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RESUMO

Este artigo realiza uma revisdo da literatura sobre acessibilidade em videogames, abordando tanto as praticas atuais
quanto as lacunas existentes. A analise se concentra em estudos que investigam a implementagdo de recursos de
acessibilidade em jogos populares e nas principais deficiéncias identificadas. Os resultados revelam que, embora
tenham ocorrido avangos significativos na area, ainda existem areas onde a integragdo entre diferentes formas de
acessibilidade pode ser aprimorada. As conclusdes apontam a possibilidade na promog¢do de uma industria de jogos
mais inclusiva, sugerindo a necessidade de melhorias continuas para atender a uma ampla gama de necessidades dos
jogadores.

Palavras-chave: Videogames; Inclusdo Digital; Representatividade.

1. INTRODUCAO

Os videogames® destacam-se como uma das formas mais proeminentes de entretenimento na
contemporaneidade, ao formarem conexdes entre esta forma de arte e a sociedade. Essas conexdes
se dao devido ao fato de que os jogos digitais mostraram-se importantes espagos para o
desenvolvimento humano e considerando também os jogos online, présperos ambientes
sociodigitais. Assim, a crescente demanda por maior representatividade de minorias sociais em seus
personagens e enredos, bem como a criagdo de recursos de acessibilidade para pessoas com
deficiéncia (PcD) ou limitagdes, reflete a necessidade da evolu¢do da industria para atender a
diferentes necessidades. Conforme definido por Bersch et al. (2007, p. 20 apud Lima, 2010, p. 40)
,“deficiéncia ¢ entendida como uma manifestagdo corporal ou perda de fungdo, incapacidade
refere-se ao desempenho funcional do individuo, e desvantagem esta relacionada a condicdo social
prejudicada”.

Nesse contexto, surgiu a demanda maior por inclusdo e representacao, especialmente para
jogadores com deficiéncias, que ainda enfrentam barreiras significativas para acessar jogos
populares. Muitas vezes, esses jogadores ficam restritos a titulos exclusivamente adaptados ou
acabam se afastando da experiéncia de jogo. A deficiéncia de acessibilidade nos videogames nao
costuma resultar de problemas técnicos ou da falta de interesse dos desenvolvedores. Em vez disso,
ela frequentemente decorre de uma compreensao insuficiente das necessidades dos usuarios e da

falta de ferramentas adequadas para promover a inclusdo.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Os videogames, desenvolvidos com o objetivo de alcangar o maior numero possivel de
pessoas, muitas vezes sdao projetados com o publico geral em mente. Essa abordagem, que pode ser
motivada por consideragdes financeiras, resulta em jogos que sdo predominantemente acessiveis a
individuos sem impedimentos cognitivos ou fisicos. Como consequéncia, muitos jogos acabam,
mesmo que involuntariamente, excluindo potenciais consumidores que nao tém acesso total ao seu
conteudo, evidenciando uma lacuna significativa em termos de acessibilidade.

A partir disso, a tecnologia presente na contemporaneidade surge como um espaco possivel
para facilitar o processo de socializacdo e trazer mais liberdade de expressdo para esse grupo de
individuos. uma vez que, segundo Denardin et al. (2019), os jogos digitais sdo formas de
entretenimento que promovem a competitividade saudavel e a melhoria da cogni¢do e do raciocinio
logico. Esses jogos, ao serem métodos ludicos, contribuem para o aprimoramento dos processos
mentais dos jogadores. Além dos beneficios cognitivos, ¢ crucial destacar que a inclusdo de PcD ¢
uma obrigacdo legal, tanto no Brasil quanto nos Estados Unidos. No Brasil, a Lei n® 13.146 de
2015, conhecida como Lei Brasileira de Inclusdo, estabelece que ¢ dever do Estado, da sociedade e
da familia garantir a pessoa com deficiéncia o acesso a diversos direitos, incluindo acessibilidade e
participagdo plena na sociedade (Brasil, 2015). Em consonancia, nos Estados Unidos, a Lei dos
Americanos com Deficiéncias (ADA) promove direitos semelhantes, enfatizando a necessidade de
ambientes acessiveis (United States, 1990).

Os jogos digitais se destacam pela interatividade ao contrario de filmes, onde o espectador ¢
passivo, os videogames exigem que o usudrio controle um personagem e influencie a narrativa.
Conforme Grammenos et al. (2009), apontam que esses jogos frequentemente requerem habilidades
motoras, sensoriais e mentais complexas, ¢ a dificuldade com dispositivos de entrada destaca a
necessidade de tornd-los acessiveis a todos.

A acessibilidade nos jogos ndo se limita apenas a inclusdo de PcDs; ela também beneficia
qualquer jogador, independentemente de suas habilidades. Dessa forma, a acessibilidade universal
busca criar experiéncias que sejam inclusivas e adaptaveis a uma ampla gama de necessidades,
promovendo um ambiente de jogo que seja mais equitativo para todos. Como afirmado por
Grammenos et al. (2009), garantir que todos os jogadores possam interagir efetivamente com os

jogos ¢ crucial para uma experiéncia de jogo satisfatéria e completa.

3. MATERIAL E METODOS
Este estudo ¢ uma revisdo bibliografica que visa identificar tendéncias e lacunas na
acessibilidade em videogames. Foram selecionados artigos publicados nos ultimos cinco anos,

disponiveis nas bases de dados Google Académico e SciELO. A selecdo seguiu critérios focados em
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praticas de acessibilidade, utilizando palavras-chave como “acessibilidade”, “videogames” e “jogos
digitais” para refinar a busca. A andlise dos artigos foi conduzida com técnicas de andlise de
conteudo, com o objetivo de identificar avancos e desafios presentes na acessibilidade dos jogos

digitais.

4. RESULTADOS E DISCUSSAO

A analise dos estudos sobre acessibilidade em videogames revela um panorama misto de
avancos e desafios. Em primeiro lugar, observou-se que a introducio de recursos como modos de
alto contraste e legendas adaptativas representa um progresso significativo na melhoria da
acessibilidade. No entanto, a revisdo também identificou lacunas substanciais, incluindo a falta de
integragao entre diferentes formas de acessibilidade e a auséncia de normas universais que garantam
um padrao uniforme para todos os jogos.

Um estudo relevante nesse contexto € o de Victor Melo de Freitas, intitulado
“Acessibilidade de Videogames: Andalise Semiotica no Jogo The Last of Us”. Freitas identificou
barreiras significativas para jogadores com deficiéncia auditiva no jogo para PlayStation 4. Os
principais problemas apontados foram a auséncia de legendas ocultas e a falta de sinais visuais e
auditivos adequados. Ele sugeriu melhorias, como a implementacdo de legendas mais detalhadas e a
adicao de feedback tatil, para tornar o jogo mais inclusivo (Freitas, 2018). Freitas argumenta que,
com o uso de ferramentas gratuitas disponiveis online, € possivel tanto analisar quanto desenvolver
jogos acessiveis, proporcionando um planejamento mais inclusivo.

Em contraste com as deficiéncias observadas em The Last of Us, a sequéncia The Last of Us
Part 11, lancada em 19 de junho de 2020, demonstra um avango notavel na acessibilidade. A anélise
conduzida por Caio César Machado Mendonca no estudo intitulado “Jogos Digitais: Analise das
Inovacgdes de Acessibilidade” em “The Last of Us Part II”, revela que o jogo se destaca na industria
de videogames por sua implementagdo robusta das diretrizes de acessibilidade oferecendo solugdes
eficazes que podem servir como modelo para o desenvolvimento futuro de jogos acessiveis.

Além disso, o artigo “Acessibilidade nos jogos digitais como meio de inclusdo social”
fornece uma perspectiva detalhada sobre a aplicacdo efetiva de acessibilidade em jogos digitais. Os
autores descrevem o desenvolvimento de um jogo com diversas ferramentas adaptativas que visam
melhorar a experiéncia de jogo e a qualidade de vida para pessoas com necessidades especiais. O
jogo incorpora objetos grandes e simbolos de facil identificacdo para jogadores com baixa visdo,
cores de alto contraste e variacdes de tons para jogadores com daltonismo, e diferenciagdo sonora
para jogadores cegos, permitindo a navegagdo através de orientacdo auditiva. Esses avangos
destacam a importdncia de uma abordagem mais integrada e universal na implementagdo de

acessibilidade nos jogos digitais, sugerindo que ainda hé espaco para melhorias e padronizagao na



industria.

5. CONCLUSAO

Ao criar jogos eletronicos que realmente prendam a atengao e a curiosidade dos jogadores, ¢
crucial incorporar elementos interativos opcionais que enriquecem o universo do jogo € mantém o
interesse dos usuarios. Esses recursos ndo apenas aprofundam a experiéncia de jogo, mas também
atraem um publico mais diversificado, potencializando o crescimento de uma industria que ja
movimenta bilhdes de dolares.

A anélise dos estudos e exemplos examinados demonstra que a acessibilidade vai além de
um requisito regulatorio; ela ¢ essencial para garantir uma experiéncia de jogo completa e
satisfatoria para todos os jogadores, independentemente de suas habilidades. Os jogos que integram
praticas acessiveis ndo s6 atendem melhor as necessidades dos jogadores com deficiéncia, mas
também oferecem um valor agregado significativo a toda a audiéncia. Ao adotar e promover
inovagdes que melhoram a acessibilidade, a industria de jogos nao s6 estabelece novos padrdes, mas

também cria um ambiente mais inclusivo e atraente para todos.
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