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Resumo—Este short paper tem o objetivo de apresentar o jogo
nao digital No.Voice. Desenvolvido durante uma Game JAM com
tema Acessibilidade, foi o resultado de uma das atividades da
Semana Aracaju Acessivel de 2018. Nele os jogadores precisam
encenar um dialogo sem emitir sons, usando gestos e expressoes
faciais, para que suas equipes identifiquem objeto, lugar, emocao
e assunto descritos nas fichas. Além do entretenimento, o jogo
pode ser usado para desenvolver habilidades relacionados a
comunicaciio para pessoas com deficiéncia auditiva, transtorno
do espectro do autismo, transtornos de linguagem e pessoas sem
deficiéncia ou com desenvolvimento neurolégico tipico

Palavras-chave—comunicacao, jogo nao digital, deficiéncia au-
ditiva, transtornos, pessoas sem deficiéncia

I. INTRODUCAO

Em setembro de 2018 ocorreu, como ji se fazia em
anos anteriores, a VI Semana Aracaju Acessivel, com uma
programacdo diversificada e cujo foco era a sensibilizagdo e
celebracdo do mé€s em que se comemora o Dia Nacional de
Luta da Pessoa com Deficiéncia (21). Nesta edi¢do em especial
foi langcada a Game JAM 99lab+Adoletra: Acessibilidade,
como resultado da parceria entre uma desenvolvedora de
solugdes digitais e um espagco de atendimento educacional
especializado para jovens com deficiéncia ou transtornos de
aprendizagem.

O desafio consistia na criagdo de jogos digitais ou ndo digi-
tais que tivessem como publico-alvo jogadores com deficiéncia
ou transtornos, sejam para entretenimento ou desenvolvimento
de habilidades, além de jogadores sem deficiéncia ou com
desenvolvimento neuroldgico tipico, tendo a sensibilizacdo
para as demandas da inclusdo como norteadora da solugdo. Ao
final de 36 horas de atividades de 3 equipes o resultado foi
1 jogo inacabado e 2 jogos finalizados. Dentre os concluidos,
um era digital e o outro ndo digital: o No.Voice.

O No.Voice foi criado por uma dupla formada por um
professor de Matematica, que atua no contexto da educacdo
inclusiva, e uma psicéloga, com o objetivo principal de emular
uma experi€ncia de interacdo desafiadora que se convertesse
no exercicio de habilidades de comunica¢io entre jogadores
de perfis diversos.

Para transformar esta experiéncia em um jogo foram in-
seridas mecédnicas que permitissem impor um sistema de
pontuagcdes e uma dindmica de jogabilidade que favorecesse
tanto uma flexibilizacdo no numero de participantes da ati-
vidade quanto promovesse 0 acesso facil aos recursos exigi-
dos para que a atividade ocorra de forma efetiva. Tais pré-
requisitos serdo tratados a seguir.

II. PROPOSTA DO JOGO
A. Ndo, Ndo é um Jogo de LIBRAS!

Em uma andlise inicial o No.Voice pode ser associado a
algumas solugdes que ja existem no mercado, como jogos cuja
proposta € ensinar a Lingua Brasileira de Sinais - LIBRAS
para surdos ou ouvintes que estejam envolvidos em processos
de alfabetizag¢@o na lingua (como o jogo de cartas Librario).
Por outro lado, o aspecto que trata do uso de gestos e
expressdes para representar uma ideia a um grupo também
remete a jogos também conhecidos no meio que adotem
mimica e registros diversos como formas de expressao.

A concep¢do do jogo partiu da ideia de restringir uma
habilidade inerente a um “individuo médio”, considerando que
a acessibilidade é um aspecto que visa minimizar limitagcdes
impostas pelo meio ou por outros interlocutores de uma ex-
periéncia interativa. Nesse sentido, foi definido que o elemento
a ser retirado seria a voz, que implicaria na criagdo de uma
dindmica que leva ao estabelecimento de uma comunicacio
com uso de estratégias alternativas. Tais estratégias foram
restritas em duas: uso de gestos e de expressdes faciais. Sem
a emiss@o de sons pela boca, de nenhuma natureza.

A partir de entdo foi definido que as partidas iniciariam
com a distribuicdo dos jogadores em duas equipes. Em cada
rodada uma dupla é formada com um integrante de cada uma
das equipes. Essa dupla retira uma carta de cada monte das
seguintes categorias: objeto, lugar, emo¢ao e assunto. Cada
categoria tem um peso na pontuagdo que se acumula ao longo
das rodadas: objeto e lugar valem 1 ponto, emocdo e assunto
valem 2 pontos. Com as 4 cartas em maos a dupla inicia
um “didlogo”’como se estivessem em uma conversa casual,
usando apenas os elementos definidos na regra do jogo: por
gestos e expressdes faciais. Quando a dupla entende que o
didlogo chegou ao fim as equipes precisam acertar quais foram
0 objeto, o lugar, a emog¢ado e o assunto tratados na conversa.
A medida que acertam vio acumulando os pontos. Ganha a
equipe que finaliza as rodadas com a maior quantidade de
pontos.

B. Acessibilidade de Um Jogo Acessivel

Se a primeira vista a LIBRAS pode ser entendida como
recurso de acessibilidade necessdrio para a jogabilidade do
No.Voice, isso ndo é confirmado a medida que o jogo €
jogado. Este é, inclusive, o principal fator que potencializa
o uso de outros aspectos relacionados ao ato de nos comuni-
carmos. Atrelados a expressdo verbalizada que ocorre quando
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se faz uso da representag¢@o oral, estdo um conjunto de outras
varidveis que ajudam a compor o mosaico de elementos que
permitem um individuo interpretar uma mensagem. Em LI-
BRAS, por exemplo, a voz que expressa e nomeia é substituida
por um sistema de sinais feitos com gestos, acompanhados de
expressdes que também compdem toda a estrutura da lingua.

Ao jogar o No.Voice os interlocutores precisam definir um
sistema momentaneo que os ajudem a transmitir a mensagem
que quer que seja compreendida pelo outro jogador. Enquanto
a dupla que constréi a histéria de forma instantanea tem o
desafio de cooperarem entre si nesta dindmica comunicacio-
nal, os demais precisam decifrar esses sistemas. Mesmo que
ninguém domine LIBRAS a jogabilidade continua vidvel.

Além disso, a natureza de um jogo ndo digital, que requer
apenas fichas (ou cartas) impressas em papel permitem que
possa ser reproduzido facilmente a partir do download das re-
gras (disponiveis no site das empresas organizadoras da JAM).
A Fig.1 representa o material produzido que estd disponivel
online para jogadores fazerem uso em versdo impressa ou
digital visualizada em dispositivo mével.

.VOICE

Indicado para minimo de 4 jogadores

DESCRIGAO:

RELOGIO
ROUPA
MESA
CADEIRA
PLACA DE TRANSITO

O NO.VOICE é um jogo com elementos de
competicéo e cooperagéo do tipo party game
voltado para aplicagdes terapéuticas, educativas
e de entretenimento. Seu objetivo é desenvolver
empatia entre ouvintes e deficientes auditivos e

TOALHA
COMPUTADOR
NOTEBOOK
SMARTPHONE
PINCEL

MOCHILA QUADRO
estimular estratégias de comunicagéo VASO Y
alternativas ao uso da linguagem oral. LAPIS PROJETOR
BORRACHA LIVRO
REGUA BOLA
REGRAS DO JOGO: BICICLETA ocuLos
Distribua os participantes em dois grupos.
Escolham um participante de cada grupo para
IGREJA BANHEIRO
formar a dupla de conversadores ”
P ESCOLA CEMITERIO
) CASA AEROPORTO
A dupla deve retirar uma carta de cada monte TEATRO GINASIO
(referente a cada categoria), de forma que CINEMA ACADEMIA
tenham 3 ou 4 cartas nas maos. E obrigatéria a MUSEU HOSPITAL
retirada de uma carta de "Emogé&o"” e uma de PRAIA PRAGA
LOJA PARQUE

"Assunto".
EMOGCAO - 2 PONTOS

ORGULHO
TRANQUILIDADE

A dupla deveré iniciar uma conversa
contextualizada com referéncia as palavras
sorteadas, apenas fazendo gestos e expressoes

ALEGRIA
TRISTEZA

e ‘ . DECEPGAO MEDO
faciais, sem usar a voz ou leitura labial. SURPRESA CONFUSAO
IRRITAGAO DISTRAGAO
Ap6s o término do didlogo os participantes dos CURIOSIDADE IMPACIENCIA
dois grupos devem adivinhar as palavras NOSTALGIA INDECISAQ
rtead PREOCUPAGAO REVOLTA
sorteadas. CONFIANGA INSPIRAGAO

Ao comparar os resultados os grupos anotam os
pontos ganhos em cada acerto. Para as rodadas
seguintes devem ser escolhidas novas duplas
formadas por um participante de cada grupo.
Vence o grupo que contabilizar mais pontos ao
final das rodadas.

ASSUNTO - 2 PONTOS

RACISMO
BULLIYNG
AMIZADE
NAMORO
FAMILIA
EMPREGO

TRANSITO
DOENGA
MORTE
VIAGEM
ESPORTE
ESTUDO

Fig. 1. Regra e elementos do jogo.

Descrigdo da figura Fig 1: Imagem retangular na vertical.
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No topo a logo do jogo é o texto NO Ponto Voice. A palavra
NO esta em cinza e VOICE em preto. Entre as letras O e
I um baldo de didlogo verde com trés pontos brancos. Logo
abaixo, Indicado para minimo de 4 jogadores. Ao longo da
coluna de texto a esquerda, a Descricdo e as Regras do
Jogo. A direita as listas dos nomes das categorias Objeto, de
valor 1 ponto, Lugar, 1 ponto, Emog¢do, 2 pontos e Assunto,
2 pontos. Os titulos das categorias estdo sobre retdngulos de
bordas arredondadas nas cores, azul, verde, amarelo e laranja,
respectivamente. Fim da descrigdo.
A andlise da Descricio e Regras do Jogo evidencia uma
proposta norteada pelo conceito de comunicacdo dado como
a forma de interacdo dos cidaddos que abrange, entre outras
opgoes, as linguas, inclusive a Lingua Brasileira de Sinais
(Libras), a visualizagdo de textos, o Braille, o sistema de
sinalizacdo ou de comunicagdo tatil, os caracteres ampliados,
os dispositivos multimidia, assim como a linguagem simples,
escrita e oral, os sistemas auditivos e os meios de voz digita-
lizados e os modos, meios e formatos aumentativos e alterna-
tivos de comunicag¢do, incluindo as tecnologias da informagdo
e das comunicagdes, encontrada em Brasil [1]. Essa variedade
de formas amplia a prépria percep¢do do fendmeno e aumenta
o espectro de possibilidades que viabilizam a experiéncia.
Segundo Borges [2] a linguagem é considerada a primeira
forma de socializa¢do por meio de instrugdes verbais em ativi-
dades rotineiras como contacdo de histdrias, tarefas musicais
ou realizacdo de atividades da vida didria. Foi pensando em
reproduzir uma vivéncia dessa natureza que o No.Voice foi
concebido.

III. DESENVOLVIMENTO

Os testes realizados durante a Game JAM com os demais
participantes do evento (10 participantes com idades entre 17
e 40 anos) validaram a mecanica e ajudaram a definir alguns
pardmetros complementares, que permitiram, inclusive, classi-
ficar o tipo de jogo. Considerando a natureza das interagdes,
a quantidade de participantes permitida e a duracdo média de
cada rodada (em torno de 10 a 15 minutos, desde o sorteio das
fichas até a conclusdo da histéria e declaracdo das respostas
das equipes), concluiu-se que o No.Voice pode ser enquadrado
na categoria dos “party games”.

A. Resultados e Discussoes

Mesmo entendendo que o universo de jogadores € muito
pequeno e que uma valida¢do mais efetiva necessita de uma
quantidade maior de partidas e perfis, podem ser listados
os seguintes resultados e discussdes decorrentes do feedback
gerado apds as jogadas no evento:

o As cartas (ou fichas) usadas para o registro das palavras
das 4 categorias listadas no jogo tinham as mesmas
cores identificadas na Fig.1. O "monte”das cartas azuis
era relacionada ao ’Objeto”, as verdes ao “Lugar”, as
amarelas a "Emocdo”e as de cor laranja referente ao
”Assunto”. O uso de cores para diferenciacdo também &
um recurso de acessibilidade que facilita a identificacdo
das categorias pelos jogadores.

XX SBGames — Gramado — RS — Brazil, October 18th — 21st, 2021



SBC — Proceedings of SBGames 2021 — ISSN: 2179-2259

« Embora o jogo ndo se ancore na necessidade do uso de
LIBRAS para viabilizar a jogabilidade, hd a possibili-
dade de substitui¢do dos termos usados na representacao
escrita da lingua portuguesa pelos respectivos meios de
representacdo da Lingua Brasileira de Sinais, seja usando
a escrita de sinais (signwriting) como apresentado por
Barreto e Barreto [3], ou a dactilologia (o sistema de
representacdo icoOnica das letras do alfabeto manual).
Neste sentido, o propésito do jogo pode ser reconfigurado
para fins de entretenimento para participantes surdos alfa-
betizados em LIBRAS ou para a iniciacdo de deficientes
auditivos ou ouvintes no universo da lingua.

o As categorias "Objeto”e “"Lugar’possibilitam também o
uso de cartas com imagens que representem as palavras,
como alternativa que pode ser adotada para ampliar
o nivel de acessibilidade do jogo. Em um nivel mais
simplificado, selecionando alguns termos, as categorias
“Emocao”e ”Assunto”’também podem ter suas respectivas
representacdes icOnicas no lugar das palavras impressas.
Para pessoas ndo alfabetizadas, ou que tenham dificul-
dades na leitura, ou no reconhecimento dos cddigos da
escrita, essa estratégia viabiliza a participacdo efetiva
desses grupos.

e O jogo permite que a jogabilidade ocorra ainda com
alguns ajustes, tais como a escolha de menos de 4
categorias, caso seja sugerido que apenas 2 ou 3 cartas
sejam sorteadas. A mecanica também funciona caso o
grupo decida inserir ou substituir uma outra categoria que
ndo estd no rol apresentado nas regras. Essa flexibilizacao
também pode ser considerado mais um aspecto que
amplia os requisitos de acessibilidade do préprio jogo.
Afinal, cada grupo pode apresentar demandas especificas
para atender ao perfil dos jogadores, ou dos objetivos que
se deseja atingir, caso a aplicagdo ocorra em um contexto
educativo, terapéutico ou de entretenimento.

o As partidas foram jogadas por pessoas sem deficiéncia
e um participante com Sindrome de Asperger (condi¢do
hoje enquadrada como um nivel leve do Transtorno do
Espectro do Autismo), além dos criadores do jogo. E im-
portante salientar que, como aponta Georgen [4], quanto
as caracteristicas da comunicag¢do no autismo, destaca-se
o uso limitado de comunicag@o ndo verbal, como contato
visual, expressdes faciais, gestos, linguagem corporal. O
engajamento nas partidas e o equilibrio entre o aspecto
Iudico e de aprendizagem estiveram presentes em todas
rodadas. Foram usadas fichas feitas de cartolina colorida
e o rodizio entre os jogadores para formarem as duplas
que construiam os didlogos.

Vale destacar que o processo de criacdo do jogo seguiu parte
das etapas da metodologia do design thinking, a exemplo da
constru¢io do artefato EDU no Planeta das Galinhas, descrito
por Neris [5]. Nesse sentido, o fluxo do processo pode ser
descrito da seguinte maneira:

« A etapa de descoberta e interpretacdo do contexto levou
a compreensdao dos problemas inerentes ds pessoas com
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dificuldades em establecer uma comunica¢do com seus
pares;

o A etapa de ideacdo foi permeada pela identificacdo de
alternativas de jogos e mecanicas que pudessem ser ado-
tadas para a criagdo da dinamica e estrutura da solucio;

o Na prototipagdo, foram usadas anotagdes no papel para
as primeiras partidas e as discussdes sobre 0s termos
selecionados nas categorias. Tais defini¢des foram pen-
sadas de forma a evitar ambiguidades na interpretacdo
dos jogadores;

e A etapa de validacdo da primeira versdo ocorreu com
os participantes da JAM. As atualizagdes e a evolugdo
do game ndo fizeram parte do processo devido ao tempo
limitado das atividades no evento.

O No.Voice, como artefato desenvolvido em um contexto
de experimentacdo aberta e com foco nas demandas de um
publico carente de solucdes acessiveis, estd disponivel para
uso livre através do link https://bit.ly/jogonovoice .

IV. CONSIDERACOES FINAIS

Foram muitos os aprendizados no processo de criagdo do
No.Voice. Ele nasceu como uma solu¢do no formato de jogo
ndo digital, com potencial de aplicacdo tanto por profissionais
da educacdo, quanto de terapeutas que pautam parte de suas
propostas metodoldgicas na ludicidade. No entanto ele se
mostrou como um produto de entretenimento que equilibra
muito bem o apelo da diversao com o da “atividade séria”.

Além dos aspectos relacionados ao processo de design de jo-
gos executado por profissionais das dreas da saide e educagdo,
ndo desenvolvedores, é importante destacar o elemento norte-
ador para que a elaboracgdo da solucdo resultasse num produto
jogavel, que causou interesse entre os participantes do evento:
a deficiéncia.

Ha algumas décadas passadas o modelo adotado para enten-
der uma deficiéncia estava atrelada a algo que era praticamente
parte da identidade de um individuo, como se a sua condi¢do
bioldgica atipica imprimisse na sua testa um rotulo de estigma.
Hoje ha uma percep¢do de que a defici€éncia é definida mais
pelo meio e as relagdes que se constréem na sociedade do
que na prépria “inabilidade”em algum aspecto. E isso traz a
seguinte reflexdo: o que faz um jogo ser inclusivo?

Ficou evidenciado que durante o processo de design do
jogo o elemento norteador foi a definicdo de um déficit ou
limitacdo na comunicagdo como ponto de partida. Sobre isso
foram inseridas outras camadas para que, ao final, o jogador
tivesse uma experiéncia realmente transformadora, quando se
propuser a refletir sobre as dindmicas de interagdo que acabou
de vivenciar ao término do jogo.

Mesmo assim, nos testes de validagdo do jogo se percebeu
que nas estratégias que os jogadores acabavam adotando para
transpor os limites impostos pela regra residiam a evidéncia de
que realmente o meio e o outro podem minimizar o impacto
de estar em uma condi¢@o de restricdo ou limitacdo de algum
dos sentidos.

Imagine ter que iniciar uma conversa (coerente) com uma
pessoa sem usar sua voz € nao ter o dominio de um outro
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sistema simbdlico previamente estabelecido entre ambos, de
forma que a solucdo para o desafio de se comunicar precise
ser construido em conjunto, mesmo que vocés estejam em
equipes opostas em um jogo. O que vocé faria? Pois € ai onde
reside a complexidade de um jogo com uma mecanica simples
como a do No.Voice.

E quando vocé depende do outro e precisa que este também
esteja aberto as suas escolhas, quando ambos necessitam se
adequar as proprias condi¢des que o outro lhe apresenta porque
0 jogo precisa avangar, que a gente consegue quebrar todos os
paradigmas que ainda regem uma inclusdo de “faz de conta’e
comecga a ouvir e dar voz a quem estd do nosso lado.
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