais,
histdricas, sociais ou fisicas (principios de inclusdo 4 - respeito pelas diferencas; e
7 - igualdade de género), de modo que ndo apresente ou promova discriminagdes
(segundo principio de inclusdo - ndo discriminagdo) e contenha representacoes
que promovam a inclusdo, o respeito, a autonomia, a liberdade e a igualdade de

oportunidades (principios de inclusdo 3, 1 e 5 respectivamente);

5. Definicao das mecanicas primarias. Definidos os desafios e as agdes do modo
primério do gameplay, é necessdrio descrever as mecénicas de apoio. Em um jogo
de plataforma, por exemplo, as mecanicas primdrias seriam a altura e velocidade
de salto do personagem e a velocidade das plataformas mdveis que o personagem
usa para se locomover. E assim como discutido na se¢@o 5.3.6, estas mecanicas sao
projetadas para serem utilizadas por jogadoras com e sem deficiéncia, cujos corpos

apresentam as mais diversas funcdes e estruturas;

6. Criacao de modos de gameplay adicionais. Uma vez definido o conceito e 0 modo
primdrio de gameplay, pode ser necessario a criacdo de outros modos de gameplay,
que por exemplo, em um jogo plataforma, um modo de gameplay adicional seria

para selecionar as fases do jogo;

7. Historia do jogo. Quando existir, a historia do jogo deve ser criada de modo que
integre o gameplay com os demais elementos do jogo, como protagonista € mundo
do jogo, conforme apresentado no M.A.E e discutido na secdo 5.3. Este estagio,
assim como o 3 (Projetar o protagonista), considera uma histéria que pode ser
relevante para os jogadores com e sem deficiéncia, que possuem as mais variadas
caracteristicas e diferencas pessoais, mas com o objetivo de criar uma histdria que
respeite as diferencas das pessoas dentro e fora do jogo (principios de inclusdo
1 - respeito, autonomia e liberdade; e 4 - respeito pelas diferengas), com diversas
representacdes de identidade de género (sétimo principio de inclusdo - igualdade de

género) e sem discriminagdo (segundo principio de inclusio);

8. Design de niveis (Level Design). No design de niveis os elementos do jogo
(personagem, mecanicas, desafios, mundo do jogo, histdria, entre outros) sdo

aplicados em um tnico lugar com o objetivo de propiciar o gameplay. Neste estigio
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do processo de elaboracdo, nao é necessdrio que todos os elementos que o jogo
possuird estejam finalizados, mas com os conceitos jd existentes até este ponto, é
possivel realizar alguns testes de level design e de gameplay. Neste estagio, o desafio
das desenvolvedoras € criar niveis ou fases que possam ser jogados por pessoas com
e sem deficiéncia, sem distin¢cao, de modo que propicie diversdo e entretenimento

para todas estas jogadoras;

9. Implementar, testar, iterar. Como discutido anteriormente, a partir desta etapa
do desenvolvimento de um jogo, é importante que seja adotado um processo
iterativo, para que elementos do jogo sejam implementados, testados, validados
e refinados ao longo do desenvolvimento. Esta abordagem pode contribuir para
que problemas sejam detectados o quanto antes, possibilitando sua correc¢io e
possivelmente acarretando em um jogo melhor. E considerando a filosofia de game
design apresentada na se¢do 5.5.1, estas etapas além de terem como foco as pessoas

que utilizardo o jogo produzido, as envolve nos processos de desenvolvimento.

Em andlise aos pontos apresentados nas dltimas secdes, o projeto de um jogo consiste
em decidir o género do jogo, que influencia diretamente nos tipos de mecanicas que as jogadoras
esperam daquele género, os desafios apresentados a jogadora, as agdes que a jogadora terd a sua
disposicao para manipular mecanicas e vencer desafios e o balanceamento do conjunto de todos
os elementos que propiciam o gameplay. Este conjunto de elementos, que compde a base do
projeto de um jogo, serd entdo incorporado e aplicado nas fases do jogo, por meio do design de
niveis. Assim, o projeto dos elementos do jogo € objeto central no desenvolvimento de um jogo
que propicie um bom gameplay e com isso uma experiéncia divertida para a pessoa que joga, na
qual a interacdo entre jogador e os elementos que compde o jogo funcionem de modo articulado,

envolvente e divertido.

Considerando as etapas apresentadas e como elas atuam no processo de desenvolvimento
de jogos para definir os elementos essenciais de um jogo e como pode ser propiciado o gameplay
de um jogo, percebe-se que considerar os principios de inclusdo pode contribuir para o projeto de
jogos digitais inclusivos que ndo sejam criados somente para as pessoas com e sem deficiéncia,
mas também com a participacdo delas no processo de desenvolvimento, tomadas de decisdo e
representacdo delas como personagens ou membros de uma equipe de desenvolvimento de jogos.
Esta percepcao nao propicia apenas uma nova maneira de desenvolver jogos, mas também a
possibilidade de reconhecer e valorizar as diferencas, de modo que ninguém é deixado de fora
(MANTOAN, 2004).

5.6 Considera¢oes do Capitulo

As discussoes apresentadas neste capitulo contribuem para compreender como ocorre

a relacdo entre jogadoras e jogo, que além de diretamente ligada ao ato de jogar, propicia o
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surgimento do gameplay, conforme discutido na secao 5.1. Além disso, o M.A.E, apresentado
na secdo 5.2, contribui para a compreensdo de como os elementos dos jogos (se¢do 5.3) estdao
relacionados entre si e com o gameplay. Estabelecer os elementos dos jogos e a relevancia
deles na constru¢do do gameplay, auxilia no entendimento de como estes elementos podem
ser compreendidos ao serem considerados os principios de inclusdo, o que contribui para o
desenvolvimento de jogos digitais que vao em dire¢do a inclusdo. Por fim, a tltima secdo deste
capitulo (secdo 5.5), contribui para a compreensao das atividades e das etapas que envolvem a
defini¢do dos elementos dos jogos, o que além de influenciar a experiéncia da jogadora, contribui
para estabelecer o publico almejado, os desafios que serdo propostos, as acdes disponibilizadas a

jogadora e o balanceamento deste conjunto de elementos.

As atividades e os elementos apresentados e discutidos neste capitulo podem ser
abordados por diversas perspectivas e diversos perfis ou papéis de uma equipe de desenvolvimento
de jogos, de modo que sejam propiciadas novas maneiras de pensar, considerar e realizar projetos
de jogos digitais inclusivos. Nesta pesquisa os temas abordados até entdo sao considerados sob a
perspectiva da teoria Interacao Corporificada, realizada no préximo capitulo, que apresenta as
discussdes decorrentes da articulacao entre Interacdo Corporificada e o projeto de elementos de

jogos digitais inclusivos, relacionados ao gameplay, no contexto das pessoas com deficiéncia.
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6 Interacdo Corporificada e Jogos Digitais Inclusivos

Segundo Dourish (2001) “Interagdo Corporificada é a interacdo com sistemas
computacionais que ocupam nosso mundo, um mundo de realidades fisica e social, que explora
esse fato e como eles [os sistemas] interagem conosco”87 (DOURISH, 2001, p. 3, traducao
nossa). Deste modo, os argumentos desta teoria estdo alinhados com as discussdes relacionadas ao
desenvolvimento de jogos inclusivos no contexto das pessoas com deficiéncia, uma vez que, como
discutido nos capitulos anteriores, a criagao de artefatos envolvem decisdes contextualizadas
(social, histdrica, politica e culturalmente), que sdo tomadas por pessoas em posi¢cdes de poder, o
que pode resultar no desenvolvimento de artefatos e relagdes que podem propiciar a criagdo de

identidades, representacdes e significados na sociedade.

Assim, as proximas secOes abordam as caracteristicas da teoria selecionada e as
consideracdes sobre o desenvolvimento de jogos inclusivos a luz da teoria Interacio

Corporificada.

6.1 A Teoria Interacdo Corporificada

Em seu trabalho, Dourish (2001) estrutura a teoria Interacdo Corporificada baseando-se
em quatro argumentos: (1) computagdo tangivel e computacdo social sdo baseados nos mesmos
principios, que é a compreensdo de que nao é possivel separar o individuo do mundo no qual
este individuo vive e atua; (2) por corporificado o autor refere-se ndo apenas a uma realidade
fisica, mas ao fato de que as coisas estio incorporadas no mundo e seus significados dependem
da maneira como s@o incorporadas, o que denota corporificagdo como uma forma de status
participativo e o elemento comum entre computagdo tangivel e computacdo social; (3) a ideia
de corporificagc@o possui fundamentos comuns a outras escolas do pensamento, particularmente
da fenomenologia®®; e (4) com base nos entendimentos fenomenoldgicos é possivel criar uma

abordagem fundamental para a interacao corporificada.

Dourish (2001) estabelece que corporificagdo ¢ uma propriedade do engajamento das
pessoas com o mundo, e que por meio deste engajamento as pessoas criam significados
para suas experiéncias. E define Interacdo Corporificada como a criagdo, a manipulagdo e
o compartilhamento de significados por meio de interagdes com artefatos em contextos sociais,

histdricos, politicos, econdmicos e culturais (DOURISH, 2001).

87«“Embodied Interaction is interaction with computer systems that occupy our world, a world of physical and
social reality, and that exploit this fact in how they interact with us.” (DOURISH, 2001, p. 3)

88Dourish (2001) se baseia nos estudos de Edmund Husserl, Martin Heidegger, Alfred Schutz e Maurice
Merleau-Ponty para discutir e posteriormente elaborar o conceito de fenomenologia utilizado em sua pesquisa.
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Assim, para maior compreensao da teoria Interagdo Corporificada e do envolvimento
desta teoria no desenvolvimento de jogos digitais inclusivos, serdo realizadas, a seguir, discussoes

sobre seus pontos mais relevantes e sua relacio com o contexto desta pesquisa.

6.1.1 Computacdo Tangivel, Computagcdo Social e Fenomenologia

Dentre os argumentos apresentados por Dourish (2001) para fundamentar a teoria
da Interacdo Corporificada, estdo a relagdo dessa teoria com a Computacao Tangivel, com
a Computagado Social e com a Fenomenologia. Estes elementos, que serdo apresentados a seguir,
abrangem os argumentos 1 a 3 do autor.

Computagdo tangivel, segundo Dourish (2001), é um termo guarda-chuva que pode

9 e realidade aumentada, este dltimo

englobar termos como computagio ubiqua®®, bits tangiveis
listado na sec@o 5.3.1. A computagdo tangivel abrange diversas atividades que em geral se
caracterizam pela distribuicdo da computacdo em uma variedade de dispositivos, que sdao
espalhados pelo ambiente fisico e sdo sensiveis as suas localizagdes e/ou a proximidade a
outros dispositivos (DOURISH, 2001). Além disso, Dourish (2001) indica que estes dispositivos
podem enriquecer as tarefas e a realidade cotidiana com poder computacional, de modo que
tais dispositivos atuem como entidades ativas que respondam ao ambiente em que estao e as
atividades das pessoas. Dourish (2001) salienta que um tdpico de interesse de investigacdo em
computacao tangivel € a maneira como estes tipos de dispositivos podem ser abordados para
criar ambientes para atividades computacionais de acdo direta, em vez de por meio de interfaces
graficas tradicionais e de entrada de dados como teclado e mouse. Deste modo, a computacao
tangivel é resumida pelo autor como uma maneira de explorar o computador fora do caminho
tradicional e com isso proporcionar as pessoas experiéncias de interagdo muito mais diretas, ou
seja, tangiveis (DOURISH, 2001). Exemplos de computacao tangivel podem ser encontrados
em pesquisas como as de Rodrigues, Mendonca Junior e Viana (2016) que desenvolveram um
modelo de jogo de cartas ubiquo (Figura 38) que utiliza dispositivos méveis integrados a cartas
tangiveis, para alterar o estado do jogo e/ou fornecer informagdes aos jogadores; e no trabalho
de Peschke et al. (2012) que apresentam uma instalagdo que explora superficies eldsticas que

propiciam feedback quando as pessoas interagem com elas (Figura 39).

89Segundo Rodrigues, Mendonga Jinior e Viana (2016), computagio ubiqua é um paradigma computacional no
qual os artefatos digitais estao distribuidas pelo ambiente e auxiliam atividades cotidianas por meio de interacdes
naturais com as pessoas.

90 termo bits tangiveis foi utilizado pela primeira vez em 1997, a partir do artigo de Hiroshi Ishii e formaliza
as interfaces tangiveis, que se caracterizam “pelo uso de objetos fisicos com propriedades digitais, por meio dos
quais os usudrios interagem com cendrios virtuais”(REIS; GONCALVES, 2016, p. 93).
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Figura 38 — Modelo de jogos de cartas
ubiquo Figura 39 — Superficie elastica DepthTouch

Fonte — Rodrigues, Mendonga Jinior e Viana (2016) Fonte — Peschke et al. (2012)

A computagdo social, outro elemento da argumentagdo de Dourish (2001), é considerada
pelo autor por incorporar a compreensdo social no design de interagdes, de modo que o objetivo
seja entender como o “didlogo” entre pessoas e computadores pode ser compreendido como
similar, ou diferente, da maneira como as pessoas interagem umas com as outras. Isso pode ser
feito por meio dos modelos de interagdo e significados sociais que as ciéncias sociais discutem,
que podem entdo ser utilizados no design de interagao (DOURISH, 2001). Além disso, Dourish
(2001) destaca que abordagens antropoldgicas e socioldgicas podem ser aplicadas para identificar
mecanismos utilizados pelas pessoas ao organizarem suas atividades, de acordo com o papel
social e organizacional que desempenham. Por dltimo, Dourish (2001) destaca que pesquisas
relacionadas a computacao social investigam também como o contexto social de uma pessoa

pode influenciar a maneira como ela interage com sistemas computacionais.

Pesquisas relacionadas a computagdo social podem ser encontradas nos trabalhos de Gui
et al. (2017) e de Prestopnik e Crowston (2012). A pesquisa de Gui et al. (2017) discute como a
integracdo de mecanismos de exercicios fisicos, a uma rede social j4 existente, altera a maneira
como as pessoas dessa rede se relacionam (Figura 40). E o trabalho de Prestopnik e Crowston
(2012) apresenta um estudo de como jogos (Figura 41) podem contribuir para a participagdo de
pessoas em pesquisas que utilizam o método de computacdo social denominado “Citizen Science”
(Ciéncia Cidada), que se caracteriza pelo recrutamento de membros da populagdo para contribuir

em investigacdes cientificas, de maneira voluntéria, consciente e informada.
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Figura 40 — Pesquisa sobre o plugin  Fjgura 41 — Jogo utilizado em pesquisas do
WeRun do aplicativo WeChat tipo “Citizen Science”
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Outro elemento, da argumentacdo de Dourish (2001) e tratado nesta secdo, é a
fenomenologia. Segundo Dourish (2001), que utiliza como base os trabalhos de Edmund
Husserl, Martin Heidegger, Alfred Schutz e Maurice Merleau-Ponty, a fenomenologia tem
como preocupacao primdria compreender a maneira como as pessoas percebem, experimentam e
agem no mundo ao redor delas. Dourish (2001) indica ainda que os fenomenologistas afirmam
que a separacdo entre mente e matéria ndo € baseada na realidade, pois o pensamento ndo ocorre
separadamente de ser e agir, de modo que a percep¢do que uma pessoa tem sobre algo, comeca
com o que € experimentado por ela, e ndo com o que € esperado que essa pessoa fagca nessa
experiéncia. Deste modo, a fenomenologia € sobre a percepcao que as pessoas tém sobre o mundo;
como elas agem no mundo; e como compreendem o mundo ao redor delas (DOURISH, 2001).
Além disso, a fenomenologia se preocupa em como todos estes elementos estao relacionados e
fazem parte da experiéncia didria das pessoas como participantes do mundo (DOURISH, 2001).
A definicao de fenomenologia elaborada por Dourish (2001), € corroborada por Carvalho (2010),
que indica que de acordo com a escola da filosofia fenomenoldgica, a investigacdo da esséncia das
coisas € fundamentada no conhecimento e € processada pela experiéncia e/ou experimentagado; e

que ndo existe objeto sem sujeito.

Considerando que a fenomenologia indica que nao hd separacdo entre mente e matéria, e
que a experiéncia das pessoas estd ligada a maneira como elas agem e compreendem o mundo,
Dourish (2001) utiliza estes argumentos para justificar a relacdo entre computagdo tangivel (que
tem como foco a relacdo entre atividades e o espago em que elas sdo realizadas) e computagdo
social (que tem como argumento central que a interacdo com os sistemas computacionais
possuem um contexto social que influencia a interagc@o). Deste modo, as ideias da fenomenologia
contribuem para o estabelecimento de uma linha comum entre computagdo tangivel e computagdo
social: ambas se preocupam com a maneira com que as pessoas agem no mundo com e por meio
dos artefatos computacionais, um mundo de interac¢des fisicas e sociais, que estdo entrelacadas
nas experiéncias das pessoas (DOURISH, 2001).
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Dourish (2001) aponta que essa linha comum entre computacdo tangivel e computacao
social, indica que ambas abordagens foram fundadas na mesma ideia, que ele denomina
corporificacdo. Assim, o autor define corporificacdo como o caminho comum no qual as
pessoas encontram a realidade fisica e social no mundo cotidiano, de modo que os fendmenos
corporificados sdo aqueles encontrados diretamente pelas pessoas e ndo de maneira abstrata,
0 que denota o fato de que as pessoas e suas agdes sdo elementos corporificados no mundo
cotidiano (DOURISH, 2001).

No contexto desta pesquisa, a compreensdo de corporificacdo de Dourish (2001),
converge com as discussodes realizadas nos capitulos anteriores que indicam como o contexto no
qual as pessoas com e sem deficiéncia criam e usam jogos interfere na maneira que essas pessoas
agem no mundo, como interpretam o mundo por meio dos jogos € como as relagdes sociais sao
estabelecidas por meio de ag¢des e representacdes nos jogos e no mundo gamer (CRAWFORD;
RUTTER, 2006; HUIZINGA, 2014; SICART, 2014; SILVA, 2014; SHAW, 2014). Corroborando
com essa reflexdo, Dourish (2001) indica que as pessoas interpretam e criam significados por

meio de interagdes corporificadas no mundo e entre as pessoas.

Assim, considerando os argumentos iniciais de Dourish (2001), a proéxima segdo

apresenta os principios da interagcdo corporificada, elaborados pelo autor.

6.1.2 Os Principios da Interacdo Corporificada

No quarto e ultimo argumento, da lista expressada na se¢io 6.1, Dourish (2001) apresenta
os principios da interac@o corporificada, com base nos entendimentos da fenomenologia e nos
campos da computagdo tangivel e da computacao social. Principios que serdo utilizados como
base para realizar a articulagdo entre a teoria da Interacdo Corporificada e as atividades das

etapas de conceito e de elaboracdo de jogos digitais inclusivos nas proximas segoes.

Considerando que fenomenologistas apontam que o mundo esta repleto de significados
decorrentes da maneira como o mundo esta organizado em relacdo as necessidades e acOes das
pessoas, ndo apenas fisicamente, mas também social, cultural e historicamente (discussoes
semelhantes as realizadas nos capitulos anteriores), Dourish (2001) indica que sob essa
perspectiva fenomenoldgica, as pessoas encontram, interpretam e sustentam significados por
meio das interagdes corporificadas com o mundo e entre outras pessoas. Este posicionamento
de Dourish (2001) corrobora com as discussdes realizadas por Feenberg (2012), sobre o
desenvolvimento tecnoldgico ser uma acao social (se¢do 3.3), e de Hall (1997), Silva (2014) e
Woodward (2014) sobre a criagdo de identidades e diferencas por meio do que € representado
nos sistemas e artefatos (sec@o 4.2). Dourish (2001) entdo se baseia nas ideias da fenomenologia
para compreender como a interagdo corporificada ocorre e como € possivel projetar sistemas

para interagdes corporificadas, resultando nos fundamentos de sua teoria.
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Tendo como motivagdo a compreensdo de que explorar a interacdo corporificada pode
contribuir na abordagem do design e uso de tecnologias, Dourish (2001) indica que a ideia
de interagdo corporificada pode ser usada de duas maneiras: (1) como base para o design de
interacdes, de modo que o projeto seja orientado para a maneira como as pessoas interagem com
os sistemas, que € um fendmeno fundamentalmente corporificado. Abordagem que denota uma
postura que pode ser adotada no design de sistemas interativos, € ndo uma forma especifica de
design de tecnologias; e (2) usar a interacdo corporificada como meio para descobrir problemas
no projeto e no uso de tecnologias existentes, considerando que a interagdo ja esta corporificada
nestes sistemas e que, portanto, é possivel encontrar elementos da interacao corporificada nos
artefatos existentes e nas praticas ja utilizadas. Para esta pesquisa serd considerada principalmente
a primeira abordagem apresentada por Dourish (2001), por esta indicar uma postura adotada para
o design de interagdes. Entretanto, o segundo ponto indicado pelo autor ndo € descartado, uma
vez que ressalta a existéncia de interacdes corporificadas em tecnologias existentes, tecnologias
que para esta pesquisa, sao relevantes por denotarem a possibilidade de utilizar-se de tecnologias
e artefatos ja utilizados em jogos digitais, para propiciar interacdes que utilizam os principios da

Interacdo Corporificada.

Para utilizar a interacdo corporificada, Dourish (2001) estabelece uma série de principios
que atuam como um conjunto de elementos a serem considerados no desenvolvimento de
sistemas, € ndo um conjunto de regras ou diretrizes. O autor aponta que estes principios podem
afetar diferentes projetos de diferentes maneiras; e que podem se sobrepor, ainda que manifestem
diferentes aspectos da interacdo corporificada (DOURISH, 2001).

Os seis principios elaborados por Dourish (2001)°! e discutidos a seguir, sdo:
Computagcdo é um meio; Significados surgem em varios niveis; Usudrios, e ndo designers,
criam e comunicam significados; Usudrios, € ndo designers, gerenciam o acoplamentogz; As
tecnologias corporificadas participam do mundo que representam; e A interacao corporificada

transforma acao em significado.

1. Computacio é um meio. Uma vez que a interacio corporificada se preocupa em como
os significados sdo criados, estabelecidos e comunicados, por meio da incorporagao
de tecnologias nas atividades e considerando que os significados sao transferidos e
compartilhados por meio de tecnologias interativas, Dourish (2001) estabelece que
a computagdo € o meio utilizado para realizar estas acdes, esta comunicacao entre

pessoas e/ou artefatos. Como computacdo, o autor refere-se ao computar, € nao a

91“There are six principles that will be explored here: Computation is a medium; Meaning arises on multiple
levels; Users, not designers, create and communicate meaning; Users, not designers, manage coupling; Embodied
technologies participate in the world they represent; and Embodied interaction turns action into meaning.”
(DOURISH, 2001, p. 162)

“Dourish (2001) determina acoplamento como a maneira como relagdes entre entidades sio constituidas ou
quebradas, na realizagcdo de uma agdo. Relagdes que podem ser fisicas, sociais, linguisticas, entre outras formas.
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computadores, pois € por meio da computacao que ideias podem ser compartilhadas,
expressadas, comunicadas e desenvolvidas (DOURISH, 2001).

Na interagdo corporificada, essa comunicagao, realizada por meio da computacao,
abrange mais do que a tecnologia, mas também a atividade na qual aquela tecnologia
estd corporificada (DOURISH, 2001). Deste modo, o significado ndo é apenas
transmitido por meio da tecnologia, mas também por meio das acdes que cercam
esta tecnologia, acdes que podem entdo ser transformadas, restringidas ou estendidas
(DOURISH, 2001). Dourish (2001) destaca que o significado de uma informagao ndo é
simplesmente o que o sistema transmite, mas como esse significado pode ser utilizado
nas agdes das pessoas, uma vez que o meio nio € apenas uma representacdo do que é

transmitido, mas como uma representacdo pode ser interpretada pelas pessoas.

Assim, ao estabelecer a computacdo como meio, Dourish (2001) destaca a
natureza ativa dos sistemas computacionais, ndo como agentes que realizam acoes
independentes (como discutido na secao 3.3, sobre o determinismo tecnol6gico), mas
como meios para aumentar ou amplificar as agdes das pessoas. Isso denota como uma
tecnologia, que esta corporificada em um conjunto de préticas e contextos, pode ser
utilizada pelas pessoas, para comunicar significados (DOURISH, 2001). Deste modo,
Dourish (2001) destaca a capacidade comunicacional do uso de tecnologias, ndo a

capacidade tecnoldgica em si.

2. Significados surgem em varios niveis. Segundo Dourish (2001), os artefatos podem
apresentar significados de diversas maneiras: por sua prépria existéncia como objeto,
como significante de significado social, como elemento de um sistema de a¢des, entre
outras. Segundo o autor, os diferentes niveis de significados envolvem os artefatos e
representacdes de diferentes maneiras (DOURISH, 2001). Deste modo, a interagdo
corporificada acrescenta, a prética de representacdo j4 existente, a compreensdo de que
representacoes também sao artefatos, pois elas ndo apenas propiciam que as pessoas
reajam e ajam sobre a representacdo de uma entidade, mas que estas representagcdes
podem também ser capturadas, examinadas, manipuladas e reorganizadas (DOURISH,
2001). Isso denota a necessidade de uma revisdo da maneira como sdo compreendidas
as relagdes entre representacoes, objetos e acdes, uma vez que os artefatos podem ter
varios significados para as pessoas, de acordo com as diferentes maneiras e contextos
em que sdo usados (DOURISH, 2001). Dourish (2001) destaca ainda a relevancia do
papel do designer ao estabelecer estas representacdes em um sistema, pois o significado
daquele artefato se estende além do sistema, e vai para todo o ambiente e contexto no
qual aquele artefato € utilizado. Estes argumentos, apresentados por Dourish (2001),
sdo consonantes com as discussoes realizadas nesta pesquisa, sobre os significados de
identidades e de representagcdes nas relagdes sociais, apresentadas principalmente na

secdo 4.2.
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3. Usuarios, e nao designers, criam e comunicam significados. Este principio sera

apresentado juntamente com o principio 4, seguindo a apresentagdo utilizada por
Dourish (2001).

. Usuarios, e nao designers, gerenciam o acoplamento. Dourish (2001) discute que

tradicionalmente sdo atribuidas aos designers as responsabilidades pelo artefato
desenvolvido e pelo uso deste artefato. Entretanto, considerando os fundamentos
da interagdo corporificada (discutidos anteriormente), as tecnologias sao utilizadas
para comunicarem significados, que sdo gerenciados em diversos niveis, por meio
do acoplamento, e uma vez que os significados sdo estabelecidos somente a partir
da utilizacdo dos artefatos que foram incorporados nas atividades das pessoas, a
manipulacdo dos significados e do acoplamento € responsabilidade dos usudrios e
nao dos designers (DOURISH, 2001). Segundo o autor, acoplamento neste caso € a
conexdo intencional que surge da interagdo de uma pessoa com um artefato, e deste
modo os designers podem apenas sugerir um acoplamento, eles ndo podem realmente
criar um, pois uma vez que o acoplamento acontece apenas no uso de um artefato,
somente o usudrio pode criar este acoplamento (DOURISH, 2001). Este efeito ocorre
também na criagdo de significados, que podem ser sugeridos pelo designer por meio
do artefato, mas como estabelecer significados € um aspecto do uso, da interacado e
das acdes, crid-los € algo que somente os usudrios podem fazer (DOURISH, 2001).
Esta relacao entre artefatos e usudrios para a criagao de significados, corrobora com
as discussoes de Hall (1997), Silva (2014) e Woodward (2014) sobre a criacdo de

significados do que € representado nos artefatos.

Segundo Dourish (2001) esta mudancga na interpretacdo do papel do usudrio ao
estabelecer significados e o acoplamento, também evidencia uma mudanga no papel
do designer. Dourish (2001) indica que o designer entio precisa considerar como o
usudrio precisa que o artefato seja para atender suas demandas, como o usudrio entende
aquele artefato e como aplica este artefato em suas atividades, de modo que o designer
abandone o papel de gerente da interacdo entre usudrio e artefato. Esta mudanca de
pensamento do designer implica em mudangas em suas acdes, que entdo foca sua
atencdo para a criagdo de recursos que um sistema precisa fornecer aos usudrios, para
que eles se apropriem do artefato e incorporem-o na suas atividades (DOURISH,
2001).

. As tecnologias corporificadas participam do mundo que representam. Dourish

(2001) destaca que uma das caracteristicas da perspectiva da corporificacdo € a
relacdo entre representacdo e ag¢do. Segundo o autor, esta relacdo indica que nao
ha separacgdo entre representacdo e objeto, de modo que ambos sdo participantes de
uma mesma realidade, na qual estes dois elementos coexistem, ndo separando assim,

uma realidade fisica de uma abstrata (DOURISH, 2001). Deste modo, as tecnologias
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de a¢do corporificadas participam do mundo que elas representam (DOURISH, 2001).
Segundo Dourish (2001) a relacdo entre representacdo e participagdo pode ocorrer
de diversas formas, pois uma vez que as representacoes atuam em diversos niveis, 0s
sistemas precisam propiciar as pessoas operar e se apropriarem destas representacoes
também em diversos niveis. Assim, em contextos diferentes, a mesma entidade pode
ser considerada um objeto de acdo ou um meio pelo qual uma acdo € alcangada, como
um sistema de gerenciamento de arquivos, que ndo apenas categoriza os dados ali
existentes e representa a estrutura de um conjunto maior, mas também participa deste
processo e da interagcdo (DOURISH, 2001).

6. A interacao corporificada transforma acao em significado. Conforme discutido
anteriormente, Dourish (2001) destaca que uma das ideias centrais da corporificacio é
a relacdo entre acoes e significados. Deste modo, o autor indica que a ideia central da
interface corporificada € transformar acao em significado, o que ndo ocorre de maneira
1solada do resto do mundo, enfatizando a relevancia do contexto, conforme discutido
anteriormente (DOURISH, 2001). Assim como discutido anteriormente, significados
ndo residem no sistema por si s6, os sistemas sao transformados em significados pela
maneira que sao utilizados, o que pode ocorrer em diferentes contextos (DOURISH,
2001).

Estabelecidos os principios da teoria Interagao Corporificada, que ressaltam a relevancia
da acdo das pessoas para que os significados sejam criados, por meio de sistemas computacionais,
a proxima se¢do apresenta as discussdes sobre como as etapas de conceito e de elaboracdo de

jogos inclusivos podem ser consideradas a luz desta teoria.

6.2 Conceito e Elaboracdo de Jogos Digitais Inclusivos sob a

Perspectiva da Interagdo Corporificada

Dourish (2001) indica que as discussodes realizadas em seu livro, t€m como objetivo
abordar tépicos que sdo mais fundamentais que técnicos, de modo a fornecer recursos, para
designers e desenvolvedoras de sistemas, entenderem e analisarem seus projetos € nao um manual
de instrugdes ou fonte de solugdes de design. Além disso, o autor indica ter como centro de suas
discussdes a interagdo, ndo apenas o que estd sendo feito, mas também como estd sendo feito,
definindo assim que considera interacao o meio pelo qual uma atividade € realizada, que pode

ser dinAmica e ocorre em um determinado contexto (DOURISH, 2001).

As discussdes realizadas por Dourish (2001) t€ém como cerne o desenvolvimento de
sistemas que envolvem atividades diferentes do entretenimento, entretanto, conforme discutido
anteriormente, teorias de IHC podem contribuir no desenvolvimento de jogos ao propiciarem

novas visdes e abordagens de design. Deste modo, os principios elaborados por Dourish (2001),
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sdo considerados, nesta pesquisa, para compreender e analisar como podem ser realizadas as
etapas de conceito e de elaboracdo de jogos inclusivos, assim como os demais pontos relacionados

a estas etapas, como os elementos dos jogos digitais e a filosofia de game design.

E importante destacar que, assim como Dourish (2001) teve como objetivo abordar
topicos mais fundamentais que técnicos, e com isso fornecer recursos para designers e
desenvolvedores de sistemas, as discussOes desta pesquisa, particularmente as realizadas
a seguir, ttm como objetivo discutir maneiras de abordar os elementos dos jogos e as
atividades relacionadas ao processo de desenvolvimento. Deste modo, as discussoes realizadas a
seguir, podem ser utilizadas como recursos por game designers, programadoras, ilustradores,
modeladoras, jogadores, entre outros papéis envolvidos nos processos de desenvolvimento de
jogos digitais ou interessados em discussdes sobre este tema. O que destaca também a relevancia
de todas as pessoas envolvidas, no processo de desenvolvimento de jogos digitais inclusivos,
terem conhecimento sobre os elementos dos jogos e as atividades que o desenvolvimento pode
compreender. Portanto, pessoas responsaveis, por exemplo, pela programacao do jogo, podem
se interessar pelas discussoes relacionadas a tecnologia ou as mecanicas do jogo, enquanto que

ilustradoras, podem ter como foco as discussdes sobre os E.V.A.Hs, realizadas nesta pesquisa.

Considerando este cendrio, para investigar a articulacdo entre a teoria Interacdo
Corporificada e as atividades das etapas de conceito e de elaboracdo de jogos inclusivos,
sdo considerados, como mecanismo analitico-metodoldgico, os argumentos apresentados por
Bardzell (2011), nos quais indica que por meio do criticismo®?, designers e desenvolvedoras
podem realizar avaliagdes com rigor intelectual, que podem contribuir para o desenvolvimento
de artefatos que consideram aspectos da experiéncia do usudrio, interacdo afetiva, entre outros, o

que geralmente nio € alcancado com estratégias mais empiricas de desenvolvimento.

Deste modo, a articulagdo entre a Interacdo Corporificada e as atividades das etapas de
conceito e elaboracao de jogos digitais inclusivos, € realizada por meio da andlise dos principios
elencados por Dourish (2001) em relacdo (1) as atividades das etapas de conceito e elaboracao
de jogos; e (2) os elementos dos jogos; no contexto das pessoas com deficiéncia. Esta andlise
considera a resposta a seguinte pergunta: “como os principios analisados podem considerar, no
contexto das pessoas com deficiéncia, (1) as atividades da etapa de conceito de jogos digitais
inclusivos; (2) as atividades da etapa de elaboracdo de jogos digitais inclusivos; e (3) os elementos
dos jogos?”. Vale ressaltar que a andlise executada nesta pesquisa ndo tem como objetivo esgotar
as possiveis relacdes e interpretacdes da articulacao entre Interacdao Corporificada, atividades
de conceito e de elaboragdo de jogos digitais inclusivos e os elementos dos jogos, mas sim
discorrer como esta articulagcdo pode ocorrer no contexto das discussdes realizadas ao longo

desta pesquisa.

9 Bardzell (2011) indica que criticismo é um termo utilizado em vérios contextos para descrever diversas
atividades que envolvem, por exemplo, criticas de livros, filmes e revistas. E para a argumentagdo do seu trabalho,
tem como foco o criticismo sério, que é realizado por profissionais treinados e/ou especialistas em criticar, analisar,
interpretar e/ou avaliar os artefatos culturais de suas especialidades (BARDZELL, 2011).
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Considerando as discussdes do paragrafo anterior, a andlise realizada nas sec¢Oes a seguir,
abrange alguns dos principios da Interacdo Corporificada e a relagdo entre eles e as atividades das
etapas de conceito e de elaboracdo de jogos digitais inclusivos, conforme podem ser observados
nas tabelas 2, 3 e 4, apresentadas nas secdes correspondentes, que indicam quais principios
foram considerados nas discussdes realizadas nesta pesquisa. Além disso, € importante ressaltar
que os principios, indicados nas discussoes e nas tabelas a seguir, referem-se aos principios da

teoria Interacdo Corporificada e ndo aos principios de inclusdo discutidos nos capitulos 4 e 5.

6.2.1 Etapa de Conceito de Jogos Digitais Inclusivos e a Interacio

Corporificada

A tabela 2 expressa o esquema utilizado, nesta pesquisa, para realizar a articulacio entre
as atividades da etapa de conceito e os principios da Interacdo Corporificada. As discussdes

sobre esta articulacdo, sdo apresentadas a seguir.

Tabela 2 — Atividades da Etapa de Conceito x Principios da Interagdo Corporificada

Principios
Atividades 1 2 3 4 5 6
Defini¢ao de Conceito v vV
Definicdo de Audiéncia v v v v
Papel do Jogador v v v Y v
Experiéncia que se Deseja Oferecer v v v v v V

Fonte — Autoria prépria

Em relacdo a etapa de conceito de jogos digitais inclusivos (se¢ao 5.5.2), os principios
apresentados por Dourish (2001) podem contribuir na compreensdo de que os jogos sao utilizados
como meios para transmitir mensagens aos jogadores com e sem deficiéncia e, ao serem definidas
as ideias gerais do jogo, € relevante considerar o que se pretende transmitir ao jogador. Este
ponto aborda principalmente o primeiro principio apresentado por Dourish (2001) (computagdo
¢ um meio) e as discussoes realizadas nesta pesquisa sobre os jogos serem artefatos sociais que
podem ser utilizados para expressar significados simbolicos as pessoas (CRAWFORD; RUTTER,
2006; HUIZINGA, 2014).

Neste sentido, sdo as jogadoras, e nao os desenvolvedores, que irdo interpretar,
compreender e estabelecer significados das mensagens comunicadas pelo jogo, por meio dos
elementos do jogo (E.V.A.Hs, narrativa, regras, objetivos, mecanicas e tecnologia) e pelas acoes
que a jogadora realiza no jogo. Esta compreensao estd vinculada diretamente ao terceiro principio

da Interacao Corporificada (usudrios, e nao designers, criam e comunicam significados) e pode
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também ser relacionada ao segundo principio da teoria (significados surgem em varios niveis),
uma vez que pessoas diferentes podem estabelecer significados em niveis diferentes do que
experimentam por meio do jogo e, portanto, esta diversidade precisa ser considerada na defini¢cdo

do conceito do jogo e no que se deseja propiciar a jogadora.

Pensando por este ponto de vista, os jogadores, por meio do papel que exercem no jogo
e das interfaces de entrada e de saida de dados, que determinam como serd a interagdao dos
jogadores com o jogo, o que aborda diretamente o quarto principio elencado por Dourish (2001)
(usudrios, e ndo designers, gerenciam o acoplamento), principalmente por ser determinacdo do

jogador quando e como ele ird interagir com o jogo.

A atividade de definicdo da experiéncia que se deseja propiciar a jogadora, pode ser
relacionada aos principios 5 (as tecnologias corporificadas participam do mundo que representam)
e 6 (a interacdo corporificada transforma acio em significado) da Interagdo Corporificada. Ao
principio 5, uma vez que os jogos fazem parte da realidade e do mundo desta jogadora, de
modo que nao hé separagado entre jogo e jogadora na experiéncia de jogar, conforme discutido
na definicdo de gameplay (secao 5.1), deste modo, as acdes que a jogadora pode realizar e os
desafios que ela enfrenta, participam do mundo da jogadora enquanto esta joga. E, ao principio 6,
uma vez que, por meio dos jogos, o ato de jogar e o que a jogadora experimenta, as pessoas podem
criar significados no mundo. Em outras palavras, pelo ato de jogar (interagdo corporificada),
a jogadora d4 significado as a¢des que realiza no mundo do jogo, e pelos significados criados
pelo ato de jogar, a jogadora pode ressignificar suas acdes e relacdes na sociedade (DOVEY;
KENNEDY, 2006; HUIZINGA, 2014; SICART, 2014).

De modo geral, no contexto desta pesquisa, a etapa de conceito de jogos digitais
inclusivos sob a perspectiva da Interacao Corporificada pode indicar que os jogadores (com e
sem deficiéncia) podem criar significados diferentes, de maneiras e niveis diferentes, para os
conceitos que um jogo apresenta, como por exemplo ter uma protagonista com deficiéncia, como
no jogo Perception (secdo 4.3.1), ou utilizar uma tecnologia que propicie que jogadores com
deficiéncia também possam experimentar um jogo, como realizado pela AbleGamers (se¢io
4.3.1). Deste modo, pela experiéncia propiciada pelo jogo, a audiéncia deste jogo, por meio do

seu papel naquele jogo, pode estabelecer significados dos conceitos que o jogo apresenta.

6.2.2 FEtapa de Elaboracao de Jogos Digitais Inclusivos e a Interacdo
Corporificada
Assim como na secao anterior, a tabela 3 representa o esquema adotado, nesta pesquisa,

para realizar a articulacio entre atividades da etapa de elaboracdo de jogos digitais inclusivos e

os principios da Interacdo Corporificada, cujas discussoes sdo apresentadas a seguir.



6.2. Conceito e Elaboragdo de Jogos Digitais Inclusivos sob a Perspectiva da Intera¢do Corporificada 145

Tabela 3 — Atividades da Etapa de Elaboragdo x Principios da Interacdo Corporificada

Principios

Atividades 1 2 3 4 5 6
Prototipacao v v v v
Defini¢do do gameplay primario v v vV v
Projetar o protagonista v v v v Y
Defini¢do do mundo do jogo v v v v Y
Defini¢ao das mecénicas primdrias v v v
Criacdo de modos de gameplay adicionais v v v v
Histéria do jogo v v v v Y
Design de Niveis v v
Implementar, testar, iterar v v v v v Y

Fonte — Autoria propria

Sobre as atividades da etapa de elaboracdo de jogos digitais inclusivos (se¢do 5.5.3),
os principios da Interacdo Corporificada podem contribuir na percep¢ao de que por meio
do protétipo (principio 1 - computacdo € um meio), as pessoas envolvidas no processo de
desenvolvimento do jogo, podem experimentar o(s) modo(s) de gameplay do jogo (que pode
envolver os niveis do jogo e as mecanicas primdrias) para criarem os significados por meio
de suas acdes no jogo (principios 2 - significados surgem em varios niveis; e 6 - a interagao

corporificada transforma a¢cdo em significado).

Além disso, em relag@o ao protagonista, a histéria do jogo € a0 mundo do jogo, considerar
os principios 1 (computacdo € um meio), 3 (usudrios, € ndo designers, criam € comunicam
significados) e 4 (usudrios, € nao designers, gerenciam acoplamento), contribuem para a
comunicacdo e geraciao de significados pelos jogadores, além de contribuirem para o nivel
de acoplamento que o jogador tem com o jogo, uma vez que, conforme discutido anteriormente,
(1) a interacdo parassocial que o jogador pode estabelecer com o protagonista pode contribuir
para a construgdo de significados por meio do jogo (se¢do 3.2); (2) a histéria do jogo pode
contribuir para que o jogador construa significados por meio do contexto apresentado pelo jogo;
e (3) o mundo do jogo pode propiciar uma estrutura consistente para que o jogador interaja,
realize agdes e assim gere significados do que estd sendo apresentado e experimentado por ele. E
em relacdo ao segundo principio (significados surgem em vérios niveis), protagonista, historia
do jogo e mundo do jogo podem propiciar, a diferentes jogadores, diferentes experiéncias,
0 que resulta na criacdo de diferentes significados, como o caso do personagem com EDS,
apresentado na secao 4.3.1, que foi inicialmente motivo de exaltacdo para o jogador, por ter sua

deficiéncia representada em um jogo, mas devido a apresentacao de informacdes equivocadas, se
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tornou motivo de aborrecimentos, uma vez que outras pessoas interpretavam as caracteristicas
apresentadas pelo jogo como algo vantajoso e/ou extraordindrio, enquanto que a pessoa com
EDS na realidade sofre de dores e incOmodos constantes. Este exemplo ressalta também os
argumentos do quinto principio apresentado por Dourish (2001) (as tecnologias corporificadas
participam do mundo que representam), pois denota como o que foi representado no jogo (uma
tecnologia corporificada), neste caso a deficiéncia EDS, € parte do mundo real e pode afetar a

realidade das pessoas.

Outro ponto relacionado as atividades realizadas na etapa de elaboracdo de jogos digitais,
¢ o balanceamento do jogo e a defini¢do dos desafios que o jogo ird propiciar, pois estes elementos
podem contribuir para o nivel de acoplamento que a jogadora tem com o jogo (quarto principio
da Interacao Corporificada). E, a maneira que estes elementos sdo organizados e distribuidos
pelo jogo pode influenciar nos significados estabelecidos pela jogadora, no ato de jogar (sexto
principio apresentado por Dourish (2001)).

Uma vez que a etapa de elaborac¢ao envolve um processo iterativo, as acdes realizadas
pela equipe de desenvolvimento sdo responsdveis por comunicar, em vdrios niveis, significados
as jogadoras, de modo que as decisdes tomadas pela equipe nesta etapa podem ser relacionadas,
principalmente, aos principios 1 (computagdo € um meio) e 2 (significados surgem em
varios niveis). E considerando que a equipe de desenvolvimento implementa e testa o jogo
continuamente, ela torna-se responsavel por verificar (1) o nivel de acoplamento propiciado
pelo jogo (quarto principio da Interacdo Corporificada), ainda que gerenciar este atributo seja
uma func¢do da jogadora; (2) como os elementos implementados, que representam o mundo
real, podem ser identificados como representacdes no mundo real, ou como o jogo pode estar
incorporado ou ndo na vida cotidiana e realidade de uma pessoa (principio 5 - as tecnologias
corporificadas participam do mundo que representam); (3) como as acdes realizadas nos testes
do jogo podem ser transformadas em significados pelas jogadoras (principio 6 - a interagio
corporificada transforma acao em significado); e (4) como o jogo podera ser utilizado pelas
jogadoras para criar e comunicar significados, para si e para outras pessoas (principio 3 - usudrios,

e ndo designers, criam e comunicam significados).

6.2.3 A Filosofia de Game Design ¢ a Interacao Corporificada

Além das etapas discutidas anteriormente (conceito e elaboracao), os principios da
Interacdo Corporificada podem ser utilizados para abordar a filosofia de game design apresentada
nesta pesquisa, que € o projeto centrado na pessoa que joga (secdo 5.5.1). Neste sentido, €
possivel considerar que as jogadoras, assim como os desenvolvedores, por estarem envolvidas
nas atividades de conceito e de elaboracdo dos jogos, também estabelecem significados do que
estd sendo apresentado e comunicado pelo jogo, seja por meio de suas acdes no jogo, seja por
meio das representacdes que sdo apresentadas no jogo. Entretanto, conforme aponta Dourish

(2001), por meio dos principios 3 (usudrios, e ndo designers, criam e comunicam significados) e 4
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(usudrios, e ndo designers, gerenciam acoplamento), ainda que usudrios (no caso desta pesquisa,
jogadoras com e sem deficiéncia) participem dos processos de desenvolvimento de artefatos, os
significados que elas estabelecem ao utilizar o jogo ndo serdo os mesmos significados criados

por uma pessoa que ndo estava envolvida no desenvolvimento do jogo.

Deste modo, o envolvimento de jogadores no processo de desenvolvimento ndo elimina
o papel da designer ou outros profissionais envolvidos no desenvolvimento de jogos, mas
conforme discutido nas se¢des 4.3 e 4.4, o envolvimento das pessoas com deficiéncia, seus
representantes, consultores, entre outros, nas atividades de conceito e de elaboragdo de jogos
digitais inclusivos, pode contribuir para evitar ou minimizar que o que for comunicado pelo
jogo ndo gere discriminacdo ou exclusio dos jogadores com e sem deficiéncia, de modo que os

significados gerados pelos jogadores sejam mensagens que vao em dire¢do a inclusdo.

Neste sentido, as pessoas envolvidas no processo de desenvolvimento de jogos inclusivos,
utilizando a filosofia de projeto centrado na pessoa que joga e considerando os principios
da Interagdo Corporificada, t€m como responsabilidade (1) o que estd sendo comunicado
as jogadoras por meio dos jogos (principio 1 - computacdo é um meio); (2) prospectar os
possiveis significados criados pelas jogadoras, nos seus diferentes niveis e contextos, assim
como estes significados poderao ser retransmitidos a outras pessoas pelas jogadoras (principios
2 - significados surgem em varios niveis; e 3 - usudrios, e ndo designers, criam e comunicam
significados); (3) projetar o jogo para propiciar a melhor experiéncia possivel, para a maior
extensdo de jogadoras possivel, de modo que a jogadora tenha controle de como sua interacdo com
0 jogo ocorre (principio 4 - usudrios, e ndo designers, gerenciam acoplamento); (4) considerar
que os jogos fazem parte do mundo das jogadoras, e assim como discutido na sec¢do 4.2,
as representacoes decorrentes dos jogos podem atuar para reforgar relagdes de poder e criar
identidades (principio 5 - as tecnologias corporificadas participam do mundo que representam);
e (5) considerar que a ac¢do das jogadoras nos jogos € transformada em significado para diversas
pessoas, em diferentes contextos, de modo que, por exemplo, a acdo de fazer um comentario
em um jogo online, decorre em significados para diversas pessoas, em diferentes contextos, que
podem ter acesso a este comentario (principio 6 - a interagdo corporificada transforma acao em
significado).

Assim, considerando os pontos discutidos nesta secdo, as pessoas envolvidas no
desenvolvimento de um jogo podem utilizar a interagdo corporificada como base para projetar
jogos como fendmenos corporificados, que consideram o contexto das pessoas e os significados
que elas podem criar, como apontado por Dourish (2001) nas maneiras que a teoria pode ser
utilizada. E, ainda que os principios indicados por Dourish (2001) ndo abordem as questdes sobre
as fungdes e estruturas do corpo das pessoas, conforme indicada pela CIF (se¢do 4.1.2), para esta
pesquisa, as pessoas envolvidas no desenvolvimento de jogos inclusivos precisam considerar
essas caracteristicas dos jogadores, assim como utilizar os elementos dos jogos para propiciar a

experiéncia de jogar para a maior extensao de jogadores possivel, e conforme discutido nesta
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secdo, considerar também os significados que a experiéncia de jogar pode resultar para diferentes

os jogadores.

6.2.4 Os Elementos dos Jogos e a Interagao Corporificada

Outro ponto da questdo apresentada no inicio desta sec¢do € sobre a relacdo entre os
elementos dos jogos (se¢do 5.3) e a Interagdo Corporificada. Deste modo, os proximos paragrafos
discutem a articulag¢do dos elementos com os principios da Interacao Corporificada, mesmo que
tais elementos tenham sido pautados e/ou apresentados nas se¢des anteriores, sobre as etapas
de conceito e de elaboracdo de jogos digitais inclusivos; e serem relacionados entre si para
constituir o artefato jogo, conforme apresentado no M.A.E (figura 23) e discutido na secao
5.2. Para auxiliar na compreensdo da articulacdo realizada entre elementos e principios, nesta

pesquisa, a tabela 4 foi elaborada.

Tabela 4 — Elementos Essenciais dos Jogos Digitais Inclusivos x Principios da Interacdo

Corporificada
Principios
Elementos dos Jogos Digitais Inclusivos 1 2 3 4 5 6
Tecnologia v v v/
E.V.A Hs v v Vv v Y
Narrativa v v v v Y
Objetivos v v v
Regras v vV v
Mecanicas v v vV

Fonte — Autoria prépria

Em relag@o ao primeiro principio da Interagdo Corporificada (computacdo € um meio), €
possivel considerar que todos os elementos (tecnologia, E.V.A.Hs, narrativa, objetivos, regras e
mecanicas) atuam como meios para comunicar diversas mensagens aos jogadores, mensagens
estas que sdo base para os jogadores criarem significados do que experimentam por meio do
jogo.

A tecnologia, como discutido anteriormente, € o meio de entrada e saida de dados do
jogo, e portanto € o meio de comunicacdo entre jogo € pessoa que joga, uma vez que € o
elemento que implementa e apresenta todos os outros elementos do jogo e propicia a interacao
da jogadora com o jogo, o que relaciona a tecnologia diretamente aos principios 1 (computagdo
€ um meio) e 6 (a interacdo corporificada transforma acdo em significado). No caso de jogos

multiplayer, € por meio da tecnologia do jogo que as jogadoras podem estabelecer relagdes
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com outros jogadores, reafirmando assim seu contexto relacionado a computacgao social. Por
meio de um artefato tangivel, por exemplo, pode influenciar o nivel de acoplamento da jogadora
com o jogo, além deste artefato poder fazer parte da vida cotidiana da jogadora, relacionando
a tecnologia aos principios 4 (usudrios, e ndo designers, gerenciam o acoplamento) e 5 (as
tecnologias corporificadas participam do mundo que representam). Além disso, considerando a
computacao tangivel e as pessoas com deficiéncia, é possivel extrapolar a maneira que jogos
sao projetados utilizando os meios de interagdo de jogos existentes (teclado, mouse, joystick,
monitor, entre outros) de modo que ao projetar um jogo, e as interfaces de entrada e saida de
dados, a equipe de desenvolvimento considere utilizar uma tecnologia que contribua na inclusdo
das pessoas com deficiéncia como publico dos jogos, abordando assim as fung¢des e estruturas
do corpo que as pessoas podem utilizar de acordo com cada tecnologia (se¢do 4.1.2), com o

objetivo de propiciar a participacao dessas pessoas como membros do mundo gamer.

Os E.V.A.Hs, assim como a narrativa, contribuem para a criacdo do mundo do jogo e das
representacoes que o jogador pode experimentar (como apresentado no M.A.E - se¢do 5.2), o
que influencia diretamente os significados que os jogadores podem gerar (principio 3 - usudrios,
e nao designers, criam e comunicam significados) e o nivel de acoplamento entre o mundo do
jogo e o jogador (principio 4 - usudrios, e ndo designers, gerenciam acoplamento). E caso o jogo
represente pessoas com e sem deficiéncia em seu mundo, como nos jogos Perception ou Rogue
Legacy, os significados criados pelos jogadores podem propiciar discussdes sobre a questao
das pessoas com deficiéncia na sociedade, uma vez que conforme discutido anteriormente,
particularmente na secdo 4.2, os jogos também influenciam a realidade das pessoas, o que pode
levar esses jogadores em dire¢do ao processo e agdes de inclusdao. Além disso, esta discussao
pode ser relacionada ao segundo principio da Interacdo Corporificada (significados surgem
em varios niveis), uma vez que conforme abordado na se¢do 5.3.3, uma narrativa inclusiva
propde a apresentacao de histéria e narrativas, por meio dos diversos elementos dos jogos, com
profundidade de compreensdo variada o suficiente para que pessoas com e sem defici€éncia

possam se divertir com o jogo e estabelecer significados com aquela experiéncia.

Regras e objetivos auxiliam a jogadora a estabelecer significados dos limites existentes
no mundo do jogo (apresentado no M.A.E) como, por exemplo, ter como objetivo eliminar ou
resgatar um personagem no jogo, gera significados diferentes para diferentes jogadoras, o que
pode ser relacionado aos principios 2 (significados surgem em vdarios niveos) e 3 (usudrios, €
nao designers, criam e comunicam significados). Além disso, regras e objetivos estdo ligadas
diretamente ao que € desejado que a jogadora realize no jogo, o que pode influenciar no nivel
de acoplamento (principio 4 - usudrios, e ndo designers, gerenciam acoplamento) que uma
jogadora tem com aquele jogo. Outro ponto que pode ser abordado pelas regras e objetivos,
sob a perspectiva da Interacdo Corporificada, sdo as diferencas ou semelhancas que as regras
e os objetivos do mundo do jogo tém com o mundo real, como leis da fisica quebradas ou
implementadas nos jogos, o que vincula estes elementos ao quinto principio da teoria (as

tecnologias corporificadas participam do mundo que representam). No contexto das pessoas
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com deficiéncia e dos principios da Interacdo Corporificada, estabelecer as regras e os objetivos
do jogo pode contribuir para que um jogo seja abrangente o suficiente para que pessoas com
e sem defici€ncia possam desfrutar da experiéncia do jogo e criar significados por meio desta
experiéncia (principios 2 - significados surgem em vdrios niveis; e 3 - usudrios, e nao designers,
criam e comunicam significados), sem que essa abrangéncia de regras e objetivos torne o jogo
desagradavel e prejudique o nivel de acoplamento que o jogo pode ter (principio 4 - usudrios, €

ndo designers, gerenciam acoplamento).

Por fim, as mecanicas atuam como meio para acdo do jogador no mundo do jogo,
conforme discutido na se¢@o 5.3.6 e apresentado no M.A.E, e uma vez que Dourish (2001) indica
que € por meio da interagdo corporificada que as pessoas transformam a¢des em significados
(principio 6 - a interacdo corporificada transforma agcdo em significado), é por meio das
mecanicas que os jogadores podem gerar significados do que experimentam no jogo (principio
3 - usudrios, e nao designers, criam e comunicam significados). Deste modo, os principios da
Interacdo Corporificada contribuem para compreender que por meio das mecanicas (principio 1
- computagdo € um meio), jogadores com e sem defici€ncia realizam a¢des no mundo do jogo
(principio 6) e geram significados pessoais por meio da experi€ncia que t€ém no jogo (principio
3). E considerando que as mecénicas sdo os elementos com os quais o jogador interage para
realizar agdes no mundo do jogo, a quantidade e/ou qualidade das mecanicas de um jogo podem
influenciar o nivel de acoplamento que o jogador tem com o jogo (principio 4 - usudrios, € nao

designers, gerenciam acoplamento).

6.3 Consideragoes do Capitulo

Considerando as discussdes realizadas neste capitulo, no contexto desta pesquisa, a
teoria Interacao Corporificada pode ser compreendida como uma camada de intencionalidade
no desenvolvimento de jogos, uma vez que aborda a relacio entre a utilizacdo de um artefato e
a criagdo de significados pelas pessoas (relagdo semelhante a apresentada pelo M.A.E, secao
5.2), o que decorre em uma responsabilidade da equipe de desenvolvimento, uma vez que essas
pessoas que estdo comunicando significados por meio dos elementos dos jogos. Neste sentido,
considerar os principios da Interacdo Corporificada para abordar os elementos dos jogos, as
atividades das etapas de conceito e de elaboracdo, e a filosofia de game design, pode alterar
como as pessoas envolvidas no processo de desenvolvimento pensam e projetam jogos. Uma vez
que as acoes realizadas ao desenvolverem um jogo podem produzir diversos significados para
diversas jogadoras, que experimentam os jogos em diferentes contextos e possuem diferentes
caracteristicas fisicas, cognitivas, sociais, culturais, politicas e econdmicas. Deste modo, as
pessoas envolvidas nos processos de desenvolvimento de jogos inclusivos podem compreender
que suas acoes e decisdes nao sao neutras e que, portanto, podem e irdo influenciar na vida de

outras pessoas e na sociedade.
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Neste sentido, € possivel perceber como uma teoria de IHC pode subsidiar discussdes e
novas abordagens para o projeto dos elementos de jogos digitais inclusivos, que no contexto desta
pesquisa, sdo abordados nas etapas de conceito e elaboragdo. Deste modo, conforme discutido
anteriormente, as dreas de IHC e de jogos podem contribuir uma com a outra, € no contexto
das pessoas com deficiéncia, contribuir para o desenvolvimento de jogos que vao em dire¢do a
inclusdo, por considerarem que pessoas diferentes geram significados de maneiras diferentes
e em diferentes niveis, ao interagirem com um artefato, mas que por meio de suas acdes com
este artefato podem responder de maneiras diferentes as situacdes do seu contexto e sua vida

cotidiana.

Considerar os principios de inclusdo na concep¢ao e na elaboracdo de jogos digitais,
discutidos ao longo desta pesquisa, sob a luz da teoria Interacdo Corporificada, pode propiciar
que sejam desenvolvidos projetos que representem e considerem a diversidade da sociedade com
respeito e responsabilidade. Projetar artefatos que vao em direcdo a inclusio pode apresentar
desdobramentos na maneira com que as pessoas atuam na sociedade, de modo que as pessoas
tenham mais respeito a diversidade e as diferencas, e com isso propiciar uma sociedade mais

inclusiva.
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7 Consideragdes Finais

Este capitulo apresenta as discussoes sobre os resultados alcancados nesta pesquisa,

assim como as limitacdes da pesquisa, os trabalhos futuros e as contribuicdes realizadas.

7.1 Discussao dos Resultados

O desenvolvimento de jogos digitais inclusivos envolve a participacdo das pessoas com e
sem deficiéncia nas atividades e nas tomadas de decisdo durante o processo de desenvolvimento,
assim como a representacao dessas pessoas como personagens e jogadoras. Neste sentido, para
propiciar a experiéncia da pessoa que joga, sdo considerados diversos elementos, nesta pesquisa,
denominados elementos essenciais dos jogos, cuja relacdo com a experiéncia de jogar, foi

discutida e apresentada por meio do Modelo Artefato-Experiéncia (M.A.E - Figura 23).

Esses elementos podem ser elaborados nas atividades dos processos de desenvolvimento
de jogos digitais, que nesta pesquisa, envolve as atividades das etapas de conceito e de elaboragdo
de jogos digitais inclusivos; e a filosofia de game design centrado na pessoa que joga. Deste
modo, os elementos dos jogos digitais inclusivos sdo definidos com e para os jogadores, o que
propicia ndo apenas projetar o artefato, mas considerar o papel do jogador como usudrio € como
pessoa envolvida no processo de desenvolvimento. As etapas de conceito e de elaboracdo sao
consideradas nesta pesquisa por serem aquelas que envolvem atividades que propiciam a defini¢do
de conceitos fundamentais para os jogos, cuja determinagdo influenciam as caracteristicas do
jogo, o publico almejado e a experiéncia propiciada. E é considerado o game design centrado na
pessoa que joga, pela importancia que o papel da jogadora possui na experiéncia de jogar, uma
vez que, conforme discutido ao longo desta pesquisa, € pelo ato de jogar que as pessoas geram
significados do que experimentam no jogo e podem entdo entender sua realidade e se posicionar
no mundo. Além disso, a experiéncia propiciada pelo jogo estd diretamente ligada a relacdo entre
jogo e jogador, relacdo que pode ser percebida na definicdo do termo gameplay, que indica a

unido da pessoa que joga (player) com o artefato jogo (game), na experi€ncia de jogar.

Para alcancar a compreensdo de como se da o processo de desenvolvimento de jogos
inclusivos e o que constitui um jogo inclusivo, esta pesquisa considerou discussdes e obras de
diversos autores e autoras para que, por meio da andlise critica da literatura, fossem estabelecidos
os conceitos de jogos, brincadeiras e quebra-cabecas. Esta andlise foi realizada por existirem
diferentes interpretacdes dos termos jogo e brincadeira, assim como diferencas nas relagdes

estabelecidas entre essas duas atividades.

Outra andlise critica realizada, com base na literatura, abordou a relevancia dos jogos para

as pessoas e para a sociedade que, conforme discutido ao longo desta pesquisa, os jogos podem
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ser utilizados como forma de manifestacdo das pessoas para apresentar seus posicionamentos
politicos, culturais, histdricos e sociais € que, por esta razdo, devem ser acessiveis a todas as
parcelas da sociedade, uma vez que podem ser utilizados como meio para gerar significados e

posicionamentos pelas pessoas.

Ap6s andlise dos termos relacionados aos jogos digitais, foram discutidos os conceitos
e as acoes relacionados a inclusdo social, particularmente das pessoas com deficiéncia, para
que estes conceitos fossem integrados as discussoes sobre os jogos digitais. Deste modo, foram
abordados temas como as praticas sociais (exclusdo social, atendimento segregado, integracao
social e inclusdo social); os principios gerais dos direitos das pessoas com deficiéncia; e o papel
dos conceitos de identidade, diferenca e representacdo. Essas discussdes foram realizadas para
explicitar o papel historico, social, cultural e politico das pessoas com deficiéncia na sociedade e o
posicionamento desta pesquisa frente a estes conceitos. Em seguida, foram realizadas discussoes
sobre a relacdo das pessoas com deficiéncia com os jogos digitais: como elas sdo representadas
nos jogos, como desenvolvedoras, jogadoras ou personagens e como se dd o envolvimento
das pessoas com defici€éncia nos processos de desenvolvimento de jogos digitais. Deste modo,
com base nessas discussoes, foi possivel estabelecer o que esta pesquisa compreende como
jogo digital inclusivo, para em seguida explorar como os elementos deste artefato podem ser

projetados em um processo de desenvolvimento.

Neste sentido, foi realizada a andlise critica da literatura sobre os elementos que compde
os jogos digitais e a relacdo destes elementos com o gameplay de jogos digitais que empregam
os principios de inclusdo. A andlise dos elementos dos jogos foi realizada para estabelecer os
conceitos destes, que, de acordo com diversas obras, ndo possuem definicdo consensual, mas
que por sua relevancia para a constitui¢ao do artefato jogo, nesta pesquisa, foram analisados e

delineados.

A andlise da relac@o entre os elementos dos jogos e o gameplay foi realizada para
esclarecer como os elementos podem influenciar a experiéncia de jogar e consequentemente,
como a defini¢ao destes elementos, no processo de desenvolvimento de um jogo, pode resultar
em uma experiéncia divertida e agraddvel para as jogadoras com e sem deficiéncia. Além disso,
a andlise da relacdo entre os elementos dos jogos e o gameplay foi consolidada pelo M.A.E, que

apresenta um modelo de como os elementos relacionam-se entre si € com o gameplay.

A partir das discussdes sobre jogos digitais inclusivos, esta pesquisa iniciou 0 processo
critico de articulacdo das discussdes realizadas até entdo com uma teoria de IHC, que para
esta pesquisa € a teoria Interacdo Corporificada. Esta teoria foi selecionada por ser considerada
pertencente a terceira onda de IHC, um paradigma que tem como foco o contexto em que
interagcdes entre pessoas e computadores ocorre, € como estas pessoas estdo situadas fisica,
histérica, social e culturalmente, portanto, relacionado diretamente as discussodes realizadas sobre
a relevancia dos jogos digitais, como objetos sociais, para as pessoas € para a sociedade. Outra

justificativa para a escolha da teoria Interacdo Corporificada, para esta pesquisa, € a compreensao,
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apresentada pela teoria, de que os artefatos fazem parte do mundo por meio de realidades fisicas
e sociais, de modo que os significados criados pela utilizacdo desses artefatos, esta ligado ao
ambiente em que estes artefatos estdo e ao contexto (fisico, histérico, cultural, social, politico e
econdmico) que eles sdo usados. Essa propriedade da Interacao Corporificada, contribui para
as discussOes realizadas nesta pesquisa, sobre o contexto das pessoas com deficiéncia, que
como apresentado no Capitulo 4, estd relacionado ao corpo da pessoa, assim como seu contexto
histérico, cultural, social, politico e econdomico. Por fim, a teoria Interagao Corporificada foi
selecionada para esta pesquisa, também, por seus principios serem recursos que podem servir de
base para o design de interagdes que abordam a relevincia de considerar o contexto das pessoas
que utilizardo o artefato criado, o que além de ser abrangente o suficiente para que tais principios
sejam considerados no desenvolvimento de elementos de jogos digitais inclusivos, denota a
intencdo de Dourish (2001) em propor conceitos a serem considerados e ndo regras ou diretrizes

a serem seguidas.

Deste modo, a articulacio entre a Interacdo Corporificada e o desenvolvimento de jogos
digitais inclusivos, no contexto das pessoas com deficiéncia, foi realizada para analisar como
uma teoria de uma drea diferente de jogos, poderia subsidiar as questdes relacionadas ao processo
de conceitualizacao e de elaboragdo de jogos digitais que empregam os principios de inclusdo,
tanto em seus elementos como artefato, quanto a abordagem relacionada as pessoas envolvidas
no processo de desenvolvimento. Assim, esta pesquisa discutiu como os principios da Interacdo
Corporificada podem contribuir para que as pessoas envolvidas no processo de desenvolvimento
de jogos inclusivos tenham uma nova visao e compreensao de seus papéis como criadores de
artefatos sociais, que podem ser utilizados como meio para gerar significados para as pessoas
que utilizam esses artefatos. No contexto desta pesquisa, considera-se que essas pessoas sao
com e sem deficiéncia, de modo que os significados criados, também sejam mensagens que
vao em direcao a inclusdo. Além de considerar que, por meio do envolvimento nos processo
de desenvolvimento de jogos digitais inclusivos, essas pessoas pratiquem o exercicio de seu

empoderamento democrético.

Com relacdo ao objetivo geral desta pesquisa, que € propor o uso de uma teoria de IHC
para subsidiar o projeto de elementos de jogos digitais inclusivos, relacionados ao gameplay,
no contexto das pessoas com deficiéncia, esta pesquisa considera que o objetivo foi alcancado,
uma vez que a articulacdo entre a teoria Interagdo Corporificada e as atividades relacionadas
as etapas de conceito e de elaboracdo de jogos digitais inclusivos, evidencia como uma teoria
pode propiciar novas maneiras de questionar e abordar os processos de desenvolvimento de
jogos digitais inclusivos. Deste modo, as decisdes tomadas nestes processos consideram os
significados que podem ser gerados pelas pessoas que jogam; 0s contextos em que 0s jogos
podem ser utilizados; a maneira que os elementos tangiveis e sociais podem alterar a interagdao
das pessoas com jogos que sao projetados como fendmenos sociais, culturais, histéricos, politicos
€ econdmicos; € como 0s jogos, as representacdes que eles compreendem e os significados que

podem ser criados, apresentam desdobramentos na sociedade.
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7.2 Limitacoes da Pesquisa

Em relacdo as suas limitac¢des, € considerado que esta pesquisa, apesar de atender seus
objetivos, poderia oferecer maior aprofundamento sobre trabalhos jé existentes que abordam
os conceitos da Interacao Corporificada para o desenvolvimento de jogos digitais, assim como
outros trabalhos consideram a relag¢do da Interacao Corporificada com as pessoas com deficiéncia.
Como decorréncia desta limitacdo, esta pesquisa se concentrou basicamente no texto original de
proposta da teoria. No entanto, entender com esta teoria foi aplicada em outros contextos poderia

ser uma referéncia para esta pesquisa.

Outro ponto considerado limitacdo desta pesquisa estd relacionado aos dados
quantitativos sobre a participacdo das pessoas com deficiéncia na comunidade gamer, seja como
jogadoras, personagens ou desenvolvedoras, o que poderia contribuir para o esclarecimento da

relevancia desta pesquisa.

7.3 Trabalhos Futuros

Das discussdes realizadas nesta pesquisa, pode ser considerado um trabalho futuro,
realizar estudos sobre como teorias, diferentes da Interagdo Corporificada, de IHC ou outras
areas, podem ser relacionadas ao desenvolvimento de jogos digitais inclusivos, assim como estes

resultados se assemelham ou contrastam com as conclusdes alcancadas nesta pesquisa.

Outro trabalho que pode ser realizado futuramente € a andlise empirica dos resultados
obtidos nesta pesquisa, de modo que essas valida¢des possam reforcar e/ou expandir os resultados
alcancados nesta pesquisa, contribuindo também para a continuidade das discussdes realizadas

neste trabalho.

A expansdo dos elementos apresentados no M.A.E também é percebida como uma
oportunidade para trabalhos futuros, uma vez que o modelo criado e discutido nesta pesquisa teve
como foco os elementos dos jogos e o gameplay, mas de acordo com as discussoes realizadas no
Capitulo 5, percebe-se a oportunidade de abordar, neste modelo, elementos como as acdes, 0s

desafios e o balanceamento de um jogo.

7.4 Contribui¢des

As contribuicdes desta pesquisa podem ser destacadas por atenderem os objetivos
especificos apresentados na secdo 1.3.2. Deste modo, os pardgrafos a seguir discutem as

contribui¢des relacionadas a cada objetivo especifico.

Em relag@o ao primeiro objetivo especifico, “conceitualizar os elementos de jogos digitais
relacionados ao gameplay por meio de uma andlise critica da literatura da drea”, a presente

pesquisa se baseou em obras como as de Adams (2010), Assis (2007), Juul (2003), Salen e
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Zimmerman (2012a, 2012b, 2012c¢), Santos (2010) e Schell (2011), para analisar os conceitos de
termos relacionados a drea de jogos digitais, jogos x brincadeiras x quebra-cabecas; elementos
dos jogos como tecnologia, E.V.A.Hs, narrativa, objetivos, regras e mecanicas; e gameplay.
Destas andlises, resultaram as definicoes utilizadas nesta pesquisa, que teve como foco utilizar
0s conceitos ja existentes, evitando assim a criacdo de novas defini¢des. Entretanto, para atender
aos objetivos desta pesquisa, foram propostas adaptacdes para a defini¢do de alguns conceitos,
como brincadeira, cuja defini¢@o original, proposta por Walther (2005), ndo deixava explicito que
brincadeiras nao seguem regras pré-definidas ou possuem objetivos fixos, conclusdes alcangadas
nesta pesquisa apds andlise critica da literatura. Outro termo, cuja interpretacao € resultado da
andlise realizada nesta pesquisa siao os E.V.A.Hs, que relacionado em muitos trabalhos ao termo
estética, nesta pesquisa teve uma defini¢do distinta pois, conforme andlise da literatura, o termo
estética possui vdrias e controversas interpretacdes na drea de jogos, de modo que foi proposto,
nesta pesquisa, a caracterizacao descritiva dos elementos sensoriais abordados nos elementos

dos jogos.

Quanto ao segundo objetivo especifico desta pesquisa, “investigar a relagao das pessoas
com deficiéncia com os jogos digitais”, a contribui¢do realizada nesta pesquisa ocorre pela
apresentacdo de exemplos e discussdes sobre as diversas maneiras que as pessoas com deficiéncia
podem se relacionar com jogos digitais, que no caso desta pesquisa, foram apresentadas como
jogadoras, desenvolvedoras e personagens. Estabelecer estas relacdes € uma contribuicao
importante desta pesquisa pois, conforme discutido ao longo deste trabalho, as tecnologias
e as representacOes apresentadas por elas estdo vinculadas as relacdes de poder social, politico,
econdmico e cultural na sociedade e compreender como estes poderes atuam na sociedade pode
esclarecer como se dao as representacdes das pessoas com deficiéncia nos jogos digitais e a
relevancia da representacdo dessas pessoas nas diversas esferas do mundo gamer. Além disso,
compreender a relagdo das pessoas com defici€éncia com os jogos digitais, propiciou, nesta
pesquisa, a defini¢do de jogo digital inclusivo e como este artefato pode utilizar os principios de
inclusdo para prospectar a relevancia, do uso e da criagdo deste artefato, pelas pessoas com e

sem deficiéncia na sociedade.

No que se refere ao terceiro objetivo especifico, “produzir um modelo relacional sobre
os elementos de jogos digitais e gameplay”, este foi consolidado pela criacio do Modelo
Artefato-Experiéncia (M.A.E). Este modelo apresenta e discute a relacdo entre a experiéncia
de jogar e o artefato jogo. A experiéncia de jogar, nesta pesquisa, estd diretamente relacionada
ao gameplay. Enquanto que os elementos que constituem os jogos digitais, nesta pesquisa,
sao tecnologia, E.V.A Hs, narrativa, objetivos, regras e mecanicas. O M.A.E, além de atuar
como modelo para interpretar a relagao entre jogos e a experiéncia de jogar, contribui para a
compreensao da relevancia dos elementos dos jogos na experi€ncia propiciada as pessoas que

jogam.
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Por dltimo, o objetivo especifico “propor uma articulagio, nas etapas de conceito e
de elaboracdo de jogos digitais, considerando a perspectiva dos principios de inclusdo e de
uma teoria de IHC”, estd relacionado a articulagdo da teoria Interagdo Corporificada com as
etapas de conceito e de elaboragdo de jogos digitais inclusivos, sob a perspectiva das pessoas
com deficiéncia. Esta articulagdo evidencia como considerar uma teoria para fundamentar o
pensamento e as acdes de projetistas, pode apoiar o desenvolvimento de jogos que utilizam os
principios de inclusdo e a compreensdo da responsabilidade que projetistas tém na representa¢ao
de pessoas com e sem deficiéncia como jogadoras, desenvolvedoras e personagens; € nos

significados criados pelos jogadores no ato de jogar.

Além das contribui¢des relacionadas aos objetivos especificos, a presente pesquisa

também apresenta contribui¢cdes por meio das seguintes publicacoes:

1. LIMA, B. ; LEITE, P. S. ; ALMEIDA, L. D. A . Writing Towards Promoting the
Empowerment of Persons With Disabilities in Digital Inclusion Texts. In: XVI edi¢do do
Simpdosio Brasileiro sobre Fatores Humanos em Sistemas Computacionais (IHC 2017),
2017, Joinville, SC. IHC *17 Simpésio Brasileiro sobre Fatores Humanos em Sistemas

Computacionais, 2017. No prelo.

Esta publicacgdo estd diretamente relacionada a compreensao, empregada nesta pesquisa,

sobre a maneira de escrever e discursar sobre as pessoas com deficiéncia;

2. LEITE, P. S.; ALMEIDA, L. D. A . Modelo Artefato-Experiéncia para Elementos dos
Jogos e Gameplay. In: XVI Simposio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital, 2017,
Curitiba. Anais do XVI Simposio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital, 2017. No

prelo.

Esta publicacdo é parte do material utilizado nesta pesquisa, particularmente em relacio a
criacdo e discussoes sobre 0 M.A.E e a defini¢cao dos conceitos dos elementos de jogos

digitais, apresentados nesta pesquisa;

3. LEITE, P. S.; ALMEIDA, L. D. A . Acessibilidade e Inclusao Digital: Articulando Ensino
e Extensdo. In: Workshop sobre Educacdo em IHC (WEIHC), 2017, Joinville, SC. Anais
do WEIHC, 2017. No prelo.

Esta publicacao relata a experi€éncia em uma disciplina sobre acessibilidade e inclusao
digital e contribui com os fundamentos e discussdes sobre os conceitos relacionados a

inclusdo, particularmente das pessoas com deficiéncia;

4. RETORE, A.P.; LIMA, B. A. V. ; LEITE, P. S. ; ALMEIDA, L. D. A . Envolvimento e
Apropriacao de Sistemas Colaborativos sob a Perspectiva da Terceira Onda de IHC. In:

Workshop Culturas, Alteridades e Participacoes em IHC: Navegando ondas em movimento
- CAPAihc2017, 2017, Joinville, SC. Anais do CAPAihc, 2017. No prelo.
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Esta publicagdo contribuiu com esta pesquisa no que se refere aos conceitos e discussdes

realizadas sobre IHC, particularmente sobre terceira onda;

5. LEITE, P. S.; ALMEIDA, L. D. A . Towards Inclusive Game Design. In: ELLIS, K.; KENT,
M.; LEAVER, T. (Ed.). Gaming Disability: Disability Perspectives on Contemporary Video
Games. Curtin University. 2018. No prelo.

Esta publicacdo contribuiu para o esclarecimento da caracterizacdo de jogos digitais
inclusivos e a compreensao de como as etapas de conceito e de elaboragdo de jogos digitais
atuam na definicdao dos elementos dos jogos e no gameplay de um jogo que utiliza os

principios de inclusdo.

Além disso, a presente pesquisa pode contribuir em dreas como academia, industria de

jogos e a sociedade.

A academia por abordar a relacio entre artefatos sociais (neste caso os jogos digitais) e as
diversas parcelas da sociedade (no caso as pessoas com e sem deficiéncia como desenvolvedoras,
personagens e jogadoras de jogos) e com isso propor discussdes sobre inclusdo social e
democratizacdo da tecnologia. Além disso, é uma contribui¢do académica realizar a articulacao
entre dreas distintas, neste caso, uma teoria de IHC e o desenvolvimento de jogos digitais. Por
fim, hd a contribui¢cdo na drea de CTS, por esta pesquisa considerar questdes relacionadas ao
contexto das pessoas; a ndao neutralidade dos artefatos; as relagdes de poder que podem ser

estabelecidas por meio das identidades e das representacdes; e a democratizacdo da tecnologia.

Contribuicdes a industria de jogos digitais por propor novas abordagens para pensar e
projetar jogos digitais para atender também uma parcela da sociedade que muitas vezes nao
¢ contemplada como publico almejado de desenvolvedores de jogos, neste caso as pessoas
com deficiéncia. Abordagem que além de ser socialmente justa, vislumbra possibilidades de

desenvolvimento de jogos para um mercado ainda pouco contemplado.

Por fim, contribui¢des a sociedade por propor discussdes sobre a relevancia cultural,
social, histdrica, politica e econdmica de artefatos que sdo projetados em direc@o a inclusao
social e com isso propiciar que as demandas de grupos ndo dominantes, como as pessoas com

deficiéncia, sejam reconhecidas e atendidas.

Com base nas discussodes realizadas ao longo desta pesquisa, percebe-se que 0s principios
de inclusdo, aliados ao envolvimento das pessoas com e sem deficiéncia, nos processos de
desenvolvimento de jogos digitais inclusivos; e a compreensao do papel das pessoas envolvidas
nestes processos; podem contribuir para o desenvolvimento de jogos que vao em direcdo a
inclusdo, particularmente das pessoas com deficiéncia, de modo que sejam considerados os
possiveis desdobramentos que a representacdo das pessoas com e sem deficiéncia, nos diversos

niveis da comunidade gamer, podem propiciar para essas pessoas e para a sociedade.
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Assim, essa pesquisa atinge seu objetivo ao discutir muito mais do que uma maneira de
fazer jogos digitais inclusivos, mas sim novas maneiras de agir, pensar e considerar os elementos
de jogos digitais, seus processos de desenvolvimento, as pessoas envolvidas nestes processos
e os desdobramentos que a participacao dessas pessoas e os artefatos criados podem gerar na
sociedade. Essas novas percep¢des podem contribuir para a realizacio de acdes e de projetos que
tenham como objetivo uma sociedade mais inclusiva, de pessoas com e sem defici€éncia, com

mais respeito a diversidade e as diferengas.
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