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Resumo

A acessibilidade em jogos digitais tem recebido crescente atengdo da comunidade
académica, especialmente em areas como educagao e saude. Entretanto, ainda
existem lacunas relacionadas a compreensao de como praticas inclusivas sao
implementadas em jogos comerciais voltados ao entretenimento. Nesse contexto,
este trabalho busca responder a seguinte questdo de pesquisa: qual é a percepgao
de jogadores com demandas de acessibilidade sobre a qualidade e a efetividade das
funcionalidades acessiveis implementadas em jogos digitais comerciais?

Este trabalho apresenta uma anadlise da acessibilidade em jogos digitais
comerciais langados entre 2006 e 2022, com base em uma amostra de 154 titulos
obtidos a partir do Accessible Games Database.

Na primeira etapa da pesquisa, foi realizado o mapeamento dos recursos de
acessibilidade presentes nos jogos analisados, considerando cinco categorias
principais: auditiva, visual, cognitiva, motora e voltada ao publico idoso. Os
resultados permitiram identificar padrdes de adocédo dessas funcionalidades, bem
como tendéncias relacionadas aos periodos de langamento e as plataformas com
maior concentragédo de jogos acessiveis.

Na segunda etapa, a pesquisa aprofunda a analise das funcionalidades
identificadas, investigando sua qualidade de implementagdo, o grau de suporte
oferecido aos diferentes perfis de jogadores e a percepgao dos usuarios em relagao
a efetividade desses recursos. Além disso, sdo analisadas correlagbes entre
categorias de acessibilidade e caracteristicas recorrentes nos jogos selecionados,
buscando identificar boas praticas e oportunidades de aprimoramento.

Os resultados contribuem para ampliar o entendimento sobre a inclusao
digital na industria de jogos e fornecem subsidios para desenvolvedores,
pesquisadores e formuladores de politicas publicas interessados na promogao de
experiéncias de jogo mais acessiveis.

Palavras-chave: acessibilidade digital, jogos comerciais, deficiéncia, inclusao,

design inclusivo, mapeamento sistematico.
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1. INTRODUGAO

A acessibilidade em jogos digitais constitui uma area de pesquisa inserida no campo
da Interagdo Humano-Computador (IHC), cujo objetivo central é garantir que
sistemas interativos possam ser utilizados por varias pessoas, incluindo aquelas
com deficiéncias visuais, auditivas, motoras e cognitivas (ISO 9241-171; Hassan,
2023) [4] [1]. No contexto dos jogos, a acessibilidade envolve o desenvolvimento de
praticas, recursos e decisdes de design que permitam que esses usuarios participem
de experiéncias digitais de forma auténoma e significativa. Diferentemente de outras
aplicagdes, os jogos apresentam caracteristicas especificas, como interatividade em
tempo real, desafios baseados em habilidades e forte dependéncia de estimulos
visuais, sonoros e motores, o que torna a implementagdo de acessibilidade mais
complexa e exige abordagens adaptadas.

As motivagdes para o estudo da acessibilidade em jogos estdo diretamente
relacionadas a promoc¢ao da inclusao digital, ao direito ao lazer e a participagao
cultural, além do reconhecimento de um publico amplo e historicamente
negligenciado pela industria. Nesse sentido, a area busca desenvolver solugcbes que
reduzam barreiras de acesso, ampliem a jogabilidade para diferentes perfis de
usuarios e orientem o design de experiéncias mais inclusivas. Entre os principais
objetivos estdo a criagdo de diretrizes de design acessivel, a avaliagdo da
experiéncia de jogadores com deficiéncia e a identificagdo de praticas eficazes que
possam ser incorporadas ao desenvolvimento de jogos comerciais.

Apesar dos avangos recentes, a area ainda enfrenta desafios significativos.
Entre eles, destacam-se a auséncia de padronizacdo nas solugcbes de
acessibilidade, a implementagao frequentemente fragmentada e superficial desses
recursos e a distancia entre as propostas desenvolvidas no meio académico e sua
aplicagao pratica na industria. Além disso, muitos estudos ainda se concentram em
protétipos ou jogos com fins utilitarios, deixando lacunas na analise de jogos
comerciais. Nesse contexto, pesquisas que investigam a acessibilidade na industria
de jogos tornam-se fundamentais para compreender a realidade do mercado,
identificar lacunas e contribuir para o desenvolvimento de experiéncias mais
inclusivas e equitativas.

Estudos recentes (Hassam 2023) [1], realizaram um extenso mapeamento da

acessibilidade em jogos digitais dentro do contexto académico. Essa pesquisa



analisou 162 estudos publicados entre 2016 e 2020, evidenciando que grande parte
do foco das investigagdes cientificas tem sido em tecnologias de jogos voltadas para
a educacao, saude e outras aplicagbes utilitarias, enquanto o aspecto do
entretenimento que representa uma das principais fun¢des dos jogos tem recebido
atencdo secundaria. Além disso, o estudo aponta que areas como acessibilidade
para deficiéncias auditivas, motoras e de mobilidade, bem como o uso de
tecnologias emergentes como realidade virtual (VR), realidade aumentada (AR),
gamificacdo e exergames, ainda sao pouco exploradas na literatura cientifica.

Para investigar acessibilidade em jogos comerciais e preencher a lacuna do
estudo de (Hassam 2023) [1], na etapa inicial da pesquisa, denominada Monografia
de sistemas de Informacao | (MSI 1), foi realizado um mapeamento sistematico das
praticas de acessibilidade em jogos digitais comerciais, com base em uma amostra
de 154 jogos extraidos do Accessible Games Database. Os jogos foram analisados
considerando cinco categorias principais de acessibilidade: auditiva, visual, motora,
cognitiva e acessibilidade voltada ao publico idoso.

Os resultados obtidos evidenciaram avangos importantes na industria,
especialmente a partir de 2018, com destaque para o ano de 2019, que apresentou
0 maior numero de jogos com recursos acessiveis. Além disso, foi possivel
identificar que plataformas como PlayStation 4, Xbox One e PC concentram a maior
parte desses jogos. Apesar desses avangos, também foram identificadas lacunas
relevantes, como: desigualdade na distribui¢do dos tipos de acessibilidade, presenca
de acessibilidade de forma fragmentada e correlagdo entre auséncia de
acessibilidade visual e motora em diversos jogos. Esses achados indicam que,
embora a industria esteja evoluindo, ainda existem limitagdes na forma como a

acessibilidade é implementada.

1.1 Objetivo Geral:

O objetivo geral deste trabalho é avaliar o impacto das solugées de acessibilidade na
jogabilidade de jogos digitais comerciais, relacionando-as com as diretrizes

académicas.



1.2 Objetivos especificos:

e Criar uma base de dados de transcricbes de videos de gameplay de jogos
que implementam funcionalidades de acessibilidade jogados por jogadores
com algum tipo de deficiéncia.

e Aplicar técnicas de analise de sentimento, onde é utilizada para identificar o
tom emocional das falas dos jogadores com deficiéncia nas transcrigdes de
gameplay, permitindo classificar a experiéncia relatada como positiva,
negativa ou neutra.

e Comparar as praticas da industria com as recomendacgdes da literatura
académica (Hassan, 2023) [1].

e Aprofundar a anadlise das lacunas identificadas, especialmente a relagao entre
acessibilidade visual e motora e identificar padrées de qualidade na

implementacgéo de acessibilidade.

1.3 Contribuigoes Esperadas:

A pesquisa pretende contribuir com uma avaliagdo da efetividade das solugdes de
acessibilidade em jogos comerciais, considerando sua qualidade e impacto na
jogabilidade. Além disso, busca integrar dados da industria com diretrizes da
literatura académica. Também sera construida uma nova base de dados com
transcricdes de gameplays de jogadores com deficiéncia, possibilitando a analise da
experiéncia real de uso. Por fim, o trabalho pretende identificar boas praticas de
acessibilidade baseadas em evidéncias, contribuindo para o desenvolvimento de

jogos mais inclusivos.

2. REFERENCIAL TEORICO

2.1 Acessibilidade de jogos no meio académico:

A acessibilidade digital, no contexto dos jogos eletrdnicos, refere-se a conjuntos de
praticas, recursos e decisdes de design que permitem que pessoas com deficiéncia
possam usufruir plenamente dessas tecnologias. Segundo Hassan (2023) [1], a
acessibilidade em jogos envolve "esforgos, designs, produtos e funcionalidades
tecnoldgicas que tornam os jogos jogaveis por todos, principalmente por pessoas

com deficiéncia" (p. 2337) [1]. Isso pode incluir desde legendas personalizaveis,



mapeamento flexivel de controles, suporte a leitores de tela, até modos de jogo
adaptados a limitagdes motoras ou cognitivas.

O autor também destaca a crescente importancia dos chamados
"game-based applications"”, que se estendem para além do entretenimento e
adentram os dominios da educacédo, saude, reabilitagdo e engajamento civico. No
entanto, como aponta Hassan (2023) [1], a literatura cientifica tem priorizado a
analise de jogos com propositos utilitarios, em detrimento da acessibilidade em jogos
de entretenimento puro, justamente a categoria predominante no mercado
consumidor.

No campo académico, diversas abordagens tém sido propostas para tornar os
jogos mais acessiveis. Muitos estudos desenvolvem e testam protétipos de jogos
inclusivos, propdéem guias de design ou realizam analises sobre as necessidades de
grupos especificos (visdo, audicdo, mobilidade, cognigdo) (Hassan, 2023, p. 2356)
[1]. No entanto, essas solug¢des, em sua maioria, permanecem restritas ao ambiente

de pesquisa e ndao chegam a ser aplicadas amplamente na industria.

2.2 Acessibilidade na Interagao Humano-Computador (IHC):

A acessibilidade na Interacdo Humano-Computador (IHC) [] se refere a
capacidade de sistemas computacionais serem utilizados por pessoas com
diferentes habilidades, incluindo aquelas com deficiéncias visuais, auditivas, motoras
e cognitivas. O objetivo é garantir que todos os usuarios possam perceber,
compreender, navegar e interagir com interfaces digitais de maneira eficaz e
autbnoma.

Enquanto a maior parte dos estudos mapeia a acessibilidade em jogos
académicos ou experimentais, este trabalho visa analisar o que tem sido feito na
producao comercial de larga escala, contribuindo com dados que refletem a
realidade enfrentada por milhdes de jogadores no cotidiano. Com isso, busca-se
tanto complementar os diagndsticos da literatura cientifica quanto oferecer subsidios

aplicaveis a profissionais da industria e a formulagao de politicas publicas.

3. METODOLOGIA
Esta etapa utiliza como base os dados coletados no MSI |, ampliando a abordagem
para uma analise qualitativa e avaliativa. Os principais passos metodoldgicos

previstos incluem:



A primeira etapa da pesquisa foi dedicada a constru¢do de uma base de dados
sobre acessibilidade em jogos digitais comerciais. Para isso, utilizou-se o
Accessible Games Database [2] como principal fonte de coleta, resultando em uma
amostra composta por 154 jogos. Os dados coletados incluiram informagdes sobre
nome do jogo, ano de langamento, plataforma, estudio ou distribuidora responsavel
e recursos de acessibilidade disponiveis.

E os principais tipos de acessibilidade considerados neste trabalho sao:

e Acessibilidade Auditiva: Recursos voltados a jogadores surdos ou com
deficiéncia auditiva, como legendas detalhadas, identificacdo de locutores,

visualizagao de sons importantes e feedback tatil.

e Acessibilidade Visual: Solugdes para jogadores com baixa visdo ou
cegueira parcial/total, incluindo configuragdes de contraste, filtros para
dalténicos, tamanhos de fonte ajustaveis, descricdo de imagens e navegagao

sonora.

e Acessibilidade Cognitiva: Funcionalidades que auxiliam jogadores com
dificuldades de processamento cognitivo ou neuro divergéncias, como menus
simplificados, tutoriais interativos, controle sobre o ritmo do jogo e design de

interface claro.

e Acessibilidade Motora: Ajustes destinados a jogadores com limitagbes
motoras, incluindo remapeamento de controles, suporte a dispositivos

assistivos, modo de jogo com uma s6 méo, e configuragdes de sensibilidade.

e Acessibilidade para Pessoas Idosas: Opc¢bdes que favorecem jogadores
mais velhos, como letras ampliadas, tutoriais pausados, tempo de reacgao

estendido e simplicidade na interface.
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Figura 1. Resumo da quantidade de acessibilidades analisadas.

3.1 Definicao do tempo e sele¢ao das plataformas comerciais

A primeira etapa da pesquisa (MSI) permitiu a construgdo de uma base de dados
composta por jogos comerciais langados entre 2006 e 2022 e suas respectivas
funcionalidades de acessibilidade. A analise realizada identificou uma concentragao
mais expressiva de jogos acessiveis nos anos de 2019, 2020, 2018, 2014, 2016,
2021 e 2017, com destaque para 2019, que apresentou o maior numero de titulos
registrados na amostra. Esses resultados sugerem um crescimento gradual da
adocgéao de recursos de acessibilidade pela industria de jogos, especialmente a partir

da segunda metade da década de 2010.
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Figura 2. Grifico de quantidade de jogos por ano utilizados na pesquisa.

Em relacéo as plataformas, observou-se que PlayStation 4 (PS4), Xbox One,
PC, PlayStation 5 (PS5) e Xbox Series X concentraram a maior quantidade de jogos
com funcionalidades de acessibilidade, sendo o PS4 a plataforma mais
representativa da amostra analisada. Esse resultado evidencia que os esforgos de
implementagdo de recursos acessiveis tém se concentrado principalmente nas

plataformas de maior alcance comercial.
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80

60

40

20

PS4 Xbox One PC PS5 Xbox Series Nintendo MacOs
X Switch

Figura 3.Gréfico de quantidade de jogos nas plataformas utilizadas na pesquisa.
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Esses dados servem como base para a presente etapa da pesquisa, na qual
sera realizada uma analise mais aprofundada da qualidade e da efetividade das
funcionalidades de acessibilidade identificadas, buscando compreender ndo apenas
sua presenga nos jogos, mas também o nivel de suporte oferecido aos diferentes

perfis de jogadores.

3.2 Construcgao de critérios de busca e selegao

Também realizada na primeira etapa da pesquisa (MSI |), a construgao da estratégia
de busca e selecdo foi baseada principalmente na utilizacdo do site Accessible
Games Database, uma base especializada na catalogacdo de jogos com
funcionalidades de acessibilidade.

A partir dessa fonte, foi possivel estruturar uma base de dados contendo 154
jogos comerciais, organizados segundo critérios como nome, ano de langamento,
plataforma e tipos de acessibilidade implementados.

Para a definicdo das categorias de analise, foram utilizadas referéncias
complementares, como o site Can | Play That? [3], permitindo a padroniza¢ao das
classificagdes em cinco tipos principais de acessibilidade: visual, auditiva, motora,
cognitiva e acessibilidade voltada ao publico idoso.

Essa estratégia de busca garantiu um conjunto de dados consistente e
representativo, possibilitando a identificacdo de padrbes iniciais, como a
predominancia de determinadas categorias de acessibilidade e sua distribuicdo ao
longo do tempo e entre plataformas. Além disso, a utilizagdo de uma base
estruturada permitiu a organizagéo sistematica dos dados em planilhas, facilitando
analises quantitativas e comparativas nas etapas seguintes do trabalho.

Link para acesso a planilha 1

3.3 Definigao dos critérios de inclusao e exclusao

Ainda na primeira etapa da pesquisa (MSI) foi feito o refinamento da amostra inicial
de jogos. Foram selecionados apenas os titulos que apresentavam, de forma
explicita, os cinco tipos de acessibilidade adotados neste estudo: auditiva, visual,
cognitiva, motora e voltada ao publico idoso. Esse processo permitiu concentrar as

analises em jogos com abordagens mais abrangentes em relagdo a inclusao.
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https://docs.google.com/spreadsheets/d/1D_ErQ-R7nVQkelxkhUvHzd2l4ai_pk1PI_kw5vzoCYw/edit?usp=sharing

Durante a analise dos dados, foi identificada uma relagao recorrente entre a
auséncia de recursos de acessibilidade visual e motora. Em diversos titulos, a falta
de suporte para jogadores com deficiéncia visual esteve associada a auséncia de
funcionalidades voltadas a jogadores com limitagdes motoras, sugerindo possiveis
lacunas na adogéo de estratégias integradas de acessibilidade.

Além dos critérios de acessibilidade, a selecao final considerou aspectos
qualitativos, como relevancia comercial, reconhecimento da industria e destaque em
iniciativas relacionadas a inclusdo. Como resultado, foi construida uma amostra
composta por jogos representativos tanto em termos de implementagao de recursos
acessiveis quanto de impacto na comunidade de jogadores.

Link para acesso a planilha 1 refinada

3.4 Codificagao e classificagdo das funcionalidades acessiveis

Na presente etapa, foi realizada com base na base de jogos previamente construida
na etapa anterior do trabalho, composta por titulos extraidos do Accessible Games
Database. Inicialmente, foi utilizada a planilha ndo refinada, e foi conduzida uma
revisdo da base, com o objetivo de verificar a consisténcia dos dados, e assim foram
pintados de vermelho possiveis redundancias e os jogos retirados da planilha
refinada, para ter uma base mais ampla e uma padronizagcdo das informacgdes
coletadas.

Em seguida, foi definida uma estrutura de categorizagédo das funcionalidades
de acessibilidade, considerando cinco dimensdes principais: acessibilidade visual,
auditiva, motora, cognitiva e acessibilidade voltada ao publico idoso. Essa
categorizagao foi fundamentada em abordagens consolidadas na literatura e em
praticas adotadas pela industria de jogos, permitindo uma analise comparavel entre
os diferentes titulos. Além da identificacdo da presenga ou auséncia de
funcionalidades, foi desenvolvido um critério de classificagdo com o objetivo de
avaliar a abrangéncia das solugdes de acessibilidade implementadas nos jogos
analisados. As funcionalidades de acessibilidade serdo classificadas em trés niveis:
basico, intermediario e avangado, com base em critérios relacionados ao grau de
personalizagao.

O nivel basico compreende funcionalidades simples, com pouca ou nenhuma
possibilidade de configuragédo, geralmente implementadas de forma isolada e com

impacto limitado na jogabilidade. O nivel intermediario inclui funcionalidades que
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https://docs.google.com/spreadsheets/d/1Vkpzn5xhQLlqb4zggwNHKyiSXcU644W1LBwhX1QqFxY/edit?usp=sharing

apresentam algum grau de personalizagdo e contribuem parcialmente para a
adaptacdo da experiéncia do jogador. J& o nivel avangado corresponde a
funcionalidades altamente configuraveis, integradas a experiéncia central do jogo e
com impacto significativo na jogabilidade e na inclusdo do usuario. Essa
classificagdo permitira diferenciar ndo apenas a presenca de recursos de
acessibilidade, mas também a qualidade de sua implementacao, tornando a analise
mais precisa e comparavel entre os jogos.

A classificagdo foi definida a partir da soma total de funcionalidades de
acessibilidade registradas para cada jogo. Jogos com até 20 funcionalidades foram
classificados como de nivel basico, jogos com mais de 20 e até 40 funcionalidades
foram classificados como de nivel intermediario, e jogos com mais de 40
funcionalidades foram classificados como de nivel avangado. Essa abordagem
permitiu diferenciar os jogos ndo apenas pela presenga de recursos acessiveis, mas
também pela diversidade de funcionalidades oferecidas, tornando a analise mais
comparavel entre os titulos avaliados.

Para operacionalizar essa classificagao, foi construida uma segunda planilha
a partir da base de dados elaborada na etapa anterior do trabalho (MSI I).
Inicialmente, para cada jogo, foi realizado o registro da presenga ou auséncia das
cinco categorias de acessibilidade analisadas (visual, auditiva, motora, cognitiva e
voltada ao publico idoso), utilizando uma codificagcao binaria, na qual o valor 1 indica
a existéncia de funcionalidades relacionadas a categoria e o valor O indica sua
auséncia.

Além da identificagdo da presenca das categorias, foi contabilizada a
quantidade de funcionalidades ou configuragdes de acessibilidade disponiveis em
cada uma delas. Dessa forma, foi possivel mensurar ndo apenas a existéncia de
recursos acessiveis, mas também o grau de variedade de opg¢des oferecidas pelos
jogos. Em seguida, foi calculado um valor agregado correspondente a soma total
das funcionalidades de acessibilidade identificadas em todas as categorias para

cada jogo.
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Os dados resultantes foram organizados em uma planilha estruturada,
contendo variaveis categoricas e quantitativas, como o nome do jogo, o ano de
lancamento, a presenca de acessibilidade, a quantidade de acessibilidade, o total e
nivel de qualidade. Essa estrutura permite a aplicagdo de técnicas de analise
estatistica e quantitativa.

Link para acesso a Planilha 2

Inicialmente, pretendia-se analisar 150 canais do YouTube relacionados a
jogos digitais produzidos por pessoas com deficiéncia, distribuidos igualmente entre
cinco categorias de acessibilidade: auditiva, motora, visual, cognitiva e voltada ao
publico idoso, totalizando 30 canais por categoria. Entretanto, durante a etapa de
levantamento dos dados, verificou-se uma quantidade limitada de canais que
atendessem aos critérios estabelecidos. Dessa forma, foi possivel identificar 23
canais de criadores com deficiéncia visual, 20 canais de criadores com deficiéncia
auditiva, 23 canais de criadores com deficiéncia motora, 7 canais relacionados a
acessibilidade cognitiva e 10 canais voltados ao publico idoso, resultando em uma
amostra final de 83 canais.

Para a construgcao da base de dados, foram analisados videos do YouTube
coletados por meio de buscas na proépria plataforma, utilizando combinagbes de
palavras-chave relacionadas a acessibilidade e aos jogos digitais, tais como: “blind
gamer gameplay”, “accessible games blind player”, “gameplay blind gamer”, “deaf
gamer gameplay”, “disabled gamer gameplay”, “autistic gamer gameplay”, “old
gamer gameplay” e “adaptive gaming setup”. Além das buscas diretas, também
foram exploradas as recomendacdes automaticas da plataforma a partir dos canais
inicialmente identificados, permitindo a descoberta de novos criadores de conteudo
relevantes para a pesquisa.

Apoés a identificacdo dos canais, foi dada prioridade a selecdo de gameplays
de jogos presentes na Planilha 2 criada anteriormente, construida a partir dos dados
obtidos no Accessible Games Database[2]. A partir desse critério, foi elaborada uma
base de dados contendo informag¢des como 0 nome do canal, o link do canal, o tipo
de acessibilidade, o link do video selecionado para analise e o nome do jogo
correspondente a gameplay, criando assim a Planilha 3.

Link para acesso a Planilha 3
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E a partir disso, os videos selecionados tiveram seus conteudos transcritos com o
auxilio da extensdo Video Transcriber. E quando necessario, as transcricoes
passaram por revisdo manual, com o objetivo de corrigir possiveis inconsisténcias e
garantir maior fidelidade aos dados analisados, alguns videos nao tinham
transcrigdes, entéo eles foram retirados da pesquisa.

Apos a etapa de transcricdo do conteudo dos videos, foi realizada uma
analise exploratoria da base de videos de gameplay coletada, com o objetivo de
caracterizar a amostra e compreender suas principais caracteristicas. Essa etapa
também permitiu verificar a consisténcia dos dados e identificar padrdes relevantes
para as analises do trabalho.

A analise considerou diferentes metadados, como a quantidade de jogos
analisados foram 17 jogos diferentes, a quantidade de videos analisados que foram
41 videos, onde 19 videos eram de acessibilidade visual, 9 de acessibilidade
motora, 6 de acessibilidades visual e cognitiva e 1 para publico idoso. E relacionado
ao género dos criadores de conteudo 80% sdo masculinos e 20% femininos, além
disso, todos os videos analisados estavam em lingua inglesa. A partir dessa
exploracéo, foi possivel observar a diversidade de jogos presentes na amostra, bem
como a variedade de perfis de jogadores e de recursos de acessibilidade abordados
nos videos.

Também foi possivel identificar padrbes relacionados a recorréncia de
determinadas funcionalidades de acessibilidade e a maior presenca de alguns perfis
de jogadores dentro da base analisada. Essas observag¢des contribuiram para uma
melhor compreensao do contexto dos dados coletados e forneceram suporte para as
analises subsequentes, especialmente na interpretacdo dos resultados obtidos na
analise de sentimentos.

Apds a analise exploratoria, foi realizada uma anadlise de sentimentos com o
objetivo de identificar cada sentimento presente nos relatos dos jogadores durante
as gameplays analisadas. Para essa etapa, eu programei uma analise de
sentimentos utilizado o modelo Twitter-roBERTa-base [5], um modelo de
Processamento de Linguagem Natural (PLN) baseado na arquitetura RoBERTa,
treinado para classificar textos em trés categorias de sentimento: positivo, neutro e
negativo.

O modelo analisa trechos textuais e atribui probabilidades para cada uma das

classes de sentimento, permitindo identificar a predominancia emocional em
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diferentes momentos do conteudo transcrito. Dessa forma, foi possivel observar
padrées emocionais relacionados as experiéncias dos jogadores, especialmente em
contextos envolvendo interagbes com funcionalidades de acessibilidade, dificuldades
encontradas e percepgdes gerais sobre a experiéncia de jogo.

A analise foi conduzida utilizando os primeiros 20 minutos de cada video
transcrito, de modo a padronizar a quantidade de conteudo analisado entre as
amostras e garantir maior consisténcia nos resultados obtidos. A partir desse
recorte, foram selecionadas as frases relacionadas diretamente ao jogo analisado,
incluindo comentarios sobre gameplay, experiéncia de uso e aspectos de
acessibilidade. Frases sem relagdo com o jogo, como interagbes paralelas,
comentarios externos ou trechos irrelevantes para a analise, foram descartadas.

Apbs esse processo de filtragem, foram selecionadas até 33 frases por video
para compor a analise de sentimentos. Esse limite foi definido com o objetivo de
manter uma quantidade equilibrada de dados entre as amostras, especialmente
considerando que alguns videos possuem duragdo significativamente maior,
chegando a ultrapassar 4 horas. Dessa forma, a limitacdo para os primeiros 20
minutos e a selegdo de um numero maximo de frases permitiram tornar a analise
mais padronizada e comparavel entre os diferentes videos.

Apds a andlise de sentimento foi feito uma média de cada analise de
sentimento feita, para depois fazer uma média geral de todos os sentimentos. A
média geral das analises de sentimento obtidas neste trabalho foi de 0,09. Esse
valor sugere que, de modo geral, a percepgao emocional dos jogadores em relagéo
aos jogos analisados apresentou uma tendéncia levemente positiva. No entanto, por
se tratar de um valor proximo da neutralidade, os resultados também evidenciam
variagbes importantes entre diferentes jogos, perfis de jogadores e experiéncias de

acessibilidade.

4. RESULTADOS

4.1 Analise dos dados
Observando os dados apresentados na Planilha 3, é possivel identificar quais jogos
apareceram com maior frequéncia nas gameplays produzidas pelos criadores de

conteudo analisados. Entre os titulos mais recorrentes, destaca-se The Last of Us

Part Il, mencionado em seis videos, seguido por Cyberpunk 2077 e The Last of Us
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Part Il Remastered com cinco e Overwatch com quatro. Jogos como Destiny 2, Far

Cry 6, Red Dead Redemption Il apareceram trés vezes cada, enquanto outros titulos

foram mencionados apenas uma ou duas vezes.
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Jogos que aparecem na analise

Figura 4. Frequéncia e jogos que apareceram nas gameplays analisadas.

Com base nas analises de sentimento realizadas para cada video de gameplay, foi

calculada a média dos sentimentos identificados em cada analise, permitindo uma

visdo consolidada da percep¢ao emocional dos jogadores em relagdo aos jogos

avaliados. Os valores obtidos variam entre -1 e 1, em que valores mais proximos de

-1 indicam predominéncia de sentimentos negativos, valores préximos de 0 indicam

neutralidade e valores mais proximos de 1 indicam predominéncia de sentimentos

positivos.
Canal Jogo Analisado def?tcl:?éongz do I\géed;:ﬁen?;riisse
jogador
Stacey "Staceyofgotham" Rebecca | Assassin's Creed Valhalla Cognitiva 0,10
The Aspie Gamer Assassin's Creed Valhalla Cognitiva 0,33
blindmetalgamer Bioshock Visual 0,13
Crow_Se7en Bioshock Auditivo 0,00
SightlessKombat Cyberpunk 2077 Visual -0,10
Dynamic Reactions Cyberpunk 2077 Motora 0,14
Stacey "Staceyofgotham" Rebecca = Cyberpunk 2077 Cognitiva 0,03
GunSurgeon Death Stranding Director's Cut Motora -0,42
The Blind Life Destiny 2 Visual 0,28
Sasha Rose Destiny 2 Auditivo 0,36
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86hands
Crow_Se7en
Steve Saylor

Brandon Cole

Stacey "Staceyofgotham" Rebecca

BlindWarriorSven
KHRattlehead

Steve Saylor
SightlessKombat
HandicapGamerGod
Steve Saylor
GunSurgeon
WallsiesDGP

Bear Paw Independence
GunSurgeon

The Aspie Gamer
GrndpaGaming

The Aspie Gamer
Arevya

Steve Saylor

Ross Minor
KHRattlehead
ThatDeafGamer
Rikki Poynter
DeadeyedJediBob

The Blind Life
Brandon Cole
SightlessKkombat
DeadeyedJediBob

blindmetalgamer

Sasha Rose

Destiny 2

Dishonored 2

Far Cry 6

Far Cry 6

Far Cry 6

Gears 5

Gears 5

God of War

God of War

Madden NFL 20
Overwatch

Overwatch

Overwatch

Overwatch

Red Dead Redemption Il
Red Dead Redemption Il
Red Dead Redemption |l
Shadow of the Colossus
Super Mario Party

The Last of Us Part Il
The Last of Us Part Il
The Last of Us Part Il
The Last of Us Part Il
The Last of Us Part Il
The Last of Us Part Il

The Last of Us Part Il Remastered
The Last of Us Part Il Remastered
The Last of Us Part Il Remastered
The Last of Us Part Il Remastered

The Last of Us Part || Remastered
Uncharted 4

Motora
Auditivo
Visual
Visual
Cognitiva
Visual
Visual
Visual
Visual
Motora
Visual
Motora
Motora
Motora
Motora
Cognitiva
Idoso
Cognitiva
Motora
Visual
Visual
Visual
Visual
Auditivo
Auditivo

Visual
Visual
Visual
Visual

Visual

Auditivo

0,00
-0,11
0,47
0,27
0,23
-0,10
0,30
0,44
-0,06
0,00
-0,07
-0,43
-0,29
0,25
-0,13
0,23
-0,03
0,16
0,61

-0,07
0,24
0,42
-0,18
-0,22
-0,09

0,50

0,00

0,46

0,20

0,32

-0,33

A analise dessas médias possibilitou identificar padrées importantes entre os jogos

estudados, evidenciando diferengas na percepgao dos jogadores em relagdo a
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experiéncia de gameplay e as funcionalidades de acessibilidade. De forma geral,
observou-se que jogos amplamente reconhecidos por seus recursos de
acessibilidade, como The Last of Us Part || Remastered e Far Cry 6, apresentaram
médias predominantemente positivas. Por outro lado, jogos como Overwatch
apresentaram médias mais negativas, embora essas percepgdes nem sempre
estivessem diretamente relacionadas a acessibilidade, mas também a fatores como
dificuldades de gameplay, desafios especificos e problemas técnicos durante as
partidas.

Além disso, observou-se que um mesmo jogo pode apresentar percepg¢des
distintas entre diferentes jogadores, evidenciando que a experiéncia de
acessibilidade nao depende apenas da quantidade de funcionalidades disponiveis,
mas também das necessidades especificas de cada jogador e da forma como essas
funcionalidades impactam sua experiéncia individual.

Agora a analise das médias de sentimento por tipo de acessibilidade indica
diferencas relevantes entre as categorias analisadas. As funcionalidades
relacionadas a acessibilidade visual apresentaram a média mais positiva, sugerindo
uma percepgdo mais favoravel por parte dos jogadores. Em seguida, a
acessibilidade cognitiva também apresentou predominancia de sentimentos
positivos.

Por outro lado, as categorias motora e auditiva apresentaram médias
proximas da neutralidade, com leve tendéncia negativa, indicando maior
variabilidade nas experiéncias relatadas. J& a acessibilidade voltada ao publico
idoso apresentou média ligeiramente negativa, porém obtive apenas uma analise de
sentimento, o que limita uma analise mais profunda. Esses resultados indicam que a
percepgdo emocional dos jogadores pode variar de acordo com o tipo de
acessibilidade analisada, reforcando a importancia de considerar diferentes
dimensdes ao avaliar a experiéncia em jogos comerciais.

Para ilustrar de forma mais detalhada os resultados obtidos na analise de
sentimentos, serdo apresentados alguns dos graficos gerados ao longo da pesquisa.
A selecao foi realizada com base nos trés niveis de classificagcdo de acessibilidade
mencionados anteriormente: basico, intermediario e avangado.

Com o objetivo de representar cada um desses niveis, foram escolhidos trés
jogos, cada um correspondente a um dos graus de classificagdo estabelecidos. A
partir desses exemplos, torna-se possivel observar de forma mais clara como os
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sentimentos dos jogadores variaram em relagcdo a experiéncia de gameplay e as

funcionalidades de acessibilidade presentes em cada titulo.

O jogo selecionado para o nivel de qualidade avancgado foi:

The Last of Us Part Il Remastered

Sentimento

Sentimento

Evolucao dos sentimentos ao longo do texto

Positivo +

Neutro

Negativo

- " — """ 77— T
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28
Numero da frase

Figura 5. Andlise de sentimentos do jogador com deficiéncia visual do canal SightlessKombat.

Evolucgao dos sentimentos ao longo do texto

Positivo

Neutro

Negativo -

L S e e e e S S e e I A B S e e S
6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30
Numero da frase

i
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Figura 6. Andlise de sentimentos do jogador com deficiéncia visual do canal Brandon Cole.
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Evolugao dos sentimentos ao longo do texto

Positivo 4
=]
e
L]
E  Neutro
e
L]
(5]
Negativo
1 2 3 4 5 6 7 8 9 101112 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30
Numero da frase
Figura 7. Andlise de sentimentos do jogador com deficiéncia visual do canal DeadeyeJediBob.
Evolugao dos sentimentos ao longo do texto
Positivo 4
l=]
c
L]
E  Neutro
=
L
w
Negativo -
1 2 3 4 5 6 7 8 9 101112 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31
Numero da frase
Figura 8. Andlise de sentimentos do jogador com deficiéncia visual do canal blindmetalgamer.
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Figura 9. Anilise de sentimentos do jogador com deficiéncia visual do canal The Blind Life.

Comparando as analises de sentimento de diferentes jogadores em relagéo ao jogo
The Last of Us Part Il Remastered, observa-se uma predominancia de sentimentos
positivos ainda maior em comparagao com a versao anterior do jogo para deficiéncia
visual. Esse resultado sugere que a versao remasterizada ndo apenas manteve o
alto nivel de acessibilidade ja presente no titulo original, mas também apresentou
melhorias que contribuiram para uma experiéncia ainda mais satisfatéria para os
jogadores.

Esses resultados indicam que os aprimoramentos implementados na versao
remasterizada foram capazes de fortalecer aspectos que ja eram bem avaliados,
consolidando o jogo como uma referéncia em acessibilidade na industria de jogos

digitais.

O jogo selecionado para o nivel de qualidade intermediaria foi:

Overwatch

Evolucao dos sentimentos ao longo do texto

Positivo 4

Neutro

Sentimento

Negativo

— —t L e e e s B e o e L s S
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29
Numero da frase

Figura 10. Analise de sentimentos do jogador com deficiéncia visual do canal Steve Saylor.
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Sentimento

Sentimento

Evolucao dos sentimentos ao longo do texto

Positivo A

MNeutro 4

Negativo

T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30
Namero da frase

Figura 11. Andlise de sentimentos do jogador com deficiéncia motora do canal GunSurgeon.

Evolucao dos sentimentos ao longo do texto

Positivo +

Neutro

Negativo 1

T T T T T T T T T T T T T T T T T
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24
Namero da frase

Figura 12. Anélise de sentimentos do jogador com deficiéncia motora do canal WallsiesDGP.
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Evolugao dos sentimentos ao longo do texto

Positivo

Neutro L4 4 \ 4

Sentimento

Negativo T T T T T
1 2 3 4 5 6 7 8

NUmero da frase

Figura 13. Andlise de sentimentos do jogador com deficiéncia motora do canal Bear Paw
Independence.

Comparando as analises de sentimento de diferentes jogadores em relagéo ao jogo
Overwatch, observa-se uma predominéncia de sentimentos negativos em parte
significativa dos videos analisados. No entanto, € importante destacar que esses
sentimentos negativos n&o estdo necessariamente relacionados as funcionalidades
de acessibilidade do jogo, mas sim a fatores externos ligados a experiéncia
individual de cada jogador.

No caso de Steve e WallsiesDGP, por exemplo, alguns dos picos de
negatividade podem ser explicados pela prépria natureza competitiva e dinamica de
Overwatch, um jogo multiplayer que exige adaptacao rapida, tomada de decisao
constante e familiaridade com mecéanicas especificas. Além disso, em alguns
momentos, a dificuldade inicial por estarem jogando ou explorando determinados
aspectos do jogo contribuiu para reagdes de frustragcéo e tensao.

Ja no caso de GunSurgeon, parte dos sentimentos negativos identificados
esteve associada a problemas técnicos ocorridos durante a transmissao ao vivo, o
que influenciou diretamente suas reagdes emocionais ao longo da gameplay.

Por outro lado, a andlise do jogador Bear Paw Independence trouxe
observagoes relevantes sobre possibilidades de acessibilidade no jogo. Um aspecto
interessante identificado foi o uso de um script personalizado que permitia controlar
a movimentagdo do personagem por meio de movimentos corporais, de forma que
inclinacbes para frente ou para tras eram convertidas em comandos de

deslocamento dentro do jogo. Esse caso evidencia a flexibilidade de Overwatch em
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acomodar solucdes adaptativas, ampliando as possibilidades de acessibilidade para

diferentes perfis de jogadores.
E para finalizar os jogos selecionados para o nivel de qualidade basico foram:

Shadow of the Colossus

Evolugao dos sentimentos ao longo do texto

Positivo

Neutro 4

Sentimento

Negativo -

N S e e e S e o e L A S s S o e e S S S S
1 2 3 4 5 6 7 8 9 1011 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32
NUmero da frase

Figura 14. Analise de sentimentos do jogador com deficiéncia cognitiva do canal The Aspie Gamer.

Super Mario Party

Evolucao dos sentimentos ao longo do texto

Positivo +

Neutro -

Sentimento

Negativo

N s e e e B o L S e S e S e o S e AL AN A B s e
1 2 3 4 5 6 7 8 9 1011 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31
Numero da frase

Figura 15. Anélise de sentimentos do jogador com deficiéncia motora do canal Arevya.

Comparando as analises de sentimento dos jogadores em relagdo aos jogos
Shadow of the Colossus e Super Mario Party, ambos classificados nesta pesquisa
como jogos de nivel basico em acessibilidade, observa-se uma predominéancia

significativa de sentimentos positivos. Esse resultado é particularmente relevante,
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pois demonstra que, mesmo apresentando menor quantidade de funcionalidades de
acessibilidade em comparagao com jogos classificados nos niveis intermediario e
avangado, esses titulos ainda proporcionaram experiéncias amplamente positivas
para os jogadores analisados.

Esse achado reforca que a avaliagdo da acessibilidade em jogos ndo deve
considerar apenas a quantidade de recursos implementados, mas também a forma
como esses recursos atendem as necessidades especificas dos jogadores e
impactam sua experiéncia pratica durante a gameplay.

No entanto, é importante destacar que, nesses casos, a analise considerou
apenas funcionalidades relacionadas a acessibilidade motora e cognitiva. Dessa
forma, os resultados devem ser interpretados levando em consideragdo essa
limitacdo, uma vez que outras dimensdes de acessibilidade ndo foram contempladas

nessas analises especificas.
4.2 Comparagao com os achados da literatura académica

A comparagédo entre as praticas de acessibilidade identificadas na industria de jogos
comerciais e as diretrizes académicas propostas pela literatura, com destaque para
o estudo de Hassan (2023) [1], permitiu avaliar o grau de aderéncia da industria as
recomendagdes tedricas. Para essa anadlise, foram consideradas tanto a presenca
quanto a abrangéncia das funcionalidades de acessibilidade implementadas nos
jogos analisados, bem como a percepg¢ao dos jogadores em relagdo a efetividade
desses recursos.

Os resultados evidenciaram convergéncias importantes em areas nas quais a
industria j& apresenta avangos significativos, especialmente em funcionalidades
relacionadas a acessibilidade visual e cognitiva. Jogos como The Last of Us Part Il
Remastered e Far Cry 6 demonstraram alta aderéncia as recomendagdes
académicas, apresentando ampla variedade de recursos acessiveis e avaliagdes
predominantemente positivas por parte dos jogadores analisados.

Por outro lado, também foram identificadas divergéncias e lacunas relevantes,
principalmente em funcionalidades voltadas a acessibilidade auditiva e motora,
areas que ja haviam sido apontadas como desafiadoras por Hassan (2023) [1]. Em
diversos casos, observou-se que a presenca de funcionalidades acessiveis nao
garantiu, necessariamente, uma experiéncia satisfatoria para todos os perfis de

jogadores. Esse resultado foi particularmente evidente em jogos como Cyberpunk
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2077, nos quais, apesar da grande quantidade de recursos implementados, ainda
foram relatadas limitacdes relacionadas a usabilidade e a efetividade pratica das
solucdes oferecidas.

De modo geral, a comparagdo demonstrou que, embora avangos importantes
tenham sido observados na implementacdo de recursos acessiveis em jogos
comerciais, ainda persistem inconsisténcias entre as recomendacdes da literatura e
sua aplicacao pratica. Os resultados reforcam que a avaliagao da acessibilidade em
jogos nao deve considerar apenas a quantidade de funcionalidades disponiveis, mas
também sua qualidade, efetividade e capacidade de atender as necessidades reais
de diferentes perfis de jogadores. Esses achados evidenciam oportunidades

importantes para o desenvolvimento de experiéncias de jogo mais inclusivas.

5. CONCLUSAO

Este trabalho teve como objetivo analisar a acessibilidade em jogos digitais
comerciais, investigando n&o apenas a presencga de funcionalidades acessiveis, mas
também sua qualidade de implementacdo e o impacto dessas solugdes na
experiéncia pratica de jogadores com diferentes perfis de deficiéncia. Para isso, a
pesquisa combinou uma analise quantitativa de dados extraidos do Accessible
Games Database com uma abordagem qualitativa baseada em gameplays de
criadores de conteudo com deficiéncia e analise de sentimentos aplicada as
transcricoes dos videos.

Os resultados obtidos demonstraram que a industria de jogos tem
apresentado avangos importantes na implementagao de recursos de acessibilidade,
especialmente a partir da segunda metade da década de 2010. Jogos como The
Last of Us Part Il Remastered e Far Cry 6 evidenciaram alto grau de maturidade na
adogao de solugdes acessiveis, apresentando funcionalidades mais abrangentes e
avaliagdes predominantemente positivas por parte dos jogadores analisados.

Entretanto, a pesquisa também evidenciou que a acessibilidade em jogos
comerciais ainda apresenta limitagdes significativas. Foram identificadas lacunas
importantes principalmente nas dimensdes de acessibilidade auditiva e motora, além
de inconsisténcias entre a quantidade de funcionalidades implementadas e sua
efetividade pratica. Os resultados mostraram que a simples presenca de recursos
acessiveis nao garante, necessariamente, uma experiéncia satisfatéria para todos

os jogadores, uma vez que fatores como usabilidade, personalizagéo e adequagao
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as necessidades individuais exercem papel fundamental na percepcéo da qualidade
da experiéncia.

Além disso, a analise comparativa com a literatura académica, especialmente
com as diretrizes discutidas por Hassan (2023) [1], revelou que, embora exista
convergéncia em algumas areas, ainda persistem diferengcas importantes entre as
recomendacgdes tedricas e sua aplicacido pratica na industria. Esse cenario reforga a
necessidade de maior aproximagao entre pesquisa académica e desenvolvimento
comercial, de modo que diretrizes consolidadas possam ser incorporadas de forma
mais efetiva ao processo de design de jogos.

Entre as limitacbes da pesquisa, destacam-se o numero reduzido de videos
disponiveis para algumas categorias de acessibilidade, especialmente para
acessibilidade cognitiva e voltada ao publico idoso, bem como a predominancia de
conteudos em lingua inglesa. Além disso, a analise de sentimentos, embora util para
identificar tendéncias emocionais, ndo captura integralmente a complexidade da
experiéncia subjetiva dos jogadores.

Por fim, conclui-se que a acessibilidade em jogos digitais comerciais tem
evoluido de forma significativa, mas ainda enfrenta desafios importantes para se
tornar verdadeiramente inclusiva. Mais do que aumentar a quantidade de
funcionalidades disponiveis, € essencial garantir que essas solug¢des sejam efetivas,
bem implementadas e centradas nas necessidades reais dos jogadores. Dessa
forma, sera possivel avangar em diregcdo a experiéncias de jogo mais acessiveis,

inclusivas e equitativas para todos.
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