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Resumo

A evolucdo ocorrida na industria de jogos nos wtnanos é facilmente observada
guando analisamos 0s aspectos técnicos dos atoalist@s por ela disponibilizados. Temos
como exemplo desse crescimento a diferenca entjegos Mario Bros, produzido pela
Nintendo em 1985, e DoompBoduzido pela id Software langado em 2004.

Entretanto, todo este desenvolvimento tecnolégeizodi de lado a acessibilidade dos
jogos para os portadores de necessidades espdegatebendo isso, 0 presente trabalho
propfe realizar um estudo sobre 0s requisitos Bé&ges para que um game possa ser
considerado acessivel para certas deficiéncias.

Aléem da descricdo de requisitos, foram pesquisgdges e consoles presentes no
mercado que de certa forma séo acessiveis paefiogutes.

Também foi desenvolvido um protétipo de jogo pamtéhdo DS chamado Brush Hero
gue pretende ser acessivel respeitando algun&goisitos propostos no projeto.

Palavras chaves: jogos, deficientes, deficiéncia, acessibilidadessemhvolvimento,

acessivel.



Abstract

The developments occurred in the game industrgdenmt years is easily observed when
we analyze the technical aspects of current prediiahade available. An example of this
growth is the difference between the games MarimsBproduced by Nintendo in 1985, and
Doom 3 produced by id Software launched in 2004.

Nevertheless, this technologic development forgetgames accessibility to the disabled
people. With that in mind, this project proposestiady the necessaries requirements to make
a game accessible for a list of disabilities.

Besides the description of requirements, were sedrgames and consoles on the market
that somehow are accessible to the disables.

Also a game prototype for Nintendo DS called Britdro was developed; this game
intends to be accessible by respecting some oktiirements proposed in the project

Keywords: games, disables, disabilities, accessibility, tment, accessible.
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1. Introducao

A evolucdo ocorrida na industria de jogos nos @snanos € facilmente observada
quando analisamos os aspectos técnicos dos atodisi@s por ela disponibilizados.

Temos como exemplo desse crescimento a diferetiga@njogos Mario Bros, produzido
pela Nintendo em 1985, Boom 3produzido pela id Software langado em 2004. Asréigu

1.1 e 1.2 ilustram essa diferencga.

e
o

Figura 1.1. Mario Bros

Figura 1.2. Doom 3

Como consequiéncia desse esse avango, o setor \giniratb forga e notoriedade ano
apos ano. Segundo a empresa de consultoria anmefraewaterhouseCoopersm seu

relatério anual sobre a industria de entretenimentmidia, a inddstria mundial de jogos
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arrecadou em 2007 o surpreendente valor de U$2#h&eb e suas perspectivas para 2008 é
ainda mais animador, o lucro atingira o patamdd$@&7 bilhdes [1].

Sem dulvida esta evolugcdo tecnoldgica atraiu nowswmnidores para essa area do
entretenimento digital aumentando em todo mundaimeno degamers desde jogadores
casuais através dos jogos para aparelhos celdajegadoreshardcoresdos consoles de
ultima geragéo. De acordo com a pesquisa realigal#eEntretainment Sofware Association
nos Estados Unidos, cerca de 69% dos donos dewses#&anos jogam video games [4].

Todavia, a complexidade que tanto seduziu pessarasgpmundo dos games também foi
um fator excludente para os portadores de defic@émpesar de esquecidos, representam
uma quantidade significativa da populagdo. Segumd®enso 2000, o Brasil conta com
169.799.170 brasileiros onde desses 14,5% afirm@gsuyr um ou mais tipos de deficiéncias
[3]. Como se pode perceber pela tabela 1.1, o detaeficientes € menor do que a quantidade
de deficiéncias. Essa diferenca ocorre por umalssm@azao, varias pessoas portadoras de

deficiéncia (PPDs) possuem ndo somente uma lingifagas sim uma combinagéo delas.

Deficiéncias Deficientes Deficiéncias Multiplas
Homem 15.979.021 11.420.544 4.558.477
Mulher 18.601.700 13.179.712 5.421.988
Total 34.580.721 24.600.256 9.980.465

Tabela 1.1 Deficientes x Deficiéncia
A tabela 2.2 ilustra a mesma pesquisa de acordo a®ndeficiéncias estudas na
presente monografia. Facilmente se percebe quBcédeia mais relatada é a visual seguida

pela deficiéncia motora.

Sexo\Deficiéncia Visual Motora  Auditiva Mental Fisica Total

Homem 7.259.074 3.295.071 3.018.218 1.545.462 861.196 15.979.021
Mulher 9.385.768 4.644.713 2.716.881 1.299.474 554.86418.601.700
Total 16.644.842 7.939.784 5.735.099 2.844.936 1.416.060 34.580.721

Tabela 1.2. Censo por tipo de deficiéncia
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Outro angulo do problema que ndo pode ser ignoéadpresentado no gréafico 1.1

abaixo, esse ilustra a distribuicao de deficienteBrasil de acordo com a faixa etaria.

60.00%
]
£0.00% 49.64%
40.00% 35.75%
31.50%
30.00% 27.16%
20.13%
20.00% .
12.€4%
o aopy 1046% ¢
10.00% 2270, 6:24% G.acu LAT% Sosrt
2.26% —=—
0.00%
Dad 529 10a1415a1920a242542930a3435a3940a4445a4950a5455a59 60ou
mais
B Deficientes x Faixa Etéria

Gréfico 1.1. Censo Deficientes x Faixa Etaria

Faixa Etéria Total
5a9anos 16.576.259
10 a 14 anos 17.353.683
15 a 19 anos 17.949.289
20 a 24 anos 16.142.935
25 a 29 anos 13.847.499

Tabela 1.3. Populacao x Faixa Etaria

No atual contexto a maior parte dos jogadores da satiedade € representada pelos
jovens e criancas. Fazendo a combinacdo dos vagloeesentes no grafico 1.1 e a tabela 1.3
acima, percebe-se que quase 4% dos jovens do Bémsiénfrentar alguns desafios ao tentar
jogar. Atualmente esse valor pode ndo soar muitg ahtretanto isso representa mais de 5
milhGes de criancas e jovens que ndo conseguem gega jogos. Outro fato que ndo pode
ser ignorado é: esses que hoje conseguem jogaeln&hecer e provavelmente entrar no
grupo de pessoas com algum tipo de deficiéncia.s&dornarem idosos, por conta das

limitacdes intrinsecas da idade ja serdo podadesmdeboa parte de suas atividades normais
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e também de mais uma que hoje conseguem fazerwmrras®, aumentando assim o nimero
degamerssem jogos.

Essa expressiva quantidade de deficientes nao érvaldst apenas no Brasil, estudos
realizados pela ONU mostram que entre 10% e 20%aogailacdo de um pais pode ser
considerada deficiente [5].

Grande parte dos novos jogos deixa de lado as sidadss especiais apresentadas por
essa parcela da populacdo. Entretanto, € muitortene para elas que esses jogos dediquem
parte do esfor¢co de seu desenvolvimento a quest@zeksibilidade. Essa importancia vem
do fato que a experiéncia que as pessoas deverebperenquanto jogam deve ser de
momentos de diversdo e ndo de frustracdo. Dessa fagquando alguém ndo consegue passar
de uma fase ap0s a décima tentativa por ndo caonsmgertar um botdo na velocidade
requerida ou por ndo ouvir um inimigo se aproxinarele passa por momentos de
nervosismo ao invés de se divertir.

Mesmo a par da existéncia dos consumidores “fagiingor jogos acessiveis, a industria
avanga a passos curtos na busca pela solugdopmtebEma. Entretanto, algumas fundacdes
ja estdo se dedicando a pesquisa e descoberttugéesopara essa limitacdo dos jogos atuais.
Temos como exemplo o projeto Game Accessibility ffije possui como metas do seu
trabalho informar ogamersdeficientes sobre a disponibilidade de jogos, @rogcursos aos
desenvolvedores, publicadores e pesquisadoredgdiva necessidade da acessibilidade de

jogos e adquirir mais conhecimento em projetargaagessiveis.

1.1 Objetivos

Focando ndo apenas nos ja portadores de necessefsukriais, mas tendo também em
mente que infelizmente nds podemos entrar paragespe, devido a acidentes ou a doencas,
0 presente trabalho pretende mostrar algumas idestpara o desenvolvimento de jogos
acessiveis.

Esse estudo é realizado através de duas frentespais, a primeira se preocupa em listar
as necessidades que os deficientes possuem a@jagsggunda frente mira em estudar o que
temos de melhor em acessibilidade para jogos noader

Por fim, pretende-se mostrar os conceitos desgrésta monografia com a construgéo

de um prot6tipo de um jogo acessivel para defiegemntotores e fisicos.
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1.2 Estrutura do documento

O segundo capitulo é dedicado ao estudo da adaetie. Inicialmente o leitor é
apresentado a definicbes sobre acessibilidadesepseicipios, em seguida o foco segue para
a acessibilidade em jogos. Por fim, sdo apresastadlassificadas as deficiéncias estudadas
na presente monografia.

O capitulo 3 é dedicado a descricao dos requisgosssarios para que um game possa ser
classificado como acessivel. Esses requisitos atagarizados e no final é proposto um
modelo de “selo de acessibilidade”. Esse selo spomde ao conjunto minimo de requisitos
gue devem ser implementados para que um jogo gessansiderado para uma determinada
limitacao.

No capitulo 4, um estudo sobre o estado da artecdssibilidade em jogos e consoles é
apresentado. Aqui serdo mostrados 0s pontos pssiiniegativos dessas solucoes.

O quinto capitulo é dedicado a exposi¢cdo do estiedoaso realizado nesta monografia.
Para se realizar o estudo foi escolhido o desemeiMo de um jogo para o portatil Nintendo
DS da Nintendo. Nesse estudo é apresentado o terjumal e a etapa de desenvolvimento.
Quanto ao desenvolvimento do jogo serdo expostasqssitos respeitados e também um
relato de experiéncia.

Por fim no capitulo seis sdo expostas as concluebédas pelo desenvolvimento da
presente monografia e tracados trabalhos futuros.

O Apéndice A contém uma verséo resumida do docur@miGame Design do protétipo
jogo desenvolvido.
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2.  Acessibilidade

Acessibilidade é um termo utilizado para descreveguanto um dado produto é de
facil acesso ou obteng&o para 0 maior nUmero dmpspossivel.

Antes de iniciar um estudo sobre acessibilidadegoitante diferencia-la do termo
usabilidade. Segundo Nielsen [11], usabilidademdpmsta por cinco dimensdes: aprendizado,
memorizacdo, erros, eficiéncia e satisfacdo (outeaé@). Aprendizado corresponde a
facilidade com a qual o usuério se adapta e aprendsar um determinado sistema;
Memorizagdo esté relacionada com a idéia de qusuério casual deve se lembrar de suas
tltimas experiéncias, sem a necessidade de reaprandtilizar o sistema; Eficiéncia esta
ligada a produtividade do usuario ao usar o sistéfn@s, cuja taxa deve ser controlada, e
gue seus efeitos nunca tenham consequéncias 6atastr Por fim, a satisfacdo, que € quéo
agradéavel foi a experiéncia de uso do sistema. &rtqua usabilidade esta preocupada com a
experiéncia que o usuario tem com a sua interfapeofeto de acessibilidade estd mais

preocupado em tornar aquele sistema acessivebpagior nimero de pessoas possiveis.

2.1 Principios de Acessibilidade

Projetar solugBes acessiveis muitas vezes é cadtumom o projeto universal. O
projeto de solugbes acessiveis € responsavel [@orgistemas que se preocupam com as
limitacbes de pessoas com necessidades espediaisprbjeto universal desses tem como
principal foco de criacdo 0 acesso a pessoas ds txlidades e habilidades. Por se preocupar
em atingir todos os grupos de usuarios, as solugiesrsais possuem um desenvolvimento
genérico o que pode tornar seu uso menos acepaiaedlgumas deficiéncias.

Mesmo que essas interfaces universais ndo atendapletamente as necessidades,
foi percebido que o uso de interfaces desenvolvidas os principios de projeto universal
pode reduzir a fadiga, aumentar a velocidade, dimos erros e o tempo de aprendizado para
todas as classes de usuarios [18]. A seguir sadakts alguns dos principios que devem ser
respeitados ao desenvolver um sistema acessivel.

* Flexibilidade
o Devem-se permitir diferentes maneiras que uma métada atividade possa
ser realizada,
o Deve suportar versdes para canhotos e destros;

0 Deve-se ter em mente o uso de ferramentas ada@sqtlas pessoas.
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» Deve ser simples e intuitiva

o Promova feedback para o usuario. Sempre que pbssbaire respostas ao
usuério do que ele esta fazendo;

o Elimine complexidades desnecessarias apenas pad#esente. Quando mais
complexidades existirem menos o sistema sera aeksBermite-se o uso de
controles complexos, mas torne esses controle$vdlisxpara aqueles com
limitacdes.

* Minimizagéo de erros

0 Mostre avisos de alertas;

o Desenvolva funcionalidades livres de erros.
» Evite efeitos colaterais

o Efeitos colaterais sédo agdes que ocorrem como @@ @0 usuario que nao
possui ligacdo direta com a meta do usuério. Bgses de efeitos devem ser
evitados porque alguns usuéarios com deficiéncidemoter dificuldades para

detectar e corrigir as alteracdes causadas por ele.

2.2 Acessibilidade em Jogos

Acessibilidade em jogos pode ser definida comolalidade jogar um jogo mesmo
quando funcionando em condi¢des limitadas. Essadigies podem ser limitagoes
funcionais ou deficiéncias — como cegueira, suadedeficiéncias motoras [2].

Nos ultimos anos algumas iniciativas foram criagdas aprimorar a acessibilidade
nos jogos eletrénicos. Universidades e instituicdes pesquisas também demonstraram
interesse nessa area de pesquisa. Além disso, adgempresas passaram a inovar em seus
game desigmangando jogos como @udio game® one-switch-game£omo representante
maior de todo esse interesse temos o IGBsMe Accessibility Special Interest Groi@p
criado por Thomas Westin e atualmente coordenaddhelle Hin.

Apesar de tantas iniciativas, acessibilidade émwardge aplicada aos jogos presentes no
mercado. Essa caréncia representa um problema aleagle de vida para ogamers
especiais A tabela abaixo lista os principais molals e suas razdes que eles enfrentam ao

tentar se divertir.
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Problema

Razao

Deficiéncia

Incapacidade de acompanhar

estéria do jogo.

Auséncia de legendas, a trama do jog

se desenvolve através cla scenes

oAuditiva

Trama muito complexa ou dificil de | Cognitiva
acompanhar.
Incapacidade de completar yrbicas fundamentais sédo  apenasuditiva
puzzleou tarefa. apresentadas sem texto disponivel.
Todas as dicas sdo mostradas atravésvilual

textos.

Necessaria muita precisdo no uso

ddotora e Fisica

controle.

Manejo preciso de cursores de posicdo.  Motoraied-is
Incapacidade de determinar| Auséncia de um modo tutorial. Queixa geral
funcionamento do jogo. Documentacéo pobre em detalhes. Queixa gera
Incapacidade de se usar ui®s jogos suportam apenas um pequeQoeixa geral
hardware de auxilio. grupo de dispositivos de controle.
O jogador enfrentaDicas auditivas irreconheciveis. Auditiva
dificuldades durante a
experiéncia de jogo. Ele é\lenhuma indicacdo de situagc@d3ueixa geral
morto ou ferido repetidamenté)e”gosa'

no jogo.

Incapacidade de responder rapidame
através do controle.

Motora e Fisica
Mental

Jogo ndo dé suporte a configuragéo

Motora e Fisica

velocidade. Mental
Perdem o interesse durante Muitas vezes deve-se jogar muito temp@ognitva
jogo. para conseguir salvar o jogo, e até la

de novo.

eles desistem e tem de recomecar tudo

Tabela 2.1. Problemas enfrentados pelos desabilitasl

Mesmo sendo téo evidente a presenca desses prebhenthia-a-dia, alguns ainda se

guestionam a importancia de trazer a acessibilidedenercado de games. A resposta €
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simples, esse problema é uma questdo de qualidadiela ja que o acesso a essas diversdes

nao estéo sendo proporcionado para os portadosfide&ncias.

2.3 Tipos de Deficiéncias

Existe uma grande quantidade de diferentes defigénque podem limitar uma
pessoa durante a experiéncia de jogo. Para facoit@studo essas deficiéncias foram
classificas em cinco grandes grupos, séo essg@rtzslores de deficiéncias visual, auditiva,
motora, fisica e mental.

A seguir, cada um desses grupos é apresentadetaemtr 0 presente trabalho ndo
possui a pretensdo de estudar e detalhar todasbaatesgorias presentes em cada grupo
principal entdo apenas algumas subcategorias sfinidde e mostradas algumas das

dificuldades que seus portadores possuem ao jogar.

2.3.1 Visual

As deficiéncias visuais sdo aguelas que afetanadiente a visdo podendo acontecer
em diferentes niveis. Geralmente as deficiéncssaws sao classificadas como cegueira total,
cegueira parcial e daltonismo.

» Cegueira total: A cegueira total é definida conpeada da visdo que ndo pode ser
corrigida com o uso de lentes. Como os atuais jegdsaseiam principalmente na
sua qualidade visual, essas pessoas ndo conseggenjd que as principais dicas
e o fluxo da histéria do game podem ser apena®lp€ias através da visdo. Um
jogo desenvolvido para esse publico deve se baseaticas baseadas em audio,
ou em hardwares especificos que fornefgeadbaclkconstante para seu usuéario.

» Cegueira parcial: Cegueira parcial como o propame da diz é parcial, mas
também ndo pode ser corrigida com o uso de leflesportadores conseguem
ainda perceber algumas luzes e movimentos, masnudo limitado. Esses ainda
conseguem responder a alguns estimulos visuais jogmss, todavia a sua
capacidade de perceber grandes areas nos jogasoépeguena.

» Daltonismo:Daltonismoé a perturbacdo da percepcado visual caracterizelda p
incapacidade de diferencias as cores. Sua gravijgladie variar dos casos onde a
pessoa ndo consegue diferenciar as cores poetetaderga tudo em tons de cinza,
aos casos mais comuns, onde as pessoas ndo conseeueeber as diferencas

entre vermelho e verde corretamente. Para esseglguse faz necesséario a
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classificagdo dos elementos visuais dos jogos @@scse tornar uma tarefa dificil

e penosa de ser concluida.

2.3.2 Auditiva

As deficiéncias auditivas sé@o classificas comoeiiml audicdo limitada. Ambas as

condi¢des afetam diretamente a percepgéo do jogo.

* Surdez: A surdez é a completa incapacidade percebereconhecer sons
ambientes ou falados. Como visto na tabela 2.1,tradss previamente, 0s
deficientes aditivos possuem dificuldade de pencaidicacfes emitidas através
de sons como, por exemplo, 0s passos de um iniseiggproximando ou tick do
reldgio se acelerando indicando que o tempo esthaado. A incapacidade de
receber essas dicas torna sua experiéncia desegragl&cansativa devido ao
grande numero de erros cometidos por ele.

* Audicdo limitada: Diferentemente da surdez a awdifiitada revela-se em
diferentes intensidades, variando desde modera&datansa. Dependendo do seu
grau de intensidade a pessoa pode apresentardtiitas de entender os dialogos
presentes no jogo ou a completa incapacidade. Eapacidade depende

diretamente da qualidade do audio e da quantidadeidos presentes no jogo.

2.3.3 Motora e Fisica

As deficiéncias que limitam a mobilidade dos sewsgulores podem ser classificadas

nas mais distintas categorias. A seguir algumasadesio apresentadas.

» Paralisia: Paralisia € o estado de imobilidadel tota parcial, podem ocorrer
devido a acidentes, doengas ou problemas congéEgea paralisia ocorre devido
a falta de comunicacgé&o entre os nervos e os m&sdoloorpo.

» Transtornos motores: Os transtornos motores sduomséveis pela perda da
tonalidade muscular, tornando movimentos precisass ndesafiadores. Como
exemplo temos, o mal de Parkinson que € uma doessg@gnsavel por causar
transtornos motores aos seus portadores.

Por conta dessas limitagdes, alguns jogos que maqueoordenacdo ou precisdo de

seus jogadores tornam-se inacessiveis. Para esdieopjjogos de estratégia onde sao

requisitados mais raciocinio do que controles desge tornam mais interessantes.
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2.3.4 Mental

Outra categoria de limitagdo que as pessoas metess sofrem séo as deficiéncias
mentais. Essas atuam diretamente no rendimentoiteogrdos seus portadores. Essa
limitacdo pode ser a capacidade de armazenar inf@es, fixar atengdo em uma
determinada agdo ou até mesmo apresentar difi@gdaol processo de aprendizado. Todas
essas apresentam barreiras para seus portadoresasmtividades do dia-a-dia incluindo o
prazeroso momento de jogar video games.

* Perda de memodria: A perda de memoria € a incapiida reter informacoes
recentes. Jogos de RPG com histdria complexa esregansos representam
um desafio para essas pessoas. Oferecer visualiziecénapas e a opcao de
manter anotag¢des durante o jogo torna a experiémas prazerosa.

» Disturbio de déficit de atencdo: Muitas pesquisatice sendo realizadas
atualmente quanto aos disturbios de déficit decattDDA) e ao transtorno
do déficit de atencdo com hiperatividade (TDAH)uSeortadores podem ser
criangas ou adultos que demonstram certos compentas) caracteristicos em
um periodo de tempo. Os comportamentos mais corséns Distracéo,
impulsividade e hiperatividade. Jogos que pedentanempo de concentragéo
ou que nao fornecem umeedbackimediato para o jogador ndo despertam
interesse desse publico. Entretanto, alguns jogopermitem ao jogador
comegar ou parar de jogar sem perder nada no jegtspndo apenas para isso
apertar um botédo para salvar seus feitos.

» Dislexia: Dislexia é definida como um disturbio toanstorno de aprendizagem
na area da leitura, escrita e soletragdo, a disléxio disturbio de maior
incidéncia nas salas de aula onde essas atividdgesuito requisitadas [16].
Ao contrario do que muitos pensam a dislexia ndorrecdevido a ma
educacdo da crianca, desatencdo, desmotivacdoixa ibteligéncia. Ela é
uma condicdo hereditéria que afeta a capacidadedieiduo de processar
informac@o. Como a leitura € uma atividade cansaéivdificil para essas
pessoas, 0s jogos onde a historia se desenvolagéatrde legendas néo
despertam interesse desse publico. Devido ao aw@ag¢odistria dos jogos,
atualmente boa parte dos novos jogos desenvolemiosegue fazer tanto o uso
de textos como de audio para desenvolver sua tfacidgando assim a vida

desses jogadores.
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3. Requisitos

Nesta secdo sdo apresentados alguns requisitopagiean tornar um jogo mais
acessivel para diferentes deficiéncias. Essessitmplisdo referentes a cinco grandes areas
que impactam diretamente na construcdo de um gass@gnd sdo elas: progressédo e
aprendizado, controle do usuario, feedback de agéifjcos e audio. Além de serem
classificados por area de atuacdo na elaboracdmadee design, cada requisito foi
classificado quanto a sua prioridade para cadada®aeficiéncias estudadas.

Por fim é proposto um selo de acessibilidade agmpas requisitos que devem ser
respeitados para um jogo possa ser aceito comaiaeepara cada uma das limitagdes
estudadas.

Os requisitos serdo identificados com um identifica Gnico seguido por sua
numeracao, essa numeracgao é incrementada a mesidargm surgindo mais requisitos da
mesma area. Os identificadores sdo mostrados ek talhaixo:

Area de Impacto Padrao Identificador
Progressao e customizacgéo [PCO1]
Controle do usuario [CUO1]
Feedback de acéo [FAO1]
Graficos [GRO1]
Audio [AUO1]

Tabela 3.1. Tabela de identificadores dos requisiso

A prioridade de cada requisito pode ser classificaamo “essencial”, “importante” e
“desejavel”, de acordo com a descri¢cdo abaixo:

* Um requisito essencial para uma deficiéncia, seo@atendido, muito provavelmente
impede que o jogo seja considerado acessivel paralaa deficiéncia. Requisitos
essenciais sao imprescindiveis, isto €, tém denggementados impreterivelmente.

* Se um requisito importante para uma deficiéncia floficatendido, o jogo pode ser
considerado acessivel. Entretanto, caso estejateausen um jogo esse sera menos
divertido e mais dificil de se aprender para as@escom a deficiéncia em questéo.

« Um requisito desejavel, por fim, €& aquele cuja acis€ ndo compromete a
acessibilidade de um jogo, isto €, o0 jogo sera ¢etaymente acessivel sem a sua
presenca. Esses requisitos podem ser deixadovera@es posteriores do jogo, caso

nao haja tempo habil para implementa-los na vegagaesta sendo desenvolvida.
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3.1 Descri¢des dos requisitos

Os requisitos abaixo foram baseados nos requis@tescritos no guia de
desenvolvimento de jogos acessiveis do site dekatswgoor Roland Ossmann [8] e pelo
trabalho de motivagdes e abordagens em acessilglidia jogos desenvolvido pela IGDA [2].
A classificacdo quanto a prioridade dos requidibdslefinida de acordo com prioridades ja
presentes na literatura citada. Nessa, estavarenesspesquisas onde eram perguntadas as
necessidades que o0s jogadores especiais sentigimga@o Algumas dessas necessidades

reportadas podem ser vistas na tabela 2.1 no @mgitlo presente projeto.

[PCO01] Progresséo do nivel mais facil para o maidfitil

Descricao: O jogo deve ser estruturado de forma que se masdair de configuragdes mais
facil para mais avancadas. O conceito deve sermeunt relacdo a idade, ou seja, ndo deve
ser infantil e sim estimulante e divertido motivaradusuario a continuar a jogar.

Prioridade: Essencial (Todas)

[PC02] Configuracdo de dificuldade atbmica

Descricao: Deve-se permitir que o usuario configure a difiadle de forma mais atémica do

que a tradicional forma de facil, médio e difickssa configuracdo deve englobar
possibilidade de configurar velocidade, complexgjddncionalidade e idiomas.

Esse requisito ndo possui um formato fixo, seu &onvaria de acordo com o estilo do jogo a
ser desenvolvido. Cabe agame designeridentificar os elementos que podem ser
configurados. Por exemplo, a possibilidade de nuatifa velocidade dos inimigos ou a

complexidade dos problemas a serem resolvidos.

Prioridade: Importante (Todas as deficiéncias)

[PCO03] O jogador sempre pode salvar seu progresso

Descricao: Alguns jogadores ndo conseguem prender sua atehgaote muito tempo em
um jogo e outros gostam de ficar acessando umantietala atividade em especial no jogo.
Esses jogadores ndo querem ficar sempre repetimdo mesma acdo para chegar onde
pararam da ultima vez. Esses sdo alguns dos mopets quais a opc¢do de salvar o
progresso deve estar sempre disponivel.

Prioridade: Essencial (Todas)
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[PC04] O jogo deve fornecer acesso direto aos cheat

Descrigdo: E interessante quecheatspresentes no jogo possam ser ativados ou desativad
a qualquer momento. Para algumas pessoas comédefas alguns jogos podem se tornar
mais divertido e menos desafiador de jogar apepaseapermitir algumas “trapagas”. A
possibilidade de se ativar ou desativar essa opé@oira estragar o jogo dos jogadores
comuns.

Prioridade: Desejavel (Todas as deficiéncias)

[PCO5] O jogo deve apresentar linguagem simples

Descricao: A linguagem usada, tanto em texto como falada gonmportante para que os
usuarios entendam o que o jogo deseja passars$tprela deve ser simples e concisa. Deve-
se procurar ser o mais objetivo possivel e evitssmde multiplos idiomas ao mesmo tempo.

Prioridade: Essencial (Auditiva, Mental), Importante (Outradiciéncias)

[PC06] Navegacao especial

Descrigcdo: Procure desenvolver op¢fes de naved@athdidiferentes para diferentes usuérios.

Prioridade: Essencial (Todas as deficiéncias)

[PCO7] Tutoriais internos

Descricao: O jogo deve apresentar tutoriais dentro do propgo. Assim a ajuda é feita de
forma automatica.

Prioridade: Importante (Todas as deficiéncias)

[PC08] Modo de treinamento

Descricao: Os jogos devem possuir um modo de treinamento. Eexip ir4 calibrar a
dificuldade do jogo como visto no requisito PCOXs& regulagem ird depender do
desempenho do jogador.

Prioridade: Desejavel (Todas as deficiéncias)

[CUO1] Deve possuir interface para dispositivos deontrole alternativos

Descricao: Pessoas portadoras de deficiéncias podem preféenentes tipos de controles.
Como é conhecido, existem inUmeros tipos de diiposide entrada para esses usuarios. Por
iSso € importante que a aplicacéo seja projetasieesses dispositivos em mente.

Prioridade: Essencial (Motora e fisica), Importante (Outras)
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[CUO2] Permite o uso simultdneo de diferentes dispitivos de entrada e saida

Descricdo: Alguns portadores de deficiéncias podem ndo spazes de usar todas as
funcionalidades de um programa. Entretanto, sestersa permitir a utilizacdo de varios
dispositivos simultaneamente um grupo de pessadsnpgarticipar em conjunto do mesmo
jogo. Essa colaboragéo torna o jogo mais divertido.

Prioridade: Importante (Todas)

[CUO03] Ajuste de sensibilidade
Descricao: Propriedades dos dispositivos de entrada, comadecpoderdo ser configuradas

dentro do jogo. Podemos citar como exemplos a idgdde de repeticdo do teclado e do
mouse, configuracédo de velocidade do mouse, caafggio das teclas desses dispositivos.

Prioridade: Essencial (Motora e Fisica), Desejavel (Outras)

[CUO04] Desativar teclas especiais

Descricdo: As teclas especiais (ex. Tecla de funcionalidadeWindows) devem estar
desativadas durante o jogo porque caso o jogadtberdalmente pressione-a o fluxo do jogo
sera interrompido.

Prioridade: Essencial (Motora e Fisica), Desejavel (Outras)

[CUO5] Nao utilizacio de varias teclas simultaneamée

Descricao: Deve ser possivel jogar fazendo uso de apenasegiza Por exemplo, ou invés
de se realizar um arrastar um objeto pela telgpetie selecionar um objeto para pegéa-lo e
clicar depois em seu destino para solta-lo.

Prioridade: Essencial (Motora e Fisica), Desejavel (Outras)

[CU06] Reduzir o nimero de diferentes botdées em us®m minimo

Descricdo: Deve ser possivel reduzir o nimero de botdes queuério deve pressionar. Ou
seja, os jogos devem disponibilizar a opgdo deatoalgumas ac¢des autométicas. Um
exemplo cléssico da utilizacdo desse requisitaré@atoa aceleragdo de um carro, em jogo de
corrida, automética.

Prioridade: Essencial (Motora e Fisica), Desejavel (Outras)
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[CUQ7] Tolerancia ao erro

Descricdo: Como alguns jogadores possuem certa dificuldade pealizar o controle dos
dispositivos, a aplicagédo deve tolerar os errosrdeada dos jogadores. Essa tolerancia deve
ser compativel com o nivel de dificuldade. Ver PG®202 e PCO8.

Prioridade: Essencial (Todas as deficiéncias)

[FA01] Feedback explicito depois de acdo do usuario

Descricao: Deve-se forneceieedbackexplicito para o usuério ap0s sua acao no jogse Es
feedbackdeve ser feito através de audio, imagem e vibrdedalgum dispositivo de entrada.
Cada maneira almeja o entendimento do publico geosua acéo foi entendida pelo sistema.
Dessa forma, os jogadores ficam mais motivados pgoceberem que suas acdes estao
surtindo efeito no game.

Prioridade: Essencial (Todas as deficiéncias).

[GRO1] Ajuste da resolucao, tamanho e detalhes dala

Descricao: Pessoas com limitagdes na visdo ou problemas oagmignfrentam problemas
para conseguir identificar os elementos da teleestlucédo da tela, tamanho dos objetos e sua
complexidade de detalhes s&o os motivos que coafuredvisdo desses usuérios. Por isso, 0s
jogos devem permitir a configuracdo dessas propdesl E importante que essas
configuracdes sejam salvas para que o usuario eréi@ tque configurar toda vez que for
jogar.

Prioridade: Essencial (Visual), Importante (Mental), Desejd@itras)

[GR0O2] Ajuste de cor e contraste dos elementos dala

Descricdo: Deve ser possivel controlar o contraste e a corelesientos da tela. Essa
configuracdo é essencial para alguns deficientesaigd principalmente para aqueles que
sofrem de daltonismo, o que torna para eles o psocee diferenciagédo de cores dificil ou até
mesmo impossivel.

Prioridade: Essencial (Visual), Desejavel (Outras)

[GRO3] Configuracdo dos elementos presentes na tela

Descrigdo: Pessoas com problemas de aprendizado ou probletadisos & visdo podem
encontrar problemas ao tentar interpretar umactata cheia detalhes. Entdo, o usuario deve

poder configurar quais elementos ele deseja vimaratia sua tela do jogo.

27



Prioridade: Essencial (Visual, Mental), Desejavel (Outras)

[GR04] As animacdes de videos podem ser controladas

Descricao: Algumas pessoas com dificuldades de aprendizad@npodchar dificil de
acompanhar algumas animagfes ou videos que avamrgaadamente. Pensando em sanar
esse problema, deve-se poder controlar a velocidadem video e até mesmo pausar,
reproduzir, avancar, voltar ou rever um video.

Prioridade: Essencial (Mental), Desejavel (Outras)

[AUO1] Configuracdo da velocidade e volume do audio

Descricdo: Deve ser possivel regular a velocidade e volumerelngsos de udio presentes
na aplicacdo. Essas alteracdes ndo devem afetaaliagle do recurso em questdo. Esse
requisito se explica porque muitas vezes os didlgyesentes no jogo sdo muito rapidos de
forma que alguns deficientes ndo conseguem acorapanh

Prioridade: Essencial (Mental, Auditivo), Desejavel (Outras)

[AUO2] Pode-se ativar e desativar os sons de fundeslarmes

Descrigcdo: Os efeitos de 4udio de um jogo podem ser motivadpera a maioria dos
jogadores, todavia esses podem ser um fator dexghst para alguns deficientes auditivos.
Por isso, esses elementos devem poder ser ligadbsstigados durante o jogo. Por exemplo,
o som de fundo do jogo pode ser desativado o qna tocompreensao de didlogos mais facil
para pessoas que possuem dificuldades de audicao.

Prioridade: Essencial (Auditiva, Visual, Mental), Importanteuf@s)

[AUO3] Deve-se poder repetir 0s sons presentes ragp

Descricao:Deve ser possivel repetir mensagens faladas, aéonge forma automatica caso
0 sistema ndo receba nenhuma resposta do usu&se. requisito € importante porque
algumas pessoas possuem dificuldade de acompdgbaras mensagens.

Prioridade: Essencial (Mental), Importante (Outras)

[AUO4] Os sons podem ser controlados

Descrigdo:Deve-se poder controlar a reproducéo de qualquesagem no formato de udio
durante o jogo. O usuario deve poder pausar oodepir mensagem a qualquer tempo.

Prioridade: Essencial (Mental), Importante (Outras)
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[AUO5] Legendas

Descri¢do:Toda informacéo de 4udio provida no jogo deve possoa legenda associada.

Prioridade: Essencial (Auditiva), Importante (Mental), Desej§@utras)

[AUO6] Sonar

Descricdo: Deve ser possivel navegar pelo jogo fazendo o asond sonar. Esse sonar é
importante para que deficientes visuais possant ssbeue direcao estdo seguindo.

Prioridade: Essencial (Visual)

3.2 Selo de acessibilidade
Nesta secao é apresentado um modelo com os requgsi¢ um jogo deve ter para que

possa receber o selo abaixo.

¢

Figura 3.1. Selo de acessibilidade

Antes de mostrar a tabela com a compilacao dossitmginecessarios para que 0 jogo
seja considerado acessivel, é importante lembmratguns dos requisitos mostrados acima
podem mudar drasticamente de acordo com a platafatendesenvolvimento e com os
subtipos de deficiéncias que o jogo visa. Por exenyon jogo desenvolvido para o Nintendo
DS o requisito CU04, que fala sobre desativar elageespeciais, ndo se aplica ao escopo do
jogo.

A tabela 3.2 abaixo mostra uma compilacdo genélisarequisitos descritos acima
que devem ser atendidos para que um jogo poss@osesiderado acessivel para uma
determinada deficiéncia. Foram selecionados osigikogl essenciais, ja que sem esses 0

jogos serdo considerados, muito provavelmenteessiceis.
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Deficiéncia Requisitos

Visual [PCO1], [PCO3], [PCO6], [CUO2], [CUO7], [FAO1], [GR],
[GRO2], [GRO3], [AU02], [AU06]

Auditiva [PCO1], [PCO3], [PCO5], [PCO6], [CUO2], [CUOT7], [FA],
[AUO1], [AU02], [AUO5]

Motora e Fisica [PCO1], [PCO3], [PCO6], [CUO1], [CUO3], [CU04], [@3],
[CUO6], [CUOT7], [FAO1]

Mental [PCO1], [PCO3], [PCO5], [PCO6], [CUOT7], [FAO1], [@R],

[GRO4], [AUO1], [AU02], [AUO3], [AU04]

Tabela 3.2. Tabela do selo de acessibilidade

Como se pode observar na tabela acima os requisfesentes a progressao e
customizacdo sdo necessidades de todas as ddésiéimdavia, algumas deficiéncias
necessitam de alguns requisitos em especial.

Percebe-se que os portadores de deficiéncias rsotorfisicas precisam mais de
requisitos referentes a controle do usuario jagraede parte das dificuldades apresentadas
por eles aparecem ao tentar realizar suas aco@gmooJa as deficiéncias visuais esperam
tanto os requisitos graficos para aqueles com aggparcial como também a presenca de
requisitos como o AUO6, um sonar para os portaddeesegueira total. Seguindo essa linha
de raciocinio, percebe-se que 0s requisitos quedateminada necessidade especial espera

complementa a sua deficiéncia para que assim ogogsa ser acessivel.
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4.  Estado da Arte

Foram pesquisados e estudados alguns games e eormelksentes no mercado.
Durante a pesquisa forma identificados consolesgesj que melhoram a jogabilidade dos
deficientes. Aqui sdo expostos trés jogos e umatengue podem ilustrar funcionalidades

responsaveis por ajudar gamersespeciais.

4.1 Terraformers

Terraformers é o resultado de trés anos de pesguasdesenvolvimento de um jogo
em tempo-real 3D acessivel. Além dos jogadoresmeiriemas de visdo, o0 jogo tem como
publico alvo os deficientes visuais com cegueitaltou parcial. A idéia dos seus criadores
guando iniciaram o projeto era ligar os jogos 3Bspntes no mercado para pessoas com a
visdo normal e os jogos baseados em dudio pareficfedtes visuais [25].

Vencedor do prémidinnovation in Audio” no Festival de Jogos Independentes [27]
em 2003, o jogo apresentou um conjunto de fundidexdés que o torna acessivel para os
deficientes visuais.

Terraformers apresenta dois principais modos desaptagéo, um modo baseados em
graficos e outro modo onde a renderizacéo € desligdesse segundo modo, o jogador tem
em seu poder um conjunto de ferramentas podereere. essas esta um sonar que através de
sons 3D permite que o jogador perceba a que diat&rsc objetos se encontram dele. O
jogador também pode ao pressionar um botdo sermafto qual o tipo daquele objeto.
Inimigos sdo automaticamente notificados para ebvés da voz do PDA (Personal Digital
Assistant), esse PDA auxilia o jogador durante todogo. Esse PDA informa ao jogador
caso um objeto seja perigoso.

Um bussola baseada em &udios 3D permite a locatizado jogador, sua
movimentacdo pode ser alterada para qualquer umaitta possiveis alternativas apenas
pressionando o teclado numérico. Um sistema GP&eéoupara receber as posi¢cdes exatas
dos objetos em uma determinada area e permiteuealeios objetos mais proximos.

Além de fornecer varias ferramentas para os cegbsrraformers possui um modo de
jogo contraste alto, com isso algumas partes dw $8@ pintadas em preto e branco de forma
que destaque objetos importantes para portadoresgieira parcial. A figura 4.1 ilustra essa
diferenca.

O Terraformers é um grande exemplo de estudo rendelvimento daudio-games

deve ser tomado como referéncia por qualquer jagareia.
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Figura 4.1. Terraformers modos graficos

4.2 The Legend of Zelda - Phantom Hourglass

The Legend of Zelda — Phantom Hourglass € o reptast da série na plataforma
Nintendo DS. Como foi desenvolvido para o portdsil Nintendo, o jogo é apresentado em
duas telas, uma superior e uma inferior. A tela&gapna maior parte do jogo mostra 0 mapa
da localizacdo atual do jogador e as anotacOeasfgibr ele. Ja na tela inferior o jogo
transcorre de forma normal. Essa possibilidadesdbzar anotacdes a méao livre € de grande
valia para os deficientes mentais com problemaseodria e problemas de concentracao,
assim eles podem lembrar-se de fatos importantegpgssam vir a ajudar mais na frente na
trama do jogo. Ja a presen¢a de um mapa que aoxil@vegacao do jogador é uma pratica
comum que facilita ndo somentegamersespeciais como também os tradicionais.

A figura 2.1 abaixo ilustra uma tela do jogo conguahas anotacdes feitas pelo

jogador.

Figura 4.2. Zelda e a perda de memdria
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4.3 Nintendo Wii

Quando se fala em estado da arte em desenvolvinmtgos acessiveis nao
podemos ignorar a mais nova plataforma da Ninteaddintendowii. O mais novo console
da poderosa empresa de games do Japdo chegousensprgrande potencial para 0s jogos
acessiveis.

Esse potencial se destaca pelo novo paradigmamiéncia de jogo proposto pela
nova plataforma. O paradigma proposto é a combinadedacelerémetros e a deteccdo de
sinais infravermelhos que interpretam a posicaqodador no espaco 3D. Através dessas
tecnologias pode-se jogar através de movimentodiguka 4.3 mostra o novo modo de se

jogar um jogo de ténis no console.

Figura 4.3. Jogando com o Wii

O Wii vem permitindo a criagdo de inUmeros dispositides controle atipicos.
Associando essa capacidade de criacdo de dispssiie controle ndo convencionais com
alguns dos requisitos apresentados nesse docunsemida dosgamerscom deficiéncia
motora ou fisica pode-se tornar mais facil.

O novo console da Nintendo apresenta uma grandagem em relacdo aos outros
consoles. Entretanto, casogammes designeidos jogos ndo se preocupem com os deficientes
os dispositivos em si ndo sdo capazes de tornggos completamente acessiveis. Como
exemplo, Samuel Kahn um jogador com distrofia miacmandou uma carta para a
Nintendo declarando dificuldades de jogaWa Sports principalmente o jogo de ténis que
exigia muito de seus movimentos [28]. Ou seja,oseapaso 0 Wii Sports tivesse um ajuste de
sensibilidade, como previsto no requisito CUO3 desoo capitulo 3 desse projeto, 0 jogo

seria acessivel para Samuel.
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4.4 Star Trigon

Star trigon foi produzio em 2002 em uma parceritieea Namco e o projeto Game
Accessibility [6]. Ele se enquadra na categoriaode switch games£sses fazem uso de
apenas um botédo para realizar todas as acdes doRaga pessoas com sérios problemas
motores esses jogos sao a Unica alternativa detemtnento.

A figura 4.4 abaixo ilustra uma tela do jogo. Odo§ composto por 3 elementos
principais: o avatar controlado pelo jogador, plasdrepresentados pelas circunferéncias) e

0os NPCs que sé@o amigos do personagem principaleuem ser salvos pelo jogador.

Figura 4.4. Star Trigon

O avatar fica orbitando em um planeta. Quando adogpressiona o botédo ele segue
em linha reta na direcao de escape podendo emti@bita de outro planeta ou sair da tela do
jogo e perder uma vida. Ao sair de um planeta eaemm outro é tragcada um linha que
composta com outras duas forma um triangulo e @lgson dos seus amigos em apuros esteja
nele sera salvo.

Respeitando os requisitos CU05 e CUO06, descritmBaa® jogo consegui utilizar o
menor numero de botdes possivel, ou seja, apend®tfn, sem se tornar infantil ou muito
facil de jogar. Esse é o maior desafio do®e switch games que o0 a Namco consegui

resolver com sucesso.
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5.  Brush Hero

Este secdo é dedicada ao jogo desenvolvido com drasalguns dos requisitos
descritos no capitulo 3. O jogo tem como titBlash Heroe é apresentado com detalhes na
secdo 5.1. Em seguida na secdo 5.2, sdo apresentadwentarios sobre decisfes de
implementacdo, como: tecnologias utilizadas, antbiele desenvolvimento e ferramentas
usadas. A arquitetura desenvolvida para o jogaésaptada na secao 5.3 e na se¢do seguinte
sdo mostrados os padrdes de projeto utilizadogeo. jPor fim, os resultados obtidos do

desenvolvimento séo apresentados na segao 5.5.

5.1 Apresentacao

Como tema do jogo foi escolhido um similar aos gp@Gaitar Hero [14], Elite Beat
Agents[33] e Trauma Cente{15]. Nesses jogos 0 jogador encara 0 personagemnde
tocador de guitarras, de um agente de elite e deinungi&o respectivamente.

Em Brush Hero, o jogador se torna um pintor que soas pinturas resolve os mais
diversos problemas. A plataforma escolhida foi otétido DS. A principal razéo de ter sido
escolhido o portatil da Nintendo foi que, por apregar uma das suas telas sensivel ao toque
isso permitia um leque de possibilidades de fordeasontrole para o jogo.

Tendo em mente a disponibilidade de uma tela selnatvtoque foi definido que o
jogador poderia controlar o jogo de duas maneirstinths, uma através diylo e outra a
partir dos botbes do console. As figuras abaixstilim o menu e um estdgio do jogo

respectivamente.

..-«*‘J

edlum
rd/o + 4?

Figura 5.1. Menu do jogo
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Figura 5.2. Brush Hero

Como tentativa de tornar o jogo acessivel os régaisio selo de acessibilidade,
proposto no capitulo trés, para portadores deidafes fisicos e motores foram respeitados
na definicdo do jogo no seu game design. Entretantao foi desenvolvido um protétipo do
jogo, alguns desses ndo conseguiram ser implenent@elido a limitacdo de tempo. Os
requisitos respeitados durante a implementacdomfoos seguintes: PC06 (Navegacao
especial), CUO1 (Interface para dispositivos derota alternativos), CUO5 (Nao utilizacéo
de varias teclas simultaneamente), CU06 (Reduniiiroero de diferentes botées em uso ao
minimo) e FAO1 (Feedback explicito depois de aghasiiario).

Alguns requisitos ndo se aplicaram ao desenvolvimmda um jogo para DS, foram
esses: CU04 (Desativar teclas especiais), CUOZ{@e sensibilidade).

Mais detalhes do jogo, como sua histéria, modosodérole e fluxo de tela podem ser

encontrados no Apéndice A onde esta descrito umrdento de game design resumido.

5.2 Implementacéo

Para o desenvolvimento para o Nintendo DS, foilagta a biblioteca de criacdo de
jogos caseiros em C++ chamada PAlib [30]. A PAlinréa camada de abstracéo sobre o
devkitPro[22] que € um conjunto de bibliotecas gafmentas de desenvolvimento para
criagdo de aplicacdes para videogames, mais esp@oi#nte sobre a biblioteddbnds A

PAlib foi escolhida por ser uma das mais usadanainidade de jogos caseiros para DS.
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O Visual Studio .NET 2005 Professional Edition fescolhido como IDE de
desenvolvimento j& que a PAlib possui um pluginddsenvolvimento para 0 mesmo. Esse
plugin cria projetos para Nintendo DS e realizamgilagéo direta para o formato final usado
no console. A imagem 5.3 abaixo mostra uma fotardbiente de desenvolvimento no Visual
Studio.

& BrushHero - Microsoft Visual Studio L__J@Jg’gl
File Edt %ew FProject Buld Debug Tods FPopfly Window Community  Help
RSN - Y LA - | b et - Winaz - | % papc | S Bl
; y F= 2= = L 8 @ "
H G | - #S B
SE|| - Stagedi | SprteManager.h | GameManagar.h | Drawable.n | Controller.fy BrushHeroManager.h | ErushHerostage.n | BrustHerostags.cpp | GameControlerhi | GameControl | Solution Explorer X
2 [ cgtobal scops v = @
o L& "
-1 2 = o iy &
g [ #pragma once fd Brushtfero' {1 5
. = A BrushHero F)
bl -
#include "GameManager.h” = | Header Files =
1] Background.h e

#include "IntroViewController.h'™
#include "MenuViewController.h”
#include "GameController.h”

0] BrushHeroManager.h
0] BrushHeroStage.h
] Button.h

#include "GemeView.h'" - ] Constants b
#include "GameOverViewController.h" - ] Controlerh
#include "BrushHeroStage.h" - |1 Drawable.h
B « |n] GameController.b
Elenum State (PRESENTATICN, MENU, GAME, GAME_OVER}: 1] GameManager.h
L - ] GameOveriewContralisr.n
Elzlass BrushHero : public GameNanager - |h] Gameview.h
{ « |h] IntroviewControler b
public: ] MenuviewController.b
BrushHeroManager (void) ; 1] SpriteManager.h
~BrushHeroNanager (void) ; ] Stage.h
0] UtilLh
void contrallerbone(]; L] tiewh

# [d Resource Fles
# [ Source Files
(15 Makefile
[ ReadWe.bxt

protected:
void activatei();
private:
State current3tate;
Controller® posbelete;

GameController *gameController;
GameView TgameView:

BrushHersStage *brushHeroStage:

wvoid deletedll{):

<l
g Evroe List
Ready

Figura 5.3. Ambiente de desenvolvimento

Durante a fase de desenvolvimento, inicialmentanfoutilizados dois emuladores e
um Nintendo DS com um dispositivo chamado R4 que am cartdo de memoria microSD
permitia que o arquivo .nds gerados pudessem ssa@as para o console. Os emuladores
utilizados foram o NDeSmuME e o0 no$gba que ja vimicam a PAlib. Entretanto, durante o
desenvolvimento percebeu-se que o segundo apesdodenderizar as cores de forma fiel a
como elas sédo apresentadas no console, se apreseunitd mais fiel ao processador do
console mostrando erros quando esses aconteciaiiitafmo a descoberta deugs no
codigo.

Para o controle de versdo do jogo como também ttesoartefatos como imagens e
documentos foi utilizado um servidor SVN fornecmglatuitamente pelo site Assembla [31].

Para acessar esse servidor foi utilizada o clieotmiseSVN [32].
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5.3 Arquitetura

Esta secéo foi dedicada para a apresentacdo deeargumodelada e do diagrama de
classes do jogo. Também foi reservado um espagd @gustificativa da existéncia de
algumas classes principais.

A arquitetura foi baseada no padréo arquiteturalOM¥lodelo-visédo-controle), esse
serd apresentado na proxima sec¢do. A principal awtaiciar a modelagem da arquitetura
era a simplicidade. Como se percebe, na figuraabadxo, essa meta foi atingida. O jogo €
composto por unGame Manageresse gerencia os Controllers, Views e Stagego. |
Além do gerenciador, temos um modulo de classassdegeral. Entre essas se destacam a
classeDrawable SpriteManagere GameElementMais para frente nessa segéo, cada uma

dessas classes serdo apresentadas com mais detalhes

Util
SpriteManager
Constants
Drawable
Button
GameElement

Game Manager

Views Stage

O O O O O

ontrollers

Figura 5.4. Arquitetura

A figura 5.5 abaixo ilustra uma verséo simplificattadiagrama de classes do Brush
Hero. Podemos mapear os componentes arquiteturagtrados acima com as classes
presentes no diagrama. A seguir sdo detalhadasatgdas abstracdes mais importantes.

BrushHeroManageré a classe responsavel por gerenciar o ciclo de @b jogo
alterando os controles e visdes ativas.

MenuViewController com a existéncia de heranca mdltipla em C++,ma alasse
utilizada comoView e Controller quando a aplicagdo se encontra no estado de age&en
do menu.

BrushHeroStagé a classe que descreve os elementos de um estagio

GameControlleraqui ficam as regras de jogabilidade do jogo. lddan a entrada do
jogador e reflete as acdes do jogador peBaushHeroStage

GameView € utilizado para fazer a renderizacdo do modelocriles no

BrushHeroStage
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Drawable representa qualquer elemento que pode ser desemf@adela. Permite
“flipar” os elementos visuais e facilita a criagiespitesno jogo.

SpriteManageeg responsavel por gerenciar a criacagmiges Com esse gerenciador
nao se permite que o programador inicializespmite com 0 mesmo id na mesma tela.

Util armazena estruturas Uteis para o jogo cBoint e Rect

GameElemené classe que qualquer elemento do jogo deve hdPdasui algumas

regras basicas como se foi clicado ou se estélisiv

3 Button G util
o enabledimage : Drawable

(& SpriteManager (© Constants (& GameElement

o count :uB

o sprites : uS[][]

@ getSpriteld ()
@ deletesprite ()

o clickedImage : Drawable
o visible ; bool
o gnabled : boal

@ isButtonClicked ( )

@ dick ()
(3 GameManager 3 BrushHeroManager «anumeration»
o active : GameManager o currentState © State ‘=S5tate
- © PRESENTATION
@ getActiveManager A gamatonirolos 3
= a gameview o MENU
@ setActiveManager &
o brushHeroStage o GAME
® controlerDone ) =z
o GAME_OVER
< activate | ) w delstedl [ )
@ stage (& Drawable
© Gontroller ] © view o active | Stage © pSprite ; void*
° gctive . Controller 9 active : View o drawable : vectar<Drawable®s © shape | g
@ dblontroler { | @ goliew ) @ getActiveStage © gzetug
@ getActiveController () @ getActiveView () @ setActiveStags o palatte : ul
@ setActiveController @ setActiveView @ getDrawables { ) @ screen : uB
@ addDrawable () < spriteld : ug
@ removeDrawable [ ) < paint : Paint

{3 IntroViewController

(& MenuviewController
o tick: uls

o tick : ul6

o binEasy | Buttan

o htnkedium ; Buttan
o htnHard : Button

& deleteall ()

(& GameView
o controller : GameContraller
o stage ! BrushHerostage

@ draw ()

(& GameController

@ setvisible ()
@ setHFlip ()
@ setvFip ()

(& BrushHeroStage

@ lnadStage ()

o tick 1 ul6 “enumeratiorn
o currentStage : ua — i= GameState
i o score :u32 ¢
) {3 GameDverYiewController 52— . o
st o brushHeroStage © BrushHeroStage ’ g;ﬁgEEPART_FINISHED

@ verifyScore (

Figura 5.5. Diagrama de classes

5.4 Padrdes de projeto

Aqui sdo abordados os padrdes de projetos utilzadalesenvolvimento do protétipo

do jogo.

5.4.1 Modelo-visdo-controle (MVC)

o STAGE_FINISHED

Modelo-visdo-controle € um padrao de projeto aequitl que visa a separacao entre

os dados (Modelo) e o layout (Visdo). Desta foraieracdes feitas no layout ndo afetam a

39



manipulagdo dos dados. Entre esses dois componerkigt® um componente chamado
Controle que processa e responde eventos, geranaedes do usudrio, e pode invocar
alteragbes no modelo.

Esse padrao foi utilizado como referéncia paraseeolvimento do jogo. As classes
gue ilustram o uso desse padrdo sdo as cl&ssesoller(Controle), View(Visdo) e Stage
(Modelo). Essas classes séo abstratas e foramdektsenpelas classes de cada estado da
aplicacdo. O jogo foi dividido em quatro estadd®) £ssesPRESENTATION, MENU,
GAME, GAME_OVERCada um desses estados possui seu controle \éséiga apenas o
estadoGAME possui também um modelo ja que os modelos dossoastados eram muito
simples ndo havia a necessidade da criagdo d€ssefsm, o uso desse padrdo permitiu uma
melhor diviséo das obrigacBes de cada classe doojagie tornou deixou o codigo mais facil

de manter e atualizar.

5.4.2 Singleton

Singleton é um padréo de projeto utilizado na é&dagos objetos que visa garantir que
uma classe tenha apenas uma instancia no sisteisa,peeocupa em permitir que essa
instancia seja acessivel de um ponto de acessal ¢RS).

Esse padrao foi utilizado nas classeameManagerStage Controller e View, pois
cada um destes gerencia os elementos dos jogo tan&entido que existam mais de um

desses objetos no jogo ao mesmo tempo.
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6. Considerac6es finais

Depois de desenvolvido o presente projeto, persebgue algumas iniciativas e
projetos j& trabalham ativamente em pr6 da acdidsitle em jogos. Apesar do esforgo ja
feito ainda falta muito para que essa area pogsgiraim nivel de maturidade e que os jogos
produzidos pela industria de jogos possa se praocugis com esse problema.

Percebeu-se que mesmo listando uma grande quamtdiadequisitos para jogos
acessiveis esse numero € pequeno diante das dedessireais e diferentes tipos de
deficiéncias. Vale também lembrar que foi muito ami@nte ter realizado uma compilagao
com alguns dos requisitos essenciais para que gongeja considerado acessivel resultando
assim, num selo de acessibilidade.

Percebemos também na pesquisa sobre o estadoedaoamercado a existéncia de
alguns jogos e consoles que sdo completa ou pamitd acessiveis. Exemplo disso, como
vimos, € o console Nintendo Wii que com seu noviagigma de dispositivo de entrada
apresenta grande potencial e o jogo Terraformegsf@jupioneiro em um jogo 3D acessivel
para deficientes visuais.

Outra importante consideragéo a ser feita é quedgrparte do desafio na criacéo de
jogos acessiveis se localiza na definicdo gdmne design Essa dificuldade foi notada
principalmente ao se criargame desigmlo jogo desenvolvido. Ou seja, os desafios ndo sédo
exclusivos dos desenvolvedores, mas tambéngaloes designers

Por final a experiéncia de desenvolvimento destbatho foi muito interessante e
enriguecedora. Foram notadas as dificuldades qdefasentes enfrentam ao jogar e que se o
desenvolvimento de jogos acessiveis, por partendasiria de jogos, comece isso ir4
representar um grande passo na luta deles podagieal Todavia, € notdrio que ainda existe
muito para ser feito antes disto tornar-se reaéid&gse trabalho veio para ajudar um pouco

para que esse dia chegue.

6.1 Dificuldades encontradas

Durante o desenvolvimento do presente trabalhounsdg dificuldades foram
encontradas que séo relatadas nesta segéo.

O curto espacgo de tempo para o desenvolvimentogtpg a auséncia de um designer
foram os principais fatores adversos no desenveinim do jogo. Devido a isso, foi

desenvolvido um protétipo do jogo.
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No inicio da concepcdo do jogo, era esperado atilz microfone, disponivel no
Nintendo DS, como uma terceira forma de controle gajogador deficiente. Entretanto,
como a biblioteca utilizada nao foi uma bibliotagficial da Nintendo, foi uma biblioteca
independente desenvolvida pela comunidade de jogssiros, ela apresenta uma série de
pendéncias e uma dessas é uma melhora na leitunaicdofone. A captura de audio do
microfone ndo é sensivel o suficiente para que ago possa ser desenvolvido a partir de
entradas do microfone. No caso do jogo, esperapader a partir da intensidade do sopro do
usuario conduzir a acdo do jogo, todavia qualqaprasque era captado variava entre muito
baixo a muito alto.

Uma visita a AACD havia sido planejada, mas deddalguns problemas essa visita

nao foi realizada. Com isso, 0s testes que iriamesdizados acabaram sem ocorrer.

6.2 Trabalhos futuros
Ao final do desenvolvimento do presente projetadaiexistem algumas atividades
gue podem vir a ser realizadas almejando sua e&pans

1. Finalizagdo do jogo: 0 estado do protétipo atual ainda é pequeno pda
possibilidades que o jogo traz. Entdo, a finalipaga jogo podera provar com
mais propriedade alguns dos pontos vistos no jojet

2. Implementar o0s requisitos ausentes:durante o desenvolvimento, alguns
requisitos essenciais ndo foram implementados. jRaemcializar a acessibilidade
do jogo é planejado a implementacdo desses rezpiisistantes.

3. Realizar testes:Inicialmente uma visita & AACD (Associacdo de AtFicia a
Crianca Deficiente) foi planejada, todavia ess#@avisdo chegou a ser realizada.
Entéo para dar maior credibilidade ao trabalho padeser realizados testes com
essas criangas.

4. Versao para PC:Uma versdo do mesmo jogo poderia ser desenvolada@PC
onde a utilizacdo do microfone como dispositiveed&ada seria possivel.

5. Elaboracdo de Artigos:pretende-se escrever dois artigos para serem sidoset
para o SBGames 2008 [12]. O primeiro sera referexteestudo sobre o
desenvolvimento de jogos acessiveis e 0 segundo ssdire 0 jogo que sera
submetido.

6. Enriquecer o game design: pretende-se adicionar mais elementog@ame design

gue tornem o jogo mais acessivel.
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7.  Glossério

Avatar — Imagem que representa um personagem no jogo.

Cheats —Ou trapaca, € uma acgao que o jogador pode fazaraoguirir algo de forma mais
facil no jogo, por exemplo passar de fase ou adtqudta infinita.

Cut scenes- Séo telas que sdo apresntadas entre faseseymiietdos momentos do jogo
onde informagdes vitais sdo contadas.

Gamers —Ou jogadores, sao aquelas pessoas que adoram jogar.

Game Design —€ o processo de projetar o conteddo e regras do [egse processo tem
como saida um documento que descreve 0 jogo paojeta

Jogadores hardcores -Sao aqueles jogadores que gostam dos mais novas ¢gogn a mais
alta tecnologia disponivel no momento.

PPD - Pessoa portadora de deficiéncia

Puzzles -Sao desafios que funcionam como um quebra-cabexaeye ser resolvido para
gue se possa avangar no jogo.

RPG - é o termo designado para jogos de computador ®gésees que se assemelham aos
role-playing gamesle papel e lapis em que os jogadores assumemed gapersonagens e

criam narrativas colaborativamente.
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9. Apéndice A
Este apéndice visa especificar algumas caractarsstdo jogo Brush Hero desenvolvido
como parte do presente projeto, incluindo o nudeaojogabilidade, personagens, niveis,

sistema de pontuacédo e outras informacgfes Solgoo |

1. Viséo geral do jogo
1.1 Descri¢ao do jogo

Brush Hero é um jogo de simulacdo onde o jogadeuras o papel de um garoto
chamado Picasso. Picasso recebeu esse nome emdgemmeao famoso pintor e ndo gostava
do nenhum pouco do nome, por iSSO sempre brigawa sEU pai por ter recebido esse,
segundo ele, pitoresco nome.

Certo dia andando pela rua, Picasso encontra uerrcac estojo de pintura um tanto
especiais. Ele percebeu que com esse caderno je psitos ele conseguia pintar o que
quisesse e que essas pinturas se materializavaio Eom essa habilidade Picasso podera

resolver os mais diversos problemas de pessogsrgcisam de sua ajuda.

1.2 Objetivos
O jogo tem como objetivo fazer com que Picassdvasmm sucesso um conjunto de
desafios que irdo se apresentar para ele resétesolvendo esses problemas ele ira tomar

gosto pela pintura e comecar a gostar de seu nome.

1.3 Género
Brush Hero € um jogo de simulagdo onde o jogador #&eexperiéncia de estar

pintando alguma obra ou desenho.

1.4 Numero de jogadores

Inicialmente Brush Hero suportara apenas um jogadepresentado Picasso,
entretanto pretende-se futuramente implementar dulndnde mais de um jogador possam
jogar simultaneamente, respeitando assim o requit02 que fala sobre o uso simultaneo
de mais de um dispositivo de entrada. Respeitaisde esquisito 0 jogo pode ser mais

interessante para os deficientes que ndo consgggammuito bem sozinhos.
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1.5 Plataformas
+ Nintendo DS

* Windows (Trabalhos futuros)

1.6 Jogos similares
» Guitar Hero
» Elite Beat Agents

¢ Trauma Center

1.7 Publico alvo
» Criangas, adolescentes e adultos;
* Pessoas que gostam ou se interessam por pintura;
* Pessoas que gostam de desafios;
* Em relacdo a acessibilidade o jogo concebido temdaonente os deficientes fisicos e
com problemas de mobilidade.

2. Universo do jogo

O jogo ocorre nos dias atuais. As missdes realizgda Picasso poderdo acontecer em
qualquer parte do mundo. E abstraida a capacidadedimentacio dele pelo mundo.

Todas as missdes a serem resolvidas pelo jogaddicsZias e ndo possuem nenhuma

relacdo com eventos reais, qualquer semelhanga@&d&ncia.

3. Elementos do jogo
Nesta secédo sdo apresentados os elementos queernragdgo. Inicialmente mostramos
0 seu personagem principal e em seguida é exploamo uma missao é estruturada.
3.1 Picasso
Picasso é personagem chave do jogo, ele é o garetndo gosta do nome que seu pai
o deu, mas que um dia ao encontrar um estojo ercade pinturas um tanto quanto especiais

descobre que com eles pode desenhar coisas queestaiizam e ajudam varias pessoas.
3.2 Missbes

Sao através das missfes que Picasso ajuda asge3ada missdo deve possuir uma

pessoa a ser ajudada e 0 motivo. As missdes seiéimlas em cinco etapas menores onde 0
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jogador pode finalizar com sucesso ou ndo. A primetapa devera ser mais facil que a
segunda e assim em diante. Ao final o jogador fiodéiza-la com sucesso ou ndo de acordo

com seu desempenho.

4. Mecanica do jogo
4.1 Visao geral

O jogador ira controlar Picasso durante todo o.j@gogo € dividido em missdes e
cada misséo dividida em cinco etapas que devemrpsepletadas pelo jogador. Durante cada
etapa € apresentado um conjunto de pontos queadqgogleve ligar para que assim consiga
pontos e conclua com sucesso a etapa.

Caso uma etapa nado seja completada com o numgronges minimos nao significa
gue a missdo esteja comprometida. Como cada etapssao possui um namero minimo de
pontos que devem ser conquistados durante as etapas

O jogador pode escolher entre niveis de dificiddathcil, médio e dificil.

4.2 Controle do usuario

Visando a acessibilidade do jogo, ele dispde de chaneiras de controle. A primeira
maneira € através da tela sensivel ao toque demdiotDS e a segunda através dos botdes do
console.

O controle através da tela sensivel ao toquefsiodcom a caneta que ja acompanha
o dispositivo portatil. O jogador devera ligar @nfos na ordem certa.

O controle feito através dos botdes do tecladoifumara de forma facil, cada ligagéo

gue o jogador devera fazer tera um botédo do comssieciado.

4.3 Niveis de dificuldade
E apresentada ao jogador a opcdo de se jogar emitréis de dificuldade, facil,
médio e dificil. A tabela 9.1 abaixo mostra qugis@®es de cores, que 0S pontos possuem, Sao

apresentadas ao jogador de acordo com o nivefideldade escolhido.

Nivel de Dificuldade Cores dos pontos

Facil Vermelha, Verde e Azul

Médio Vermelha, Verde, Azul e Amarela

Dificil Vermelha, Verde, Azul, Amarela e Preta

Tabela 9.1. Niveis de dificuldade x Cores
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4.4 Sujeira na tela

Enquanto o jogador est4 pintando durante uma mes@sionalmente podem aparecer
sujeiras na tela que s6 podem ser removidas quanjoigador sopra na frente do microfone
do Nintendo DS.

4.5 Sistema de pontuacao

O sistema de pontuagdo de Brush Hero é simplesaad& emissdo completada pelo
jogador ele recebe uma nota que varia entre A, B,[C Cada estagio ou misséo tera seu
mapeamento de quantos pontos sdo equivalentesgiaanota citada acima.

Cada parte da missdo serd composta por uma sEsaqliéncias de pontos que o
jogador deve ligar. O jogo apresenta cinco coressefgiéncias: vermelha, verde, azul,
amarelo e preto. Indo de mais facil para mais itlifide acordo com as cores ligadas o

jogador ganha uma quantidade diferente de pontos.

Cor Pontos

Vermelha 20 pontos
Verde 25 pontos
Azul 35 pontos
Amarela 45 pontos
Preta 60 pontos

Tabela 9.2. Tabela de pontuacao
4.6 Condicdes de vitoria
Para finalizar com sucesso 0 jogo, o jogador devenihar com sucesso todas as
missdes apresentadas a ele.
Para conseguir terminar uma missdo com suceseganlgr basta termina-la com o

ndmero minimo de pontos esperados para ela.
4.7 Derrota

O jogador ir4 falhar em uma missdo caso ndo comsmaantidade minima de pontos

para aquela misséao.
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5. Fluxo de telas

A figura 9.1 abaixo ilustra o fluxo de telas dogog

Any key pressed or 9s

Quit

Difficulty selected

Mission Selected Quit
Any key pressed or presentation finished
Success and new missions
Failed
<7Success and all missions accomplished

Any key pressed

Mission Completed

Figura 9.1. Fluxo de telas
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