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RESUMO

Diversos segmentos da sociedade ainda carecem de integracao
de pessoas com deficiéncia visual, como o mercado de entrete-
nimento, onde os jogos sdo predominantes. Uma das formas
de entretenimento favoritas para os jogadores sdo os jogos de
cartas, que ndo sd@o compativeis com as necessidades deste
publico. As adaptagdes existentes sdo limitadas, devido ao
alto custo, baixa disponibilidade e ao fato de que ainda ndo é
possivel aplicd-las em todos os jogos. Entre os jogos de cartas,
Magic: The Gathering é o mais jogado do mundo. Este artigo
apresenta os resultados de uma pesquisa qualitativa e um pro-
cesso de co-design com um usudrio cego, onde buscamos uma
solucdo para tornar o jogo acessivel e inclusivo.
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INTRODUGAO

A construcio de uma sociedade justa tem como um de seus
pilares fundamentais a inclusdo ampla, irrestrita e concreta
de todas as pessoas, devendo ser indiferente o tipo e grau de
deficiéncia. Entretanto, os mais de 285 milhoes de deficientes
visuais que existem no mundo [4] apresentam uma qualidade

Permission to make digital or hard copies of all or part of this work for
personal or classroom use is granted without fee provided that copies are
not made or distributed for profit or commercial advantage and that copies
bear this notice and the full citation on the first page. Copyrights for
components of this work owned by others than the author(s) must be
honored. Abstracting with credit is permitted. To copy otherwise, or
republish, to post on servers or to redistribute to lists, requires prior
specific permission and/or a fee. Copyright 2018 SBC.

THC 2018, Anais Estendidos do XVII Simpésio Brasileiro sobre Fatores
Humanos em Sistemas Computacionais

Outubro 22-26, 2018, Belém, Brasil

POSTERES VIRTUAIS E DEMOS

Lucas Tito
Universidade Federal
Fluminense
Niteroi, Brasil
lucastito @id.uff.br

Gabriel Carrara
Universidade Federal
Fluminense
Niteroi, Brasil
gcarrara@id.uff.br

Luciana Salgado
Universidade Federal
Fluminense
Niterdi, Brasil
luciana@ic.uff.br

de vida inferior em comparacdo com aqueles que vivem sem
deficiéncias.

No entanto, a tecnologia mostra-se progressivamente como
uma ferramenta 1til e poderosa para integrar essas pessoas e,
nesse sentido, a tecnologia assistiva se destaca. A tecnologia
assistiva (TA) tém como objetivo servir a pessoa com defici-
&ncia possibilitando a ela desempenhar fun¢des do cotidiano
de forma independente. Entre as categorias poucos exploradas
no mundo se destaca a categoria de jogos e entretenimento.

Mesmo a TA sendo pouco usada, é possivel encontrar iniciati-
vas para tornar os jogos acessiveis, como € o caso da empresa
internacional Maxi-Aids [3]. Além disso, a maioria dos jo-
gos sdo adaptados em braile. Essa solucdo limita a variedade
de jogos, pois jogos com textos extensos ndo poderiam ser
representados, ja que o braile ocupa uma superficie conside-
ravel para representacdo. Como € o caso do jogo Magic: The
Gathering, ou simplesmente Magic.

O jogo Magic € um jogo de cartas que possui textos extensos
e diferentes em cada carta. Este € o jogo de estratégia de carta
possui mais de 20 milhdes de jogadores, esta disponivel em
11 idiomas e com 24 anos de existéncia no mercado [5]. Além
desses fatores é possivel encontrar lojas especializadas por
todo o pais onde os jogadores se reinem para jogar. Essa
peculiaridade poderia aproximar novos jogadores deficientes
visuais da comunidade.

Para tornar acessivel o jogo Magic foi desenvolvido um apli-
cativo acessivel chamado Blind Magic, que consiste no uso
de duas técnicas simples e ja existentes. Essas técnicas sdo o
uso do Quick Response (QR) code em cada carta - contendo
um c6digo unico - e o uso de um smartphone com sistema
operacional Android. A constru¢do do Blind Magic contou
com a participagdo de um co-design deficiente visual em todas
as etapas de desenvolvimento. O processo de design do apli-
cativo seguiu os pilares de IHC, fazendo o processo iterativo
para a construcdo da intervencdo até o seu desenvolvimento.



PROCESSO DE DESIGN DO BLIND MAGIC

O Blind Magic foi desenvolvido guiado pelo processo de de-
sign. A principal caracteristica de um processo de design é o
cardter iterativo das atividades até alcancgar a proposta final,
no qual cada passo da iteracdo contribui para o refinamento da
solugdo. O Blind Magic contou com 2 (duas) iteracdes para
encontrar uma solug¢do. Todo o processo foi composto por
uma equipe de 2 (dois) integrantes, a desenvolvedora e um co-
design com deficiéncia visual. A participag@o do usudrio final
permite que seja possivel aprender sobre suas necessidades,
influenciando positivamente a solugdo [2].

Resumidamente o processo iterativo se deu da seguinte ma-
neira. Inicialmente foi analisado a situag@o atual para propor
uma intervenc¢do, para isso foram investigados os seguintes
aspectos: (i) analise de jogos similares, a fim de conhecer refe-
réncias com boa avaliacdo no mercado; (ii) explorar o jogo de
cartas Magic, bem como suas regras € o cendrio cultural; (iii)
definir plataforma de desenvolvimento da intervenc@o conside-
rando o publico alvo. Considerado suficiente a exploragdo do
cendrio atual, foi proposto uma intervencao e entdo construido
uma prototipagcdo em papel para ser testado pelo co-design e
entdo desenvolvido. Esse primeiro modelo desenvolvido ndo
foi satisfatério, pois apresentava muitos passos considerados
desnecessarios, e a leitura do QR code considerada lenta para
a dindmica do jogo. Com isso, se deu a segunda iteragdo do
processo de design, sendo necessario re-definir o planejamento
da intervencgdo e propor uma nova abordagem. A intervengao
considerada suficiente é descrita detalhadamente a seguir.

O processo de design do Blind Magic guiou a solugdo para
a construcdo de um aplicativo acessivel, compativel com o
sistema Android 4.4 ou superior. A acessibilidade no aplicativo
beneficia os usudrios que fazem uso do aplicativo TalkBack.
O TalkBack € o leitor de tela nativo nos dispositivos Android
[1]. Para realizar os teste com o aplicativo foi adquirido a
descri¢do de um restrito conjunto de cartas para serem usadas
na base de dados interna do aplicativo. Foi necessario tomar
essa decisdo, pois todos os anos sio langadas novas cartas [5].
Para cada carta foi gerado um cédigo tnico no formato QR
code, quando o aplicativo faz o reconhecimento do QR code
¢ entdo feita uma consulta no banco de dados interno e uma
resposta é retornada ao usuario.

Com a idealizacdo do design junto a participagao do co-design,
foram construidas as telas para o aplicativo. A construcao dos
layouts seguiram os critérios definidos nas diretrizes de acessi-
bilidade do Android'. O processo resultou na construgio de
duas tela, a primeira representa diretamente o leitor das cartas.
Quando identificado uma carta € retornado um feedback em
formato de vibragdo e informado a descri¢do em um formato
que pudesse ser consultado de forma iterativa cada campo da
carta, as telas podem ser vistas na Figura 1.

CONCLUSAO

Este trabalho desenvolveu uma TA para os deficientes visuais
jogarem Magic. Para isso, além de contar com a participa-
¢do do co-design deficiente visual, foi necessario conhecer as

1https ://stuff.mit.edu/afs/sipb/project/android/docs/
design/patterns/accessibility.html
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identificar o Qr code. A segunda mostra a descricio da carta.

abordagens e as propostas que existiam para jogos de cartas
acessiveis, bem como suas limitagdes. Também foram explo-
rados o funcionamento e as caracteristicas culturais em que o
jogo Magic se aplica.

A partir disso, foi elaborada uma intervencdo na qual se ba-
seou a construgdo do Blind Magic. O desenvolvimento se deu
através do processo iterativo com um usudrio final deficiente
visual no papel de co-design e também contou com as diretri-
zes de acessibilidade disponiveis na documentagdo Android.
Ao fim do processo de design, foi construida uma TA para
deficientes visuais jogarem Magic.

Para utiliza-la o jogador precisa de duas ferramentas: (i) uma
lista de QR codes, que pode ser impressa e (ii) o aplicativo
Blind Magic que, necessita de um smartphone com camera e
sistema operacional Android 4.4 ou superior.
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