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Resumo

Os jogos digitais consolidaram-se como espagos de socializa¢@o e cultura, tornando a acessi-
bilidade um requisito para a participaga@o equitativa de todos os individuos. Contudo, barreiras
de audio e a resisténcia da indUstria por receio de vantagens competitivas ainda limitam a in-
clus@o 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 aplicagao pratica das diretrizes de Hearing (Audigao) e Speech (Fala) do Game Accessibility
Guidelines (GAG) sobre os jogos Fortnite, Valorant e Muck, além da analise de relatos empiricos
de usuarios em foruns digitais. Os resultados indicam que nao ha uma solu¢ao universal para a
acessibilidade devido as particularidades mecanicas de cada género, tornando a ado¢do de um
guideline estruturado indispensavel. O jogo Fortnite destacou-se como referéncia positiva ao
transpor dados acUsticos espaciais para indicadores visuais de forma plena, enquanto Valorant
evidenciou barreiras estruturais e restricoes de sistemas anti-cheat a ferramentas de terceiros.
O estudo conclui que a inclusao digital efetiva exige a superacao de barreiras de design através
da escuta ativa da comunidade surda e da aplicacao proativa de diretrizes de IHC desde o inicio
do desenvolvimento de jogos.

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

1 Introducao

Jogos digitais sao cultural e socialmente relevantes, sendo amplamente utilizados para entreteni-
mento, aprendizado e interacdo, conectando pessoas em diferentes contextos ao redor do mundo
[21]. A acessibilidade & um elemento fundamental para a participagdo plena das pessoas em diver-
sas esferas, buscando garantir que produtos, servigos e ambientes possam ser utilizados pelo maior
namero possivel de individuos, de forma equitativa [22, [23].

No contexto dos jogos digitais, a acessibilidade assume papel igualmente relevante, uma vez que
jogos também atuam como espacos de socializacdo, expressao cultural e construgao de experiéncias
compartilhadas. Assim como ocorre em sistemas educacionais, plataformas digitais e espagos fisicos,
a adocao de praticas acessiveis em jogos contribui para ampliar o acesso, promover a inclusao e
reconhecer a diversidade de experiéncias dos usuarios, sem restringir a participagao a um @nico
perfil de jogador.

A acessibilidade envolve a consideragao de diferentes formas de percepg¢ao e comunica¢ao. Jogos
digitais, por interagirem e estimularem multiplos canais sensoriais, especialmente audio e elementos
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visuais, demandam abordagens especificas para garantir que informagdes relevantes sejam acessiveis
a todos. Individuos com deficiéncia muitas vezes perdem a imersao total e o realismo da experiéncia
se nao existirem ferramentas adequadas.

Diante da amplitude do tema, este trabalho adota um recorte especifico, com foco na acessi-
bilidade comunicacional relacionada a audicao e a fala. No Brasil, mais de 10 milhOes de pessoas
apresentam algum grau de surdez, sendo cerca de 2,7 milhGes com surdez profunda [I], o que
evidencia a relevancia de solugBes acessiveis para esse pablico alvo. O recorte se sustenta pois
muitos jogos ainda utilizam elementos sonoros como principal meio de transmissao de informacses
importantes, 0 que pode impactar diretamente a experiéncia de jogadores surdos ou com deficiéncia
auditiva [2].

Embora recursos como legendas sejam frequentemente implementados, essas solugbes hem sem-
pre seguem boas praticas, apresentando limitacfes como auséncia de identificagcao de falantes, falta
de descricao 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
audio, evidenciando a necessidade de solugbes mais consistentes e principalmente de padroniza¢ao
na indastria [2].

Além de abordagens visuais, outras formas de adaptacao sensorial também sao exploradas. O
uso de feedback haptico, por meio de vibracGes com diferentes intensidades e localizagDes, permite
transmitir informagGes sonoras através do tato, contribuindo para a percep¢ao do ambiente e para
a imersao de jogadores surdos e cegos [3]. Essa abordagem torna-se relevante quando se considera
que o audio nao desempenha apenas um papel estético, mas também funcional, sendo utilizado
para transmitir informac®es essenciais para o jogador. A auséncia de alternativas acessiveis pode
comprometer a compreensao do ambiente de jogo e impactar diretamente a experiéncia do usuario,
especialmente em casos de surdez ou surdocegueira [10]. Porém, o acesso a dispositivos e tecnologias
assistivas, como equipamentos hapticos ou periféricos especializados, pode ser restritivo devido ao
custo. Esse fator evidencia que a acessibilidade nao depende apenas da existéncia de solucOes
tecnoldgicas, mas também da sua viabilidade de acesso [10].

Para além dos aspectos técnicos, a literatura também aponta a importancia das dimensdes so-
ciais da experiéncia em jogos digitais. Muitos jogadores com deficiéncia ainda enfrentam barreiras
em experiéncias multiplayer e em interac0es sociais nesses ambientes, indicando que a acessibili-
dade deve ser compreendida nao apenas como acesso ao jogo, mas também como possibilidade de
participacao social [4].

Nesse contexto, iniciativas como o Game Accessibility Guidelines (GAG) oferecem um conjunto
estruturado de recomendag0es voltadas ao design inclusivo, organizadas em diferentes niveis de
complexidade e abrangendo categorias como audicao (hearing) e fala (speech) [I]. Criado com o
objetivo de apoiar desenvolvedores na implementagao de recursos que ampliem o0 acesso de pessoas
com diferentes deficiéncias e limitacOes e padronizar a acessibilidade no contexto de jogos.

Diante desse cenario, este trabalho tem como objetivo analisar como jogos digitais implementam
recursos de acessibilidade comunicacional relacionados a audi¢@o e a fala, com base nas diretrizes
do Game Accessibility Guidelines. Além disso, busca-se compreender como essas implementactes
se relacionam com a experiéncia de jogadores surdos.

2 Fundamentacao Teorica

2.1 Acessibilidade em Jogos Digitais

A acessibilidade em jogos digitais pode ser compreendida como um processo que envolve a adaptagao
de sistemas as diferentes necessidades dos usuarios, considerando dimensoes sensoriais, cognitivas e



comunicacionais [[4]. Nesse contexto, nao se trata apenas da inclusao de funcionalidades isoladas,
mas da constricao de experiéncias que contemplem diferentes formas de percepcao.

Muitos jogos ainda dependem fortemente de elementos sonoros para transmitir informacees
essenciais, como dalogos, alertas e eventos do ambiente. Essa dependéncia pode comprometer
a experiéncia de jogadores surdos, especialmente quando nao existem alternativas adequadas para
representar essas informacees J[2]. Mesmo quando legendas estao presentes, elas frequentemente nao
contemplam sons ambientais relevantes, sendo insu cientes para garantir acessibilidade completa.

Dessa forma, solucees como closed captions, indicadores visuais e sistemas de noti cacao tornam-
se fundamentais para compensar a auséncia de feedback auditivd] [2]. Aem disso, a visualizacao
de sons, por meio de elementos ga cos que indicam direcao, intensidade ou ocorréncia de eventos,
constitui uma estraegia relevante para ampliar a compreensao do ambiente de joga [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 ciéncia, o guia visa fornecer um roteiro patico para tornar
0S jogos mais acessveis a um publico diversi cadol[L].

As diretrizes sao organizadas em trés nveis de prioridade, que auxiliam as equipes de desenvol-
vimento a planejar a implementacao de recursos de acordo com o impacto e a complexidade:

" B asico (Basic): Foca em barreiras que sao fundamentais para permitir que uma pessoa
com de ciéncia consiga, de fato, jogar. Geralmente sao solwcees de baixo custo e fcil imple-
mentacao, mas que possuem um impacto crtico na jogabilidade.

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

" Avan@do (Advanced): Diretrizes voltadas para necessidades espec cas ou tecnologias
mais complexas. Embora possam exigir maior esforco de desenvolvimento, representam o
"estado da arte"em inclusao, permitindo que 0 jogo atinja 0 maior espectro possvel de diver-
sidade funcional.

2.3 Experiéncia de Jogadores Surdos

A experiéncia de jogadores surdos em jogos digitais apresenta particularidades relacionadasa forma
como informecees sao percebidas e processadas, especialmente no que se referea predominéncia
do canal visual. Estudos indicam que jogadores surdos tendem a depender mais de estmulos
visuais para compreender o ambiente de jogo, o que torna esse canal central para a construicao da
experiéncia [5].

Pesquisas tamkem apontam que a experiéncia com jogos pode in uenciar o desenvolvimento de
habilidades cognitivas, especialmente a atercao visuoespacial. Jogadores surdos com experiéncia
pevia em jogos apresentam desempenho semelhante ao de jogadores ouvintes em tarefas visuais,
engquanto aqueles sem experiéncia tendem a apresentar desempenho inferigi [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 relacao tamkem evidencia uma dependéncia crtica da qualidade das in-
formacees visuais disponibilizadas pelo jogo. Quando elementos essenciais sao transmitidos ex-
clusivamente poraudio, jogadores surdos podem enfrentar di culdades na compreensao de eventos,



na tomada de decisees e na progressao dentro do jogo, o que impacta diretamente sua experiéncia
e imersao.

Abm disso, a experiéncia de jogadores surdos naoe homogénea, variando de acordo com fatores
como domnio da Ingua escrita, familiaridade com jogos e preferéncias comunicacionais. Nesse
contexto, solwcees baseadas apenas em texto podem nao ser su cientes, uma vez que nem todos 0s
uslarios possuem o mesmo nvel de pro ciéncia em leitura. Isso refoica a necessidade de abordagens
multimodais, que combinem diferentes formas de representecao da informacao, como elementos
visuais, simlolicos e, quando possvel, recursos em Ingua de sinais.

2.4 Aspectos Sociais e Comunicaao em Jogos

A acessibilidade em jogos digitais tamkem envolve dimensees sociais, especialmente em contextos
multiplayer, nos quais a comunicacao e a interacao entre jogadores desempenham papel central. No
entanto, a auséncia de recursos acessveis pode limitar signi cativamente a participacao de pessoas
com de ciéncia nesses ambientes.

Nesse contexto, o termo \excludos digitais" (digital outcasts) tem sido utilizado para descre-
ver indivduos que sao impedidos de participar plenamente de experiéncias digitais devidoa falta
de acessibilidade adequada [9]. No caso dos jogos digitais, essa exclusao pode ocorrer quando
mecanismos essenciais de interacao, como comunicacao por voz, feedback auditivo ou sistemas de
cooperacao, nao apresentam alternativas acessveis, restringindo a participacao de jogadores surdos
em experiéncias coletivas.

Hassan e Baltzar [4] destacam que muitos jogadores com de ciéncia continuam afastados de
experiéncias sociais em jogos, especialmente em ambientes multiplayer, nos quais a comunicacao
por voze frequentemente priorizada. Essa limitacao nao apenas compromete a jogabilidade, mas
tamkem afeta aspectos sociais importantes, como colaborecao, pertencimento e constricao de
relacees dentro do jogo.

Dessa forma, a acessibilidade deve ser compreendida nao apenas como a possibilidade de acessar
0 jogo, mas tamkem como a capacidade de participar ativamente de experiéncias sociais e interati-
vas. A auséncia dessa participacao refoica processos de exclusao digital, evidenciando a necessidade
de solwcees que contemplem mnultiplas formas de comunicacao e interacao.

2.5 Acessibilidade na Indistria de Jogos

A implementacao de acessibilidade na indistria de jogos digitais ocorre de forma heterogénea,
variando entre géneros e contextos de desenvolvimento, sem a existéncia de uma padronizacao
consolidada [8]. Diferentes jogos priorizam recursos distintos, 0 que resulta em experiéncias in-
consistentes para jogadores com de ciéncia. Mesmo com avarcos recentes, a acessibilidade ainda
naoe incorporada de forma sisteratica e padrao, sendo frequentemente tratada como um recurso
adicional, e nao como parte central do design.

Nesse contexto, estudos indicam que desenvolvedores frequentemente nao consideram a acessi-
bilidade como um requisito prioriirio, mas como um elemento condicionado a fatores como tempo,
ocamento e escopo do projeto [9]. Essa perspectiva contribui para a manutercao de barreiras
gue poderiam ser evitadas caso a acessibilidade fosse integrada desde as fases iniciais do desenvol-
vimento. Abm disso, Scott, Ghinea e Hamilton [9] destacam que aindae um desa o convencer
equipes a adotarem paticas inclusivas, incluindo a incorporacao de pessoas com de ciéncia como
desenvolvedores ou testadores, o que limita a avaliecao real das experiéncias acessveis durante o
processo de criacao.



Como forma de enfrentar esse cerario, iniciativas como o Global Game Jam tém buscado pro-
mover a conscientizacao sobre acessibilidade. A introdwcao de desa os espec cos relacionados ao
design inclusivo demonstrou que a exposcao a essas paticas pode melhorar signi cativamente a
percepcao dos desenvolvedores, reduzindo a ideia de que a acessibilidadee complexa ou invavel [9].
Ainda assim, os resultados indicam que a adacao dessas paticas depende fortemente de iniciativas
pontuais, nao sendo ainda uma patica consolidada na industria.

Aem da questao tcnica e metodobgica, a literatura aponta que a auséncia de diversidade
nas equipes de desenvolvimento impacta diretamente a qualidade das solucees acessveis. Nesse
sentido, Westin et al. [7] argumentam que o desenvolvimento de jogos acessveis para pessoas
surdas deve considerar nultiplas dimensees, incluindo aspectos culturais, lingusticos, educacionais
e psicossociais. Os autores ressaltam que a participacao ativa de pessoas surdas no processo de
desenvolvimento e fundamental para garantir a adequacao comunicacional e a representatividade
dos contaudos, especialmente em contextos que envolvem o0 uso de Ingua de sinais e diferentes
formas de mediacao do conhecimento.

Esse entendimento est alinhado ao princpio \nada sobre ros sem ros”, amplamente discutido
naarea de inclusao, que enfatiza a necessidade de envolver diretamente os sujeitos nas decisees e
processos que lhes dizem respeito. A participacao de pessoas com de ciéncia no desenvolvimento de
jogos nao apenas contribui para a precisao tcnica das solucees, mas tamkem possibilita a construcao
de experiéncias mais signi cativas, alinhadasas paticas culturais eas formas de percepcao desses
usLarios.

Dessa forma, promover a diversidade nas equipes de desenvolvimento, incluindo a contratecao de
pessoas com de ciéncia, con gura-se como uma estrategia fundamental para o avarco da acessibili-
dade na industria de jogos digitais. No entanto, conforme evidenciado, essa patica ainda enfrenta
desa os relacionadosa conscientizecao, estrutura organizacional e prioridades de desenvolvimento
[9].

Apesar dessas limitacees, estudos empricos demonstram que e possvel alcarcar avarcos 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 inovacao em acessibilidade no The Game
Awards, evidencia exemplos concretos de boas paticas na indistria. Ttulos como The Last of Us
Part Il e God of War Ragnarok destacam-se pela implementacao abrangente de recursos acessveis,
incluindo legendas avarcadas, indicadores visuais de som, personalizacao de interface e nultiplas
oproees de con gurecao, demonstrando que a acessibilidade pode ser integrada de forma robusta
sem comprometer a experiéncia de jogo.

Esses resultados refocam que, embora a acessibilidade ainda nao seja uma patica padronizada,
existem evidéncias de que sua adccaoe vavel e pode resultar em experiéncias mais inclusivas e
completas. Nesse sentido, a combinacao entre diretrizes estruturadas, como o Game Accessibility
Guidelines, a promacao da diversidade nas equipes e a conscientizacao dos desenvolvedores desde
0s eshgios iniciais de aprendizagem apresenta-se como um caminho promissor para a evolucao da
acessibilidade na indistria de jogos digitais.

3 Metodologia

3.1 Tipo de Pesquisa

Este trabalho consiste em uma aralise qualitativa de camater explorabrio, baseada em inspecao de
jogos digitais e aralise de relatos publicos.



3.2 Selecao dos Jogos

Foram selecionados trés jogos digitais gratuitos para compor o corpo desta aralis& fundamental
ressaltar que a amostra selecionada nao possui a intercao de ser estatisticamente representativa
da totalidade da industria de jogos. O objetivo desta selecaoe cobrir o recorte espec co proposto
por esta pesquisa: analisar diferentes géneros (Battle Royale, FPS Tatico e Survival) e contextos
de desenvolvimento (grandes estidios vs. desenvolvedor independente) para observar como as
diretrizes de Hearing e Speech sao aplicadas em ambientes distintos.

A escolha desses jogos buscou contemplar diferentes nveis de complexidade, estilos de jogo e for-
mas de interacao, possibilitando uma aralise comparativa mais abrangente sobre a implementacao
de recursos de acessibilidade em distintos contextos da indiustria de jogos digitais.

" Fortnite: Desenvolvido pela Epic Games, Forthite e um jogo do género battle royale, no
gual ak 100 jogadores competem em um ambiente aberto ak restar apenas um vencedor (ou
equipe). O jogo se destaca por sua esttica estilizada, mecéanicas de construcao em tempo real
e forte énfase em interacao social, incluindo modos multiplayer cooperativos e competitivos.
Abm disso, apresenta atualizecees frequentes e eventos ao vivo, 0 que o torna um ambiente
dinamico e amplamente utilizado como especo de socializecao virtual.

" Valorant: Desenvolvido pela Riot Games, Valorante um jogo do género rst-person sho-
oter (FPS) ttico, focado em partidas competitivas entre equipes de cinco jogadores. O
jogo combina mecénicas tradicionais de tiro com habilidadesunicas de personagens, exigindo
comunicacao constante entre os jogadores, especialmente por meio de chat de voz. Essa de-
pendéncia de comunicacao em tempo real torna o jogo particularmente relevante para aralises
de acessibilidade relacionadasa fala.

" Muck: Desenvolvido por Dani, Mucke um jogo independente do género survival, no qual o
jogador deve coletar recursos, construir estruturas e sobreviver a ameacas em um ambiente
gerado proceduralmente. O jogo pode ser jogado sozinho ou em modo cooperativo, e se
caracteriza por mecénicas simples e foco em progressao por exploracao e combate. Por ser um
projeto independente, apresenta menor complexidade estrutural em comparacao aos outros
ttulos, o que permite observar como a acessibilidade e tratada em contextos com menos
recursos de desenvolvimento.

3.3 Anlise por Inspeao (GAG)

A aralise foi realizada com base nas diretrizes de Hearing e Speech do Game Accessibility Guidelines,
considerando os nveis: Basico, Intermedario e Avarcado.

Com base nisso foi construda uma tabela para identi car quais pontos do GAG o0s jogos aten-
dem.



Tabela 1: HEARING

Acessibilidade Auditiva

Crit erio (GAG) N vel Descric ao

Legibilidade de legendas Basico As legendas devem ser claras e aceis de ler, co
tamanho adequado, contraste e organizacao d(
texto.

Informacao essencial nag Basico Nenhuma informecao essencial deve depende

apenas por som somente deaudio.

Controle de volume sepa- Basico Permitir ajustar ou silenciar separadamente efei-

rado tos sonoros, fala e nusica.

Legendas para falas impor- Basico Todo dalogo essencial para narrativa deve pos-

tantes

suir legendas.

Alternar entre | Intermedario | Fornecer opcao para alternar entreaudio esereo
esereo/mono € mono.
Informacao  suplementar | Intermedario | Garantir que informacees importantes transmi-

nao apenas poraudio

tidas por som tamkem sejam apresentadas visu-
almente.

Personalizecao de legendas

5 Intermedario

Permitir que as legendas sejam customizadas.

Indicacao visual de quem
fala

Intermedario

Fornecer indicacao visual de qual personagen
est falando.

N

Sons de fundo com repre-
sentacao visual

Intermedario

Fornecer legendas ou elementos visuais para sof
de fundo signi cativos.

—

ns

Legendas antes de qual;
quer som

Intermedario

Garantir que legendas possam ser ativadas ante
de qualqueraudio ser reproduzido.

Legendas para falas se
cundrias

+ Intermedario

Fornecer legendas para falas nao essenciais (g
plementares).

Redwao de rudo durante
fala

Intermedario

Manter o rudo de fundo ao mnimo durante
dalogos.

Comunicacao visual em| Intermedario | Fornecer meios visuais de comunicacao em mag
multiplayer dos multiplayer.

Chat por texto em multi- | Intermedario | Suportar chat por texto aém de voz em multi-
player player.

Preferéncia por multi- | Intermedario | Permitir congurar preferéncia por jogar

player sem voz

com/sem chat de voz.

A

Fornecer linguagem de si-| Avarcado Fornecer suporte a linguagem de sinais.

nais

Velocidade adequada das Avarcado Garantir que legendas sejam apresentadas cof
legendas palavras por minuto adequadas ao publico-alvo.
Redwao sem perda de in{ Avarcado Reduzir texto das legendas apenas quando ne
formacao cessrio, mantendo todas as informacees.

Chat baseado em smbolos| Avarcado Utilizar chat com smbolos (ex: emojis/smileys)

para comunicacao.




Tabela 2: SPEECH | Acessibilidade Comunicacional

Crit erio (GAG)

N vel

Descric ao

Entrada por voz nao obri-
gabria

Basico

Garantir que entrada por voz nao seja obri-
gabria, sendo apenas uma alternativa com-
plementar.

Reconhecimento de fala com
vocabuhbrio simples

Intermedario

Basear reconhecimento de voz em palavra
simples e de pequeno vocabuéario (ex: \sim",
\nao").

Comunicacao visual em multi-
player

Intermedario

Fornecer meios visuais de comunicacao en
modos multiplayer.

Chat por texto em multi-
player

Intermedario

Suportar chat por texto akm de voz em mul-
tiplayer.

Preferéncia por multiplayer
sem voz

Intermedario

Permitir con gurar preferéncia por jogar
com/sem chat de voz.

Reconhecimento de fala por, Avarcado Basear o reconhecimento de entrada de vo

volume em um limiar de volume (ex: 50%) em vez
de palavras.

Chat baseado em smbolos Avarcado Utilizar chat com smbolos (ex: emo-

jis/smileys) para comunicecao.




3.4 Anlise de Relatos Riblicos

A aralise de relatos publicos de jogadores tamkem se justica pela relevancia do feedback da
comunidade na evolwcao dos recursos de acessibilidade em jogos digitais. Estudos indicam que
desenvolvedores priorizam funcionalidades de acessibilidade de maneira distinta conforme o género
do jogo, evidenciando a auséncia de padronizacao na industria [8]. Aem disso, ta evidéncias
de gue demandas de jogadores podem in uenciar diretamente a implementacao desses recursos.
Um exemplo dissoe observado no jogo Half-Life (1998), que originalmente nao possua legendas
descritivas. Apos solicitacees de jogadores surdos, os desenvolvedores disponibilizaram o roteiro
do jogo. Posteriormente, em Half-Life 2 (2004), as legendas descritivas p foram incorporadas de
forma nativa. Situecao semelhante ocorreu com Doom 3 (2004), cujo desenvolvedor tamtem forne-
ceu informacees detalhadas sobre arquivos deaudio aps o larcamento. Esses casos demonstram
gue a experiéncia e as demandas dos jogadores desempenham papel importante na evolucao da
acessibilidade, reforcando a pertinéncia da aralise de relatos pblicos como fonte de dados para
compreender limitecoes, necessidades e avarcos naarea [8].

Foi realizado um levantamento de relatos publicos em bruns, reviews e comunidades online com
0 objetivo de identi car experiéncias de jogadores surdos em jogos digitais.

4 Resultados

4.1 Analise dos Jogos

A aralise dos jogos foi realizada com base nas diretrizes de Hearing (Audcao) e Speech (Fala) do
Game Accessibility Guidelines (GAG). A inspecao focou na acessibilidade auditiva, na clareza da
comunicacao visual e na dependéncia de estmulos sonoros para a tomada de decisao durante a
experiéncia de jogo.

41.1 Fortnite

A aralise do jogo Fortnite foi feita baseada no modo de jogo Battle Royale. Diferente de sho-
oters fticos tradicionais, Fortnite apresenta mais recursos de acessibilidade, focado em traduzir
informacees espaciais sonoras para estmulos visuais. Os resultados detalhados da categoria de
audcao estao sintetizados na Tabela 3.

O grande diferencial do jogo em relecao a acessibilidade auditivae a implementacao da fer-
ramenta Visualizar Efeitos Sonoros. Inicialmente desenvolvida para a versao de dispositivos
noveis do jogo (onde muitos jogam sem som), a funcionalidade foi expandida e aperfecoada 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, veculos, baus,
curas e disparos. Essa transpostcao direta doaudio para o visual nivela a percepao espacial de
jogadores surdos, permitindo reagir a ameacas fora do seu campo de visao de maneira tao e ciente
guanto jogadores ouvintes.

Quantoa interacao comunicativa, a Tabela 4 detalha a aralise para a categoria Speech (Fala). O
modo de jogo Battle Royale permite que o0 jogo seja plenamente experienciado sem a obrigatoriedade
de comunicacao vocal.

A aralise ecnica da Tabela 4 evidencia que Fortnitee um bom exemplo de comunicecao nao-
verbal dentro do género shooter. O sistema contextual de pings permite nao apenas apontar locais,
mas tambkem identi car a raridade de itens e o nvel de perigo com @digos de cores espec cos. Aem
disso, a cultura do jogo fomenta a comunicacao baseada em smbolos de forma natural, onde darcas
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Tabela 3: Aralise das diretrizes de Hearing no jogo Fortnite

Crit erio N vel Resultado | Evid &ncia observada

Legibilidade de legendas Basico Atende O jogo possui legendas claras, com sis
tema nativo de customizecao de tama-
nho, cor e opacidade do fundo. Fig. 8

Informeacao essencial nao apet Basico Atende Possui o recurso Visualizar Efeitos So

nas por som noros, que indica direcao e tipo de som
(passos, tiros, baus) visualmente na
tela. Fig. 7

Controle de volume separado Basico Atende Permite ajustar separadamente
nusica, efeitos sonoros, dalogos, chat
de voz e cinensaticas. Fig. 9

Legendas para falas importan- Basico Atende Dalogos essenciais de hisbria, eventos

tes ao vivo e NPCs possuem suporte inte-
gral a legendas.

Alternancia esereo/mono Intermedario | Nao atende| O jogo foca emaudio 3D espacial e nag
possui alternncia nativa para mono
nas con guracees internas.

Informacao suplementar nao| Intermedario Atende Integralmente suprido pelos indicado-

apenas poraudio res visuais de som.

Personalizacao de legendas | Intermedario Atende Customizavel nas con guracees de in-
terface do ustario.

Indicacao visual de quem fala| Intermedario Atende O chat de voz exibe o cone e nome dqg
jogador Figura 3. Dalogos de NPCs
sao indicados por balao de fala do per
sonagem. Figura 5.

Sons de fundo com repre{ Intermedario Atende Acees como cura, veculos se aproxi-

sentacao visual mando e planadores sao indicados np
disco visual ao redor do personagem.

Legendas antes de qualquer Intermedario Atende O menu de acessibilidade e legendas

som acessvel no lobby antes do incio de
qualquer partida ou evento.

Legendas para falas setr Intermedario Atende NPCs de pouca relevancia narra-

cundarias tiva tamkem possuem balees de
texto/legendas.

Reduwcao de rudo durante fala | Intermedario Parcial Exige ajuste manual dos nveis deaudio
(mixagem) por parte do jogador nas
con guracees. Fig. 9

Comunicacao visual em multi- | Intermedario Atende Possui um sistema de ping completo

player apontando inimigos, itens, perigos e lo-
cais. Fig. 11

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

Preferéncia por multiplayer | Intermedario Atende O chat de voz pode ser silenciado e de

sem voz sativado nas con guracees.

Chat baseado em smbolos Avarcado Atende Uso de roda de emoticons e emotes d

comunicecao. Fig. 10

D
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Tabela 4: Aralise das diretrizes de Speech no jogo Fortnite

Crit erio

N vel

Resultado

Evid &ncia observada

Entrada por voz nao
obrigabria

Basico

Atende

A comunicacao por voze opcional, su-
prida de forma e caz pelo sistema vi-
sual e de marcacees (pings) e chat dg
texto.

D

Reconhecimento de fala
simples

Intermedario

Nao se aplica

O jogo nao utiliza comandos de voz
mecAanicos para interecao com 0 ambi-
ente.

Comunicacao visual em| Intermedario Atende Sistema de marcacees apido e intuitivo

multiplayer para indicar armas, ameacas e alvos de
equipe. Uso do chat por texto e emoti-
cons.

Chat por texto em mul- | Intermedario Atende Permite o chat por texto escrita com

tiplayer membros do grupo. Fig. 2.

Preferéncia por multi- | Intermedario Atende Jogadores podem desativar o chat de

player sem voz

voz.Fig. 6

Y

Reconhecimento de fala] Avarcado Nao se aplica| Nenhuma entrada deaudioe requerida
por volume pelo sistema do jogo.
Chat baseado em| Avarcado Atende Uso de roda de emoticons e emotes d
smbolos comunicecao. Fig. 10
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Figura 1: Disco de som indicando tiros e a direcao

e emoticons ga cos (cones projetados sobre a cabeca do personagem) frequentemente substituem
palavras de comemoracao ou aviso.

A e @cia deste sistemae amplamente reconhecida em relatos publicos e aralises especializadas
da comunidade. O portal Can | Play That?, focado especi camente na avaliacao de acessibilidade
em jogos, destaca Fortnite como uma referéncia positiva para jogadores surdos ou com de ciéncia
auditiva, elogiando a clareza e precisao do seu HUD (Interface de UsLario) [16, 18]. Adicionalmente,
veculos da imprensa tradicional, como a Eurogamer, ressaltam que a ferramenta de visualizacao
deaudio nao © remove barreiras para o publico-alvo, comoe tao exata que acabou por ser mas-
sivamente adotada por jogadores ouvintes e pro ssionais de eSports para vantagem competitiva
[17].

A utilidade patica e o impacto real destes recursos sao frequentemente comentados por criadores
de contaudo nas redes sociais. Um exemplo no cerario brasileiroe o relato do jogador pro ssional
Gabzera, que possui surdez unilateral. Em um vdeo compartilhado na plataforma TikTok [19], ele
elogia as con guracees do jogo, classi cando o recurso de visualizacao de efeitos sonoros como uma
ferramenta inovadora e destacando que, na sua percepcao, o Fortnite e ounico ttulo no mercado
ao oferecer esse nvel de suporte. Demonstracees in-game como essa, somadas a outras disponveis
no YouTube [20], comprovam como as indicacees visuais substituem a dependéncia do som de
forma organica e permitem que jogadores com de ciéncia auditiva disputem partidas em alto nvel
competitivo.

Dessa forma, conclui-se que Fortnite trata a acessibilidade comunicacional nao como um recurso
paliativo e posterior, mas como uma parte integrada da interface de usiario. A opcao visual de
efeitos sonoros e tao precisa e vantajosa que grande parte dos jogadores ouvintes pro ssionais
tamkem a utilizam no cerario competitivo, eliminando a barreira da exclusao digital e oferecendo
aos jogadores com surdez profunda ferramentas nativas para operar no mesmo nvel atico que os
demais.



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 opcao

Figura 5: NPC com balao de fala



Figura 6: Audio desativado no cone de microfone

Figura 7: Con guracao de Visualizar Efeitos Sonoros
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Figura 8: Con guracao de Legenda

Figura 9: Con guracao de Volume



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 avaliacao do jogo Valorant, o foco voltou-se para a forma como o ttulo equilibra a
sua intensa exigéncia de percepcao sonora, caracterstica fundamental dos shooters aticos, com a
oferta de recursos de comunicacao visual e ajustes de interface. O detalhamento de como o jogo
atende aos crierios de audcao observados est sintetizado na Tabela 5.

Apesar de apresentar funcionalidades importantes, como o controle de volume separado (Fi-
gura 12), Valorant nao possui uma con guracao ou prede ncao de acessibilidade voltada especi-
camente para pessoas surdas. O jogo demonstra uma forte dependéncia de informacees sonoras:
eventos como o rudo de passos, abertura de portas, o0 bipe de detonacao da spike (bomba) e a
dica deaudio da ativacao de habilidades supremas (ultimates) possuem papel central na percepcao
espacial e sobrevivéncia nas partidas.

Durante a inspecao, observou-se que a cinematica de introducao do jogoe desprovida de oprees
pevias de legendas, e a maior parte das interacees sonoras nao possui suporte textual na tela
principal. O tutorial inicial, por exemplo, ensina a mecanica de andar silenciosamente (pressio-
nando a tecla Shift) baseando-se exclusivamente na instrucao por voz de que \os inimigos ouvem
seus passos". Essa dependéncia de premissas auditivas para ensinar mecéanicas fundamentais pode
interromper a curva de aprendizado de ustarios com de ciéncia auditiva.

Por outro lado, o design de interface do jogo oferece recursos que mitigam parcialmente essas
barreiras. O minimapa revela automaticamente a localizacao de inimigos assim que sao avistados
por qualquer membro da equipe, fornecendo uma extensao visual da percepcao coletiva. Aem disso,
jogadores surdos frequentemente utilizam o chat de texto para pedir que seus aliados utilizem o
sistema de pings, permitindo que ameacas e localizacees da spike sejam compartilhadas visualmente
de forma mpida (Figuras 14 e 17).

Quantoa interacao comunicativa, a Tabela 6 detalha a aralise para a categoria Speech (Fala).
Observa-se que o jogo obem um desempenho superior neste quesito por nao exigir a entrada de voz
como requisito obrigabrio. Embora o chat de voz com a equipe seja central no cerario competitivo,

0 jogo fornece ferramentas robustas para a comunicecao nao-verbal e comandos tticos integrados.

O contraste entre a conformidade ecnica das diretrizes e a experiéncia patica da comunidadee
um dos achados mais relevantes desta aralise. Em bruns publicos, jogadores com de ciéncia audi-
tiva relatam que Valorant exige o desenvolvimento de um \conjunto diferente de habilidades" [13].

O grande diferencial do ttulo reside em seu baixo Time to Kill (tempo necessrio para abater
um oponente). Em um cerario onde o combate se resolve em fracees de segundo, antecipacao
visual, leitura titica do minimapa e mira pevia tornam-se habilidades de elite que compensam a
desvantagem de nao ouvir 0s passos inimigos.

Poem, as lacunas estruturais de legendas continuam sendo alvo de crticas. O jogo nao possui
um sistema de closed captions (legendas utuantes e direcionais na tela) para alertar sobre falas
dos agentes ou efeitos sonoros. Existe uma con guracao de acessibilidade que transcreve falas
importantes, como o acionamento de ultimates ou o status da rodada, enviando essas informacees
para o chat textual. Contudo, em um jogo de precisao #tica, ter que desviar o olhar do centro da
tela para ler o chat no canto inferior cria uma carga cognitiva alta e uma desvantagem mecénica
durante combates intensos [14].

Dessa forma, conclui-se que a acessibilidade em Valorant nao advem de um suporte nativo ou
adaptativo completo por parte do sistema, mas sim de subprodutos visuais do pioprio design atico
do jogo, exigindo um constante esforco cognitivo e adaptecao estrakegica por parte do jogador [15].
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Tabela 5: Aralise das diretrizes de Hearing no jogo Valorant

Crit erio N vel Resultado Evid &ncia observada
Legibilidade de legen- Basico Nao atende O jogo nao possui um sistema completo
das de legendas para falas durante as par
tidas.
Informacao  essencial Basico Parcial Informacees cruciais (passos, habilida-
nao apenas por som des e ultimates) dependem fortements
deaudio, embora parte possa ser infe-
rida pelo minimapa e chat de texto.
Controle de volume se- Basico Atende Permite ajustar separadamente 0s VO-
parado lumes de voz, efeitos sonoros e nusica.
Legendas para falas im- Basico Nao atende Dalogos estrakgicos dos agentes du-
portantes rante a partida nao sao legendados.
Alternancia Intermedario Atende O jogo disponibiliza con gurecao de
esereo/mono audio mono. Figura 16.
Informacao  suplemen-| Intermedario Parcial Noti cacees aparecem no mapa e chat,
tar nao apenas por mas diversos eventos sonoros permane
audio cem sem equivalente visual.
Personalizecao de legen+ Intermedario Nao atende Nao ha sistema de customizecao para

das

legendas inexistentes.

Indicacao visual de

quem fala

Intermedario

Atende parcialmente

No chat por textoe possvel identi car
guem est falando, poem nao ha le-
gendas para a gameplay.

Sons de fundo com re- Intermedario Parcial Sons de impacto nao possuem repreg

presentecao visual sentecao visual direta, limitando-se a
cones gerericos no minimapa.

Legendas antes de qualt{ Intermedario Nao atende O contaudo iniciale reproduzido antes

guer som gue O uswario possa acessar as con
gurecees.

Redwao de rudo du- | Intermedario Atende Possui opcees para priorizar a clarezg

rante fala da comunicacao de voz sobre os efeitos.
Figura 13

Comuniceacao visual em| Intermedario Atende Possui um sistema robusto de ping €

multiplayer minimapa compartilhado.

Chat textual em multi- | Intermedario Atende O chat textual est disponvel durante

player toda a partida.

Preferéncia por multi- | Intermedario Atende E possvel silenciar ou desativar com-

player sem voz pletamente o chat de voz.

Chat baseado em| Avarcado Atende Utiliza pings contextuais no mapa por

smbolos outros jogadores, cones hticos e su-

porte a emojis no chat. Figura 17
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Tabela 6: Aralise das diretrizes de Speech no jogo Valorant

Crit erio

N vel

Resultado

Evid &ncia observada

Entrada por voz nao
obrigabria

Basico

Atende

Oferece chat textual e pings como al-
ternativa ao microfone.

Reconhecimento de fala
simples

Intermedario

Nao se aplica

O jogo nao utiliza reconhecimento de
VOz como mecanica de interacao.

Comunicacao visual em| Intermedario Atende Sistema de pings permite sinalizar pe-
multiplayer rigos e objetivos visualmente.

Chat por texto em mul- | Intermedario Atende O chat textuale funcional em todas as
tiplayer etapas da partida.

Preferéncia por multi- | Intermedario Atende Jogadores podem desativar o voice

player sem voz

chat diretamente nas con guracees (Fi-
gura 20).

D

Reconhecimento de fala] Avarcado Nao se aplica| O jogo nao utiliza reconhecimento de
por volume fala como sistema de entrada.

Chat baseado em| Avarcado Atende O sistema de comunicecao visual in-
smbolos clui marcadores e cones contextuais no

mapa por meio de pings e possui emag
jis. Figura 17.

Figura 12: Controle de volume separado

Figura 13: Volume mais baixo do fundo quando algiem 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: Alternancia esereo/mono

Figura 17: Um amigo visualizou um inimigo e a informacao aparece no mapa



Figura 18: Instruicao de ouvir 0s passsos dos oponentes
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Figura 19: Emojis no chat
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