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Resumo.

Com a expansiao dos jogos digitais e o crescimento do publico consumidor, a acessibilidade tem ganhado destaque no
desenvolvimento de jogos. Entretanto, sua adogdo ainda enfrenta diversos desafios. Este artigo apresenta um Mapeamento
Sistematico da Literatura (MSL) sobre os desafios da acessibilidade em jogos digitais, com o objetivo de identificar
barreiras, diretrizes e ferramentas relacionadas ao tema. A pesquisa foi realizada nas bases Scopus e Web of Science,
considerando publicagdes entre 2005 e 2024, resultando na andlise de 29 estudos. Os resultados apontam como principais
desafios a falta de formagdo dos desenvolvedores, a baixa valorizagdo da acessibilidade pela industria e a escassez de
ferramentas. Também foram identificadas diretrizes, como as Game Accessibility Guidelines, e tecnologias que favorecem
o desenvolvimento acessivel. O estudo contribui ao fornecer uma visdo atualizada sobre o tema, auxiliando pesquisadores,
educadores e desenvolvedores na criacdo de jogos mais inclusivos.

Abstract.

With the expansion of digital games and the growth of the consumer audience, accessibility has gained increasing attention
in game development. However, its adoption still faces several challenges. This article presents a Systematic Literature
Mapping (SLM) on the challenges of accessibility in digital games, aiming to identify barriers, guidelines, and tools related
to the topic. The study was conducted using the Scopus and Web of Science databases, considering publications from
2005 to 2024, resulting in the analysis of 29 studies. The results indicate that the main challenges include the lack of
developer training, the low prioritization of accessibility by the industry, and the scarcity of supporting tools. Relevant
guidelines, such as the Game Accessibility Guidelines, as well as technologies that promote accessible development,
were also identified. This study contributes by providing an up-to-date overview of the topic and supporting researchers,
educators, and developers in the creation of more inclusive digital games.
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1 Introducao

Com o avanco das tecnologias digitais, observa-se uma trans-
formagio significativa na forma como as pessoas se conectam,
interagem e consomem diferentes tipos de midia [Barbosa
et al., 2021]. Esse cendrio ampliou o acesso ao entreteni-
mento digital, incluindo os jogos, que se consolidaram como
uma das inddstrias mais lucrativas da atualidade'. Além do
lazer, os jogos passaram a desempenhar papéis relevantes na
educacdo, na saide e na cultura [Huizinga, 2019; Giaxa et al.,
2019], tornando ainda mais imprescindivel a discussdo sobre
acessibilidade nesse contexto.

Apesar desse crescimento, a acessibilidade em jogos
digitais ainda é frequentemente negligenciada [Gellenbeck,
2005; Yanaze, 2024]. Barreiras como a auséncia de legendas,
a incompatibilidade com leitores de tela e a falta de op¢des

IDisponivel em: https://www.meioemensagem.com.br/marketi
ng/industria-global-de-games-atingira-us-1888. Acesso em:
24 de julho de 2025.

de remapeamento de controles continuam impedindo que
pessoas com deficiéncia tenham uma experiéncia inclusiva
em jogos digitais. Essa problemadtica atinge de forma mais
acentuada os desenvolvedores independentes, que lidam com
restricdes financeiras, escassez de mao de obra especializada
e limita¢des de tempo [Bernardo et al., 2016; Milam et al.,
2012; Naranjo et al., 2021]. Somam-se a isso a escassez de
materiais de apoio, a baixa disponibilidade de ferramentas
acessiveis e a falta de formacao adequada sobre o design
inclusivo [da Rocha et al., 2023; Scott et al., 2014; El-Glaly,
2020].

Outro ponto relevante a essa problemadtica é que grande
parte das informacdes e boas praticas sobre acessibilidade
encontra-se dispersa e predominantemente em lingua inglesa
[Cintra et al., 2020], dificultando o seu acesso por parte de
desenvolvedores brasileiros. Embora a Lei Brasileira de In-
clusdo estabelega diretrizes para garantir o acesso digital de
pessoas com deficiéncia [Brasil, 2015], a fiscalizag¢do e a
aplicacdo pratica dessas normas ainda sdo limitadas [Souza,
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20241], o que contribui para que a acessibilidade em ambien-
tes digitais — incluindo jogos — seja tratada como opcional
[Barreto et al., 2012; Lorenzo and Silva, 2020].

Diante desse cendrio, este estudo visa apresentar o de-
senvolvimento de um Mapeamento Sistematico da Literatura
(MSL), com o objetivo de oferecer uma visdo ampla sobre os
principais desafios, praticas e solucdes relacionados a aces-
sibilidade em jogos digitais. A partir de nove questdes de
pesquisa propostas, investiga-se como diferentes tipos de de-
ficiéncia sdo considerados, quais recursos acessiveis recebem
maior atengdo, que ferramentas e diretrizes apoiam o desenvol-
vimento inclusivo, e de que forma a participacdo de pessoas
com deficiéncia e o contexto educacional influenciam esses
processos. Assim, o estudo contribui para uma compreensao
mais clara do estado da arte e reforga a importancia de incluir
a acessibilidade desde as etapas iniciais do desenvolvimento
de jogos digitais.

Este trabalho foi dividido em mais 5 se¢des, que estao
organizados da seguinte forma: A se¢do 2 apresenta a funda-
mentacdo tedrica para a compreensdo dessa pesquisa; a secao
3 expde a metodologia adotada; a secdo 4 destaca os resulta-
dos obtidos; a se¢do 5 apresenta discussao dos resultados; e a
secdo 6 apresenta a conclusio.

2 Fundamentagao Teorica

Jogos digitais sdo experiéncias interativas com regras, desa-
fios e objetivos, que podem proporcionar diferentes estimulos
[Geloneze and Arielo, 2017], entretenimento, além de serem
utilizados para aprendizagem em salas de aula e na sociali-
zacdo [Heron, 2015; Salvador-Ullauri ef al., 2020; da Rocha
et al., 2023]. Nesse contexto, a acessibilidade refere-se a
diminuicao de barreiras que dificultam ou impedem a plena
participacdo de pessoas com deficiéncia nesses jogos, garan-
tindo o acesso a produtos, servigos ou ambientes digitais que
possam ser usufruidos de forma plena [Martinez et al., 2024].

Nesse contexto, a industria de jogos digitais tem apre-
sentado um crescimento expressivo nas ultimas décadas [Ge-
loneze and Arielo, 2017], impulsionada por graficos mais
realistas e experiéncias cada vez mais imersivas. Além de
entretenimento, 0s jogos também passaram a representar Opor-
tunidades profissionais para muitos, como jogadores profissi-
onais de e-sports. Contudo, apesar desses avangos, a acessibi-
lidade ainda ocupa um papel secunddrio em grande parte do
setor, o que acarreta a exclusdo de uma parcela significativa
de pessoas com deficiéncia, em razdo da auséncia de recursos
que possibilitem a plena fruigdo e utilizagdo desses jogos [ Ya-
naze, 2024]. Assim, discutir acessibilidade em jogos torna-se
fundamental, especialmente diante do avango das tecnologias,
incluindo as assistivas.

Embora existam diretrizes especificas de acessibilidade
para jogos digitais, muitas delas ainda ndo sdo plenamente
incorporadas pelos desenvolvedores [Gellenbeck, 2005]. Isso
faz com que diversas barreiras persistam, limitando a experi-
éncia de jogadores com deficiéncia.

A falta de recursos acessiveis compromete o acesso ao
lazer, a socializag@o e ao entretenimento, que sao direitos ba-
sicos de qualquer pessoa [Yanaze, 2024]. Entre os obstdculos
mais comuns estio a auséncia de leitores de tela, falta de legen-
das, controle pouco personalizdvel e contrastes inadequados
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— elementos que, quando ignorados, acabam excluindo uma
parcela significativa do publico.

Além disso, mesmo com o avango tecnoldgico, muitos
jogos ainda ndo sdo pensados com acessibilidade desde as
etapas iniciais de desenvolvimento [da Rocha et al., 2023].
Essa deficiéncia geralmente estd associada a percepgao de que
praticas inclusivas aumentam custos, tempo e demanda de
mao de obra. Como consequéncia, especialmente em estidios
independentes com equipes pequenas e orcamentos limitados,
a acessibilidade muitas vezes € deixada de lado ou considerada
apenas no final do processo, o que acaba comprometendo sua
efetividade.

Um fator que agrava esse cendrio € a falta de forma-
¢do em acessibilidade durante a graduacdo. Nos cursos de
Tecnologia da Informacdo (TI), disciplinas como Interagao
Humano-Computador (IHC) raramente ocupam posi¢do obri-
gatdria nas grades curriculares [El-Glaly, 2020; da Silva Cor-
rea et al., 2023], reforcando a ideia de que acessibilidade é
opcional e ndo um componente essencial da formagao profis-
sional. Como resultado, grande parte dos estudantes conclui
a graduagdo sem preparo adequado para atuar em projetos
que envolvam acessibilidade [Bohman, 2012], perpetuando
na inddstria as mesmas lacunas originadas na formagao aca-
démica.

Desse modo, tornar jogos digitais acessiveis traz benefi-
cios ndo apenas para pessoas com deficiéncia, mas também
para o préprio mercado, o qual acaba ampliando ainda mais
o leque de consumidores. Além de ampliar o nimero poten-
cial de jogadores, empresas que adotam préticas inclusivas
cumprem um papel social relevante e exploram novas oportu-
nidades de crescimento [Ossmann and Miesenberger, 2006].
Para além dessas questdes, a acessibilidade também contribui
para reduzir o isolamento social vivenciado por muitos joga-
dores com deficiéncia [Braga et al., 2023], permitindo sua
participacdo ativa em comunidades e experiéncias de jogo.

3 Metodologia

O MSL € um tipo de pesquisa bibliografica que permite reunir
e organizar estudos sobre um tema de forma estruturada, ofere-
cendo uma visao geral do que ja foi pesquisado [Kitchenham
and Charters, 2007]. Optou-se por um MSL neste trabalho
por possibilitar um levantamento abrangente de estudos que
abordam como a acessibilidade em jogos digitais vem sendo
tratada na literatura e quais desafios ainda permanecem. Este
MSL foi desenvolvido entre os meses de marco e maio de
2025.

3.1 Objetivo

O objetivo deste MSL é baseado no paradigma Goal-Question-
Metric [Basili, 1994], o qual nos permite estruturar de forma
sistemdtica os objetivos da pesquisa, as questdes a serem in-
vestigadas e as métricas utilizadas para anélise dos resultados.
A Tabela 1 apresenta a definicdo do objetivo deste estudo
segundo esse paradigma.
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Tabela 1. Objetivo do MSL de acordo com o paradigma GQM

Analisar publicacdes cientificas

identificar e categorizar os
principais desafios relacio-
nados a acessibilidade em jo-
gos digitais

Com o proposito de

aspectos técnicos, educacio-
nais, econdmicos e culturais
que influenciam a inddstria
de desenvolvimento de jogos

Em relacio a

desenvolvedores de jogos e
especialistas da drea de IHC

Do ponto de vista de

No contexto de pesquisas primdrias que for-
necem evidéncias diretas e
atualizadas sobre o estado

atual da area

Para esse mapeamento, foi definida a seguinte questdo
de pesquisa: Quais sdo os principais desafios na ado¢do de
prdticas de acessibilidade nos jogos?

A partir da questdo de pesquisa principal, foram definidas
subquestdes com o objetivo de auxiliar a andlise e categoriza-
¢a0 dos estudos, sendo elas:

* SQ1: Quais os principais desafios enfrentados por desen-
volvedores ao adotar acessibilidade em jogos digitais?

* SQ2: Quais tipos de deficiéncias sdo consideradas nas
praticas de acessibilidade em jogos digitais?

* SQ3: Quais recursos acessiveis t€ém maior prioridade
nos jogos?

* SQ4: Existem padrdes ou diretrizes conhecidas para a
criacdo de jogos acessiveis? Se sim, quais sdo?

* SQS5: Quais ferramentas oferecem suporte para acessibi-
lidade?

* SQG6: Ha envolvimento de pessoas com deficiéncia no
processo de desenvolvimento?

* SQ7: Houve avaliacdo do impacto da acessibilidade na
experiéncia do jogador com deficiéncia? Se sim, qual a
abordagem?

* SQ8: Que impacto social pode ser alcangado com a
adocdo ampla da acessibilidade em jogos?

* SQY: As instituicdes de ensino abordam as questdes de
acessibilidade em suas grades curriculares?

Para este MSL, foram escolhidas as bases Scopus2 e Web
of Science®, por sua ampla cobertura e alta capacidade de in-
dexacdo de publicagdes cientificas [Kitchenham and Charters,
2007]. As buscas foram conduzidas considerando publica-
coes entre 2005 e 2024, periodo escolhido por abranger tanto
estudos cldssicos quanto pesquisas recentes sobre acessibi-
lidade em jogos. Optou-se por ndo incluir bases nacionais,
como a SBC-OpenLib, devido ao baixo nimero de resultados
relevantes sobre o tema, totalizando apenas 12 trabalhos.

A sele¢@o dos estudos seguiu o processo de revisdo por
pares (peer review) [Dermeval et al., 2020], garantindo maior

Disponivel em: https://www.scopus.com. Acesso em: 14 de
janeiro de 2025.

3Disponivel em: https://www.webofscience.com/wos. Acesso
em: 14 de janeiro de 2025.
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confiabilidade. Além disso, o protocolo foi elaborado e re-
visado ao longo da pesquisa a partir da experiéncia da ori-
entadora na condugdo de MSLs e da participacdo ativa do
autor em todas as etapas do processo, incluindo defini¢do do
protocolo, selecdo dos estudos e andlise dos resultados.

Os idiomas adotados na pesquisa foram o inglés, por
concentrar cerca de 95% das publicacdes cientificas mundiais
[Hyland, 2016], e o portugués, por ser a lingua nativa dos
autores. Para a definicdo dos termos de busca, utilizou-se a
metodologia PICOC (Populacio, Intervencio, Comparagao,
Resultado e Contexto), proposta por [Kitchenham and Char-
ters, 2007], geralmente utilizada em estudos de mapeamento
e revisao sistemdtica. No contexto desta pesquisa:

* A Populagdo (P) correspondeu a desenvolvedores de
jogos e especialistas em acessibilidade.

* A Intervencdo (I) referiu-se ao tema acessibilidade.

* Os elementos Comparacio (C).

* O Resultado (O) contemplou os desafios relacionados a
adog¢do de praticas acessiveis na indtstria de jogos.

¢ Contexto (C) nao foram aplicdveis ao escopo do estudo.

Com base nesses termos, foram elaboradas as strings de
busca aplicadas em cada base de dados, conforme apresentado
na Tabela 2.

Tabela 2. Termos de busca utilizado no Mapeamento Sistemético
Motor de
Busca
Scopus

String de Busca

TITLE-ABS-KEY ( ( “game development”
OR “game developer” OR “game develo-
pers” OR “game designers” OR “game de-
signer” OR “game studio” OR “game stu-
dios” OR “game industry”) AND (“univer-
sal design” OR “adaptive gaming” OR ac-
cessibility OR inclusion OR “game accessi-
bility”) AND (opportunities OR opportunity
OR challenge OR challenges OR issue OR
issues OR barrier OR barriers OR difficulty
OR difficulties OR obstacle OR obstacles) )
TS=((“game development” OR “game de-
veloper” OR “game designer” OR “game
studio” OR “game industry”) AND ( “uni-
versal design” OR “adaptive gaming” OR
accessibility OR inclusion OR “game ac-
cessibility”) AND (opportunity OR oppor-
tunities OR challenge OR challenges OR
issue OR issues OR barrier OR barriers OR
difficulty OR difficulties OR obstacle OR
obstacles))

WoS

Para a selec@o dos artigos, foram definidos critérios de
inclusdo e exclusdo. Apés a busca nas bases Scopus e Web
of Science, todos os registros foram exportados em formato
.bibTeX para a ferramenta de gerenciamento de revisdes sis-
tematicas Parsifal®.

O critério de inclusdo (CI) considerou apenas estudos
que apresentassem desafios relacionados a adoc¢do de praticas

“Disponivel em: https://parsif.al/. Acesso em: 14 de janeiro de
2025.
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de acessibilidade em jogos digitais. J4 os critérios de exclusio
sao apresentados abaixo:

* CE1 - Estudos duplicados;

* CE2 - Estudos que nio abordavam desafios de acessibi-
lidade;

¢ CE3 - Estudos escritos em idiomas diferentes de portu-
gués ou inglés;

* CE4 - Estudos indisponiveis para acesso (como artigos
pagos);

* CES - Estudos que ndo se encaixavam no formato de-
sejado, como indices, prémios, dissertacdes ou teses (A
exclusao de dissertacdes e teses deve-se as limitagdes
de tempo para andlise detalhada e a priorizagdo de estu-
dos publicados em periddicos e conferéncias. Apenas 1
artigo foi excluido com base nesse critério).

A partir disso, foram aplicados o critério de inclusdo e o
de exclusdo no primeiro filtro, nos quais foram analisados e
lidos os titulos e resumos de 235 artigos, dos quais 67 foram
selecionados por tratarem de desafios ligados a acessibilidade
em jogos, enquanto 168 foram excluidos por ndo abordarem
o tema.

Ja no segundo filtro dos 67 que foram aceitos, realizou-se
a leitura completa dos estudos selecionados, alguns foram re-
movidos por falta de relagdo com o tema ou indisponibilidade
de acesso. Ao final, 29 artigos compuseram o conjunto final
analisado [Miesenberger et al., 2008; Yuan et al., 2011; Mi-
lam et al., 2012; Porter and Kientz, 2013; Gerling et al., 2013;
Scott et al., 2014; Heron, 2015; Szykman et al., 2015; Waki
et al., 2015; Scott et al., 2015; Bernardo et al., 2016; Wes-
tin and Dupire, 2016; Mangiron, 2016; Gerling et al., 2016;
Aratjo et al., 2017; Geloneze and Arielo, 2017; Larreina-
Morales, 2020; Salvador-Ullauri et al., 2020; Naranjo et al.,
2021; Pinheiro et al., 2021; ChePa et al., 2022; Ibafiez et al.,
2022; Sodhi et al., 2023; Larreina-Morales et al., 2023; Car-
valho et al., 2023; Clark et al., 2023; Martinez et al., 2024;
Strasser and Pirker, 2024; Larreina-Morales and Mangiron,
2024]. A Figura 1 representa o que foi a sele¢do dos artigos
ap0s serem aplicados os critérios de inclusdo e exclusao.
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Selecdo de artigos:

Web of
Science
83

1

1* Filtro:

Scopus
142

: Wb of
St.;:gus Sclence
35

() «

2* Filtro:

Web of
Science
v

Scopus
12

Figura 1. Filtragem dos artigos selecionados
Fonte: Autoral.

4 Resultados

Nesta sec¢do, serdo discutidas as subquestdes respondidas no
MSL, que abordam aspectos relacionados a acessibilidade
e as barreiras para a ado¢do de praticas acessiveis em jogos
digitais.

41 SQ1: Quais os principais desafios
enfrentados por desenvolvedores ao
adotar acessibilidade em jogos
digitais?

O desafio principal encontrado € a falta de contato com a

acessibilidade durante a formacao académica. De acordo com

Gellenbeck [2005], uma porcentagem baixa de desenvolve-

dores estuda este tema na universidade, o que leva a grandes

dificuldades aos desenvolvedores quando a acessibilidade é

exigida em projetos reais e no mercado de trabalho. Este

mesmo problema ainda € relatado em estudos mais atuais,

como em [da Silva Correa et al., 2023].

Além disso, escassez de frameworks e ferramentas espe-
cificas para implementar a acessibilidade acaba se tornando
um obstaculo significativo [Milam et al., 2012; Bernardo et al.,
2016]. Essa limitacao dificulta ainda mais a superagao dos
desafios relacionados a acessibilidade durante o processo de
producdo de jogos [Naranjo et al., 2021].

Por fim, a prépria industria de games contribui para o
problema persista, pois a implementacdo de acessibilidade
exige tempo, planejamento e recursos operacionais. E esse
tipo de acdo acaba contribuindo para que muitas empresas
priorizem apenas os recursos de acessibilidade que sdo mais
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faceis ou diretos de implementar, evitando aqueles que re-
presentam maior custo ou complexidade técnica [Porter and
Kientz, 2013].

4.2 SQ2: Quais tipos de deficiéncias sao
consideradas nas praticas de
acessibilidade em jogos digitais?

A acessibilidade em jogos digitais tem ganhado destaque

[Szykman et al., 2015; Ibafiez et al., 2022] ao buscar incluir

jogadores com diferentes tipos de deficiéncia, um publico

historicamente negligenciado [Heron, 2015]. Nesse contexto,

a categoria que mais presente € a acessibilidade visual, que

abrange condicdes para pessoas com cegueira total [Heron,

2015; Aratjo et al., 2017; Larreina-Morales, 2020], com baixa

visdo [Bernardo et al., 2016; Ibanez et al., 2022; Larreina-

Morales et al., 2023; Strasser and Pirker, 2024; Larreina-

Morales and Mangiron, 2024] e com daltonismo [Pinheiro

etal.,2021].

Para essa inclusdo, alguns jogos adotam recursos como
leitores de tela, modos de alto contraste, narra¢do por voz
de menus, personalizagcdo de cores e aumento do tamanho
da fonte da legenda. Contudo, sdo poucos os jogos que ofe-
recem todas essas funcionalidades com a liberdade necessa-
ria para que os usudrios fagam alteracdes ao critério da sua
necessidade, o que frequentemente os levam a realizar mo-
dificacdes externas [Carvalho et al., 2023; Martinez et al.,
2024], utilizando plugins ou mods que atendam melhor as
suas necessidades.

Outro grupo relevante € o das pessoas com deficiéncia
auditiva, classificadas como individuos com surdez total ou
parcial [Yuan et al., 2011; Waki et al., 2015; Mangiron, 2016;
Naranjo et al., 2021]. Para esse publico, o som ndo pode ser a
Unica forma de transmitir informagdes. Por isso, muitos jogos
incorporam legendas detalhadas (closed-caption), representa-
¢des visuais de sons, como indicadores de passos ou alarmes,
e configuragdes de dudio que permitem separar as vozes dos
personagens dos efeitos sonoros, garantindo maior eficiéncia
na intera¢do com o ambiente do jogo.

Por outro lado, pessoas com defici€ncia motora [Yuan
et al., 2011; Porter and Kientz, 2013; Szykman et al., 2015;
Gerling et al., 2016] enfrentam desafios na interagdo com
controles tradicionais, o que exige adaptacdes especificas.
As solucgdes adotadas envolvem o remapeamento de teclas,
o suporte a dispositivos assistivos e a simplificagdo dos co-
mandos de entrada. Embora essas medidas busquem tornar a
experiéncia mais inclusiva, ainda existem limita¢des quanto
a padronizacdo e flexibilidade dessas abordagens.

Por fim, as deficiéncias cognitivas [Yuan et al., 2011;
Porter and Kientz, 2013; Heron, 2015; ChePa et al., 2022],
como dislexia, Transtorno do Déficit de Atencdo e Hipera-
tividade (TDAH) e Transtorno do Espectro Autista (TEA),
podem impactar a compreensdo de textos e a manutengio
da atencdo. Para diminuir essas dificuldades, alguns jogos
oferecem linguagem simplificada, tutoriais guiados e op¢des
para ajustar o ritmo da jogabilidade. Assim como nos demais
casos, ainda hd uma caréncia de solu¢des universais, levando
muitos usudrios a dependerem de adaptagdes externas para
uma experiéncia mais inclusiva.

A Figura 2 apresenta a distribui¢do dos artigos em rela-
¢do ao tipo de deficiéncia abordada.
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Auditva Cognitiva

FisicaiMotora Wisual

Figura 2. Nimero de artigos que abordam cada tipo de deficiéncia no MSL
Fonte: Autoral.

4.3 SQ3: Quais recursos acessiveis tém
maior prioridade nos jogos?

Geralmente isso depende do publico-alvo que a empresa de-
senvolvedora do jogo quer atingir, visto que € complexo fazer
adaptacdes para todas as pessoas com diferentes tipos de defi-
ciéncias. Como ja mencionado na SQ1, esse tipo de adaptagio
consome tempo e recursos (técnicos e financeiros). Com isso,
as empresas desenvolvedoras de jogos priorizam as seguintes
configuracdes de acessibilidade:

¢ Para deficiéncia visual: Op¢des de tamanho de fonte
da legenda, compatibilidade com leitores de tela, mu-
dancga de cores para daltdnicos, interface simples para
ndo sobrecarregar a tela com muitos itens na interface e
causar distracdes [Milam et al., 2012; Larreina-Morales
etal., 2023];

 Para deficiéncia auditiva: Legendas detalhadas para
didlogo, op¢ao de ajustar ou silenciar sons especificos,
vibragdes ou feedbacks visuais [Naranjo et al., 2021;
Waki et al., 2015; Mangiron, 2016];

¢ Para deficiéncia motora: Remapeamento dos controles
para teclado, mouse ou controle adaptado, interface sim-
plificada e menus acessiveis por navegacio por teclas,
ajuste da sensibilidade dos controles e da velocidade de
resposta [Ossmann and Miesenberger, 2006; Yuan et al.,
2011];

* Para deficiéncia cognitiva: Interface simples e com
poucos elementos por tela, uso de icones claros e lingua-
gem objetiva, reducdo de estimulos visuais ou sonoros
excessivos [Salvador-Ullauri et al., 2020; Porter and Ki-
entz, 2013; ChePa et al., 2022].

4.4 SQ4: Existem padroes ou diretrizes
conhecidas para a criacao de jogos
acessiveis? Se sim, quais sao?

Sim, existem diretrizes amplamente reconhecidas que ori-

entam o desenvolvimento de jogos acessiveis [Miesenber-

ger et al., 2008; Bernardo et al., 2016]. Entre as principais
destaca-se as Game Accessibility Guidelines, cujas diretrizes
sa0 organizadas em trés categorias:

* Basica: Considerada o requisito minimo para garantir
acessibilidade, incluindo, por exemplo, tutoriais interati-
VOS;

¢ Intermedidria: Conjunto de boas praticas voltadas a
ampliar o acesso para um maior nimero de jogadores;



Desafios na Adogdo de Acessibilidade em Jogos Digitais: Um Mapeamento Sistemdtico da Literatura

* Avancada: Recursos de maior complexidade destinados
a proporcionar o nivel mdximo possivel de acessibili-
dade.

Além das GAG, ha também as Web Content Accessibility
Guidelines (WCAG?), cujo foco principal é a acessibilidade de
contetddos web. Suas orientacdes sdo classificadas da seguinte
forma:

* Nivel A (minimo): Abrange requisitos essenciais, como
navegacdo por teclado e uso de textos alternativos em
imagens. Esses elementos garantem que pessoas com
deficiéncia consigam acessar o contetdo. Exemplo apli-
cado a jogos digitais: jogabilidade via teclado ou con-
troles alternativos;

Nivel AA (recomendado): Estabelece critérios que asse-
guram boa acessibilidade para a maior parte dos usudrios,
como contraste adequado, legendas em videos e nave-
gacio clara. E o padrio adotado por sites institucionais.
Exemplo aplicado a jogos digitais: interfaces com bom
contraste e menus compativeis com leitores de tela;
Nivel AAA (avancado): Refere-se ao nivel mdximo de
acessibilidade, incluindo recursos como Libras, lingua-
gem simplificada e audiodescri¢do. Exemplo aplicado a
Jogos digitais: amplas opgoes de personalizacdo de jo-
gabilidade, narragdo das agoes, tutoriais simplificados
e descrigcoes em dudio.

L]

Por fim, tanto a GAG quanto a WCAG oferecem mate-
riais de referéncia amplamente acessiveis para empresas e
desenvolvedores independentes, possibilitando a consulta e
a aplicacao de suas diretrizes no desenvolvimento de jogos
digitais. Dessa forma, atuam como instrumentos fundamen-
tais no fortalecimento da acessibilidade dentro da inddstria
de jogos.

4.5 SQ5: Quais ferramentas oferecem

suporte para acessibilidade?
A andlise dos artigos selecionados no MSL permitiu identifi-
car uma variedade de motores de jogo (engines) e tecnologias
que vém sendo empregadas, desenvolvidas ou adaptadas para
ampliar a acessibilidade em jogos digitais. Com base nos
estudos analisados, destacam-se as seguintes ferramentas e
suas principais aplicacdes:

« Unity®: Utilizada na implementacdo de ajustes de mo-
vimento visual [Milam et al., 2012] e no desenvolvi-
mento de kits dedicados a acessibilidade auditiva, como
o0 Accessible Audio Toolkit’, que fornece recursos como
buissola sonora, radar 3D e legendas configurdveis [Na-
ranjo et al., 2021], cujas funcionalidades bdsicas estdo
disponiveis gratuitamente;

¢ Unreal Engine: Destaca-se pela capacidade de incor-
porar nativamente funcionalidades de acessibilidade, re-
duzindo a necessidade de que desenvolvedores criem

SDisponivel em: https://www.w3c.br/traducoes/wcag/wcag21
-pt-BR/ . Acesso em: 15 de maio de 2025.

Disponivel em: https://unity.com/pt. Acesso em: 15 de maio
de 2025.

"Disponivel em: https://www.w3.org/WAI/WCAG22/quickref/?
versions=2.1#audio-description-or-media-alternative-pre
recorded. Acesso em: 13 de dezembro de 2025.
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solucgdes do zero. Essa integracdo € considerada estraté-

gica para superar os desafios apontados na SQ1 e favo-

recer a ado¢do mais ampla de préticas acessiveis [Porter
and Kientz, 2013], cujas funcionalidades basicas estdo
disponiveis gratuitamente;

Microsoft Kinect e KINECTWheels: Tecnologias que

possibilitam o uso de movimentos corporais e de ca-

deiras de rodas como controles de jogo, ampliando a

acessibilidade motora e incentivando a atividade fisica

[Gerling et al., 2013], cujas funcionalidades bésicas es-

tao disponiveis gratuitamente;

* VERITAS: Framework destinado a simulagao de defici-

éncias e a realizagdo de testes automatizados, auxiliando

designers na cria¢do de jogos acessiveis, especialmente
no contexto de jogos sérios [Scott et al., 2015], cujas
funcionalidades basicas estdo disponiveis gratuitamente;

Accessible Game Architecture (AGA) Toolbox: Con-

junto de ferramentas voltado a verificacio, ao design

e a validacdo de acessibilidade em jogos, oferecendo

suporte sistematico aos desenvolvedores [ChePa e al.,

2022], cujas funcionalidades bdésicas estdo disponiveis

gratuitamente;

« UA11Y3: Ferramenta pratica direcionada 2 democrati-
zacdo da acessibilidade em jogos, oferecendo solucdes
acessiveis, roteiros de implementacido e promovendo
a conscientizagdo entre desenvolvedores [Strasser and
Pirker, 2024], cujas funcionalidades bdsicas estao dispo-
niveis gratuitamente;

e Stark e Simulador de Doencas Oculares (SDO): Uti-
lizados no design e na avaliacdo da acessibilidade vi-
sual, permitindo simular diferentes condigdes visuais
por meio de plugins e recursos de realidade aumentada
(Pinheiro et al. [2021]), cujas funcionalidades sdo majo-
ritariamente pagas.

Com base na listagem, nota-se que ha diversas ferramen-
tas gratuitas que permitem a desenvolvedores independentes
e pequenos estidios indie criar jogos mais acessiveis sem de-
mandar grandes investimentos. Ainda assim, esses recursos
continuam sendo pouco utilizados, em grande parte pela falta
de hébito ou de conhecimento técnico por parte dos desen-
volvedores. Essa situagao € reforcada pela baixa visibilidade
dessas ferramentas, cuja divulgacdo limitada faz com que
muitos profissionais nem mesmo saibam que elas existem.

4.6 SQ6: Ha envolvimento de pessoas com
deficiéncia no processo de
desenvolvimento?

Sim. Os artigos selecionados no MSL indicam a presenga de

pessoas com deficiéncia ao longo do processo de desenvolvi-

mento, sobretudo na etapa de avaliacdo ou testes. Na maioria
dos casos, isso ocorre por meio de testes com usudrios que
apresentam defici€ncias visuais, auditivas, motoras ou cogniti-
vas. Os feedbacks obtidos ao final das avaliacdes forneceram
subsidios importantes para a implementagdo de melhorias

e para o aperfeicoamento dos jogos analisados [Yuan et al.,

2011; Milam et al., 2012; Szykman et al., 2015; Heron, 2015;

Naranjo et al., 2021; ChePa et al., 2022].

8Disponivel em: https://accessibility.ua.edu/uallynews/.
Acesso em: 15 de maio de 2025.
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Além disso, alguns trabalhos recorrem a simulagdes de
deficiéncia — como desativar o dudio do jogo ou utilizar
SDO, conforme discutido na SQ5 — quando ndo hé usudrios
suficientes para compor o grupo de testes [Strasser and Pirker,
2024]. Em outras situacgdes, as avaliacdes s@o conduzidas
com especialistas, cuja expertise € incorporada por meio de
entrevistas e questiondrios Porter and Kientz [2013]; Clark
et al. [2023]; Sodhi et al. [2023]; Martinez et al. [2024].

Apesar dessa participagdo, os dados evidenciam que
ainda ha espago para ampliar a inclusdo de pessoas com defi-
ciéncia desde as fases iniciais de design e desenvolvimento.
Segundo Rocha et al. (2023), elas representam apenas 1,6%
dos profissionais que atuam no desenvolvimento de software
e apenas 0,8% do total de trabalhadores do setor de Tecnolo-
gia da Informag¢@o de Comunicac¢do (TIC) no Brasil. Esses
ndmeros revelam uma questao estrutural: a baixa presenca de
pessoas com defici€éncia no desenvolvimento de jogos digitais.
Assim, embora a indudstria busque promover acessibilidade,
muitas vezes isso ocorre sem a participacdo ativa daqueles
que seriam diretamente beneficiados pelas solu¢des produ-
zidas, o que contribui para sua continua marginalizacido no
setor.

4.7 SQ7: Houve avaliacao do impacto da
acessibilidade na experiéncia do
jogador com deficiéncia? Se sim, qual
a abordagem?

Sim. Os estudos analisados avaliaram o impacto da acessibili-
dade na experiéncia de jogadores com deficiéncia. Em termos
de eficiéncia, Heron [2015] demonstrou que adaptagdes como
comandos compativeis com leitores de tela reduziram em 72%
o tempo necessdrio para concluir tarefas em jogos baseados
em texto. Complementarmente, Sodhi ez al. [2023] relata-
ram que 71% dos jogadores com deficiéncia afirmaram que
aumentariam seu tempo de jogo caso tivessem acesso a melho-
res recursos de acessibilidade. Esses resultados evidenciam
que a presenga de funcionalidades acessiveis melhora signifi-
cativamente a experiéncia e o engajamento desses usudrios,
ampliando o tempo dedicado a atividade.

O principal método empregado nos estudos foi a reali-
zacdo de testes com usudrios reais — incluindo pessoas com
diferentes tipos de deficiéncia — para coletar feedback direto
sobre suas experiéncias. A partir dessas contribui¢des, foram
feitas adaptacdes e ajustes destinados a implementacao de
funcionalidades acessiveis nos jogos [Heron, 2015; Szykman
et al., 2015].

Além disso, outros trabalhos recorreram a entrevistas,
questiondrios estruturados e simulacdes de deficiéncia como
abordagens metodolégicas complementares [Strasser and Pir-
ker, 2024]. Esses métodos possibilitaram mensurar o impacto
da acessibilidade na usabilidade, na satisfacdo dos jogadores
e na promocgao da inclusdo social, refor¢cando a necessidade
de incorporar esses recursos desde as fases iniciais do design
de jogos digitais.

4.8 SQ8: Que impacto social pode ser
alcancado com a adocao ampla da
acessibilidade em jogos?

Os estudos analisados indicam que a adog¢@o de recursos de
acessibilidade em jogos digitais pode ampliar o acesso de
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pessoas com deficiéncia ao entretenimento, a cultura e ao lazer.
Conforme destacam Ossmann and Miesenberger [2006][p. 1],
“jogos sao muito importantes para a aprendizagem, o ensino,
o entretenimento e a inclusdo, mas sdo uma das aplicagdes
mais desafiadoras em termos de acessibilidade e usabilidade
para pessoas com deficiéncia”.

As publicagdes também apontam que diretrizes de aces-
sibilidade, como as Game Accessibility Guidelines (GAG),
fornecem recomendagdes para diferentes tipos de deficiéncia,
auxiliando desenvolvedores na implementacio de recursos
compativeis com tecnologias assistivas. Entre os exemplos
identificados nos estudos estd o jogo The Last of Us Part II°,
que oferece funcionalidades como narragdo de tela, legendas
configurdveis e ajustes avangados de controle [Strasser and
Pirker, 2024; Larreina-Morales and Mangiron, 2024].

Além disso, os artigos analisados mencionam iniciativas
conduzidas pela International Game Developers Association
(IGDA)'? e pela MediaL.T!!, que promovem diretrizes e solu-
¢des voltadas ao desenvolvimento de jogos mais acessiveis.

4.9 SQ9: As instituicoes de ensino

abordam as questoes de

acessibilidade em suas grades

curriculares?

Os estudos analisados apontam que as questdes relacionadas
a acessibilidade ainda possuem presenca limitada em cursos
da area de tecnologia. Em muitos casos, os contetidos apare-
cem como disciplinas optativas ou sdo abordados de maneira
parcial durante a formagao académica [Castro and Almeida,
2014; El-Glaly, 2020; da Silva Correa et al., 2023].

Segundo Westin and Dupire [2016][p.1], “embora a aces-
sibilidade em jogos seja bem pesquisada, muitos desenvol-
vedores ndo t€m consciéncia dos problemas e solucdes, e
ndo hd uma estrutura que apoie educadores no ensino sobre
acessibilidade em jogos”. Os estudos também destacam difi-
culdades relacionadas a formacgao de docentes e a auséncia de
suporte pedagdgico para o ensino de acessibilidade aplicada
ao desenvolvimento de jogos digitais.

Além disso, parte da literatura relaciona a necessidade
de fortalecimento do ensino de acessibilidade as diretrizes
previstas na Lei Brasileira de Inclusio!'?, especialmente no
contexto das tecnologias digitais e da inclusdo social.

5 Discussao

Os resultados obtidos evidenciam que a acessibilidade em
jogos digitais ultrapassa questdes exclusivamente técnicas,
estando diretamente interligadas a inclusdo social e a demo-
cratizag¢do do acesso ao entretenimento digital. Conforme
destacado por Ossmann and Miesenberger [2006], os jogos
possuem relevancia significativa para aprendizagem, entre-
tenimento e inclusdo, porém ainda representam um grande

Disponivel em: https://www.playstation.com/pt-br/games/
the-last-of-us-part-ii/accessibility/. Acessoem: 23 de junho
de 2025.

Disponivel em: https://igda.org/. Acesso em: 13 de dezembro
de 2025.

Disponivel em: https://medialt.no/. Acesso em: 23 de junho de
2025.

2Disponivel em: https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_a
t02015-2018/2015/1ei/113146.htm. Acesso em: 23 de junho de 2025.
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desafio em termos de acessibilidade e usabilidade para pes-
soas com deficiéncia.

Nesse contexto, a adocao de diretrizes como as Game
Accessibility Guidelines (GAG) demonstra potencial para re-
duzir barreiras historicamente presentes nos jogos digitais,
principalmente por meio da implementagdo de recursos com-
pativeis com tecnologias assistivas. Exemplos como The Last
of Us Part Il evidenciam que a aplicacao pratica desses re-
cursos € vidvel mesmo em jogos de grande complexidade,
incluindo funcionalidades como narragdo de tela, legendas
configuraveis e personalizagio de controles [Strasser and Pir-
ker, 2024; Larreina-Morales and Mangiron, 2024]. Tais ini-
ciativas reforcam a importancia da acessibilidade como ele-
mento fundamental para ampliar a participacdo de pessoas
com deficiéncia no ambiente digital.

Além disso, observa-se que organizagdes como a Inter-
national Game Developers Association (IGDA) e iniciativas
conduzidas pela MedialLT contribuem para disseminar prati-
cas acessiveis e conscientizar desenvolvedores sobre a neces-
sidade de reduzir barreiras de acesso em jogos digitais. Esse
movimento também estd alinhado aos principios estabelecidos
pela Lei Brasileira de Inclusao, que reconhece a acessibili-
dade como direito fundamental relacionado a participagdo
social e ao acesso as tecnologias digitais.

No entanto, os estudos analisados demonstram que a con-
solidagdo da acessibilidade na industria ainda enfrenta limita-
coes significativas. Parte dessas dificuldades estd associada a
formacdo insuficiente de profissionais da drea de tecnologia,
uma vez que muitos cursos abordam acessibilidade apenas de
maneira superficial ou optativa [Castro and Almeida, 2014;
El-Glaly, 2020; da Silva Correa et al., 2023]. Esse cendrio
pode contribuir para que futuros desenvolvedores ingressem
no mercado sem preparo adequado para implementar praticas
inclusivas de forma sistemaética.

Conforme discutido por Westin and Dupire [2016], ape-
sar da existéncia de pesquisas sobre acessibilidade em jogos,
muitos desenvolvedores ainda desconhecem problemas, so-
lucdes e métodos relacionados ao tema, além da auséncia
de estruturas consolidadas que auxiliem educadores no en-
sino dessa drea. Dessa forma, percebe-se que as dificuldades
relacionadas a acessibilidade ndo estdo restritas apenas ao
desenvolvimento técnico, mas também envolvem desafios
pedagdgicos, institucionais e curriculares.

A auséncia de uma formacao mais estruturada em aces-
sibilidade tende a impactar diretamente a inddstria de jogos
digitais, perpetuando préticas que ndo consideram adequada-
mente as necessidades de jogadores com deficiéncia. Assim,
a integracdo mais efetiva da acessibilidade nas grades cur-
riculares pode contribuir para a formagdo de profissionais
mais preparados, além de fortalecer uma cultura de desen-
volvimento inclusivo desde as etapas iniciais de formacdo
académica.

Por fim, os resultados indicam que o fortalecimento con-
junto entre legislacdo, ensino e diretrizes de desenvolvimento
possui papel relevante na ampliacdo da acessibilidade em
jogos digitais. Embora ainda existam desafios técnicos, eco-
ndmicos e educacionais, observa-se um avango gradual na
conscientizac¢do sobre a importancia da inclusdo no contexto
dos jogos digitais, favorecendo o desenvolvimento de experi-
&ncias mais acessiveis e socialmente inclusivas.
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6 Trabalhos relacionados

Foram identificados dois trabalhos se destacam sobre acessi-
bilidade em jogos digitais e que possuem relagdo direta com
este MSL [De Andrade et al., 2021; Hassan, 2024]. Apesar de
contribuirem de maneira relevante para o campo, esses estu-
dos possuem enfoques, recortes e profundidades que diferem
bastante da abordagem adotada neste estudo.

O trabalho de De Andrade et al. [2021] realiza um ma-
peamento sistemdtico com 56 artigos publicados entre 2005
e 2020, com o objetivo de identificar tendéncias na pesquisa
sobre acessibilidade em jogos. Os resultados indicam que a
deficiéncia visual € a mais explorada, seguida das deficiéncias
auditiva, motora e cognitiva, resultado semelhante ao deste
estudo. Os autores também apontam a predominéncia de
estudos no ambiente desktop e uma distribui¢do equilibrada
entre jogos casuais e jogos sérios. Embora apresentem diretri-
zes préticas para desenvolvedores, o estudo permanece mais
descritivo e nao aprofunda aspectos como a participagdo de
pessoas com deficiéncia no design e testes, os impactos sociais
da acessibilidade e a influéncia da formagdo académica.

Por outro lado, Hassan [2024] analisa 162 pesquisas pu-
blicadas entre 2016 e 2020, abrangendo acessibilidade em
jogos digitais, solugdes gamificadas, aplica¢des de Realidade
Virtual (RV), Realidade Aumentada (RA) e exergames. O es-
tudo observa que a literatura tende a priorizar a acessibilidade
em jogos voltados para educag@o e reabilitacdo, deixando os
jogos de entretenimento em segundo plano. A autora também
critica a pouca diversidade na abordagem das deficiéncias
e defende uma perspectiva alinhada ao modelo social, com
maior participacdo de pessoas com deficiéncia no processo
de criagdo. Apesar das contribuicdes tedricas, o estudo ndo
aprofunda aspectos praticos do desenvolvimento de jogos de
lazer nem as ferramentas utilizadas pela industria.

Somando-se a esses panoramas, Mota and Duarte [2025]
realizam uma revisdo sistemadtica focada especificamente nos
20 anos de produgdo cientifica do SBGames (2004-2024), o
principal evento da area no Brasil. Os autores analisaram
2.881 artigos e identificaram que apenas 24 deles apresenta-
ram propostas concretas de jogos ou ferramentas acessiveis.
O estudo destaca a evolugao técnica no pais, especialmente
em controles alternativos e audiogames, mas aponta lacunas
criticas, como a caréncia de uma padronizacdo nacional e a
auséncia de premiagdes especificas que incentivem a inddstria
brasileira a adotar o design inclusivo como pilar central.

Em relacgdo a esses trabalhos, o MSL desenvolvido neste
estudo apresenta um diferencial importante: uma investiga-
¢do mais focada e detalhada sobre acessibilidade em jogos
digitais, possuindo nove subquestdes que permitem exami-
nar e identificar barreiras que impedem que a acessibilidade
seja implementada em jogos digitais. Questdes como os de-
safios enfrentados por desenvolvedores, recursos acessiveis
mais priorizados, participacdo de pessoas com deficiéncia
no desenvolvimento, impacto da acessibilidade na experién-
cia do jogador e o papel das universidades na formagao de
profissionais. Além disso, este trabalho inclui uma anélise
prética sobre ferramentas, engines e tecnologias usadas no
desenvolvimento acessivel, algo que nao aparece nos outros
estudos.

Outro ponto que diferencia este MSL e que se alinha aos
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achados de Mota and Duarte [2025] sobre a producdo nacional
¢ a contextualizagdo brasileira. A discussdo inclui legislacdes
nacionais, como a Lei Brasileira de Inclusdo, além de abor-
dar a realidade das universidades e cursos de Tecnologia da
Informagao (TT) no pais. Sobre mais, os estudos retornados
sd30 mais atuais, pois sdo fundamentados em pesquisas até
2024/2025, o que também contribui para ampliar a relevancia
e atualidade dos materiais encontrados.

Assim, embora os estudos de De Andrade et al. [2021],
Hassan [2024] e Mota and Duarte [2025] oferecam panoramas
importantes, este MSL vai mais além ao integrar elementos
técnicos, sociais, educacionais e legais, trazendo uma visao
mais completa e atualizada sobre a acessibilidade em jogos di-
gitais. O trabalho amplia o debate, aprofunda questdes pouco
exploradas e contribui para consolidar uma compreensao mais
abrangente e contextualizada sobre o tema.

7 Conclusao

Este estudo apresentou um MSL com o objetivo de evidenciar
os desafios na adoc¢d@o e implementacao de recursos de aces-
sibilidade em jogos digitais, indicando que a drea ainda estd
em consolidagdo. Os resultados mostram que as barreiras vao
além de limitagdes técnicas, estando relacionadas a fatores
educacionais e culturais, especialmente a escassez de forma-
¢do0 em design inclusivo e a baixa valorizacao do tema pela
industria, o que dificulta a consolidacdo de praticas acessiveis.

A identificacdo de diretrizes e ferramentas subutilizadas
aponta um caminho vidvel para ampliar essas praticas na IHC.
A principal contribuicdo do trabalho estd na organizacgao e
catalogacdo de conhecimento fragmentado, oferecendo base
para pesquisadores e desenvolvedores integrarem a acessibili-
dade como pilar do design de interagdo.

Como limitagdes, o estudo analisou apenas artigos das
bases Scopus e Web of Science, nos idiomas inglés e portugués,
no perfodo de 2005 a 2024. Essas escolhas podem ter excluido
trabalhos relevantes publicados em outras bases, idiomas ou
periodos.

O trabalho também serve de alicerce tedrico para a pla-
taforma AGIRA (Acessibilidade em Games: Informacdes,
Recursos e A¢des), que retne diretrizes, ferramentas e prati-
cas de acessibilidade em jogos digitais. Como continuidade,
pretende-se ampliar o mapeamento para outras bases e idio-
mas, fortalecendo a conscientiza¢do sobre a importancia da
acessibilidade no desenvolvimento de jogos.
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