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Resumo. Este artigo apresenta os resultados preliminares de uma Revisdo
Sistemdtica sobre técnicas de Audio Games, utilizadas na acessibilidade de
Pessoas com Deficiéncia (PcD) visual em Ambientes Virtuais, especificamente,
Games. As técnicas de dudio games buscam promover a interacdo e imersao
da PcD visual nos games, e os resultados mostraram que é possivel
implementar games acessiveis a PcD visual em diferentes contextos.

1. Introducao

De modo geral, o processo de desenvolvimento de games envolve a juncdo de diversas
areas da computagdo como, por exemplo, Realidade Virtual, Realidade Aumentada,
Computagdo Gréafica, Games e Inteligéncia Artificial. Entretanto, o processo de
desenvolvimento de games exige adotar uma metodologia que vise garantir a qualidade
do produto final.

Na literatura, encontram-se diversos processos de desenvolvimento de games,
entre eles o processo apresentado no trabalho de Cuzziol (2007), com trés etapas
principais: a) concep¢do, no qual se tem o detalhamento do game, ou seja, o roteiro do
game, no qual consta fichas de personagens, concep¢ao de ambientes, efeitos sonoros,
musica, interface, fluxo do game, comportamento artificial; b) producdo, que inclui o
desenvolvimento e juncdo dos componentes do game, como o design do cendrio, design
de som, design grafico, modelagem, texturizacdo, animac¢do e programacdo; c)
integracdo, que inclui as etapas de testes e avaliagdo com potenciais usudrios.

Nesse contexto, este trabalho estd focado no componente que trata do design de
som, acessivel as Pessoas com Deficiéncia (PcD) visual. De acordo com Horowitz e
Looney (2014), design de som € qualquer forma de manipulacdo sonora dentro do projeto
de games, desde criacdo de som, gravacdo, edicdo e aplicagdo em um game Apesar dos
avangos na area de design de som nos dltimos 10 anos, o desenvolvimento de games
acessiveis a pessoa com deficiéncia visual ainda é incipiente [Ostblad et al. 2014].



Considerando um bom modelo de design de som, que atenda a acessibilidade de
pessoas com deficiéncia visual nos games, encontra-se na literatura o conceito de audio
games, que de acordo com Rovithis et al. (2015), s@do games que dependem
principalmente ou exclusivamente do dudio. As interfaces auditivas sdo usadas para
interacdo e percep¢ao do ambiente, logo os jogadores necessitam usar o sentido auditivo
para percepg¢ao e imersao no mesmo. Rovithis ez al. (2015) definem audio games em dois
tipos: a) Audio Only Games — ndo possui interface grifica para interacdo, sendo a
interacdo exclusivamente por meio de dudio; e b) Audio Based Games — o dudio € a base
do game, mas com interface grafica para interagdo. Em ambos os tipos de audio games,
o dudio € a principal ferramenta de interacdo humano-computador.

Considerando a inclusdo de PcD no mundo virtual dos games, especificamente
deficiéncia visual, este trabalho apresenta os resultados preliminares de uma Revisdo
Sistemética (RS) sobre audio games, que buscou investigar técnicas e ferramentas que
possam ser utilizadas na produ¢@o de um game acessivel.

2. Metodologia

A RS conduzida seguiu recomendacdes da metodologia PRISMA [Moher et al. 2009], e
apresenta trés fases: planejamento, condugdo e extracdo de resultados. A RS teve o
proposito de responder a seguinte questdao de pesquisa: Quais estratégias de interagdo e
técnicas de dudio tém sido aplicadas em Ambientes Virtuais ou games, a fim de torna-los
acessiveis a Pessoas com Deficiéncia visual?

Na etapa de planejamento, foi pré-estabelecido o protocolo de RS, definindo
diretrizes que foram seguidas ao longo da revisdo como: questdo de pesquisa, palavras-
chave, bases de dados cientificas nas quais as strings de buscas foram aplicadas, os
critérios de inclusdo e exclusao de artigos e uma breve descricdo dos procedimentos que
aplicados nas fases da RS.

Na etapa de condugdo, procurou-se por estudos primarios nos tltimos cinco anos,
a fim de encontrar novas abordagens. A etapa de condu¢do da RS considerou duas fases
importantes: 1) selecdo preliminar, que consistiu na andlise dos titulos e resumos de cada
trabalho; e ii) selecdo final, que consistiu na andlise dos textos completos dos artigos
incluidos na fase de selecdo preliminar. A sele¢do dos trabalhos de interesse foi realizada
de acordo com os critérios de inclusdo e exclusdo definidos no protocolo.

E por fim, na etapa de extracdo de resultados, os estudos selecionados foram
investigados, a fim de entender o estado da arte na drea que estd sendo investigada.

A Figura 1 apresenta o fluxograma das diferentes fases da RS, que buscou
responder a questdo de pesquisa, combinando-se as strings de busca a partir das palavras-
chave e aplicadas nas bases de dados IEEE e ACM.



Strings de busca

1. ((immersive sound design) AND (game))
2. ((aesthetic auditory design) AND (game))
3. ((soundtrack) AND (game))

4. ((sound design) AND (game))

5. ((sound design) AND (game) AND (mobile))
6. ((sound design) AND (audio game))

7. ((blind) and (game) and (sound))

8. ((visually impaired) and (audio game))

Estudos encontrados Identificagdo
(N=372)
A
Estudos apos remogao de
duplicados
(N = 288)
¥ Triagem
Itens analisados por titulo e Estudos removidos apos
resumo (sele¢do preliminar) analise de titulo e resumo
(N = 288) (N = 240)
A4
Itens analisados por leitura Estudos removidos apos o
integral > leitura completa Elegibilidade
(N =48) (N =35)
Selegdo final .
—> (N=13) Incluidos

Figura 1 - Fluxograma da Revisao Sistematica

Observa-se na Figura 1 que 372 trabalhos foram encontrados no processo de RS,
0s quais passaram por uma etapa de triagem, eliminando estudos duplicados e posterior a
isso, foi feita uma selecdo preliminar baseada no titulo e resumo dos trabalhos,
descartando-se 240 estudos. Na selecao final, 48 estudos foram lidos na integra, que apds
aplicados os critérios de inclusdo e exclusdo foram selecionados ao final 13 trabalhos que
apresentaram respostas as questdes de pesquisa, e dos quais foram extraidos os resultados
que sdo apresentados na secdo 3.

3. Resultados da Revisao Sistematica

Os estudos selecionados na RS simbolizam o primeiro passo de um estudo que faz parte
de um contexto maior, que € conceber e avaliar Ambientes Virtuais Tridimensionais (AVs
3D) acessiveis a PcD visual.

A Tabela 1 apresenta uma sintese dos resultados obtidos com os 13 trabalhos
incluidos na RS, ordenados por ano de publicac@o. Os principais aspectos extraidos sao:
abordagem do AV, desafio a ser superado pelo usudrio, tipo de som usado no AV,
plataforma, quais dispositivos de interagdo sdao usados e se houve realizacdo de
experimentos.



Tabela 1. Principais aspectos dos artigos selecionados na RS

Tipo de Interacao
Fonte Abordagem Desafio SI:)m Plataforma com Experimento
dispositivo
. ‘ Al
[Pires, Treinamento de| Encontrar didlogos,
Furtado e . ~ . foley, 3D
Carregd orientagdo narrativas e ambiente computador| Teclado X
ial leta-1 .
2013] espacia completd-las | =~ ..
Responder | didlogos,
[Ferreira e Ensino de questdes de |foley, 2D computador| Teclado X
Cavaco 2014]| matemadtica |matemadtica e|ambiente p
explorar | e musica
Explorar
[Rovithis, |Entretenimento,| cendrioe |didlogos,
Mniestris e inclusdo e seguir foley, 3D|computador - -
Floros 2014] | game RPG | narrativa de | ambiente
RPG.
. Identificar |foley, 3D
- Treinamento de| . . :
[Simdes e Ca . ~ direcdo de |ambiente,
orientacdo . . celular |Touchscreen X
vaco 2014] . insetos efeitos
espacial .
alienigenas | sonoros
game sério para| localizar 3D
[Balan et al., | treinamento de objeto ambiente,
. ~ . computador| mouse X
2014] orientacdo sonoro em | efeitos
espacial um ambiente | sonoros
3D
Treinamento .. ambiente,
. . - labirinto com .
[Kim e Baek orientacao P efeitos
. obstdculos computador| teclado -
2014] espacial e SOnoros,
. SOnoros
entretenimento foley,
musica
localizar
objetos em | didlogos,
[Ostblad et | Entretenimento | um ambiente | foley, 2D celular | touchscreen %
al. 2014] | e investigacdo 2 fixoe |ambiente
resolver | e musica
investigacdes
localizar
objetos em | didlogos,
[Wilhelmsson| Entretenimento| um ambiente | foley, 2D celular | touchsereen X
et al. 2015] | e investigacdo 2 fixoe |ambiente
resolver | e musica
investigacdes
2D
[Rovithis et | Treinamento e | game da |ambiente,
. . . computador| teclado -
al. 2015] | entretenimento | memoria efeitos

SONoros




Interacao

Fonte Abordagem Desafio TISI:::nde Plataforma com Experimento
dispositivo
didlogos,
[Drossos et entretenimento | S da 3D  |computador| teclado X
al. 2015] velha .
ambiente
Treinamento de . .
[Allain et al. orientacdo Ev/ltar 3D Joystick
. obstaculos . PC Xbox 360, X
2015] espacial e ambiente .
entretenimento SONOros Oculus Rift
localizar

Treinamento de| .
instrumentos 3D

[Oliveira et orientacdo . . sensor
. musicais |ambiente,| celular . L. X
al. 2016] espacial com . giroscopio
L pelo som | musica
musica ..
emitido
3D
ambiente,
. Tornar games P .
[Smith e de corrida vencer a musica, computador Joystick, X
Nayar 2018] P corrida efeitos P teclado
acessiveis
SONoros,
foley

Observa-se na Tabela 1 que a maioria dos games sdo desenvolvidos para uso no
computador. De acordo com Rovithis et al. (2015), este tipo de plataforma dispde de
teclado, que por sua vez, é considerado um dispositivo de entrada acessivel a PcD visual,
facilitando o controle e interacdo nos games. Observa-se também, outros métodos de
interacdo com o game, como touchscreen e sensor giroscépio, utilizados no smartphone.

Percebe-se que o uso de dudio games cria sonoramente um Ambiente Virtual
completo, permitindo ao jogador obter uma experi€ncia emocional e introspectiva,
utilizando-se das técnicas de dudio e interacdo abordadas anteriormente, possibilitando
uma sensacao de imersdo, enquanto a PcD visual navega pelo game.

4. Consideracoes Finais

Dessa forma, acredita-se que as técnicas de audio games, bem como as técnicas de
interacdo apresentadas, possam ser aplicadas no desenvolvimento de games 3D acessiveis
para PcD visual, a partir de computadores e de dispositivos méveis.

Salienta-se que desenvolver pesquisas acerca de mundos virtuais 3D,
especialmente acessiveis para PcD visual, € uma contribui¢do importante para as areas de
Realidade Virtual, Games e dreas correlatas, que fazem uso de AVs 3D, em diferentes
contextos, seja no entretenimento ou na educacao.
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