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Abstract. Universal Design (UD) refers to tools and products intended for any
audience profile, regardless of their limitations, making it important for user
access, but in the literature it still has limitations of research carried out in
this area. Therefore, this work proposes 24 requirements for the development of
universally accessible games and had the participation of different user profiles.
These requirements are intended for card game mechanics. These results can be
used as requirements for implementing games that include DU and enhance the
equitable use of digital games.
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Resumo. O Desenho Universal (DU) refere-se a ferramentas e produtos desti-
nado a qualquer perfil de puiblico, independente de suas limitacoes, tornando
importante para o acesso do usudrio, mas na literatura ainda possui limitacoes
de pesquisas realizadas nesta drea. Portanto, este trabalho propée 24 requisi-
tos para o desenvolvimento de jogos universalmente acessiveis e contou com a
participagdo de diferentes perfis de usudrios. Esses requisitos sdo destinados a
mecdanica do jogo de cartas. Esses resultados podem ser usados como requisitos
para a implementagdo de jogos que incluam o DU e aprimorem o uso equitativo
de jogos digitais.

Palavras-chave- desenho universal, mecdnica do jogo de cartas, requisitos,
acessibilidade

1. Introducao

Jogos digitais sdo ferramentas atrativas que causam envolvimento com os usudrios ao ap-
resentarem desafios competitivos e cooperativos. No ambito educacional, hd a crescente
importancia desses jogos, porém a maioria deles nao aderem ao Design ou Desenho Uni-
versal (DU), ou seja, os jogos sdo destinados a publicos especificos, como pessoas com
ou sem deficiéncia visual Takemata et al. (2016) e Souza (2021), por exemplo. O que
causa um problema ao se tratar de diversos perfis de alunos numa turma, que necessi-
taria de varios jogos para a turma. A escolha por vérios jogos para um grupo de alunos,
fere a equidade, principalmente nos casos em que ha alunos com defici€éncia na turma.
E a perspectiva do DU leva ao desenvolvimento de um tnico jogo para a um grupo de
usudrios.

Segundo Alves et al. (2015), Correa et al. (2018) e Stylianidou et al. (2020) a
literatura mostra que € a minoria dos jogos que fornecem jogos ou prototipos que tenham



sido desenvolvidos sob a perspectiva do Desenho Universal, ou seja, um tinico jogo capaz
de ser utilizado por diferentes perfis de pessoas, incluindo aquelas com deficiéncia, dentre
eles.

De acordo com Cunha et al. (2021) essa escassez de jogos baseados em Design
Universal pode ser atribuida pela caréncia de requisitos, diretrizes ou recomendacgdes para
o desenvolvimento de jogos baseados em DU, pois para um jogo alcancar o DU apresenta
muitos desafios como: a) envolvimento de vérios perfis de usudrios; b) dificuldade de unir
e transpor as diretrizes de acessibilidade existentes em requisitos funcionais; c) falta de
conhecimento da equipe técnica; d) alto custo de contratacao de equipe especializada em
diferentes perfis de defici€éncia, entre outros.

Conforme Torrente (2012) € essencial considerar as pessoas com deficiéncia (PcD)
durante o processo de desenvolvimento de um jogo. Portanto, torna-se primordial a
participacdo dos diversos perfis de usudrios nas etapas do seu desenvolvimento, especifi-
camente na etapa de defini¢do de requisitos de acessibilidade.

No entanto, esse trabalho € fruto de um projeto de pesquisa que participou
do processo de desenvolvimento de um jogo digital educacional intitulado “Expedicao
Antartica”. O jogo foi desenvolvido sob a perspectiva do Desenho Universal e possui di-
versas mecanicas, dentre elas a mecanica das cartas, foco deste estudo de pesquisa. E tem
o objetivo identificar requisitos de acessibilidade que possam ser reutilizados em jogos
voltados para o desenho universal.

O passou por diversas etapas, dentre elas: i) levantamento de requisitos; ii) anélise
dos requisitos; iii) validagc@o dos requisitos envolvendo diversos perfis de usudrios, dentre
eles surdos, Pessoas com Deficiéncia Visual (PDV), com defici€ncia cognitiva e pessoas
sem deficiéncia.

O trabalho apresenta uma listagem de 24 requisitos, classificados em alguns dos
principios de Design Universal e podem ser utilizados como referéncia na criacdo de jogos
com acessibilidade universal, com uma mecanica dos jogos de carta.

2. Referencial Teorico

2.1. Requisitos

De acordo com Pressman (2011) o processo de engenharia de requisitos pode ser di-
vidido em trés etapas: 1) elicitacdo prévia de requisitos e andlise; ii) especificacdo; e
iii) validagdo. Os problemas encontrados na validagao devem ser resolvidos, para evi-
tar problemas futuros que podem comprometer a aplicacdo, além de causar retrabalho.
Dentre esses problemas estdo aqueles relacionados a interacdo com o usudrio, incluindo
especialmente a acessibilidade.

2.2. Desenho Universal

Conforme Connell et al. (1997) o objetivo do Desenho Universal € atender a todas as
necessidades do usudrio e maximizar a acessibilidade ao produto ou sistema. Eles co-
laboraram com diversos grupos académicos para estabelecer 7 principios do Design Uni-
versal para orientar o projeto de ambientes, produtos e comunicagdes, dentre eles estdo:
Principio Um: Uso equitativo. Principio Dois: Flexibilidade de Uso. Principio Trés:
Uso simples e intuitivo. Principio Quatro: Informacodes perceptiveis. Principio Cinco:



Tolerancia a erros. Principio Seis: Baixo esfor¢o fisico. Principio Sete: Tamanho e
espago para abordagem e uso.

Uma vez apresentado os principios do Design Universal, as suas descri¢des e di-
retrizes podem ser consultadas em Connell et al. (1997) e cabe distingui-las de requisitos.
As diretrizes sdo orientagdes, guias, ou recomendagdes para que os produtos sejam volta-
dos para o DU. Elas sdo comumente gerais, pois pretendem abranger mais produtos.

Os requisitos funcionais sdo mais especificos que diretrizes, € devido a isso,
acabam sendo utilizados mais restritamente. E a vantagem em obter requisitos valida-
dos por usudrios € que eles fornecem instru¢cdes mais claras e especificas para serem
implementadas, o que pode contribuir com o desenvolvimento do jogo. E os requisitos
de acessibilidade voltados para o Desenho Universal, sdo necessidades ou exigéncias que
um produto especifico deve conter para permitir acesso a diversos perfis de usudrios.

2.2.1. Jogos universalmente acessiveis

Na literatura, Compaii et al. (2019) e Neto et al. (2019), apresentam jogos acessiveis
destinados a um publico especifico. Por isso, é relevante mencionar sobre o Desenho
Universal em jogos digitais, e como ele € ttil e pode contribuir em jogos educacionais,
devido a alternativa para um design de jogos mais inclusivo.

Pinto et al. (2019) apresentam um jogo intitulado "Missdo Terra”, € do tipo quiz,
voltado para o aprendizado da origem da Terra e sua pré-histéria. O jogo foi desenvolvido
sob a perspectiva do Desenho Universal da Aprendizagem (DUA) e o usudrio pode con-
figurar a aplicacdo para personalizar sua utilizagdo. O estudo apresenta avaliagdo com 08
criangas (7 a 14 anos) sem dislexia, porém nao apresenta se houve avaliaciao de especial-
istas no decorrer do desenvolvimento do jogo.

Stylianidou et al. (2020) apresentam um jogo intitulado ”Helping Nemo”, do
género puzzle e visa integrar a resolucdo de quebra-cabecas alinhada com os objetivos do
curriculo para a segunda série (idades de 7 a 8 anos) em relacao a lingua grega, matematica
e arte. Os autores baseiam-se em DUA segundo Meyer (2014). No entanto, o estudo nao
clarifica o envolvimento do perfil do usudrio, e ndo informa se houve alguma avaliacdo
com especialistas e qual tipo de teste foi realizado com os usuérios.

Conforme a literatura apresentada, pode-se concluir que existem jogos voltados
para DU, porém nao sao apresentados de maneira clara e objetiva os requisitos necessarios
para desenvolvimento desses jogos, dificultando o entendimento de como desenvolveé-los.

3. Contextualizacao e Metodologia
Nesta secdo serdao apresentados a contextualizacdo do objeto de pesquisa, neste caso, o
jogo e a metodologia de seu desenvolvimento.

3.1. Contexto da Pesquisa

O jogo "Expedi¢do Antdrtica” é um jogo educacional do género Role Play Game (RPG).
Ele coloca o jogador no papel de um expediciondrio para vivenciar uma aventura pela

Thttps://www.interaufabc.com.br/jogo.



Antartica em busca de coletar, analisar e enviar dados para pesquisas de Ciéncia Cidada
brasileiras. Durante o jogo, sob o auxilio da imersdo em um ambiente lidico, o jogador
deverd conhecer a importincia da formacdo de uma cultura cientifica. Ele foi desen-
volvido sob a perspetiva de um desenho universal as pessoas sem deficiéncia, surdos,
cegos, baixa visdo e deficiéncia cognitiva. Ele possui navegacao por teclado e mouse, ap-
resenta possibilidades de configuracdes de contrastes, contém audiodescri¢do e traducao
de texto para Libras.

O desenvolvimento do jogo levou em torno de 18 meses. Ele foi financiado
pelo edital N° 42/2017 da CAPES. Durante seu desenvolvimento, aproximadamente 40
pessoas participaram do projeto, eram inclusos profissionais pesquisadores da drea da
computagdo, pedagogia, psicologia e da area de acessibilidade, tais como: especialista
em audiodescricdo e intérpretes de LIBRAS, e usudrios com diferentes deficiéncias para
garantir uma acessibilidade universal.

O jogo possui os cendrios: cidade de Ushuaia, Navio e Peninsula Antartica, com
um total de sete mecanicas no jogo. Esse estudo aborda somente a mecanica das car-
tas (Figura 1) disponivel em varios minijogos, dentre eles, o minijogo “Acampamento
Antartica”, apresentado neste trabalho, que compde a missao Paleontologia e tem como
objetivo de aprendizagem “conhecer o processo da pesquisa de fosseis realizada pela
equipe de pesquisadores brasileiros na Antartica”.

PLAYER NAME ACAMPAMENTO ANTARTICA

Barracas amplas (polar haven)

Figura 1. Jogo de cartas

A mecanica funciona assim: O jogador seleciona as cartas que contém os itens
que ele julga necessario levar para o acampamento na Antartica, por meio do ’joinha
para cima” ou nao, selecionar por meio do “joinha para baixo”. Simultaneamente, os
parametros estrela, coracdo e mapa da Antértica, que representam a experiéncia, vida e
meio ambiente, respectivamente, alteram a pontuacdo. Conforme as cartas passam, 0s
nomes dos itens também aparecem na tela. Para concluir o minijogo, o jogador deve
realizar este processo até conseguir selecionar 20 cartas e ndo zerar os parametros de
pontuacdo.

Uma das principais diretrizes de acessibilidade em jogos digitais é que eles apre-
sentem audiodescri¢do. Visando contribuir para o retso da audiodescricdo da mecanica
do jogo das cartas, ela serd apresentada a seguir:



”No canto superior esquerdo da tela, hd uma barra de pontuagdo, abaixo, a im-
agem da Ceci sobre quatro icones de acesso, com quadro de dicas em sua frente com
texto em letras brancas. No canto superior direito, tarja amarela com nome do minijogo:
“Acampamento Antartica” e abaixo, quadro azul-claro, na parte superior, possui uma tarja
azul mais escura e texto em letras brancas. Abaixo da tarja possui trés parametros, um ao
lado do outro, representados pelos icones: coracdo, estrela e mapa da Antartica. Abaixo
dos parametros, carta com imagens de itens, abaixo da carta, os icones de “joinha para
baixo” e “joinha para cima”, vermelho e verde, respectivamente.”

3.2. Metodologia de Desenvolvimento do Jogo

Os artefatos produzidos na metodologia foram a base para os resultados dessa pesquisa.
O jogo foi desenvolvido baseado na metodologia INTERA? especifica para o desenvolvi-
mento de jogos educacionais (Braga, 2015).

Essa metodologia considera acessibilidade e possui 3 principais componentes: 1)
papéis: descrevem como as pessoas devem se comportar no projeto e quais sao suas
fungdes, inclusive, uma pessoa pode assumir mais de um papel; ii) artefatos: sdao os dados
e informag¢des geradas durante o processo de desenvolvimento do jogo, desde imagens,
documentos e textos até o codigo; e iii) etapas: sdo colecoes de atividades relacionadas a
uma area de interesse principal. Elas podem ocorrer concomitantemente ou nao, e variam
conforme o modelo de desenvolvimento adotado pela equipe.

A seguir serd apresentado o detalhamento somente das etapas que nortearam este
estudo com énfase na drea da acessibilidade.

3.2.1. Requisitos

Essa foi a primeira etapa do trabalho realizado no estudo de campo. O objetivo foi realizar
o levantamento de requisitos com usudrios e especialistas. Esses requisitos consistem na
narrativa, mecanica e interface grafica do jogo. Ela merece destaque, ja que a grande parte
da fonte de dados para definicao dos requisitos propostos nesse trabalho € proveniente dos
artefatos gerados nessa etapa.

Por meio de reunides, a equipe de contetido repassava a missdo, para equipe de
andlise.

A narrativa e mecanica eram apresentadas por meio do Game Design Document
(GDD) e o protétipo de telas eram apresentados pelo wireframe, com intuito de mostrar
uma versao primitiva visual do projeto, sobre as interfaces e navegacao do jogo.

Simultaneamente a essa etapa, a equipe de acessibilidade desenvolvia o glossério
em LIBRAS, com diversos sinais de palavras cientificas e técnicas, que faziam parte da
narrativa do jogo e ndo continham sinal. A traducdo do didlogo também foi feita conjun-
tamente com esta etapa do projeto.

Com os resultados das reunides, o tradicional Caso de Uso (CDU) foi adaptado
para inserir elementos de acessibilidade, como: teclas de atalhos, avisos sonoros, dentre

?Documentagio disponivel em: https://www.interaufabc.com.br/livros.



Fonte (artefato) Descrigéo
Caso de Uso de Objetivo: relatar como se daria a interag@oo do Requisitos
acessibilidade usudrio com o jogo destacando os elementos de
acessibilidade.
Requisitos de Objetivo: disponibilizar a lista de teclas utilizadas | Requisitos
Usuario Idade Diagndstico Fungao Teclas no jogo dispondo a descrigdoo da tecla e local a
P1 27 DV Baixa visao Levantamento de requisitos/testes — ser utilizada no jogo. ___ _ —
Requisitos de Objetivo: disponibilizar a lista de cores utilizadas | Requisitos
(moderada) Cores no jogo, dispondo a descrigao da tecla e local a
P2 22 DV Baixa visdo Levantamento de requisitos ser utilizada no jogo.
(severa) (audiodescrigdo)ftestes Biblioteca de sons _Objetivo disponibilizar todos os sons eaudios do | Requisitos
- P - jogo.
P3 Acima de 28 DM ES_qUIZ?f[ema Testes — Audiodescrigao Objetivo: relatar a descrigéo grafica Requisitos
P4 21 DV Baixa visao Levantamento de requisitos (cor, formato e local) das telas e imagens.
(severa) Navegagéo via Objetivo: disponibilizar como se daria a navega- | Requisitos e teste
teclado céo da mecanica via teclado de cada minijogo.
Telas Objetivo: disponibilizar a interface gr afica das Desenvolvimento
. - ~ s - telas do jogo.
Figura 2. Caracterizacao dos usuarios com

deficiéncia

Figura 3. Fonte de dados para

obtencao dos requisitos

outros. Esses casos de usos foram denominados Casos de Uso de acessibilidade e con-
siderado como um importante resultado do projeto. O modelo de caso de uso com os
elementos de interacdo de acessibilidade pode ser visto em Cunha et al. (2021).

3.2.2. Arquitetura

Conforme Cunha et al. (2021) na fase de arquitetura foram definidos o nimero de ca-
madas, a modelagem do banco, as escolhas tecnoldgicas e as solugdes de acessibilidade.
A acessibilidade foi promovida utilizando componente de multimidia, seguindo um fluxo
determinado de passos: disparo de evento, selecdo da mensagem, selecdo do tipo de mul-
timidia e execu¢do da multimidia.

Disparo do Evento: momento em que a promogao de acessibilidade se inicia. Para
isso € necessario que algum evento ocorra no jogo de forma ativa, como cliques do mouse
ou teclado, ou de forma passiva, como o carregamento de uma nova tela.

Selecao da Mensagem: apds o evento de acessibilidade ser disparado € necessario
selecionar a mensagem que serd transmitida ao usudrio. Essa selecdo pode ser estdtica
ou dindmica. Mensagens estdticas estdo codificadas diretamente no jogo, por exemplo:
“ao carregar tela X, exibe mensagem Y. Mensagens dinamicas dependem de dados que
podem se modificar durante o jogo, por exemplo: “ao clicar no icone X, exiba a mensagem
correspondente ao atual texto no campo Y.

Selecao do Tipo de Multimidia: apds o evento também € selecionado o tipo de
multimidia que serd utilizada para transmissdo da mensagem.

Executar Multimidia: apds selecionar a mensagem que deve ser transmitida e o
tipo de multimidia a ser utilizada, a multimidia € executada para o usuario. Essa mul-
timidia pode ser estdtica ou dindmica. A estitica € gerada previamente, como videos
de libras, enquanto a multimidia dindmica é gerada em tempo de execugdo, como
audiodescricao executada por um texto submetido a um leitor de tela.

3.2.3. Desenvolvimento

O jogo foi desenvolvido na Engine Unity e foi utilizado a linguagem C# para o desen-
volvimento. Como se trata de um jogo do género RPG para facilitar a implementagdo dos



didlogos, foi utilizado uma API/plugin disponivel gratuitamente no site do Unity com o
nome de VIDE Dialogues. Essa API/plugin facilita a estruturacdo e implementacao dos
didlogos no jogo e em seus respectivos personagens.

3.2.4. Teste do Jogo

A etapa de testes foi extremamente importante para validacdo dos requisitos coletados
e implementados nas etapas anteriores. Os requisitos foram validados pelos usudrios
caracterizados na Figura 2.

Para realizagdo dos testes, o projeto foi aprovado no Comité de Etica sob o niimero
do Parecer: 3.537.793. Para usudrios com deficiéncia visual, foi necessario a instalacao
do software leitor de tela NVDA, caixas de som no computador, ajustes de ampliacdo
de tela, e configuragdes do sistema operacional Windows. Para usudarios com deficiéncia
intelectual e sem deficiéncia foi utilizado somente o computador. Devido a pandemia
da COVID-19, os testes com os surdos, que ja estavam planejados, ndo puderam ser
realizados.

Embora o estudo seja validado por um projeto de estudo éticas, considera-se que
a amostra de usudrios testadores com deficiéncia talvez seja pequena, pois durante este
periodo de estudos foi dificultoso a participacdo dos usudrios com deficiéncia nos testes.
Isso pode arrecadar ameacas de validade do estudo, sendo importante considerar os perfis
dos usudrios testadores com deficiéncia.

O objetivo de realizar o teste foi inspecionar o jogo para verificar se a navega-
bilidade estavam conforme os requisitos exigidos, e verificar problemas relacionados a
acessibilidade, usabilidade e jogabilidade do ponto de vista do usudrio final.

O protocolo de teste foi: 1) Pesquisadores forneceram instrucoes iniciais para os
usuérios; ii) Usudrios assinaram o TCLE e o TCI; iii) Usudrios responderam questionério
de pré-teste; iv) Usudrios interagiram com o jogo enquanto os pesquisadores observam e
registram as informacdes das interacdes. v) Usudrios realizaram o pds-teste.

O questiondrio de pré-teste foi composto por nove questdes que buscavam tracar
o perfil do jogador.

O segundo questiondrio (pds-teste) foi desenvolvido com questdes de acessibili-
dade, usabilidade e jogabilidade, de acordo com tipos de usudrio. Ele foi baseado nas di-
retrizes de acessibilidade da WCAG 2.1 (Web Content Accessibility Guidelines)?, e adap-
tado para jogos. O pods-teste composto por 19 questdes utilizou as quatro categorias da
WCAG: perceptivel, operavel, compreensivel e robusto.

3.2.5. Metodologia para elicitacao, analise e validacao dos requisitos

Na subsecgao 3.2 foi apresentada a metodologia de desenvolvimento do jogo que gerou os
artefatos utilizados para desenvolvimento desse trabalho. Nesta etapa serd apresentada a

3Diretrizes de acessibilidade para contetddo web. Disponivel em:
https://www.w3.org/Translations/WCAG20-pt-br/.



metodologia de desenvolvimento desse trabalho, usada para definir os requisitos propos-
tos como resultado dessa pesquisa. Essa metodologia foi baseada no processo de engen-
haria de requisitos que contempla as seguintes etapas: elicitacdo, andlise e validagdo.

a) Elicitacao: para elicitar os requisitos as fontes de dados utilizadas foram
primdrias e geradas pela equipe de projeto, durante as etapas de requisitos, desenvolvi-
mento e testes da metodologia INTERA. A Figura 3 mostra a lista da fonte de dados,
sendo na primeira coluna o nome da fonte, na segunda a sua descricao e na terceira a
etapa da metodologia INTERA, em que esse documento foi gerado.

b) Analise: para analise de requisitos, baseou-se na técnica de andlise documental
comumente utilizada em pesquisas qualitativas (Ludke e André 1986). Essa anélise foi
realizada a partir dos documentos mostrados na Figura 3.

A andlise conduziu a descri¢des sistemaéticas, qualitativas e ajudou a reinterpretar
0s requisitos e a atingir uma compreensao de seus significados num nivel que vai além de
uma leitura comum. A partir da andlise documental, buscou-se categorizar os requisitos
em gerais e especificos. Os requisitos gerais sdo aqueles que podem ser implementados
em qualquer jogo, ja os requisitos especificos sdo aqueles que podem ser implementados
em mecanicas especificas do jogo das cartas ou similares.

Cada requisito foi classificado em um dos principios do DU, permitindo assim
uma analise mais aprofundada do impacto e das lacunas dessa pesquisa sob a perspectiva
do desenho universal. Os requisitos gerais ja foram resultados de um estudo de pesquisa,
que podem ser consultados Cunha et al. (2021). Entdo, serdo tabulados apenas os requi-
sitos especificos.

¢) Validacao: foram considerados os requisitos validados pelos usudrios com
deficiéncia visual, usuarios sem deficiéncia e usuarios com deficiéncia intelectual. No
entanto, alguns requisitos relacionados a usudrios com surdez apesar de terem sido con-
siderados no resultado, ndo chegaram a ser validados devido as limitagcdes impostas pela
pandemia. A metodologia de validagdo ocorreu na etapa de testes da metodologia IN-
TERA. Ao fim da analise documental, os requisitos foram propostos e serdo apresentados
na proxima se¢ao.

4. Resultados e Discussao

Como resultado e para uma melhor andlise da pesquisa os requisitos especificos, que
podem ser usados para jogos com a mecanica do jogo das cartas (Figura 1) foram classi-
ficados conforme os principios do DU e suas diretrizes. E estdo apresentados na Tabela
1. E importante no haver separacio por tipo de deficiéncia, j4 que o foco dessa pesquisa
¢ o Desenho Universal.

Vale ressaltar que o jogo foi implementado pelo unity no tamanho de tela 1365.8
x 768 (16:9). Os testes foram realizados em computador com tamanho de tela 1366 x 768
e resolucdo de tela 1280 x 720, de acordo com configurac¢ao do jogo.

Conforme a Tabela acima apresentados 24 requisitos especificos para o Desenho
Universal de jogos com a mecénica das cartas. Os requisitos fornecidos nesse trabalho
foram classificados nos 5 principios de DU (coluna 3 da Tabela 1), sendo 13 requisitos
para permitir o uso equitativo (P1), 8 para Flexibilidade no uso (P2), 3 para o uso simples



Tabela 1. Requisitos especificos para mecanica do jogo das cartas

ID | Descricao Classificacao

E1 | Disponibilizar borda nas joinhas do tipo padrao. P4 (4b)

E2 | Disponibilizar joinhas do modo padrdo com cores que sobressaia o fundo. P3 (3a); P4
(4b)

E3 | Disponibilizar mdscara e borda nas joinhas do tipo selecionadas. P4 (4b)

E4 | Disponibilizar tecla de menu para acessar icones de acesso no jogo (voltar o mini jogo, | P2 (2a)
ou seja, cancelar; jogar novamente; volume e icone de LIBRAS).
E5 | Disponibilizar cartas de fundo branco com itens, no formato horizontal de tamanho no | P3(3a);

minimo 2,91cm x 3,61cm (altura x largura). P4(4b)
E6 | Definir delimitagdo de tela em duas dreas: cartas e joinhas. Sugestdo de tecla: TAB ou F6 | P6(6d);
Pl(la)

E7 | Disponibilizar tecla para direcionar a pontuacdo geral (HP/XP) do jogo e aos parametros | P2(2a)
de pontuacdo especifica. Sugestio de tecla: A.
E8 | Permitir que ao iniciar o minijogo, o foco do cursor esteja na carta e execute o nome do | P6(6d)
item que contém na carta, caso necessario.

E9 | Disponibilizar tecla para acessar tela de instrugio do minijogo. Sugestdo de tecla: F1 P2(2a)

E10 | Disponibilizar mdscara escura na carta, ao passar o foco do cursor com porcentagem de | P4 (4b)
20%.

E11 | Disponibilizar tecla para acessar tela de instrugdo via teclado do minijogo. Sugestdo de | P2(2a);

tecla: F2. Pl(la)

E12 | Disponibilizar tecla para acessar as dicas do minijogo. Sugestdo de tecla: F5. P2(2a);

Pl(la)

E13 | Disponibilizar tecla para acessare repetir audiodescri¢do, caso necessdrio. Sugestdo de | P2(2a);

tecla: F3. Pl(la)

E14 | Disponiibilizar audiodescri¢do da tela do minijogo assim que o jogador acessar o mini- | P1(1b)
jogo, caso esteja ativado o leitor de tela.
E15 | Disponibilizar identifica¢do sonora com nome do item da carta, em seguida cursor dire- | P1(1b)
ciona para joinha e executa o nome do tipo de joinha .
E16 | Disponibilizar identificagido sonora com nome da joinha assim que cursor direcionar para | P1(1b)
joinha.
E17 | Disponibilizar audiodescri¢do das cartas com imagem, assim que as cartas aparecerem an | P1(1a)
tela.
E18 | Permitir que o jogador possa solicitar repeti¢ao de audiodescri¢do do item da carta, con- | P2(2c)
forme necessdrio.
E19 | Disponibilizar identificagdo sonora sobre o resultado final do minijogo: vitéria ou derrota. | P1(1b)
E20 | Permitir que execute as dicas de forma ilimitada, conforme necessidade do usudrio. Sug- | P2(2d);P6(6d)
estdo de tecla: F5
E21 | Disponibilizar identificagdo sonora de “bloqueio” para sele¢do excessiva de carta. P1(1b)
E22 | Disponibilizar identificagdo sonora sobre o resultado do minijogo, com sons diferentes: | P1(1b)
resultado de derrota e resultado de vitdria.
E23 | Disponibilizar contetido textual (nome do minijogo e nome dos itens das cartas) em LI- | P1(1b)
BRAS ao clicar no icone de LIBRAS.
E24 | Permitir que quando estiver ativado o icone de LIBRAS, seja traduzido o contetido textual | P1(1b)
dos itens das cartas, conforme o jogador passra as carta, antes de seleciond-la.

e intuitivo (P3), 4 para permitir a informacao perceptivel (P4) e 3 para permitir o baixo
esforgo fisico (P6).

5. Conclusao e Limitacao do Trabalho

Esse trabalho apresentou requisitos para o desenvolvimento de jogos universalmente
acessiveis. Os requisitos podem ser utilizados para jogos que contenham a mecénica
das cartas. Conclui-se que cinco principios do Desenho Universal foram contemplados
dentre os 24 requisitos propostos, sendo que o principio que mais se destacou foi o do uso
equitativo (principio 1).

O trabalho apresentou as seguintes limitagdes: 1) caréncia de recursos de
sonorizacdo pela auséncia de equipe especializada em som durante o desenvolvimento
do jogo; ii) auséncia de requisitos para retorno tatil, por ndo ter sido contemplado a
integracdo do jogo com mesa tétil; iii) requisitos validados por 4 perfis de usudrios: sem
deficiéncia, com deficiéncia visual, cognitiva e surdos. Os demais perfis de usuarios ndao
participaram do desenho do jogo; e iv) os requisitos relacionados a LIBRAS s6 foram val-
idados durante a elicitacdo e prototipa¢do, mas nao foram testados, devido a limitacdo na
pandemia. Apesar das limitagdes, esse trabalho pretende contribuir para guiar e clarificar
a implementacdo de jogos universalmente acessiveis, aumentando assim o uso equitativo
de jogos.
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