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RESUMO

Esse artigo tem como principal objetivo efetuar uma
investigacdo sobre a comunicabilidade entre jogos
digitais e seu uso como dispositivo para inclusdo de
pessoas com deficiéncia. Através de conceitos da
Engenharia Semidtica, metacomunicacdo e seus
métodos de avaliagdo de comunicabilidade.
Ressaltando a habilidade cognitiva e légica do ser
humano de lidar com situacdes e problemas através de
jogos digitais, sendo estes poderosos dispositivos de
construgdo e ressignificagdo do termo inclusdo. O
método usado foi a analise semiética do jogo ALTER,
resultado de uma parceria entre o Conselho Municipal
e a Secretaria Especial dos Direitos da Pessoa com
Deficiéncia de Curitiba. Como resultado final foi
possivel tracar um perfil semidtico dos jogadores
através de fundamentos da IHC, analisando as falhas
comunicacionais e propondo possiveis melhorias para
este jogo.
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1. INTRODUCAO

Gragas aos avancos da tecnologia, novas linguagens
comunicacionais desenvolvem-se ao longo do tempo.
Dentre elas podemos falar sobre os jogos digitais, ou
mais popularmente conhecidos como videogames.Eles
ganharam fama na década de 80 e tem fascinado
criangas, jovens e adultos, estando geralmente
associados a ludicidade e ao entretenimento.

Nos Estados Unidos, o faturamento da inddstria de
videogames ja supera a bilheteria a bilheteria
domeéstica de filmes e chegou em 2013, a marca de U$
15,39 bilhdes de dolares [Gameindustry 2014]. O
Brasil é o quinto pais em consumo de jogos digitais no
mundo. Cerca de 82% da populacdo do pais entre 13 ¢
59 anos joga algum tipo de game nas mais diversas
plataformas, alavancando um faturamento de U$ 1,4
bilhdes de ddlares ao ano, o que realca a relevancia da

industria de jogos para o PIB brasileiro [Emarketer
2013].

Observando esse cenario, desde o inicio do século XXI,
percebeu-se que os videogames poderiam ter um papel
muito maior do que uma simples diversdo. No universo
académico, existem diversos estudos que possuem como
temas principais os jogos digitais [Boyle et al. 2016].
Alguns destes estudos sdo sobre os efeitos cognitivos de
seus jogadores, outros sobre os jogos dentro das salas de
aula como ferramenta de ensino, mas 0 mais importante,
é que podem ser utilizados como dispositivos de inclusdo
social para pessoas com deficiéncia.

Neste contexto, este trabalho tem como objetivo analisar
a comunicabilidade do jogo digital ALTER, que se
enquadra como uma ferramenta sécio inclusiva, que
possibilita que o0s jogadores possam vivenciar as
dificuldades das pessoas com deficiéncia. Para a
realizacdo da analise de usabilidade, este trabalho leva
em consideragdo aspectos da metacomunicacdo dos
signos contidos na interface do jogo.

Para que seja possivel a avaliagdo da usabilidade, o
presente trabalho utilizard o Métodos de Avaliagdo de
Comunicabilidade (MAC) que é fundamentado na teoria
da Engenharia Semiotica atualmente, muito difundido
como método de pesquisa de comunicabilidade de
sistemas interativos [Souza 2005].

A questdo que este artigo buscara responder é: ao se
desenvolver um jogo digital sob uma proposta sécio
inclusiva a mensagem transmitida para o jogador é
entendida de uma forma clara e eficaz?

Diferente de jogos unicamente inclusivos, tal jogo
expde de uma forma dindmica as limitagcbes e a
superacdo que alguém que possui limitagdes fisicas
pode enfrentar. Neste sentido, analisar a perspectiva
socio inclusiva do jogo ALTER, significa tracar um
paralelo entre os desafios propostos ao avatar com
algum tipo de deficiéncia e a capacidade do jogador
assimilar e conduzir o avatar nos cenarios do jogo.

O jogo ALTER aborda questdes relevantes, tais como:

a) A importancia da valorizacdo das capacidades e
potencialidades particulares de cada ser humano, onde
0 jogador deve estar atento a essas caracteristicas da
individualidade do personagem.

b) O valor da diversidade humana, como uma riqueza
para 0 crescimento, expansdo e humanizagdo da
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sociedade, em direcdo a um convivio mais harmonioso
com as diferencas.

¢) A importancia de uma aprendizagem reflexiva, que
supere as dinamicas de isolamento e de excluséo.

d) Uma concepcdo de sociedade voltada para a acdo e
iniciativa de aprendizes autbnomos, criativos,
protagonistas e sujeitos de seus proprios processos de
aprendizagem.

e) A necessidade da redescoberta do papel da
sociedade, que deve estar mais atenta e dialogando
com as diferencas e particularidades de cada individuo,

a partir dos novos paradigmas inclusivos.

Assim, a justificativa deste trabalho é tentar através do
Método de Avaliacdo de Comunicabilidade (MAC)
compreender a percepcdo dos jogadores de um jogo
inclusivo, sendo o resultado dessa pesquisa uma analise
entre a comunicabilidade e a metacomunicagéo presente
nesse jogo, e que possa ajudar desenvolvedores e game
designers a projetar jogos digitais inclusivos através das
perspectivas dos jogadores e sobretudo das pessoas com
deficiéncia.

2. INCLUSAO

Incluir, segundo o dicionario Aurélio é:Compreender,
Abranger, Inserir, Introduzir, Fazer Parte. Falar sobre
inclusdo se tornou uma necessidade, mas a questao é: o
que significa estar incluido? A esse respeito, Rodrigues
[2005] diz que “estar incluido ¢ muito mais do que
uma presenga fisica”.

Segundo algumas pesquisas ja publicadas [Romani e
Baranauskas 2012] [Garcia e Neris, 2013] [Falcéo et
al. 2014] os jogos trariam em si um poder de
influenciar o jogador de uma forma inconsciente,
interferindo na sua maneira de agir e de pensar.
Acreditando nisso, ao analisar 0 jogo ALTER tentou-se
verificar se este dispositivo além de ladico poderia ser
socio inclusivo, ao abordar a inclusdo, ndo apenas
inserindo uma pessoa que possui algum tipo de
deficiéncia como protagonista de um jogo, mas dando
a chance de que uma pessoa que ndo tenha deficiéncia
possa se colocar no lugar do outro, vivenciando suas
limitagBes e assim aprendendo a respeitar e a valorizar
as diferencas.

A inclusdo de pessoas com deficiéncia na sociedade
tem sido um dos temas mais discutido nas ultimas
décadas,para assegurar isso, houve a criacdo de leis e
estatutos que visam assegurar a todos os individuos
com algum tipo de deficiéncia, a inclusdo de forma
total e igualitéria na nossa sociedade.

A exclusdo e o preconceito sdo frutos da falta de
conhecimento acerca de determinado assunto. Incluir
ndo deve ser apenas o ato de trazer o deficiente para
uma realidade “normal”, mas deve ser o ato de

promover o entendimento pleno aos ndo deficientes, do
que se caracteriza uma deficiéncia, dos limites e das
possibilidades.

Para que a inclusdo seja plena, é necessario incluir a
pessoa com deficiéncia em todos 0s contextos sociais.
As midias digitais criaram um novo ambiente chamado
de realidade virtual, incluir ndo deve apenas tornar
possivel a utilizacdo de computadores por deficientes,
mas representa-los dentro dessa realidade virtual.
Como diz Vygotsky [1994] “desde os primeiros dias
do desenvolvimento da crianga, suas atividades
adquirem um significado préprio num sistema de
comportamento social e, sendo dirigidas a objetos
definidos, sdo refratadas através do prisma do ambiente
da criancga. [...] Essa estrutura humana complexa é o
produto de um processo de desenvolvimento enraizado
nas ligacdes entre a historia individual e a historia
social ”. Ou seja, a realidade e a percepgdo das criancas
pode ser a base para o entendimento e inclusdo de
pessoas com deficiéncia.

Parece uma tarefa complexa incluir uma pessoa com
deficiéncia & uma sociedade de pessoas que ndo tem
nenhum tipo de deficiéncia, contudo, o jogo ALTER
pretende ampliar esse horizonte, fazendo com que as
pessoas que ndo possuem eficiéncia sejam capazes de
vivenciar, através de personagens com algum tipo de
limitacdo, a realidade de uma pessoa com deficiéncia.

3. JOGOS

O jogo se define como uma atividade de cunho livre,
que ndo pode ser separada da vida cotidiana e pode
absorver o individuo de um modo total [ HUIZINGA
2010]. Dessa forma, o jogo se torna importante para
qualquer pessoa independente de ser adulto ou crianca
e segundo Piaget [1998] sdo essenciais na vida da
crianca, sendo a atividade lddica o bergo das suas
atividades intelectuais, indispensavel por isso, a pratica
educativa. Portanto, o jogo é considerado uma
atividade essencial para que se desenvolva 0 processo
do conhecimento. Utilizar um jogo digital como forma
de inclusdo é ao mesmo tempo abrir mais um caminho
para a diminuicdo do preconceito e um meio
interessante e divertido para ensinar sobre a
importancia do respeito.

Em paralelo & idéia de incluséo, educacdo e alteridade,
Huizinga [2010] define que jogo é mais que um
fendémeno fisioldgico ou um reflexo psicoldgico, e no
qual todo ser pensante é capaz de entender a primeira
vista que este possui uma realidade autbnoma.

0 conceito de acessibilidade pode ser definido em seis
dimensdes: arquiteténica, comunicacional,
metodoldgica, instrumental, programatica e atitudinal
[SASSAKI 2004]. Neste contexto, os jogos digitais
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contemplam todas estas dimensdes e muitas vezes
emocionam e mostram outros pontos de vista que
mudam a percepc¢do da pessoa diante do mundo real.
Desta forma, um jogo que tenha a capacidade de
entreter e incluir € um jogo com grandes possibilidades
de sucesso e fidelizacdo do seu usuario, uma vez que a
realidade criada pelos jogos digitais é essencialmente o
que a diferencia dos jogos tradicionais ndo-digitais. A
multimidialidade dos jogos permite ao jogador se
aventurar por diferentes experiéncias: competitivas, de
sorte, imitacdo, e/ou vertigem [CALLOIS 1990].

Existe no mercado animagbes graficas como games e
séries que possuem personagens com algum tipo de
deficiéncia. Por exemplo, nas revistas em quadrinho
temos o Professor Xavier, de X-men, em animes tem
personagens como a Ayume, de GuiltyCrowln, ambos
sdo  cadeirantes que  possuem habilidades
impressionantes. Entretanto, o contexto em que esses
personagens se apresentam é uma realidade ficticia.
Em um contexto diferente, o jogo ALTER propde uma
realidade baseada em possiveis obstaculos a serem
transpostos por seus personagens, barreiras essas,
logicas e fisicas, onde o0s personagens sdo a
representacdo da realidade, mas também, instrumentos
que proporcionam aos jogadores uma nova forma de
analisar as potencialidades que cada ser humano
possuli.

4. 0 JOGO ALTER

HLIER

| —

Figura 1 - tela de inicializac¢&o do jogo

No dia 21 de Junho de 2016, foi lancado na cidade de
Curitiba-PR, o jogo ALTER, um jogo desenvolvido
pela Racional Games em parceria entre o Conselho
Municipal e a Secretaria Especial dos Direitos da
Pessoa com Deficiéncia de Curitiba, “ALTER” ¢ um
prefixo de origem latina que significa “outro”. Assim,
0 nome do jogo resume seu objetivo: permitir uma
experiéncia virtual semelhante & vivenciada no dia a
dia por pessoas com deficiéncia. Disponivel na internet
(http://bit.ly/AlterGame), o jogo atribui ao jogador uma

deficiéncia diferente em cada fase. Para avancar, ele
precisa  vencer  barreiras  arquitetbnicas, de
comunicagao, entre outras.

Outra caracteristica do jogo é o fato de contar com
recursos de acessibilidade, 0 que permite seu uso por
pessoas com diferentes tipos de deficiéncia.

O ALTER se encaixa na categoria “advergame”, que
alia um jogo a uma campanha. Nesse caso, 0 jogo faz
parte da segunda fase da campanha do Conselho
Municipal dos Direitos da Pessoa com Deficiéncia.
Intitulada "N&o € privilégio, é direito", a campanha ja
obteve mais de 8 milhGes de usuérios no Facebook e
37 milhdes de impactados na midia de forma
espontanea em dezembro de 2015. O Conselho investiu
R$ 83 mil na campanha, com recursos do Fundo
Municipal de Apoio ao Deficiente (FAD).

O jogo se passa em uma civilizagdo situada em meio a
floresta. O jogador precisa percorrer um caminho para
passar de fase. Em cada fase o personagem tem uma
deficiéncia: intelectual, fisica, auditiva, visual e
Transtorno do Espectro Autista (TEA). Para cada fase
0 cenario propbe uma experiéncia sensorial diferente,
trabalhada por meio de recursos de sound design,
animacéo, de acordo com grau de dificuldade dos
obstéculos.

41 ATRIBUTOS E DETALHAMENTOS DO
JOGO

O game consiste no género adventure, modo Single
Player, no qual o jogador assume o papel de um ou
mais protagonistas de uma historia, realizando a
interacdo pela exploragéo e resolucéo de puzzles.

O jogo foi desenvolvido sob as diretrizes internacionais
de acessibilidade e utilizando a Engine do software
Unity 3D, o qual resulta em arquivos que utilizam
HTML 5 e Javascript para o seu funcionamento na
versdo web. Esta disponivel sob a forma de aplicativo
para os dispositivos moveis.

Para garantir a acessibilidade as pessoas com
deficiéncia, o jogo conta com: (i)Speech Recognition,
onde o usuario pode executar todos os comandos do
jogo por voz; (ii) Audio descricdo, possibilitando que
todas as telas sejam descritas para o usuério, de modo
que, havendo a deficiéncia visual total ou parcial, ele
possa se situar no ambiente do jogo; e (iii) Alto
contraste, permitindo que 0s usuarios com baixa visao
possam configurar 0 jogo para que 0S personagens e
elementos figuem em destaque.

O ALTER pode ser jogado em desktops e notebook
sutilizando navegadores modernos (Google Chrome,
Mozilla Firefox e Apple Safari)com o plugin da Unity.
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Em dispositivos mdveis, o jogo esta disponivel
gratuitamente, para as plataformas Android e 10S.

Ao iniciar uma nova partida, o jogador deve escolher
se deseja joga-lo em sua versdo original ou em uma de
suas versdes adaptadas, as quais garantem a
acessibilidade as pessoas com deficiéncia fisica ou com
deficiéncia visual.

Definida a versdo desejada, o jogador é levado a uma
tela em que ele faz a customizagdo do seu avatar,
escolhendo uma das opgdes disponiveis: cor de pele,
com ou sem cabelo,e cor de cabelo. Uma vez que o
jogo tem o apelo da experiéncia sensorial, com o
jogador no papel de protagonista, é de suma
importancia que ele possa personificar a si mesmo pelo
avatar, projetando-se de fato na vivéncia de cada tipo
de deficiéncia.

Para alcancar os objetivos propostos no jogo, cada
personagem possui uma mecéanica propria, apresentada
na Tabela 1.

Tabela 1

A DEFICIENCIA E AS MECENICAS DE CADA
PERSONAGEM

Personagem pessoa
com deficiéncia
intelectual/  pessoa
com deficiéncia
auditiva/pessoa com
autismo.

Em desktops e notebooks, o jogador
utiliza as setas do teclado para
realizar a movimentacdo 360° do
personagem. Em  dispositivos
moveis, utiliza o touch na tela e o
personagem se move até o local
selecionado.

Personagem pessoa
com deficiéncia
fisica

Em desktops e notebooks, o jogador
utiliza as setas esquerda e direita do
teclado para realizar a rotagdo do
personagem. Caso possua um mouse
conectado, utiliza o wheel para
realizar a movimentacdo para frente
ou para tras (de ré). Caso ndo
possua, utiliza o scroll padrdo do
notebook. Em dispositivos moveis,
utiiza o drag na tela e o
personagem se move até o local
selecionado.

Personagem pessoa
com deficiéncia
visual

Em desktops e notebooks, o jogador
utiliza as setas do teclado para
realizar a movimentacéo 360° do
personagem, orientando-se no
espaco pelo som, e dudio descricéo.
Em dispositivos moveis, utiliza o
touch na tela e o personagem se
move até o local selecionado.

5. SEMIOTICA

A semidtica é uma éarea de estudos muito presente no
campo da comunicagcdo. O termo deriva do grego

semeion (signo), portanto a semiotica é a teoria geral que
estuda os signos. Charles Sanders Peirce diz que “um
signo € aquilo que, sob certo aspecto ou modo,
representa algo para alguém” [Peirce 2005].

Para Peirce [2005] o signo é composto por trés
elementos: interpretante, representamen e objeto.
Quando o receptor recebe a mensagem, é gerado por ele
uma idéia daquilo que o emissor quis dizer. Desta forma,
inicia-se 0 seu processo de compreensdo. Essa idéia
gerada é chamada de interpretante. Assim, ele mesmo
pode gerar novos interprentantes na mente do receptor,
numa cadeia indefinida de associacBes. Este processo
recebe 0 nome de semiose ilimitada e acontece até que,
ou o receptor ‘acredite que tenha uma boa hip6tese do
que o emissor quis dizer, ou conclua que nédo é capaz de,
ou ndo esta disposto a criar tais hipdteses [Souza et al.
1999].

Diante desse contexto, buscamos neste trabalho avaliar a
comunicabilidade  dentro de um  jogo. A
comunicabilidade em jogos é a sua propriedade de
transmitir ao usuario de forma eficaz e eficiente as
intencBes e principios de interacdo que guiaram o seu
design [Souza et al.1999]. Segundo Souza (2005), a
comunicabilidade é o atributo de qualidade principal da
Engenharia Semiética.

6. ENGENHARIA SEMIOTICA :
USABILIDADE E COMUNICABILIDADE

A Engenharia Semiotica é uma teoria da interacdo
humano-computador centrada nos fenbémenos de
significacdo e comunicagdo. Como explica Souza
[2005], em decorréncia disto, a Engenharia Semidtica é
vista como um caso particular de interacdo humana
mediada por computador, caracterizando as aplicacBes
computacionais  interativas como  artefatos de
metacomunicacdo. Para entendermos o conceito de
metacomunica¢do, podemos Vvé-lo como uma
possibilidade, oportunidade e efeitos da propria
comunicagdo com, ou por intermédio de, computadores.
Prates e Barbosa [2000] ainda nos apresentam um outro
conceito muito usado e de suma importancia para a
Engenharia Semiética, a comunicabilidade, onde
segundo elas a qualidade chave dos artefatos
computacionais para a Engenharia Semiética é a
comunicabilidade, que vem a ser a propriedade de um
software que comunica eficientemente e efetivamente
a0s usudrios a intencdo de design e principios interativos
contidos nele.

Avaliar a comunicabilidade de um sistema, segundo
Souza [2005] é a apreciacdo de sistemas interativos
como uma comunicacdo do projetista do sistema para
0S seus usuarios. Esta mensagem transmite aos
usuarios a quem o sistema se destina, que problemas
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ele é capaz de resolver e como interagir com ele para
resolvé-los. A medida que o usuario interage com o
sistema ele entende as questfes sendo transmitidas pelo
projetista, neste caso pelo game designer. Assim, a
interface de um sistema é tida como um artefato de
metacomunicacdo, uma vez que a comunicacdo
projetista-usuério se da através da interagdo usuario-
sistema.

A usabilidade é um dos principais pontos estudados
pela area de Interacdo Humano Computador (IHC). O
conceito de comunicabilidade, que impacta
diretamente na usabilidade da interacdo, possui
destaque nas bases tedricas que fundamentam a area da
Engenharia Semidtica.

Para Nielsen e Loranger [2006], usabilidade é um
atributo de qualidade relacionado a facilidade do uso de
algo. Segundo estes autores, a rapidez com que 0s
usuarios podem aprender a usar alguma coisa, a
eficiéncia destes usuarios ao usa-la, o quanto lembram
daquilo, seu grau de propensdo a erros e 0 quanto gostam
de utilizar isso ou aquilo, fazem com que esse recurso a
ser usado, exista ou ndo, em determinada interface de
uma aplicacdo. A Avaliacdo da usabilidade de uma
aplicacdo depende de testes como o0 usuério na maioria
das vezes, em outras vezes, depende de especialistas em
criacdo de interfaces.

7. METODOS DE AVALIACAO

A Engenharia Semiotica oferece diferentes tipos de
ferramentas epistémicas que ndo somente apoiam a
pesquisa em IHC e expandem suas proprias fronteiras,
como também as atividades da pratica profissional
centradas no conhecimento durante o processo de design
de interfaces. Segundo Souza [2015], ferramentas
epistémicas sdo aquelas que ndo necessariamente visam
fornecer a solucdo do problema, mas exploram a
natureza e 0 espaco de interpretagdo do problema e as
condicGes para as solugdes candidatas.

Uma das abordagens mais comuns para a avaliagdo da
experiéncia de jogo € questionar diretamente o0s
jogadores em relagdo a sua percepgdo da experiéncia
[Isbistere tal 2006; De Kort et al 2007], ou através da
avaliacdo de dados fisioldgicos dos jogadores, sendo
uma das abordagem que tem sido utilizada na
investigacdo de técnicas para avaliacdo da experiéncias
de jogo através de medicdo dos estados emocionais e
cognitivos dos jogadores [Ravaja 2004; Mandryk 2008;
NackeandLindley 2008]. Outra abordagem que tem
mostrado potencialidades para a avaliacdo da experiéncia
de jogo € o0 monitoramento automéatico do
comportamento dos jogadores dentro do contexto de
jogo, através da extracdo de métricas

[DrachenandCanossa  2009; Kimet al.
TychsenandCanossa 2008].

A Engenharia Semi6tica também propde métodos para
avaliar a comunicabilidade de sistemas interativos, uma
desses métodos sera a avaliacdo de comunicabilidade. O
método de avaliacdo de comunicabilidade — MAC — é
uma destas ferramentas e tem como principal objetivo
avaliar a comunicagdo do designer com o0 Uusuario,
através da interface, em tempo de interacdo.A avaliagdo
da experiéncia de jogo é uma etapa crucial no processo
de desenvolvimento de um jogo digital no sentido de
aferir até que ponto o jogo estara a potencializar a
experiéncia de jogo pretendida pelo game designer.
Existe portanto sempre uma experiéncia em jogo, seja
ela considerada de forma explicita ou implicita.

2008;

7.1 METODO DE
COMUNICABILIDADE

AVALIACAO DE

O MAC é, segundo Prates [ 2000] e citado por Mattos
[2010] e Andrade [2013], um método qualitativo, assim,
trata-se de um método exploratério que leva em
consideracdo o contexto da avaliagdo ou da aplicagéo.
Com a caracteristica de ser um método ndo preditivo,
cada fendmeno por ele estudado possibilita muitas
interpretagdes possiveis. Este método tem o objetivo de
identificar e antecipar algumas potenciais consequéncias
de determinadas escolhas de projeto, por meio da
interpretacdo do avaliador sobre a experiéncia real dos
USUArios.

O foco do MAC estd centrado na andlise de
determinadas partes, consideradas criticas, da aplicacéo.
Este método é guiado por uma fase sequencial que
consistem em preparar e executar testes, para analise dos
dados coletados nos mesmos. O MAC apresenta trés
fases preliminares: inspecdo do software, selecdo de
atividades da inspecdo e observacdo de usuarios [de
Souza et al., 2006].

Posteriormente, é realizada a analise dos dados, que
também ¢é dividida em trés passos: Etiquetagem,
Interpretacdo da Etiquetagem e Geracdo do Perfil
Semiotico [Leite 2012).

Na etapa de Interpretacdo da Etiquetagem, Segundo
Leite [2012], o avaliador ou especialista, realiza a
analise, buscando identificar os principais problemas
de meta comunicag&o.

Os tipos de falha de comunicagdo sdo definidos pela
relacdo entre a intencdo de comunicacdo e o efeito que
ela causa. Quando a intencdo é consistente com o
efeito causado por ela, a comunicagdo é bem sucedida.
Caso contrario, ela apresenta algum problema que pode
ou ndo ser percebido pelos usuarios [Mattos 2010].
Segundo De Souza e Leitdo [2009] e também segundo
Souza [2005], essas falhas podem ser definidas como
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completa, que acontece quando a intencdo da
comunicacdo e seu efeito sdo inconsistentes. Parciais,
quando parte do efeito pretendido da comunicacdo ndo
é atingido, e temporarias, ou aquelas que acontecem na
intencdo de um ato comunicativo entre usuario e
sistema, sendo percebida pelo usuério que tenta entdo
supera-la.

8. METODOLOGIA

O Método de Avaliagdo de Comunicabilidade, em
relacdo as fases de preparagdo e execucdo, ndo se difere
de quaisquer outros métodos de observagdo de usuérios
em ambientes controlados. Logo, seguira a mesma
execucdo dos passos que, segundo Prates e Barbosa
[2007], séo:

+ Determinagdo do objetivo do teste: normalmente as
partes do sistema que o projetista acredita que serdo
utilizadas com maior frequéncia fazem parte desse foco.

» Selecdo das tarefas para teste: para cada tarefa sdo
gerados 0s cenarios com possiveis contextos de
utilizacgdo.

+ Selecdo dos Participantes: usuario com perfil
compativel e em caso de vérios perfis, uma avaliacdo
com cada perfil deverd ser realizada, com base nas
diretrizes propostas pela literatura.

+ Aspectos éticos: carater voluntério e garantir bem estar
e direito de interrupcdo a qualquer momento por parte do
participante.

» Geracdo de material para a avaliacdo: documentacdo
criada como roteiro de teste e questionario pré e pos
teste.

+ Execucdo do teste piloto: o teste é executado mas o
resultado € apenas para apreciagdo do Sistema.

Neste sentido, o método de avaliagdo de

comunicabilidade aplicado no ALTER considerou tais

atividades. As préximas se¢des, descrevem com
maiores detalhes, as tarefas associadas a cada
atividade.

Para um melhor desempenho dos usuéarios com o
ambiente, faz-se necessario observar até que ponto
encontra-se a facilidade de uso e a capacidade de
compreensdo, diante da interacdo. Desta forma,
avaliou-se as principais dificuldades encontradas
durante o processo de interacdo dos usuarios ao jogar o
ALTER.

Para evitar problemas no decorrer das avaliacGes,
algumas questbes foram analisadas principalmente
quanto a escolha dos usuérios e conhecimentos dos
métodos adquiridos pelos avaliadores. Quanto a
escolha dos usuarios para realizacdo da avaliacéo,
considerou-se que 0S mMesmos ndo deveriam possuir
nenhuma familiaridade com o jogo.

Para escolher o perfil dos participantes foi realizada
uma entrevista com dezenove estudantes do curso de
Sistemas de Informacdo do Campus |Il, da
Universidade do Estado da Bahia, com idades entre 18
e 59 anos. ApGs essa primeira fase foi aplicado um
questionario simples e analisado os dados. Como
resultado, foi escolhido trés participantes que tinham o
perfil mais préximo ao desejado. Foram selecionados
dois rapazes e uma moca, todos com idade entre 20 e
25 anos, dois declararam gostar de jogos e um declarou
ndo gostar muito. Tais usuarios, jovens e da area de
tecnologia, mas sem qualquer conhecimento sobre o
jogo escolhido.

A aplicacdo do teste realizou-se de forma online, cada
participante foi orientado a jogar o referido jogo e a
cada dificuldade ou observacdo capturar a tela usando
a funcdo print do celular. Apés o termino do jogo 0s
participantes  responderam a um  questionario
disponivel no GoogleDrive. A cada fase realizada, o
usuario tinha ciéncia de que deveria seguir a ordem dos
passos propostos pela equipe de pesquisadores que
conduziu o experimento. Vale ressaltar que as
informagdes referentes as questdes éticas foram
repassadas aos participantes, principalmente quanto ao
fato de que quem estava sendo avaliado era o jogo e
ndo o participante. Além disso, foi ressaltado que
apenas os resultados dos testes seriam revelados para
fins de pesquisas académicas, sem a divulgagdo da
identidade dos participantes.

A partir desta etapa, inicia-se a fase de analise dos
dados coletados. A etiquetagem, como tarefa principal
desta etapa, examinou as quebras de comunicacdo
identificadas durante o jogo, estes foram analisados
individualmente. As etiquetas, também chamadas de
expressdes de comunicabilidade séo utilizadas para
representar as reages ou comportamentos dos usuarios
durante a interagdo com o sistema. Desta forma, as
respostas dos participantes, referentes a cada fase do
jogo, foram analisadas e etiquetadas de acordo com as
rupturas de comunicacdo identificadas, ou seja, 0s
momentos onde o usudrio mostrou ndo entender a
metacomunicacdo do designer. Salientamos que das
13 etiquetas existentes no método utilizado neste
trabalho, utilizou-se apenas 5 para categorizar as
rupturas identificadas.

Nesta etapa, realizou-se a interpretacdo do significado
do conjunto de todas as etiquetas identificadas nas
respostas. Levou-se em consideracdo a frequéncia e
contexto em que ocorre cada etiqueta, seqiiéncia e
nivel de problema relacionado ao objetivo do usuario.
Em seguida, o perfil semidtico foi elaborado através da

73



XIESeminario

SJEEC

Jogos Eletronicos - Educagao - Comunicagao

reconstrucdo da metamensagem enviada pelo designer,
de acordo como esta foi recebida pelo usuario.

A interpretacdo dos dados levou em consideracdo a
ordem de execucdo das tarefas e o perfil dos
participantes. A consolidagdo da interpretacdo final
gerou as etiquetas, que indicaram as rupturas de
comunicagdo por tarefa, possibilitando a identificacéo,
analise e categorizacdo das falhas de comunicacéo
parcial e temporarias. Os resultados desta interpretacdo
podem ser observados nas Tabelas 2 e 3.

Tabela 2

metacomunicacéo para
conseguir entender e dar
continuidade a sua tarefa. O
sintoma é recorrer aos
sistemas de ajuda,
documentacéo (eletronica
ou impressa), ou mesmo
pedir explicagdo a outra
pessoa.

Etiquetagem | Descricdo Categorizagdo

Cadé? Ocorre quando o usuario Falha

sabe a operacdo que deseja | temporaria
executar, mas nao a
encontra de imediato na
interface. O principal
sintoma desta ruptura foi as
indmeras vezes que 0s
usuarios exploraram todo a
cenario até entender o que
devia ser feito ou qual item
deveria ativar dentro do
jogo.

E agora? O usuério ndo sabe o que
fazer e procura descobrir
qual é o seu préximo passo.
Os sintomas foram a falta
de atitude por parte dos
jogadores, fazendo com que
alguns reiniciassem a
partida pra conseguir
entender o que fazer.

O usuério tenta efetuar
operagdes ndo apropriadas
para o contexto em que se
encontra, mas que seriam
para outros contextos,
indicando uma confusdo em
relagdo ao contexto com o
qual estd interagindo.

Onde estou?

Porque nao
funciona?

A operacéo efetuada ndo
produz o resultado
esperado, e 0 usuario ndo
entende o porqué. O
sintoma é quando o usuario
executa uma acdo, percebe
que néo obteve o resultado
desejado e entdo repete sua
acéo na tentativa de
identificar a causa de néo
ter atingido o efeito
esperado e corrigi-la.

Socorro! O usuério ndo consegue
realizar sua tarefa através
da exploragdo da interface e

recorre a signos de

A etapa final da andlise consistiu na elaboracdo do
perfil semidtico. Esta atividade tomou como base o
template proposto por Barbosa e Silva [2010] onde
“este ¢ o meu entendimento, como designer, de quem
vocé, usuério, €, do que aprendi que vocé quer ou
precisa fazer, de que maneiras prefere fazer, e por qué.
Este, portanto, é o sistema que projetei para vocé, e
esta € a forma como vocé pode ou deve utiliza-lo para
alcangar uma gama de objetivos que se encaixem nesta
visdo”. Essa parafrase permitiu definir perguntas que
guiaram a reconstrucdo da metamensagem para 0 jogo
ALTER: usuario, esse ndo €é um jogo para
divertimento, queremos que vocé se coloque no lugar
do outro e encontre as solugdes, se vocé fosse uma
pessoa com deficiéncia ndo encontraria “dicas” por ai,
mas acreditamos que vocé € capaz de superar cada
obstaculo.

Tabela 3: Frequencia de Etiguetas no jogo ALTER
-]
5
4
3
2
1
a
Porque
Cadé E agora? EC:IS:Odue? Fu:;ioona Socorrol
?
mA 2 1 3 3 2
B 1 2 2 1 1
mC 4 3 5 3 2

O perfil semidtico do ALTER mostra algumas
divergéncias entre a mensagem que o designer do jogo
quis transmitir e o que foi entendido pelo receptor. A
audio descrigdo ndo foi capaz de fazer o jogador
mergulhar no jogo, 0s jogadores videntes ndo teriam
problema, o que ndo poderia ser assegurado aos
jogadores com baixa visdo ou cegueira. O mesmo
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ocorre quando na primeira fase 0 som simplesmente
some, o designer teve como objetivo simbolizar a
deficiéncia auditiva, mas ao iniciar o jogo, o jogador
ndo compreende de imediato a intencdo de tal acéo.

O jogador consegue concluir o objetivo e entender a
mensagem inclusiva que este carrega,contudo
acreditamos que a reflexdo acerca da inclusdo poderia
ser mais eficiente se o jogador pudesse vivenciar,
através do seu personagem, as dificuldades enfrentadas
pelas pessoas com deficiéncia dentro de uma cidade ou
em ambientes com pouca acessibilidade.

9. RELATO DOS RESULTADOS

Sobre os resultados da avaliagdo da comunicabilidade
presente no Jogo ALTER notamos que embora
algumas falhas na comunicacgdo tenham sido apontadas
essas ndo interferiram na metacomunicacéo, a esséncia
fundamentalmente inclusiva do jogo despertou em
todos os participantes desta avaliagdo uma grande
empatia.

A cada fase superada os jogadores relataram uma
mudanca na forma de pensar sobre aquela deficiéncia.
Como exemplo temos a fase do avatar cadeirante, 0s
movimentos mais lentos que poderiam tornar o jogo
monédtono faz com que o jogador imagine-se no lugar
de um cadeirante, em todos os obstaculos por eles
enfrentados.

O ambiente é repleto de estimulos.

Figura 2 - Fase 4, deficiéncia visual

Das cinco fases que compdem o jogo nas trés primeiras
0s participantes relataram ndo sentir dificuldade, a
quarta fase faz referéncia a deficiéncia visual, o
participante B relatou “eu passei mais de trinta minutos
tentando passar essa fase. Me senti mal imaginando
que a realidade de uma deficiente visual ndo se
compara com a dificuldade desse jogo™.

Na quinta fase o participante A sentiu dificuldade em
entender a Gltima etapa, mas por ndo entender o que é
o TDAH, “eu sabia que ndo poderia apertar todos os

nimeros, mas ndo Vi inicialmente o toten
representante”.

Outro ponto que foi citado por dois participantes é o
fato de ndo funcionar o audio descricdo e o Speech
Recognition.“O Speech Recognition ndo entendia o
que eu estava orientando, provavelmente um deficiente
visual sentiria dificuldades com esse jogo.”

Percbemos entdo que tais falhas possuem um carater
mais técnico, que podem ser sanados em proximas
versdes do jogo.

10. CONCLUSAO

Diante da andlise do pds-teste, conclui-se que tanto a
experiéncia vivenciada, com o jogo sdcio inclusivo
ALTER na visdo dos participantes € considerada
satisfatoria. Em relacdo a interagdo, algumas
dificuldades foram relatadas sobretudo quanto aos
menus ndo intuitivos e dicas que pudessem tornar o
jogo mais dinamico.

Contudo, conclui-se que a metacomunicacdo &
transmitida de forma satisfatoria para os usuéarios com
relagdo a mensagem transmitida. O usudrio consegue
identificar cada uma das deficiéncias apresentadas e de
uma forma virtual consegue se colocar no lugar do
outro.

No contexto da analise da semidtica, conclui-se que a
utilizacdo de poucos signos, pode trazer problemas
para interacd0 de um usuério inexperiente com a
utilizacdo de jogos digitais, principalmente para
aqueles que ndo estdo familiarizados com esse tipo de
tecnologia.

Apb6s analise deste jogo, como trabalho futuro,
almejamos o desenvolvimento de um jogo sbcio
inclusivo em primeira pessoa, assim a experiéncia de
ser o “outro” poderd ser vivenciada de forma mais
realista.
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