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INTRODUCAO

No brasil 3,5% da populacao possui deficiéncia visual. Embora o mercado de jogos
digitais esteja em crescimento, ha a caréncia desse tipo de entretenimento para
este publico especifico. Os jogos buscam diminuir essa caréncia por meio de
opcdes de brilho e de esquema de cores para daltdnicos, porém quem sofre de
perda de visdo parcial ou total normalmente ndo é contemplado.(FUNDACAO
DORINA NOWILL PARA CEGOS, 2018; GLINERT, 2008; LARA, 2016).

Este trabalho busca desenvolver um jogo RPG baseado em turnos acessivel para
pessoas cegas. Para isso, sera realizado levantamento bibliografico sobre jogos
RPG e RPG baseados em turnos e quais 0s critérios sdo necessarios para que o
jogo seja acessivel para cegos. A partir disso sera desenvolvido o projeto do jogo e
a criacdo de um protétipo que sera validado por meio da aplicacao do jogo com
pessoas cegas. Com esse trabalho busca-se promover a inclusdo das pessoas
cegas no mundo dos jogos.

OBJETIVO

O objetivo geral deste trabalho é desenvolver um jogo RPG baseado em turnos
acessivel para pessoas cegas.

METODOLOGIA

Este trabalho é caracterizado por constituir-se em uma pesquisa aplicada, que,
conforme Silva e Menezes (2001, p. 20), “objetiva gerar conhecimentos para
aplicacao pratica dirigidos a solugcédo de problemas especificos”.

As etapas metodoldgicas deste trabalho foram definidas da seguinte forma:

a) Realizou-se o0 levantamento bibliografico, abordando as é&reas de
desenvolvimento mobile e aplicativo de mobilidade urbana. Para isso, realizou-
se pesquisas na base de dados computadorizada Google Académico®. O
Google Académico® para Creswell (2010) € uma base de dados gratuita que
proporciona amplitude na busca na literatura de varias fontes, como teses,
resumos e artigos, com a vantagem de poder obté-los de forma integral.

b) Posteriormente, criou-se com base na literatura pesquisada sobre 0 assunto um
roteiro de entrevista que foi pré-testado, visando corrigir arestas .

c) A partir do pré-teste, o roteiro foi enviado para um grupo de email da ACIC
(Associacdo Catarinense para Integracdo do Cego) com o intuito de validar a
proposta, e a partir disso poder entdao formular as conclusdes e trabalhos
futuros para os proximos PMIs.

Ressalta-se que foi utilizada para a construcdo deste trabalho toda a pesquisa

bibliografica realizada na disciplina PMI I. Utilizou-se como instrumento de coleta o

Google Forms. Na andlise de dados utilizou-se a analise descritiva dos dados.

DESENVOLVIMENTO

A pesquisa de campo foi realizada para identificar informacdes que confirmem a
necessidade do sistema, bem como permitam a identificacdo de requisitos que
possibilitem o desenvolvimento de suas funcionalidades. Assim, o roteiro de
entrevista foi composto por 7 perguntas, as quais foram pré-testadas em sala de
aula para verificar a adequacdo semantica e técnica. Em seguida, o roteiro foi
enviado a um conjunto de possiveis clientes ou usuarios do sistema proposto e
obteve 4 respostas.

Destaca-se que todos responderam ja ter jogado jogos digitais, destes, 3 preferem o
género RPG. Quando questionado se enfrentaram alguma dificuldade para jogar,
75% responderam que sim. As dificuldades apontadas foram as seguintes:

Quadro 1 — Resultado da pesquisa

Se teve dificuldades, cite as principais

O primeiro é de encontrar jogos acessiveis. Quando encontrado, noto que nem sempre
suprem minhas expectativas. Alguns comandos sao chatos de decorar. No celular, sinto
falta de jogos interessantes e com simplicidade no momento de manipula-los.

Depois que me tornei cego, praticamente ndo encontrei jogos interessantes para jogar.

todos 0s jogos sdo ou inacessiveis ou chatos. Por isso jogo os de luta 2d como mortal
kombat, porque basta decorar as combinagdes e destruir o inimigo semme preocupar
muito com o ambient, além de que é um jogo inclusivo que posso jogar com pessoas sem
deficiéncia. No geral queria bastante jogar rpg e de estratégia contanto que eles sejam
inclusivos e ndo sb acessiveis

Fonte: dados da pesquisa

A partir da analise dos dados, sera desenvolvido um protétipo de um jogo RPG
para computador que tera sua acessibilidade testada com pessoas cegas voluntarias
da ACIC.

CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho é parte integrante do Projeto Multidisciplinar Integrador II. Nele
orientou-se pelo objetivo de desenvolver competéncias textuais e discursivas com
vistas a continuacédo do desenvolvimento do Projeto Multidisciplinar Integrador |, com
especial atencao ao desenvolvimento de instrumentos de pesquisa e de coleta de
dados para a producdo de resultados preliminares. Obteve-se como principais
resultados: validacdo do interesse de cegos por jogos digitais, que possuem
dificuldades para jogar e para encontrar jogos, principalmente que atendam suas
expectativas.
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