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Abstract. In this work, we present the development of a mobile game aiming
to mitigate one of the main problems in the world of digital games: the lack of
accessibility and inclusion for people with disabilities. Thus, we propose Enem
Runner, an infinite running game with narrative tools, an inclusive layout and
obstacles that emit sounds. Moreover, the proposed game has an explicit critic
to the difficulties experienced in the urban environment, especially for people
with disabilities.
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Resumo. Neste trabalho, apresentamos o desenvolvimento de um jogo para dis-
positivos moveis com o objetivo de mitigar um dos principais problemas pre-
sentes no mundo dos jogos digitais: a falta de acessibilidade e inclusdo para
pessoas com deficiéncia. Assim, propomos o Enem Runner, um jogo de corrida
infinita com ferramentas narrativas, layout inclusivo e obstdculos que emitem
som. Além disso, o jogo proposto possui um cardter critico explicitando as di-
ficuldades vivenciadas no meio urbano no Brasil, principalmente para pessoas
com deficiéncia.

Palavras-chave: Game design, deficiéncia visual, acessibilidade, jogo para dis-
positivos moveis.

1. Introducao

Nos ultimos tempos, 0s jogos eletrOnicos apresentaram um crescimento exponencial na
quantidade de usudrios [PesquisaGameBrasil 2022], representando uma das principais
formas de entretenimento incluidas em nossa sociedade. Todavia, apesar do aumento no
nimero de jogadores, os jogos presentes no mercado ainda apresentam muitos obstidculos
para pessoas com algum tipo de defici€éncia [Aguado-Delgado et al. 2020]. Assim, o
Enem Runner € um jogo com foco na inclusdao da comunidade de pessoas cegas ou com
baixa visdo no mundo dos jogos digitais. Além de abordar a falta de acessibilidade para
pessoas com essas e outras deficiéncias nos ambientes urbanos, principalmente nas ruas
e calcadas publicas, Enem Runner critica, de forma cOmica, um tema problematico na
sociedade brasileira atual [Mobilize 2019].

A exclusdo no acesso aos jogos eletronicos € uma ameaca para o alcance de uma
sociedade completamente democrética em todas as nacdes atuais. De acordo com a 9.*
edi¢do da Pesquisa Game Brasil, 3 em cada 4 brasileiros ja jogam algum jogo eletronico
e esse percentual tende a se expandir cada vez mais. Porém, o interesse em tornar esses



jogos acessiveis, principalmente para as pessoas cegas, ¢ minimo, visto a falta de fun-
cionalidades nos jogos que visam a inclusdo desse publico [PesquisaGameBrasil 2022].
Assim, por meio de recursos sonoros € controles simples, 0 jogo proposto atinge a maior
quantidade de pessoas possivelis.

Além de promover inclusao no acesso aos jogos, Enem Runner tem como obje-
tivo fazer uma critica a condi¢@o atual das ruas e calcadas brasileiras, que dificultam a
locomogao de pessoas com deficiéncia. Segundo a Campanha Calgadas do Brasil de 2019
[Mobilize 2019], nenhuma capital brasileira conseguiu atingir o marco minimo de quali-
dade de suas vias de locomocgao para pedestres. Logo, nota-se a importancia de um jogo
com esse Viés critico, que serve como um alerta ao poder publico acerca da problematica
presente em todo o pais.

Portanto, propomos o0 jogo Enem Runner, jogado e testado por pessoas com sua
visdo limitada. Desenvolvido com o motor de jogos Unity', aborda a situaco atual das
ruas brasileiras de forma comica. O jogo retrata os varios empecilhos das vias publicas
aos vestibulandos do Ensino Médio, especialmente para portadores de alguma deficiéncia,
para chegarem ao seu local de prova do ENEM (Exame Nacional do Ensino Médio),
cumprindo o papel de atender o maior publico possivel da forma mais divertida.

2. Trabalhos Relacionados

Para a criagdo das telas do jogo, seguimos os principios do design acessivel adaptados para
o meio de dispositivos moveis [Caldwell et al. 2008]. O principal deles foi o principio da
perceptividade, que indica a necessidade de ter todo o conteudo do programa perceptivel
ao usuario. Nesse sentido, toda a estrutura de elementos interativos, como botdes, foram
pensados de modo a tornar o jogo completamente acessivel para individuos cegos.

Ainda na questdo da inclusdo, quando falamos de jogabilidade, um dos aspec-
tos para andlise é o uso de funcionalidades de 4udio associadas as imagens do jogo
[Aguado-Delgado et al. 2020]. De acordo com [da Silva Ribeiro et al. 2019], algumas
das ferramentas sonoras que ajudam na acessibilidade sdo: didlogos, sonoplastia, sons
2D/3D ambiente, efeitos sonoros € musica. Dentre essas, o uso de efeitos sonoros estéreos
vinculados aos obstdculos foram essenciais para proporcionar a inclusdo no jogo.

Por fim, com o intuito de embasar o caréter critico do jogo, o conhecimento da
realidade dos meios urbanos foi fundamental. Em [Pereira et al. 2016] sdo apresenta-
das algumas das barreiras arquitetonicas encontradas nas cidades, que no contexto da
globaliza¢cdo, ndo sdo pensadas para a movimentacdo das pessoas, € sim para os au-
tomoveis. Nesse sentido, alguns desses empecilhos, como buracos, escadas e calgcadas
desreguladas, foram adicionados como barreiras no projeto para demonstrar a realidade
brasileira atual.

3. Proposta do Jogo

Enem Runner € um jogo no estilo Runner, isto é, de corrida infinita, que aborda a situacao
atual das vias publicas brasileiras.

Utilizando a metodologia de desenvolvimento Kanban, nosso projeto € pautado,
desde seu desenvolvimento inicial, em entregar o mdximo de imersdo, diversdo e en-
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tretenimento para qualquer publico que experienciar nosso jogo. Através do auxilio de
diversas opg¢oes de acessibilidade para pessoas cegas ou com baixa visdo, apresentamos
um teor critico acerca das condi¢cdes de mobilidade urbana no Brasil.

3.1. Enredo

No jogo proposto existem trés personagens: Iraci, Enzo e Valentina, todos com algum
tipo de deficiéncia. FEles confrontam o cendrio cadtico, cheio de obstdculos, das ruas
brasileiras no caminho até o ENEM.

Os obstaculos do jogo sdo barreiras comuns do cotidiano para pessoas com de-
ficiéncias visuais e motoras, sendo que a maioria delas ndo deveriam existir ou estarem
naquele local, como: placas de sinalizacdo no decorrer das calgadas, buracos, falta de
pisos tateis na maior parte dos espacgos publicos, degraus, auséncia de rampas, arvores,
entre outros.

3.2. Personagens

O usudrio escolhe qualquer um dos personagens para tentar alcancar o ENEM. Cada per-
sonagem possui um nivel diferente de imersao de acordo com suas caracteristicas, por
exemplo, uma tela embacada ou locomocgdo prejudicada que torna 0 movimento mais
lento. Esses fatores contribuem para aproximar ainda mais o jogador do universo do jogo.
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Figura 1. Os personagens do jogo Enem Runner: (a) Iraci, (b) Enzo e (c) Valen-

tina.

Iraci (Figura la) € um cadeirante, logo o personagem tem mais dificuldade para
desviar dos objetos que estdo vindo em sua dire¢cdo. Enzo (Figura 1b) é cego, logo, os
obstaculos ndo serdo visiveis na tela do jogador e a orientagdo se dard através dos sons.
Valentina (Figura 1¢) tem catarata e ao olhar o mundo a sua volta, v€ as coisas embacadas,
com essa personagem, o jogo apresentard um campo de visao distorcido e poluido para o
usudrio.

3.3. Mecanica e Jogabilidade

O Enem Runner € elaborado sob o conceito de um jogo de corrida infinita acessivel.
A mecanica do jogo consiste na capacidade do personagem escolhido pelo usuédrio se
orientar através dos sons. Todos os obstdculos sdo sinalizados através de um sistema de
som estéreo, cuja funcdo é fazer com que o jogador consiga identificar se o som que esta
sendo emitido estd vindo da direita, da esquerda ou de sua frente. Quando, por exemplo,
uma arvore ou um carro vier em sua direc¢ao, esse obstaculo ird emitir sons de acordo com



o lado da tela que ele vier. Assim, se um carro for gerado na pista da esquerda, o jogador
conseguird ouvir um som de carro apenas do lado esquerdo do seu fone de ouvido. Para
desviar, basta que o jogador toque ou deslize o dedo na tela para deslocar para a dire¢dao
desejada. Tais obstaculos aparecem de forma aleatéria e gradativa, fazendo com que o
jogo fique mais rapido e desafiador com o passar do tempo. Um exemplo do cendrio do
jogo € apresentado nas Figuras 2b e 2d.

Para testar a mecénica e jogabilidade, em um primeiro momento, nosso jogo foi
testado com vérias pessoas com os olhos completamente vendados para garantir uma
experiéncia divertida e imersiva. Aprimoraremos nossa jogabilidade futuramente através
de testes do jogo com pessoas cegas e com baixa visao.
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Figura 2. (a) Disposicao dos botoes da tela inicial, grandes e dispostos de ma-
neira a facilitar o uso para pessoas cegas. (b) Tela inicial do jogo, com to-
dos os botoes dispostos estrategicamente. (c) Opcao de Volume da tela de
configuracoes, que segue a mesma matriz de botoes da tela inicial. (d) Nosso
cenario é baseado em uma corrida infinita por uma rua. Obstaculos surgirao
para atrapalhar o personagem.

3.4. Acessibilidade

Layout Acessivel: O foco principal de Enem Runner € ser um jogo acessivel e diver-
tido para deficientes visuais. No entanto, ele também entrega acessibilidade para outras
defici€éncias como a auditiva. Nesse sentido, suas telas apresentam poucos botdes dispos-
tos em locais estratégicos, isto €, apenas nas extremidades da tela ou em sua parte central.
Somado as dicas auditivas, este layout faz com que o jogador com deficiéncia visual possa
facilmente se localizar identificar onde deseja clicar (Figura 2a).

Botao Universal de Tutorial: Além do layout acessivel, o Enem Runner conta com
dicas, orientagcdes e representagdes sonoras para o usudrio, tanto durante, quanto fora da
acdo do jogo. Tendo isso em vista, hd um botdo universal, representado na Figura 3, que
esta presente em todas as telas do jogo no canto superior direito. Ao ser clicado, o sistema
do jogo informa oralmente todas as instrucdes da tela que o jogador esta.



Figura 3. Botao Universal presente em todas as telas do jogo que contem dicas,
orientacoes e representacoes sonoras para o usuario.

Opcao de Configuracoes: A tela de configuragdes também segue o layout acessivel
desenvolvido neste trabalho (Figura 2¢). Cada op¢ao das configuragdes do jogo ocupa um
escopo inteiro da tela, para que o usudrio a utilize facilmente. No canto inferior esquerdo e
direito da tela estdo os icones responsaveis por percorrer entre as op¢oes de configuracdes
do jogo, cada qual uma ocupando uma pégina, elas: volume, idioma e musica.

4. Conclusao e Trabalhos Futuros

Neste trabalho foi apresentado o processo de desenvolvimento do jogo Enem Runner que
se propde a ser um jogo acessivel de corrida infinita. De modo a promover o acesso de
toda a sociedade, o jogo proposto implementa acessibilidade através de recursos sonoros e
da disposi¢do simples, 16gica e inteligente dos elementos clicaveis de cada tela. Destaca-
se o desenvolvimento do botdo universal, que ao ser requisitado descreve a disposicao
das funcionalidades presentes na tela em destaque, ambientando usudrios com deficiéncia
visual. Além de buscar promover a diversdao dos usudrios, também visa demonstrar o
estado precario das vias publicas brasileiras, que atualmente nao sdo acessiveis a todos os
publicos.

Dentre os préximos passos do projeto, € importante destacar o desfecho da histéria
do jogo, polimento e aprimoramento dos efeitos visuais e de dudio, otimizacdo do de-
sempenho, desenvolvimento dos personagens, novos obstdculos e mapas. Por fim, para
garantir a acessibilidade, realizaremos testes com deficientes visuais.
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