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Resumo

Os jogos digitais consolidaram-se como espaços de socialização e cultura, tornando a acessi-
bilidade um requisito para a participação equitativa de todos os indiv́ıduos. Contudo, barreiras
de áudio e a resistência da indústria por receio de vantagens competitivas ainda limitam a in-
clusão de pessoas surdas. Este trabalho investiga a acessibilidade auditiva e comunicacional e a
representatividade da comunidade surda no universo dos jogos digitais. A metodologia baseou-se
na aplicação prática das diretrizes de Hearing (Audição) e Speech (Fala) do Game Accessibility
Guidelines (GAG) sobre os jogos Fortnite, Valorant e Muck, além da análise de relatos emṕıricos
de usuários em fóruns digitais. Os resultados indicam que não há uma solução universal para a
acessibilidade devido às particularidades mecânicas de cada gênero, tornando a adoção de um
guideline estruturado indispensável. O jogo Fortnite destacou-se como referência positiva ao
transpor dados acústicos espaciais para indicadores visuais de forma plena, enquanto Valorant
evidenciou barreiras estruturais e restrições de sistemas anti-cheat a ferramentas de terceiros.
O estudo conclui que a inclusão digital efetiva exige a superação de barreiras de design através
da escuta ativa da comunidade surda e da aplicação proativa de diretrizes de IHC desde o ińıcio
do desenvolvimento de jogos.

Palavras-chave: Acessibilidade em Jogos. Comunidade Surda. Game Accessibility Guide-
lines. Representatividade.

1 Introdução

Jogos digitais são cultural e socialmente relevantes, sendo amplamente utilizados para entreteni-
mento, aprendizado e interação, conectando pessoas em diferentes contextos ao redor do mundo
[21]. A acessibilidade é um elemento fundamental para a participação plena das pessoas em diver-
sas esferas, buscando garantir que produtos, serviços e ambientes possam ser utilizados pelo maior
número posśıvel de indiv́ıduos, de forma equitativa [22, 23].

No contexto dos jogos digitais, a acessibilidade assume papel igualmente relevante, uma vez que
jogos também atuam como espaços de socialização, expressão cultural e construção de experiências
compartilhadas. Assim como ocorre em sistemas educacionais, plataformas digitais e espaços f́ısicos,
a adoção de práticas acesśıveis em jogos contribui para ampliar o acesso, promover a inclusão e
reconhecer a diversidade de experiências dos usuários, sem restringir a participação a um único
perfil de jogador.

A acessibilidade envolve a consideração de diferentes formas de percepção e comunicação. Jogos
digitais, por interagirem e estimularem múltiplos canais sensoriais, especialmente áudio e elementos
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visuais, demandam abordagens espećıficas para garantir que informações relevantes sejam acesśıveis
a todos. Indiv́ıduos com deficiência muitas vezes perdem a imersão total e o realismo da experiência
se não existirem ferramentas adequadas.

Diante da amplitude do tema, este trabalho adota um recorte espećıfico, com foco na acessi-
bilidade comunicacional relacionada à audição e à fala. No Brasil, mais de 10 milhões de pessoas
apresentam algum grau de surdez, sendo cerca de 2,7 milhões com surdez profunda [1], o que
evidencia a relevância de soluções acesśıveis para esse público alvo. O recorte se sustenta pois
muitos jogos ainda utilizam elementos sonoros como principal meio de transmissão de informações
importantes, o que pode impactar diretamente a experiência de jogadores surdos ou com deficiência
auditiva [2].

Embora recursos como legendas sejam frequentemente implementados, essas soluções nem sem-
pre seguem boas práticas, apresentando limitações como ausência de identificação de falantes, falta
de descrição de sons relevantes e problemas de legibilidade. Nesse contexto, recursos mais comple-
tos, como closed captions e pistas visuais, tornam-se essenciais para complementar ou substituir o
áudio, evidenciando a necessidade de soluções mais consistentes e principalmente de padronização
na indústria [2].

Além de abordagens visuais, outras formas de adaptação sensorial também são exploradas. O
uso de feedback háptico, por meio de vibrações com diferentes intensidades e localizações, permite
transmitir informações sonoras através do tato, contribuindo para a percepção do ambiente e para
a imersão de jogadores surdos e cegos [3]. Essa abordagem torna-se relevante quando se considera
que o áudio não desempenha apenas um papel estético, mas também funcional, sendo utilizado
para transmitir informações essenciais para o jogador. A ausência de alternativas acesśıveis pode
comprometer a compreensão do ambiente de jogo e impactar diretamente a experiência do usuário,
especialmente em casos de surdez ou surdocegueira [10]. Porém, o acesso a dispositivos e tecnologias
assistivas, como equipamentos hápticos ou periféricos especializados, pode ser restritivo devido ao
custo. Esse fator evidencia que a acessibilidade não depende apenas da existência de soluções
tecnológicas, mas também da sua viabilidade de acesso [10].

Para além dos aspectos técnicos, a literatura também aponta a importância das dimensões so-
ciais da experiência em jogos digitais. Muitos jogadores com deficiência ainda enfrentam barreiras
em experiências multiplayer e em interações sociais nesses ambientes, indicando que a acessibili-
dade deve ser compreendida não apenas como acesso ao jogo, mas também como possibilidade de
participação social [4].

Nesse contexto, iniciativas como o Game Accessibility Guidelines (GAG) oferecem um conjunto
estruturado de recomendações voltadas ao design inclusivo, organizadas em diferentes ńıveis de
complexidade e abrangendo categorias como audição (hearing) e fala (speech) [1]. Criado com o
objetivo de apoiar desenvolvedores na implementação de recursos que ampliem o acesso de pessoas
com diferentes deficiências e limitações e padronizar a acessibilidade no contexto de jogos.

Diante desse cenário, este trabalho tem como objetivo analisar como jogos digitais implementam
recursos de acessibilidade comunicacional relacionados à audição e à fala, com base nas diretrizes
do Game Accessibility Guidelines. Além disso, busca-se compreender como essas implementações
se relacionam com a experiência de jogadores surdos.

2 Fundamentação Teórica

2.1 Acessibilidade em Jogos Digitais

A acessibilidade em jogos digitais pode ser compreendida como um processo que envolve a adaptação
de sistemas às diferentes necessidades dos usuários, considerando dimensões sensoriais, cognitivas e
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comunicacionais [4]. Nesse contexto, n~ao se trata apenas da inclus~ao de funcionalidades isoladas,
mas da constru�c~ao de experiências que contemplem diferentes formas de percep�c~ao.

Muitos jogos ainda dependem fortemente de elementos sonoros para transmitir informa�c~oes
essenciais, como di�alogos, alertas e eventos do ambiente. Essa dependência pode comprometer
a experiência de jogadores surdos, especialmente quando n~ao existem alternativas adequadas para
representar essas informa�c~oes [2]. Mesmo quando legendas est~ao presentes, elas frequentemente n~ao
contemplam sons ambientais relevantes, sendo insu�cientes para garantir acessibilidade completa.

Dessa forma, solu�c~oes como closed captions, indicadores visuais e sistemas de noti�ca�c~ao tornam-
se fundamentais para compensar a ausência de feedback auditivo [2]. Al�em disso, a visualiza�c~ao
de sons, por meio de elementos gr�a�cos que indicam dire�c~ao, intensidade ou ocorrência de eventos,
constitui uma estrat�egia relevante para ampliar a compreens~ao do ambiente de jogo [10].

2.2 Game Accessibility Guidelines (GAG)

O Game Accessibility Guidelines (GAG) consiste em um conjunto de diretrizes colaborativas vol-
tadas ao design inclusivo de jogos digitais. Criado por um grupo de desenvolvedores, especialistas
em acessibilidade e jogadores com de�ciência, o guia visa fornecer um roteiro pr�atico para tornar
os jogos mais acess��veis a um p�ublico diversi�cado [1].

As diretrizes s~ao organizadas em três n��veis de prioridade, que auxiliam as equipes de desenvol-
vimento a planejar a implementa�c~ao de recursos de acordo com o impacto e a complexidade:

ˆ B �asico (Basic): Foca em barreiras que s~ao fundamentais para permitir que uma pessoa
com de�ciência consiga, de fato, jogar. Geralmente s~ao solu�c~oes de baixo custo e f�acil imple-
menta�c~ao, mas que possuem um impacto cr��tico na jogabilidade.

ˆ Intermedi �ario (Intermediate): Engloba recursos que melhoram signi�cativamente a ex-
periência, oferecendo maior conforto e autonomia ao jogador, exigindo um planejamento de
design um pouco mais detalhado.

ˆ Avanc�ado (Advanced): Diretrizes voltadas para necessidades espec���cas ou tecnologias
mais complexas. Embora possam exigir maior esfor�co de desenvolvimento, representam o
"estado da arte"em inclus~ao, permitindo que o jogo atinja o maior espectro poss��vel de diver-
sidade funcional.

2.3 Experiência de Jogadores Surdos

A experiência de jogadores surdos em jogos digitais apresenta particularidades relacionadas �a forma
como informa�c~oes s~ao percebidas e processadas, especialmente no que se refere �a predominância
do canal visual. Estudos indicam que jogadores surdos tendem a depender mais de est��mulos
visuais para compreender o ambiente de jogo, o que torna esse canal central para a constru�c~ao da
experiência [5].

Pesquisas tamb�em apontam que a experiência com jogos pode in
uenciar o desenvolvimento de
habilidades cognitivas, especialmente a aten�c~ao visuoespacial. Jogadores surdos com experiência
pr�evia em jogos apresentam desempenho semelhante ao de jogadores ouvintes em tarefas visuais,
enquanto aqueles sem experiência tendem a apresentar desempenho inferior [5]. Esse resultado
sugere que os jogos podem atuar como ferramentas de desenvolvimento cognitivo, especialmente no
fortalecimento de habilidades relacionadas ao processamento visual.

No entanto, essa rela�c~ao tamb�em evidencia uma dependência cr��tica da qualidade das in-
forma�c~oes visuais disponibilizadas pelo jogo. Quando elementos essenciais s~ao transmitidos ex-
clusivamente por �audio, jogadores surdos podem enfrentar di�culdades na compreens~ao de eventos,
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na tomada de decis~oes e na progress~ao dentro do jogo, o que impacta diretamente sua experiência
e imers~ao.

Al�em disso, a experiência de jogadores surdos n~ao �e homogênea, variando de acordo com fatores
como dom��nio da l��ngua escrita, familiaridade com jogos e preferências comunicacionais. Nesse
contexto, solu�c~oes baseadas apenas em texto podem n~ao ser su�cientes, uma vez que nem todos os
usu�arios possuem o mesmo n��vel de pro�ciência em leitura. Isso refor�ca a necessidade de abordagens
multimodais, que combinem diferentes formas de representa�c~ao da informa�c~ao, como elementos
visuais, simb�olicos e, quando poss��vel, recursos em l��ngua de sinais.

2.4 Aspectos Sociais e Comunica�c~ao em Jogos

A acessibilidade em jogos digitais tamb�em envolve dimens~oes sociais, especialmente em contextos
multiplayer, nos quais a comunica�c~ao e a intera�c~ao entre jogadores desempenham papel central. No
entanto, a ausência de recursos acess��veis pode limitar signi�cativamente a participa�c~ao de pessoas
com de�ciência nesses ambientes.

Nesse contexto, o termo \exclu��dos digitais" (digital outcasts) tem sido utilizado para descre-
ver indiv��duos que s~ao impedidos de participar plenamente de experiências digitais devido �a falta
de acessibilidade adequada [9]. No caso dos jogos digitais, essa exclus~ao pode ocorrer quando
mecanismos essenciais de intera�c~ao, como comunica�c~ao por voz, feedback auditivo ou sistemas de
coopera�c~ao, n~ao apresentam alternativas acess��veis, restringindo a participa�c~ao de jogadores surdos
em experiências coletivas.

Hassan e Baltzar [4] destacam que muitos jogadores com de�ciência continuam afastados de
experiências sociais em jogos, especialmente em ambientes multiplayer, nos quais a comunica�c~ao
por voz �e frequentemente priorizada. Essa limita�c~ao n~ao apenas compromete a jogabilidade, mas
tamb�em afeta aspectos sociais importantes, como colabora�c~ao, pertencimento e constru�c~ao de
rela�c~oes dentro do jogo.

Dessa forma, a acessibilidade deve ser compreendida n~ao apenas como a possibilidade de acessar
o jogo, mas tamb�em como a capacidade de participar ativamente de experiências sociais e interati-
vas. A ausência dessa participa�c~ao refor�ca processos de exclus~ao digital, evidenciando a necessidade
de solu�c~oes que contemplem m�ultiplas formas de comunica�c~ao e intera�c~ao.

2.5 Acessibilidade na Ind�ustria de Jogos

A implementa�c~ao de acessibilidade na ind�ustria de jogos digitais ocorre de forma heterogênea,
variando entre gêneros e contextos de desenvolvimento, sem a existência de uma padroniza�c~ao
consolidada [8]. Diferentes jogos priorizam recursos distintos, o que resulta em experiências in-
consistentes para jogadores com de�ciência. Mesmo com avan�cos recentes, a acessibilidade ainda
n~ao �e incorporada de forma sistem�atica e padr~ao, sendo frequentemente tratada como um recurso
adicional, e n~ao como parte central do design.

Nesse contexto, estudos indicam que desenvolvedores frequentemente n~ao consideram a acessi-
bilidade como um requisito priorit�ario, mas como um elemento condicionado a fatores como tempo,
or�camento e escopo do projeto [9]. Essa perspectiva contribui para a manuten�c~ao de barreiras
que poderiam ser evitadas caso a acessibilidade fosse integrada desde as fases iniciais do desenvol-
vimento. Al�em disso, Scott, Ghinea e Hamilton [9] destacam que ainda �e um desa�o convencer
equipes a adotarem pr�aticas inclusivas, incluindo a incorpora�c~ao de pessoas com de�ciência como
desenvolvedores ou testadores, o que limita a avalia�c~ao real das experiências acess��veis durante o
processo de cria�c~ao.
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Como forma de enfrentar esse cen�ario, iniciativas como o Global Game Jam têm buscado pro-
mover a conscientiza�c~ao sobre acessibilidade. A introdu�c~ao de desa�os espec���cos relacionados ao
design inclusivo demonstrou que a exposi�c~ao a essas pr�aticas pode melhorar signi�cativamente a
percep�c~ao dos desenvolvedores, reduzindo a ideia de que a acessibilidade �e complexa ou invi�avel [9].
Ainda assim, os resultados indicam que a ado�c~ao dessas pr�aticas depende fortemente de iniciativas
pontuais, n~ao sendo ainda uma pr�atica consolidada na ind�ustria.

Al�em da quest~ao t�ecnica e metodol�ogica, a literatura aponta que a ausência de diversidade
nas equipes de desenvolvimento impacta diretamente a qualidade das solu�c~oes acess��veis. Nesse
sentido, Westin et al. [7] argumentam que o desenvolvimento de jogos acess��veis para pessoas
surdas deve considerar m�ultiplas dimens~oes, incluindo aspectos culturais, lingu��sticos, educacionais
e psicossociais. Os autores ressaltam que a participa�c~ao ativa de pessoas surdas no processo de
desenvolvimento �e fundamental para garantir a adequa�c~ao comunicacional e a representatividade
dos conte�udos, especialmente em contextos que envolvem o uso de l��ngua de sinais e diferentes
formas de media�c~ao do conhecimento.

Esse entendimento est�a alinhado ao princ��pio \nada sobre n�os sem n�os", amplamente discutido
na �area de inclus~ao, que enfatiza a necessidade de envolver diretamente os sujeitos nas decis~oes e
processos que lhes dizem respeito. A participa�c~ao de pessoas com de�ciência no desenvolvimento de
jogos n~ao apenas contribui para a precis~ao t�ecnica das solu�c~oes, mas tamb�em possibilita a constru�c~ao
de experiências mais signi�cativas, alinhadas �as pr�aticas culturais e �as formas de percep�c~ao desses
usu�arios.

Dessa forma, promover a diversidade nas equipes de desenvolvimento, incluindo a contrata�c~ao de
pessoas com de�ciência, con�gura-se como uma estrat�egia fundamental para o avan�co da acessibili-
dade na ind�ustria de jogos digitais. No entanto, conforme evidenciado, essa pr�atica ainda enfrenta
desa�os relacionados �a conscientiza�c~ao, estrutura organizacional e prioridades de desenvolvimento
[9].

Apesar dessas limita�c~oes, estudos emp��ricos demonstram que �e poss��vel alcan�car avan�cos sig-
ni�cativos quando a acessibilidade �e tratada como parte central do design. O trabalho de Farias,
Mota e Duarte [12], ao analisar jogos premiados por inova�c~ao em acessibilidade no The Game
Awards, evidencia exemplos concretos de boas pr�aticas na ind�ustria. T��tulos como The Last of Us
Part II e God of War Ragnarok destacam-se pela implementa�c~ao abrangente de recursos acess��veis,
incluindo legendas avan�cadas, indicadores visuais de som, personaliza�c~ao de interface e m�ultiplas
op�c~oes de con�gura�c~ao, demonstrando que a acessibilidade pode ser integrada de forma robusta
sem comprometer a experiência de jogo.

Esses resultados refor�cam que, embora a acessibilidade ainda n~ao seja uma pr�atica padronizada,
existem evidências de que sua ado�c~ao �e vi�avel e pode resultar em experiências mais inclusivas e
completas. Nesse sentido, a combina�c~ao entre diretrizes estruturadas, como o Game Accessibility
Guidelines, a promo�c~ao da diversidade nas equipes e a conscientiza�c~ao dos desenvolvedores desde
os est�agios iniciais de aprendizagem apresenta-se como um caminho promissor para a evolu�c~ao da
acessibilidade na ind�ustria de jogos digitais.

3 Metodologia

3.1 Tipo de Pesquisa

Este trabalho consiste em uma an�alise qualitativa de car�ater explorat�orio, baseada em inspe�c~ao de
jogos digitais e an�alise de relatos p�ublicos.
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3.2 Sele�c~ao dos Jogos

Foram selecionados três jogos digitais gratuitos para compor o corpo desta an�alise.�E fundamental
ressaltar que a amostra selecionada n~ao possui a inten�c~ao de ser estatisticamente representativa
da totalidade da ind�ustria de jogos. O objetivo desta sele�c~ao �e cobrir o recorte espec���co proposto
por esta pesquisa: analisar diferentes gêneros (Battle Royale, FPS T�atico e Survival) e contextos
de desenvolvimento (grandes est�udios vs. desenvolvedor independente) para observar como as
diretrizes de Hearing e Speech s~ao aplicadas em ambientes distintos.

A escolha desses jogos buscou contemplar diferentes n��veis de complexidade, estilos de jogo e for-
mas de intera�c~ao, possibilitando uma an�alise comparativa mais abrangente sobre a implementa�c~ao
de recursos de acessibilidade em distintos contextos da ind�ustria de jogos digitais.

ˆ Fortnite: Desenvolvido pela Epic Games, Fortnite �e um jogo do gênero battle royale, no
qual at�e 100 jogadores competem em um ambiente aberto at�e restar apenas um vencedor (ou
equipe). O jogo se destaca por sua est�etica estilizada, mecânicas de constru�c~ao em tempo real
e forte ênfase em intera�c~ao social, incluindo modos multiplayer cooperativos e competitivos.
Al�em disso, apresenta atualiza�c~oes frequentes e eventos ao vivo, o que o torna um ambiente
dinâmico e amplamente utilizado como espa�co de socializa�c~ao virtual.

ˆ Valorant: Desenvolvido pela Riot Games, Valorant �e um jogo do gênero �rst-person sho-
oter (FPS) t�atico, focado em partidas competitivas entre equipes de cinco jogadores. O
jogo combina mecânicas tradicionais de tiro com habilidades �unicas de personagens, exigindo
comunica�c~ao constante entre os jogadores, especialmente por meio de chat de voz. Essa de-
pendência de comunica�c~ao em tempo real torna o jogo particularmente relevante para an�alises
de acessibilidade relacionadas �a fala.

ˆ Muck: Desenvolvido por Dani, Muck �e um jogo independente do gênero survival, no qual o
jogador deve coletar recursos, construir estruturas e sobreviver a amea�cas em um ambiente
gerado proceduralmente. O jogo pode ser jogado sozinho ou em modo cooperativo, e se
caracteriza por mecânicas simples e foco em progress~ao por explora�c~ao e combate. Por ser um
projeto independente, apresenta menor complexidade estrutural em compara�c~ao aos outros
t��tulos, o que permite observar como a acessibilidade �e tratada em contextos com menos
recursos de desenvolvimento.

3.3 An�alise por Inspe�c~ao (GAG)

A an�alise foi realizada com base nas diretrizes de Hearing e Speech do Game Accessibility Guidelines,
considerando os n��veis: B�asico, Intermedi�ario e Avan�cado.

Com base nisso foi constru��da uma tabela para identi�car quais pontos do GAG os jogos aten-
dem.
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Tabela 1: HEARING | Acessibilidade Auditiva
Crit �erio (GAG) N��vel Descric� ~ao
Legibilidade de legendas B�asico As legendas devem ser claras e f�aceis de ler, com

tamanho adequado, contraste e organiza�c~ao do
texto.

Informa�c~ao essencial n~ao
apenas por som

B�asico Nenhuma informa�c~ao essencial deve depender
somente de �audio.

Controle de volume sepa-
rado

B�asico Permitir ajustar ou silenciar separadamente efei-
tos sonoros, fala e m�usica.

Legendas para falas impor-
tantes

B�asico Todo di�alogo essencial para narrativa deve pos-
suir legendas.

Alternar entre
est�ereo/mono

Intermedi�ario Fornecer op�c~ao para alternar entre �audio est�ereo
e mono.

Informa�c~ao suplementar
n~ao apenas por �audio

Intermedi�ario Garantir que informa�c~oes importantes transmi-
tidas por som tamb�em sejam apresentadas visu-
almente.

Personaliza�c~ao de legendas Intermedi�ario Permitir que as legendas sejam customizadas.
Indica�c~ao visual de quem
fala

Intermedi�ario Fornecer indica�c~ao visual de qual personagem
est�a falando.

Sons de fundo com repre-
senta�c~ao visual

Intermedi�ario Fornecer legendas ou elementos visuais para sons
de fundo signi�cativos.

Legendas antes de qual-
quer som

Intermedi�ario Garantir que legendas possam ser ativadas antes
de qualquer �audio ser reproduzido.

Legendas para falas se-
cund�arias

Intermedi�ario Fornecer legendas para falas n~ao essenciais (su-
plementares).

Redu�c~ao de ru��do durante
fala

Intermedi�ario Manter o ru��do de fundo ao m��nimo durante
di�alogos.

Comunica�c~ao visual em
multiplayer

Intermedi�ario Fornecer meios visuais de comunica�c~ao em mo-
dos multiplayer.

Chat por texto em multi-
player

Intermedi�ario Suportar chat por texto al�em de voz em multi-
player.

Preferência por multi-
player sem voz

Intermedi�ario Permitir con�gurar preferência por jogar
com/sem chat de voz.

Fornecer linguagem de si-
nais

Avan�cado Fornecer suporte a linguagem de sinais.

Velocidade adequada das
legendas

Avan�cado Garantir que legendas sejam apresentadas com
palavras por minuto adequadas ao p�ublico-alvo.

Redu�c~ao sem perda de in-
forma�c~ao

Avan�cado Reduzir texto das legendas apenas quando ne-
cess�ario, mantendo todas as informa�c~oes.

Chat baseado em s��mbolos Avan�cado Utilizar chat com s��mbolos (ex: emojis/smileys)
para comunica�c~ao.
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Tabela 2: SPEECH | Acessibilidade Comunicacional
Crit �erio (GAG) N��vel Descric� ~ao

Entrada por voz n~ao obri-
gat�oria

B�asico Garantir que entrada por voz n~ao seja obri-
gat�oria, sendo apenas uma alternativa com-
plementar.

Reconhecimento de fala com
vocabul�ario simples

Intermedi�ario Basear reconhecimento de voz em palavras
simples e de pequeno vocabul�ario (ex: \sim",
\n~ao").

Comunica�c~ao visual em multi-
player

Intermedi�ario Fornecer meios visuais de comunica�c~ao em
modos multiplayer.

Chat por texto em multi-
player

Intermedi�ario Suportar chat por texto al�em de voz em mul-
tiplayer.

Preferência por multiplayer
sem voz

Intermedi�ario Permitir con�gurar preferência por jogar
com/sem chat de voz.

Reconhecimento de fala por
volume

Avan�cado Basear o reconhecimento de entrada de voz
em um limiar de volume (ex: 50%) em vez
de palavras.

Chat baseado em s��mbolos Avan�cado Utilizar chat com s��mbolos (ex: emo-
jis/smileys) para comunica�c~ao.
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3.4 An�alise de Relatos P�ublicos

A an�alise de relatos p�ublicos de jogadores tamb�em se justi�ca pela relevância do feedback da
comunidade na evolu�c~ao dos recursos de acessibilidade em jogos digitais. Estudos indicam que
desenvolvedores priorizam funcionalidades de acessibilidade de maneira distinta conforme o gênero
do jogo, evidenciando a ausência de padroniza�c~ao na ind�ustria [8]. Al�em disso, h�a evidências
de que demandas de jogadores podem in
uenciar diretamente a implementa�c~ao desses recursos.
Um exemplo disso �e observado no jogo Half-Life (1998), que originalmente n~ao possu��a legendas
descritivas. Ap�os solicita�c~oes de jogadores surdos, os desenvolvedores disponibilizaram o roteiro
do jogo. Posteriormente, em Half-Life 2 (2004), as legendas descritivas j�a foram incorporadas de
forma nativa. Situa�c~ao semelhante ocorreu com Doom 3 (2004), cujo desenvolvedor tamb�em forne-
ceu informa�c~oes detalhadas sobre arquivos de �audio ap�os o lan�camento. Esses casos demonstram
que a experiência e as demandas dos jogadores desempenham papel importante na evolu�c~ao da
acessibilidade, refor�cando a pertinência da an�alise de relatos p�ublicos como fonte de dados para
compreender limita�c~oes, necessidades e avan�cos na �area [8].

Foi realizado um levantamento de relatos p�ublicos em f�oruns, reviews e comunidades online com
o objetivo de identi�car experiências de jogadores surdos em jogos digitais.

4 Resultados

4.1 An�alise dos Jogos

A an�alise dos jogos foi realizada com base nas diretrizes de Hearing (Audi�c~ao) e Speech (Fala) do
Game Accessibility Guidelines (GAG). A inspe�c~ao focou na acessibilidade auditiva, na clareza da
comunica�c~ao visual e na dependência de est��mulos sonoros para a tomada de decis~ao durante a
experiência de jogo.

4.1.1 Fortnite

A an�alise do jogo Fortnite foi feita baseada no modo de jogo Battle Royale. Diferente de sho-
oters t�aticos tradicionais, Fortnite apresenta mais recursos de acessibilidade, focado em traduzir
informa�c~oes espaciais sonoras para est��mulos visuais. Os resultados detalhados da categoria de
audi�c~ao est~ao sintetizados na Tabela 3.

O grande diferencial do jogo em rela�c~ao �a acessibilidade auditiva �e a implementa�c~ao da fer-
ramenta Visualizar Efeitos Sonoros. Inicialmente desenvolvida para a vers~ao de dispositivos
m�oveis do jogo (onde muitos jogam sem som), a funcionalidade foi expandida e aperfei�coada para
todas as plataformas. Quando ativada, ela projeta um disco visual ao redor do centro da tela
(Fig. 1) do jogador, exibindo ��cones direcionais que indicam a origem de passos, ve��culos, ba�us,
curas e disparos. Essa transposi�c~ao direta do �audio para o visual nivela a percep�c~ao espacial de
jogadores surdos, permitindo reagir a amea�cas fora do seu campo de vis~ao de maneira t~ao e�ciente
quanto jogadores ouvintes.

Quanto �a intera�c~ao comunicativa, a Tabela 4 detalha a an�alise para a categoria Speech (Fala). O
modo de jogo Battle Royale permite que o jogo seja plenamente experienciado sem a obrigatoriedade
de comunica�c~ao vocal.

A an�alise t�ecnica da Tabela 4 evidencia que Fortnite �e um bom exemplo de comunica�c~ao n~ao-
verbal dentro do gênero shooter. O sistema contextual de pings permite n~ao apenas apontar locais,
mas tamb�em identi�car a raridade de itens e o n��vel de perigo com c�odigos de cores espec���cos. Al�em
disso, a cultura do jogo fomenta a comunica�c~ao baseada em s��mbolos de forma natural, onde dan�cas
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Tabela 3: An�alise das diretrizes de Hearing no jogo Fortnite
Crit �erio N��vel Resultado Evid ência observada
Legibilidade de legendas B�asico Atende O jogo possui legendas claras, com sis-

tema nativo de customiza�c~ao de tama-
nho, cor e opacidade do fundo. Fig. 8

Informa�c~ao essencial n~ao ape-
nas por som

B�asico Atende Possui o recurso Visualizar Efeitos So-
noros, que indica dire�c~ao e tipo de som
(passos, tiros, ba�us) visualmente na
tela. Fig. 7

Controle de volume separado B�asico Atende Permite ajustar separadamente
m�usica, efeitos sonoros, di�alogos, chat
de voz e cinem�aticas. Fig. 9

Legendas para falas importan-
tes

B�asico Atende Di�alogos essenciais de hist�oria, eventos
ao vivo e NPCs possuem suporte inte-
gral a legendas.

Alternância est�ereo/mono Intermedi�ario N~ao atende O jogo foca em �audio 3D espacial e n~ao
possui alternância nativa para mono
nas con�gura�c~oes internas.

Informa�c~ao suplementar n~ao
apenas por �audio

Intermedi�ario Atende Integralmente suprido pelos indicado-
res visuais de som.

Personaliza�c~ao de legendas Intermedi�ario Atende Customiz�avel nas con�gura�c~oes de in-
terface do usu�ario.

Indica�c~ao visual de quem fala Intermedi�ario Atende O chat de voz exibe o ��cone e nome do
jogador Figura 3. Di�alogos de NPCs
s~ao indicados por bal~ao de fala do per-
sonagem. Figura 5.

Sons de fundo com repre-
senta�c~ao visual

Intermedi�ario Atende A�c~oes como cura, ve��culos se aproxi-
mando e planadores s~ao indicados no
disco visual ao redor do personagem.

Legendas antes de qualquer
som

Intermedi�ario Atende O menu de acessibilidade e legendas �e
acess��vel no lobby antes do in��cio de
qualquer partida ou evento.

Legendas para falas se-
cund�arias

Intermedi�ario Atende NPCs de pouca relevância narra-
tiva tamb�em possuem bal~oes de
texto/legendas.

Redu�c~ao de ru��do durante fala Intermedi�ario Parcial Exige ajuste manual dos n��veis de �audio
(mixagem) por parte do jogador nas
con�gura�c~oes. Fig. 9

Comunica�c~ao visual em multi-
player

Intermedi�ario Atende Possui um sistema de ping completo,
apontando inimigos, itens, perigos e lo-
cais. Fig. 11

Chat textual em multiplayer Intermedi�ario Atende Permite o chat por texto escrita com
membros do grupo. Fig. 2.

Preferência por multiplayer
sem voz

Intermedi�ario Atende O chat de voz pode ser silenciado e de-
sativado nas con�gura�c~oes.

Chat baseado em s��mbolos Avan�cado Atende Uso de roda de emoticons e emotes de
comunica�c~ao. Fig. 10
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Tabela 4: An�alise das diretrizes de Speech no jogo Fortnite

Crit �erio N��vel Resultado Evid ência observada

Entrada por voz n~ao
obrigat�oria

B�asico Atende A comunica�c~ao por voz �e opcional, su-
prida de forma e�caz pelo sistema vi-
sual e de marca�c~oes (pings) e chat de
texto.

Reconhecimento de fala
simples

Intermedi�ario N~ao se aplica O jogo n~ao utiliza comandos de voz
mecânicos para intera�c~ao com o ambi-
ente.

Comunica�c~ao visual em
multiplayer

Intermedi�ario Atende Sistema de marca�c~oes r�apido e intuitivo
para indicar armas, amea�cas e alvos de
equipe. Uso do chat por texto e emoti-
cons.

Chat por texto em mul-
tiplayer

Intermedi�ario Atende Permite o chat por texto escrita com
membros do grupo. Fig. 2.

Preferência por multi-
player sem voz

Intermedi�ario Atende Jogadores podem desativar o chat de
voz.Fig. 6

Reconhecimento de fala
por volume

Avan�cado N~ao se aplica Nenhuma entrada de �audio �e requerida
pelo sistema do jogo.

Chat baseado em
s��mbolos

Avan�cado Atende Uso de roda de emoticons e emotes de
comunica�c~ao. Fig. 10
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Figura 1: Disco de som indicando tiros e a dire�c~ao

e emoticons gr�a�cos (��cones projetados sobre a cabe�ca do personagem) frequentemente substituem
palavras de comemora�c~ao ou aviso.

A e�c�acia deste sistema �e amplamente reconhecida em relatos p�ublicos e an�alises especializadas
da comunidade. O portal Can I Play That?, focado especi�camente na avalia�c~ao de acessibilidade
em jogos, destaca Fortnite como uma referência positiva para jogadores surdos ou com de�ciência
auditiva, elogiando a clareza e precis~ao do seu HUD (Interface de Usu�ario) [16, 18]. Adicionalmente,
ve��culos da imprensa tradicional, como a Eurogamer, ressaltam que a ferramenta de visualiza�c~ao
de �audio n~ao s�o remove barreiras para o p�ublico-alvo, como �e t~ao exata que acabou por ser mas-
sivamente adotada por jogadores ouvintes e pro�ssionais de eSports para vantagem competitiva
[17].

A utilidade pr�atica e o impacto real destes recursos s~ao frequentemente comentados por criadores
de conte�udo nas redes sociais. Um exemplo no cen�ario brasileiro �e o relato do jogador pro�ssional
Gabzera, que possui surdez unilateral. Em um v��deo compartilhado na plataforma TikTok [19], ele
elogia as con�gura�c~oes do jogo, classi�cando o recurso de visualiza�c~ao de efeitos sonoros como uma
ferramenta inovadora e destacando que, na sua percep�c~ao, o Fortnite �e o �unico t��tulo no mercado
ao oferecer esse n��vel de suporte. Demonstra�c~oes in-game como essa, somadas a outras dispon��veis
no YouTube [20], comprovam como as indica�c~oes visuais substituem a dependência do som de
forma orgânica e permitem que jogadores com de�ciência auditiva disputem partidas em alto n��vel
competitivo.

Dessa forma, conclui-se que Fortnite trata a acessibilidade comunicacional n~ao como um recurso
paliativo e posterior, mas como uma parte integrada da interface de usu�ario. A op�c~ao visual de
efeitos sonoros �e t~ao precisa e vantajosa que grande parte dos jogadores ouvintes pro�ssionais
tamb�em a utilizam no cen�ario competitivo, eliminando a barreira da exclus~ao digital e oferecendo
aos jogadores com surdez profunda ferramentas nativas para operar no mesmo n��vel t�atico que os
demais.
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Figura 2: Chat de texto durante gameplay

Figura 3: Chat com indicativo de quem fala
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Figura 4: Jogo indicando o chat de texto como op�c~ao

Figura 5: NPC com bal~ao de fala
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Figura 6: �Audio desativado no ��cone de microfone

Figura 7: Con�gura�c~ao de Visualizar Efeitos Sonoros
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Figura 8: Con�gura�c~ao de Legenda

Figura 9: Con�gura�c~ao de Volume
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Figura 10: Emote pedindo ajuda

Figura 11: Mapa com pings indicando perigos do jogo
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4.1.2 Valorant

Ao iniciar a avalia�c~ao do jogo Valorant, o foco voltou-se para a forma como o t��tulo equilibra a
sua intensa exigência de percep�c~ao sonora, caracter��stica fundamental dos shooters t�aticos, com a
oferta de recursos de comunica�c~ao visual e ajustes de interface. O detalhamento de como o jogo
atende aos crit�erios de audi�c~ao observados est�a sintetizado na Tabela 5.

Apesar de apresentar funcionalidades importantes, como o controle de volume separado (Fi-
gura 12), Valorant n~ao possui uma con�gura�c~ao ou prede�ni�c~ao de acessibilidade voltada especi-
�camente para pessoas surdas. O jogo demonstra uma forte dependência de informa�c~oes sonoras:
eventos como o ru��do de passos, abertura de portas, o bipe de detona�c~ao da spike (bomba) e a
dica de �audio da ativa�c~ao de habilidades supremas (ultimates) possuem papel central na percep�c~ao
espacial e sobrevivência nas partidas.

Durante a inspe�c~ao, observou-se que a cinem�atica de introdu�c~ao do jogo �e desprovida de op�c~oes
pr�evias de legendas, e a maior parte das intera�c~oes sonoras n~ao possui suporte textual na tela
principal. O tutorial inicial, por exemplo, ensina a mecânica de andar silenciosamente (pressio-
nando a tecla Shift) baseando-se exclusivamente na instru�c~ao por voz de que \os inimigos ouvem
seus passos". Essa dependência de premissas auditivas para ensinar mecânicas fundamentais pode
interromper a curva de aprendizado de usu�arios com de�ciência auditiva.

Por outro lado, o design de interface do jogo oferece recursos que mitigam parcialmente essas
barreiras. O minimapa revela automaticamente a localiza�c~ao de inimigos assim que s~ao avistados
por qualquer membro da equipe, fornecendo uma extens~ao visual da percep�c~ao coletiva. Al�em disso,
jogadores surdos frequentemente utilizam o chat de texto para pedir que seus aliados utilizem o
sistema de pings, permitindo que amea�cas e localiza�c~oes da spike sejam compartilhadas visualmente
de forma r�apida (Figuras 14 e 17).

Quanto �a intera�c~ao comunicativa, a Tabela 6 detalha a an�alise para a categoria Speech (Fala).
Observa-se que o jogo obt�em um desempenho superior neste quesito por n~ao exigir a entrada de voz
como requisito obrigat�orio. Embora o chat de voz com a equipe seja central no cen�ario competitivo,
o jogo fornece ferramentas robustas para a comunica�c~ao n~ao-verbal e comandos t�aticos integrados.

O contraste entre a conformidade t�ecnica das diretrizes e a experiência pr�atica da comunidade �e
um dos achados mais relevantes desta an�alise. Em f�oruns p�ublicos, jogadores com de�ciência audi-
tiva relatam que Valorant exige o desenvolvimento de um \conjunto diferente de habilidades" [13].
O grande diferencial do t��tulo reside em seu baixo Time to Kill (tempo necess�ario para abater
um oponente). Em um cen�ario onde o combate se resolve em fra�c~oes de segundo, antecipa�c~ao
visual, leitura t�atica do minimapa e mira pr�evia tornam-se habilidades de elite que compensam a
desvantagem de n~ao ouvir os passos inimigos.

Por�em, as lacunas estruturais de legendas continuam sendo alvo de cr��ticas. O jogo n~ao possui
um sistema de closed captions (legendas 
utuantes e direcionais na tela) para alertar sobre falas
dos agentes ou efeitos sonoros. Existe uma con�gura�c~ao de acessibilidade que transcreve falas
importantes, como o acionamento de ultimates ou o status da rodada, enviando essas informa�c~oes
para o chat textual. Contudo, em um jogo de precis~ao t�atica, ter que desviar o olhar do centro da
tela para ler o chat no canto inferior cria uma carga cognitiva alta e uma desvantagem mecânica
durante combates intensos [14].

Dessa forma, conclui-se que a acessibilidade em Valorant n~ao adv�em de um suporte nativo ou
adaptativo completo por parte do sistema, mas sim de subprodutos visuais do pr�oprio design t�atico
do jogo, exigindo um constante esfor�co cognitivo e adapta�c~ao estrat�egica por parte do jogador [15].
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Tabela 5: An�alise das diretrizes de Hearing no jogo Valorant

Crit �erio N��vel Resultado Evid ência observada

Legibilidade de legen-
das

B�asico N~ao atende O jogo n~ao possui um sistema completo
de legendas para falas durante as par-
tidas.

Informa�c~ao essencial
n~ao apenas por som

B�asico Parcial Informa�c~oes cruciais (passos, habilida-
des e ultimates) dependem fortemente
de �audio, embora parte possa ser infe-
rida pelo minimapa e chat de texto.

Controle de volume se-
parado

B�asico Atende Permite ajustar separadamente os vo-
lumes de voz, efeitos sonoros e m�usica.

Legendas para falas im-
portantes

B�asico N~ao atende Di�alogos estrat�egicos dos agentes du-
rante a partida n~ao s~ao legendados.

Alternância
est�ereo/mono

Intermedi�ario Atende O jogo disponibiliza con�gura�c~ao de
�audio mono. Figura 16.

Informa�c~ao suplemen-
tar n~ao apenas por
�audio

Intermedi�ario Parcial Noti�ca�c~oes aparecem no mapa e chat,
mas diversos eventos sonoros permane-
cem sem equivalente visual.

Personaliza�c~ao de legen-
das

Intermedi�ario N~ao atende N~ao h�a sistema de customiza�c~ao para
legendas inexistentes.

Indica�c~ao visual de
quem fala

Intermedi�ario Atende parcialmente No chat por texto �e poss��vel identi�car
quem est�a falando, por�em n~ao h�a le-
gendas para a gameplay.

Sons de fundo com re-
presenta�c~ao visual

Intermedi�ario Parcial Sons de impacto n~ao possuem repre-
senta�c~ao visual direta, limitando-se a
��cones gen�ericos no minimapa.

Legendas antes de qual-
quer som

Intermedi�ario N~ao atende O conte�udo inicial �e reproduzido antes
que o usu�ario possa acessar as con�-
gura�c~oes.

Redu�c~ao de ru��do du-
rante fala

Intermedi�ario Atende Possui op�c~oes para priorizar a clareza
da comunica�c~ao de voz sobre os efeitos.
Figura 13

Comunica�c~ao visual em
multiplayer

Intermedi�ario Atende Possui um sistema robusto de ping e
minimapa compartilhado.

Chat textual em multi-
player

Intermedi�ario Atende O chat textual est�a dispon��vel durante
toda a partida.

Preferência por multi-
player sem voz

Intermedi�ario Atende �E poss��vel silenciar ou desativar com-
pletamente o chat de voz.

Chat baseado em
s��mbolos

Avan�cado Atende Utiliza pings contextuais no mapa por
outros jogadores, ��cones t�aticos e su-
porte a emojis no chat. Figura 17
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Tabela 6: An�alise das diretrizes de Speech no jogo Valorant

Crit �erio N��vel Resultado Evid ência observada

Entrada por voz n~ao
obrigat�oria

B�asico Atende Oferece chat textual e pings como al-
ternativa ao microfone.

Reconhecimento de fala
simples

Intermedi�ario N~ao se aplica O jogo n~ao utiliza reconhecimento de
voz como mecânica de intera�c~ao.

Comunica�c~ao visual em
multiplayer

Intermedi�ario Atende Sistema de pings permite sinalizar pe-
rigos e objetivos visualmente.

Chat por texto em mul-
tiplayer

Intermedi�ario Atende O chat textual �e funcional em todas as
etapas da partida.

Preferência por multi-
player sem voz

Intermedi�ario Atende Jogadores podem desativar o voice
chat diretamente nas con�gura�c~oes (Fi-
gura 20).

Reconhecimento de fala
por volume

Avan�cado N~ao se aplica O jogo n~ao utiliza reconhecimento de
fala como sistema de entrada.

Chat baseado em
s��mbolos

Avan�cado Atende O sistema de comunica�c~ao visual in-
clui marcadores e ��cones contextuais no
mapa por meio de pings e possui emo-
jis. Figura 17.

Figura 12: Controle de volume separado

Figura 13: Volume mais baixo do fundo quando algu�em fala
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Figura 14: Chat de texto com indicativos de inimigos avistados por amigos

Figura 15: Indicativo de que um personagem usou sua ultimate (personagem destacado com a cor
azul na barra superior)
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Figura 16: Alternância est�ereo/mono

Figura 17: Um amigo visualizou um inimigo e a informa�c~ao aparece no mapa
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Figura 18: Instru�c~ao de ouvir os passsos dos oponentes



24

Figura 19: Emojis no chat
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