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“Para uns, a Acessibilidade torna a vida mais
facil.

Para outros, torna a vida possivel.”

(RADABAUGH, 1993)



RESUMO

A presente investigacao discute o tema da acessibilidade, um aspecto que visa
promover o0 acesso e a condicdo de alcance, percepcdo e entendimento para a
utilizacdo, em igualdade de oportunidades, com seguran¢a e permitindo que um
individuo participe da vida em sociedade com autonomia e independéncia. Mais
especificamente, aborda as recomendacodes de acessibilidade cognitiva, provenientes
das Game Accessibility Guidelines, propostas de acessibilidade destinadas a jogos,
com énfase no Transtorno do Espectro Autista (TEA), presentes em party games de
cartas, que possuem regras simples, curta duracdo e possibilitam ampla interacéo
social. Ao falar em acessibilidade em jogos, ainda é recorrente associarmos 0s
recursos e as técnicas implementadas referentes, principalmente, a outras
deficiéncias e, Apesar de existir uma crescente conscientizacdo dos profissionais
guanto a acessibilidade voltada para a construcao de artefatos ladicos, o estado da
arte em pesquisas e recursos de jogos relacionado a acessibilidade para pessoas
dentro do TEA ainda se encontra em estagios bastante iniciais. Tal premissa abre
caminhos para se estabelecer o objetivo geral de propor um conjunto sistematizado
de contribuicbes para componentes de party games de cartas a partir das
recomendacdes de acessibilidade cognitiva das Game Accessibility Guidelines,
estimulando o interesse de jogadores dentro do transtorno do espectro autista (TEA).
Apoés o levantamento bibliografico, com o intuito de fundar o embasamento tedrico,
por meio do Método de Procedimento Comparativo foi possivel confrontar, através de
triangulacdes, as Game Accessibility Guidelines cognitivas e os quatro eixos da
Tétrade Elementar dos Jogos de Schell, uma classificacdo que permite subdividir os
jogos em mecanica, narrativa, estética e tecnologia, nos diferentes party games de
cartas, originando resultados que demonstrassem o grau de acessibilidade em cada
artefato. Por fim, foram propostas sugestdes de recursos acessiveis para os artefatos
lidicos, suscitando reflexdes acerca da tomada de decis6es de design inclusivas,
culminando no desenvolvimento de party games de cartas mais acessiveis, voltados
para jogadores com deficiéncias intelectuais, neurais ou de aprendizagem, em

especial o TEA.

Palavras-chave: party games de cartas; TEA; game accessibility guidelines.



ABSTRACT

The present investigation discusses the theme of accessibility, an aspect that aims to
promote access and the condition of reach, perception and understanding for the use,
on equal opportunities, safely and allowing an individual to participate in life in society
with autonomy and independence. More specifically, it addresses the cognitive
accessibility recommendations from the Game Accessibility Guidelines, accessibility
proposals aimed at games, with emphasis on Autistic Spectrum Disorder (ASD),
present in card party games, which have simple rules, short duration, and allow
extensive social interaction. When talking about accessibility in games, it is still
recurrent to associate the resources and implemented techniques referring, mainly, to
other deficiencies and, despite there being a growing awareness of professionals
regarding accessibility aimed at the construction of ludic artifacts, the state of the art
in research and game resources related to accessibility for people within TEA is still in
very early stages. This premise opens the way to establishing the general objective of
proposing a systematic set of contributions to card party game components based on
the cognitive accessibility recommendations of the Game Accessibility Guidelines,
stimulating the interest of players within the autism spectrum disorder (ASD). After the
bibliographical survey, in order to found the theoretical basis, through the Method of
Comparative Procedure it was possible to confront, through triangulations, the
cognitive Game Accessibility Guidelines and the four axes of the Elementary Tetrad of
Schell's Games, a classification that allows subdivide the games into mechanics,
narrative, aesthetics and technology, in the different card party games, resulting in
results that demonstrate the degree of accessibility in each artifact. Finally,
suggestions for accessible resources for playful artifacts were proposed, prompting
reflections on making inclusive design decisions, culminating in the development of
more accessible card party games, aimed at players with intellectual, neural or learning

disabilities, in particular the TEA.

Keywords: card party games; ASD; game accessibility guidelines.
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1. INTRODUCAO

Os jogos, como ferramentas de diversédo e socializacdo, estdo presentes em
diversos ambitos da sociedade, seja da linguagem, da religido, ou do conhecimento,
desempenhando um papel fundamental, seja em plano pessoal ou social (HUIZINGA,
2018). Entre uma partida e outra, muitas emoc¢des séo proferidas, muitos sentimentos
perpassam por nossos caminhos. O jogar, na perspectiva do entretenimento, nos
possibilita experiéncias multidimensionais complexas que se constituem em um “jogo”
de sensacdes, sutis e explicitas, impactando o estado cognitivo e fisico de cada
individuo.

No entanto, para as pessoas dentro o transtorno do espectro autista (TEA),
existem fatores que dificultam aspectos da cogni¢céao devido a alteracdo no processo
de transmissédo dos impulsos elétricos cerebrais referentes ao campo cognitivo desses
sujeitos, apresentando atipicidade na maneira de perceber o mundo que os rodeia
(BARON-COHEN; WHEELWRIGHT, 2004).

Os sujeitos dentro deste transtorno tém seu neurodesenvolvimento afetado,
apresentando caracteristicas evidenciadas pelos déficits na comunicacdo, nas
interagcdes sociais e nos padrdes repetitivos e restritos de comportamento, bem como
no uso da imaginacao e das habilidades cognitivas, ocorrendo o surgimento destas
evidéncias antes dos trés anos de idade. O TEA (como é amplamente conhecido o
transtorno do espectro autista e como sera referenciado neste trabalho a partir deste
ponto do texto) apresenta um extenso espectro de variacdo que pode se estender
desde individuos que ndo se comunicam oralmente até sujeitos que possuem
comunicacéo oralizada desenvolvida (APA, 2014).

Os déficits no neurodesenvolvimento destes sujeitos dentro desta condicao
atipica também impactam as conexfes com o mundo ao seu redor e com objetos com
0s quais interagem, criando suas proprias maneiras de instituir relagdes cognitivas e
comunicacionais com produtos a sua volta, ndo interagindo de forma tipica com seu
entorno, refletindo assim em suas acdes e no envolvimento com as percepcdes
(OLIVEIRA e WONZOSKI, 2021).

Ao se falar nas percepcdes de pessoas dentro TEA para com artefatos, é

necessario notar a influéncia e a importancia do Design Emocional, um campo dos
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estudos do Design que remonta ao século XX, o qual se aprofunda nas investigacées
gue relacionam as interagdes entre produtos, ambientes, ou mais recentemente,
servicos e seus usuarios a partir de percepcbes das experiéncias cognitivas,
sensoriais e afetivas.

Alguns dos objetos que facilitam a interacdo em sujeitos dentro TEA interagem
S&0 0s jogos, sejam eles fisicos ou digitais. Produtos que, de maneira formal, podem
ser considerados como um sistema fechado que envolve os jogadores em conflitos
estruturados e com diferentes resolucées (FULLERTON et al., 2004). Dentro da ampla
gama de géneros de jogos fisicos disponiveis no mercado, ha uma classe bastante
popular, os chamados party games de cartas (também conhecidos como jogos de
cartas festivos). Esta classificacdo destina-se a jogos que possuem, cOmo
componente principal as cartas. Estas incentivam a interagéo social e, geralmente,
tém preparacao facil, regras simples, podendo acomodar grandes grupos de pessoas,
e curta duracao das partidas (LUDOPEDIA, 2022a).

Estes tipos de artefatos ludicos sdo bastante comuns em residéncias devido as
suas caracteristicas de regras, além de seu baixo custo mercadoldgico. Tais jogos,
comumente, possuem forte apelo imagético, com a presenca de cores vibrantes e
ilustragdes impactantes.

Baseada na definicdo de Fullerton et al. (2004) de que jogos sdo capazes de
cativar os jogadores, eles podem, entdo, despertar as capacidades cognitivas nas
pessoas. Esta relacdo, a julgar pelas caracteristicas do grupo abordado neste
trabalho, pode se apresentar de forma bastante particular.

Debrucando-se sobre tal premissa, esta dissertacédo, portanto, tem por objetivo
propor um conjunto sistematizado de contribuicdes para componentes de party games
de cartas a partir das recomendacdes de acessibilidade cognitiva das Game
Accessibility Guidelines para estimular o interesse de jogadores dentro do transtorno
do espectro autista (TEA), possibilitando ndo apenas o estimulo do raciocinio ldgico,
da memoria e da atencdo, mas também de habilidades relacionadas a socializagdo e
a comunicacao, de forma direta.

Em particular, destina-se a interseccionar os campos do Design de Jogos, a
Acessibilidade e a Psicologia, destinando-se, mais além, a contribui¢cdo para o melhor
desenvolvimento de novos artefatos ludicos acessiveis, sobretudo para a populacao
de pessoas dentro do TEA, que serve como recorte para os interesses investigativos

deste trabalho.
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O presente estudo surge como resposta a lacuna percebida em outras
pesquisas (FERNANDES e MARTINS, 2021), as quais relacionam as tematicas acima
expostas. Ao longo de investigagbes anteriores observou-se a caréncia de
publicacdes referentes as relacbes entre sujeitos dentro do TEA, suas capacidades
cognitivas e party games de cartas.

A medida que ocorrem avancos cientificos sobre o TEA, mais se conhece sobre
suas diferentes manifestacdes. Isso leva a melhores condicbes de deteccao da
natureza em um individuo. Torna-se, portanto, papel do designer entender como tais
arrolamentos funcionam, para que possam projetar tecnologias que sejam acessiveis
e abracem os mais diferentes espectros da neurodiversidade.

Neste sentido, compreender as respostas cognitivas entre 0os sujeitos e o0s
produtos ladicos € essencial para que projetos de novos party games de cartas se
adequem as particularidades deste publico. Nota-se ademais, que as respostas
cognitivas proporcionadas pelo contato proximo com os artefatos sdo largamente
influenciadas pelo contexto, pelo grau de instrucdo e por fatores externos, os quais
comparecem como parametros determinantes que permeiam a vida de pessoas
dentro do TEA, que os fazem entender o mundo a sua volta. Ou seja, € necessario
entender ainda, como o0s estimulos externos influenciam na constru¢cdo das
habilidades cognitivas dos individuos presentes na pesquisa ao longo de suas vidas
gue os fazem ter interesse por jogos, especialmente os party games de cartas.

Portanto, a preocupacdo deste estudo expande-se, tomando como foco,
também, a necessidade da efetivacdo das politicas atuais de inclusao para pessoas
com deficiéncias, que foram formatadas para garantir o pleno exercicio do acesso, da
permanéncia, da participagdo e aprendizagem da vida em sociedade destes
individuos (BRASIL, 2008). Para além, esta pesquisa pode contribuir, também, para o
fomento dos valores basicos da igualdade de tratamento e oportunidade, da justica
social, do respeito a dignidade humana e bem-estar, garantidos e justificados pelas
leis Federais.

Como meios de possibilitar a ampliacao da inclusao social, tém sido aplicadas,
ainda de maneira timida em relacdo ao volume de jogos produzido, recomendacdes
de acessibilidade para jogos. Alguns destes parametros sdo segmentados com o0
intuito de explorar profundamente e atender de forma mais precisa as necessidades

de cada grupo de deficiéncias e outros impedimentos (GAG, 2018).
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Sendo assim, buscando entender as diferentes maneiras como produtos
podem ser desenvolvidos com recursos de acessibilidade cognitiva que impactem
positivamente os jogadores, reflete-se sobre a seguinte questdo: € possivel avaliar a
acessibilidade de fatores cognitivos em party games de cartas através das Game
Accessibility Guidelines com énfase em aspectos do TEA?

Neste sentido, tornou-se imperativo compreender que o0 modo de
processamento do cérebro humano pode sofrer alteragbes por meio do contato e do
uso de um artefato, sendo possivel, inclusive, estimular uma mudanca na operacéo
do sistema cognitivo (NORMAN, 2008). Logo, entender como recursos acessiveis
voltados para fatores cognitivos em party games de cartas podem possibilitar que
pessoas dentro do TEA usufruam, sem impedimentos, destes artefatos ludicos pode
vir a ser de grande valia para o desenvolvimento de jogos acessiveis a este publico,
apoiando até mesmo a compreensdo do funcionamento do processamento de

informacdes, do pensamento e da memoria em individuos dentro do transtorno.

1.1  JUSTIFICATIVA

Esta pesquisa se justifica devido a seriedade em se compreender mais
profundamente as relacdes entre os party games de cartas, 0S recursos acessiveis
voltados para a cognigéo e o Transtorno do Espectro Autista (TEA).

Uma vez que o afastamento social de pessoas com deficiéncia € hoje
considerado como uma injuria a dignidade humana, o ser humano, sem exclusées,
deve ser colocado a condicao de respeitabilidade e, apesar das limitacdes, ndo devem
ser vistos como inferiores ou incapazes (BRASIL, 2016, p.379). Logo, nenhuma
pessoa que possui qualquer deficiéncia devera ser posta a margem da sociedade, dos
beneficios e direitos que esta proporciona aos individuos em uma comunidade, como
o direito primordial a vida.

Ressalta-se, ainda, a necessidade em produzir trabalhos académicos que
abordem a acessibilidade em jogos voltada para aspectos cognitivos de individuos
dentro do TEA. Por meio de uma revisdo sistematica da literatura, foi observada a
escassez de publicacbes referentes as tematicas centrais desta presente pesquisa
(FERNANDES e MARTINS, 2021).

Pessoas dentro do TEA, uma condi¢cédo que afeta o neurodesenvolvimento de

um ser e que se manifesta de diversas naturezas e multiplas especificaces clinicas
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individuais (APA, 2014, p. 3) sofrem, sobretudo, com o preconceito e a falta de
conhecimento por diversos setores da sociedade, que acaba por uniformizar tais
sujeitos dentro de um grupo homogéneo estereotipado, ndo condizente com a
realidade diversa do espectro do transtorno. A caréncia de publicacdes, portanto, é
significativa para que tais estereétipos sejam reafirmados na sociedade, sendo
necessaria a producao de publicacfes atualizadas sobre a tematica.

Caracterizados pelos prejuizos permanentes na interacdo social, déficits
comportamentais qualitativos na comunicacao, padrfes limitados ou estereotipados
de comportamentos, repertorio restrito de interesses e atividades e dificuldades em
lidar com emocdes, os sujeitos dentro do TEA lidam com padrdes cognitivos atipicos
durante toda sua vida (APA, 2014, p. 3).

Neste ambito, esta pesquisa justifica-se ainda, pelo fato de buscar entender, de
modo mais profundo, as recomendacdes de acessibilidade cognitiva para jogos e suas
nuances, podendo assim, oferecer meios seguros para projetar solugbes que se
adequem a jogadores dentro do TEA, visto que suas particularidades ainda s&o um
desafio para designers de party games de cartas que desejam criar artefatos ludicos
acessiveis, capazes de satisfazer os anseios, necessidades e expectativas desses
jogadores atipicos.

Ademais, mesmo nos principais mercados de jogos, ndo ha um olhar atencioso
para praticas acessiveis. E preciso, entdo, fomentar e criar oportunidades para que as
pessoas tenham conhecimento e acesso tanto a esses artefatos ludicos, quanto a sua
producédo (BARLET e SPOHN, 2012, p. 8).

A vista disso, avaliou-se as recomendacdes de acessibilidade cognitiva, tendo
énfase em aspectos do TEA, em trés party games de cartas, decompostos a partir da
Tétrade Elementar dos Jogos de Schell (2020).

1.2 DELIMITACAO DO TEMA E PROBLEMA DE PESQUISA

O tema da pesquisa trata da avaliacdo da acessibilidade voltada para fatores
cognitivos em party games de cartas com énfase em aspectos do TEA. Para o
desenvolvimento desta investigacao, restringiu-se o interesse a interacdo com trés
party games de cartas selecionados por critérios discutidos no item 2.2.5 “Selec¢éo e
Sintese Descritiva dos Party Games de Cartas”, mais a frente. O niumero de jogos

analisados se deu por conta dos altos valores dos artefatos em lojas nacionais e
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internacionais, que aumentaram devido a questdes tributarias e inflacionérias,
impedindo a aquisicdo mais exemplares para a investigacao.

A definicdo do tema ocorreu devido a escassez de publicacdes que abordem
as relacbes entre os atores da pesquisa, a saber. party games de cartas,
recomendacdes de recursos de acessibilidade cognitiva e TEA, ressaltando a
importancia de uma pesquisa que explore as relacdes entre os temas apresentados.

O problema da pesquisa se desenvolve, entdo, a partir da pergunta: como 0s
componentes mecanica, narrativa, estética e tecnologia, presentes em party games
de cartas impactam a cognicdo de individuos dentro do TEA, gerando interesse por

tais jogos?

1.3  MOTIVACAO

Estudando e trabalhando ha anos com Design, com desenvolvimento de jogos
e, mais recentemente, com acessibilidade e inclusdo, percebi como a falta de recursos
desenvolvidos para construir uma sociedade mais equitativa impacta negativamente
grupos de pessoas, impedindo-as de serem inseridas de forma plena e autbnoma em
uma comunidade. A importancia que as pesquisas na area da acessibilidade possuem
€ de valor imensuravel, tendo em vista que pessoas com deficiéncias desejam viver
em sua plenitude, com independéncia e em igualdade de condicdes.

A motivacao pessoal desta pesquisa envolveu compreender melhor os recursos
de acessibilidade cognitiva, ademais, entender o TEA sob uma perspectiva empatica
e fornecer um trabalho que contribua para a inclusédo social em seu sentido mais
amplo, permitindo que diferentes pessoas, independentemente das habilidades que
possam ter, sejam capazes de ter momentos de diversdo ao lado de pessoas

queridas.

1.4 OBJETIVOS

Nesta secdo, serdo apresentados o0s objetivos Geral e Especificos que
nortearam o trabalho, de modo geral, explicitando as etapas para o desenvolvimento

da pesquisa e a construgéo do texto final da dissertacéo.
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1.4.1 Objetivo Geral

Propor um conjunto sistematizado de contribuicdes para componentes de party
games de cartas a partir das recomendacdes de acessibilidade cognitiva das Game
Accessibility Guidelines para estimular o interesse de jogadores dentro do transtorno
do espectro autista (TEA), possibilitando ndo apenas o estimulo do raciocinio ldgico,
da memoria e da atencdo, mas também de habilidades relacionadas a socializacao e

a comunicacéao, de forma direta.

1.4.2 Objetivos Especificos

a) Estabelecer as relagcbes entre os party games de cartas, o Transtorno
do Espectro Autista e as recomendacfes de acessibilidade cognitiva para jogos, a
partir do estado da arte acerca de cada temética;

b) Identificar, selecionar e decompor os party games de cartas através da
Tétrade Elementar dos Jogos de Schell (2020);

C) Estabelecer uma sintese comparativa entre os party games de cartas
caracterizados pela Tétrade Elementar dos Jogos de Schell (2020), por meio das
recomendacdes de acessibilidade cognitiva baseadas nas Game Accessibility
Guidelines (2018).

1.5 ORGANIZACAO DO TRABALHO

No capitulo 2, € apresentada a fundamentacéo tedrica que aborda as tematicas
referentes a Ludicidade, aos Party Games de Cartas, ao Transtorno do Espectro
Autista e as Recomendacdes de Acessibilidade Cognitiva para Jogos. Nesta etapa
sao postos os alicerces tedricos pelos quais se elucidam a Ludicidade, em como foi
assimilada pelos povos antigos até ser inserida nas diversas instancias da sociedade
contemporanea.

Disserta-se, também, sobre como uma atividade pode ser considerada como
um jogo e, mais além, o que caracteriza um artefato como um party game de cartas,

motivos pelos quais os individuos, ao longo da historia, jogam, bem como quais séao
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seus componentes e como tais jogos refletem valores na sociedade. Neste topico,
também sera realizada a selecdo dos jogos utilizados na investigacdo, a partir dos
conceitos de Seabra (1978), Woods (2012) e Ludopedia (2022b) acerca dos party
games de cartas, por meio de critérios especificos.

Neste capitulo, também é exposto o transtorno do espectro do autismo,
delineando suas principais definicbes, um breve histérico sobre a tematica, além de
apresentar uma visao geral sobre as caracteristicas e comportamentos de individuos
dentro do TEA. Aqui também é demonstrado como tais artefatos Iudicos séo utilizados
como instrumentos relevantes para intervencdes pedagogicas ou terapéuticas.

Ademais, séo feitas consideracdes acerca da Ergonomia e da Acessibilidade
em jogos, especialmente em se tratando de aspectos cognitivos para individuos
dentro do TEA e quais suas influéncias, alcances, limitacdes e contribui¢cdes para as
areas tratadas. Neste capitulo, ainda, sdo apresentadas as Game Accessibility
Guidelines (GAG, 2018) e suas particularidades referentes as recomendacfes de
acessibilidade cognitiva.

No capitulo 3, é realizado o detalhamento do trajeto metodoldgico adotado no
trabalho, destrinchando todas as fases e particularidades da pesquisa. Logo apos, no
capitulo 4, sera realizada a decomposicdo dos jogos utilizados na investigacdo
baseada na Tétrade Elementar dos Jogos de Schell (2020) e a triangulacdo entre os
party games de cartas e as Game Accessibility Guidelines (GAG, 2018).

Ao longo do capitulo 5, sdo realizadas as discussbes a partir dos dados
coletados na etapa anterior, trazendo descobertas acerca dos enlaces entre 0s jogos
selecionados e as recomendacdes de acessibilidade cognitiva com énfase em
aspectos do TEA.

Por fim, no capitulo 6, realiza-se o fechamento do trabalho apresentando as
consideracoes finais desta investigacdo. Traz, ainda, quais as reflexdes, as limitagbes
e as licdes aprendidas, deixando espaco para, em trabalhos futuros, se explorar a
construcdo de um guia de parametros para o desenvolvimento de party games de

cartas que sejam acessiveis a pessoas dentro do TEA.
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2. REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo sera apresentada a fundamentagdo teérica que embasa e alicerca
toda a pesquisa. Tematicas referentes a Ludicidade, aos Party Games de Cartas, ao
Transtorno do Espectro Autista e as Recomendacdes de Acessibilidade Cognitiva para

Jogos serdo abordadas, bem como suas intersecc¢des e conexdes.

2.1 PREPARANDO A PARTIDA

Ao se referir as recomendagdes de acessibilidade, comumente associa-se ao
conceito de orientacdes provenientes do design e que auxiliam a desenvolver interfaces
que possam ser faceis e agradaveis de se utilizar. Para a indudstria de jogos, as
recomendacoes de acessibilidade amparam a promoc¢ao da independéncia e da autonomia
dos jogadores, bem como ampliam o conhecimento sobre acessibilidade em artefatos
ludicos dos desenvolvedores.

Entretanto, seguir as recomendacgdes gerais acessiveis pode ndo ser suficiente para
garantir a promoc¢ao da acessibilidade para pessoas com TEA em jogos. Devido as
especificidades do autismo, podem ser necessarias recomendacgdes especializadas que
vado além das mais universais, sendo desenvolvidas, a posteriori, as Recomendagdes de
Acessibilidade Cognitiva para Jogos (GAG, 2018).

Devido a complexidade de espectros de manifestacdo nos individuos, o TEA
apresenta-se como um desafio para desenvolvedores de jogos, pois nem sempre é possivel
estabelecer formas de interacao e recomendagdes de acessibilidade cognitiva comuns a
todas as pessoas que apresentam este transtorno.

Para tanto, este capitulo ird focar na sustentagdo tedrica a pesquisa. Logo, o
capitulo esta dividido nos seguintes termos: a se¢do 2.1.1 apresenta a ludicidade e seus
impactos na sociedade; a se¢do 2.2 traz o contexto acerca do que é um jogo, das diferencgas
entre um jogo e uma brincadeira, de como se deu a assimilacdo pratica do jogar pela
sociedade, dos valores sociais que os jogos infligem aos jogadores, dos componentes
fundamentais para a construcao de um artefato ludico e, por fim, trara o processo de
selecdo para a defini¢do dos party games de cartas utilizados na investigacao; na se¢ao
2.3, é mostrada a populagdo abordada na investigacdo, contextualizando suas

particularidades, seus desafios, os comportamentos observaveis dentro do espectro do
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autismo, como se da o processamento cognitivo destes individuos sob referenciais da area
médica, para em seu fechamento, realizar o entrelacamento dos artefatos lidicos a esta
populagdo; asecdo 2.4 é destinada a esmiugar como a ciéncia da Ergonomia contribui para
a promocdo deste fator em jogos, apresentando as recomendacdes de acessibilidade
cognitiva com foco no transtorno do espectro autista; por fim, na secdo 2.5, sdo

apresentadas as consideracgdes finais sobre este capitulo.

2.1.1 A magia da Ludicidade

O ato de jogar, seja por pura diversao ou por necessidade, faz parte do cotidiano do
ser humano e esta atrelado a vida em sociedade, sendo capaz de prover interacdes entre
sujeitos e provocar as mais diversas experiéncias e sensa¢cdes em um individuo.

Por toda parte, ndo importa a época e transcendendo quaisquer necessidades
imediatas da vida, pessoas experimentam momentos cheios de emoc¢des proporcionados
por jogos. Sejam eles fisicos ou digitais, ambientados no mundo real ou criados para essa
atividade, sozinhos ou em grupo (HUIZINGA, 2018).

Jogos sdo artefatos ludicos que possibilitam ao ser humano a capacidade de
entender a realidade que o cerca e de conhecer sua proépria historia, gerando
conhecimento para orientar suas acdes no mundo (BERGER; LUCKMAN, 2014). Neste
contexto, a pe¢a fundamental que faz com que a realidade de um jogo ultrapasse a esfera
da vida, atende pelo nome “Ludicidade”.

Um dos mais influentes pensadores a refletir sobre o tema, Vigotski, em sua obra A
Imaginagdo e a Criagdo na Infdancia (2009), versa sobre o ludico atribuindo-o um aspecto
transformador, que implica ao individuo “planejar, projetar e construir suas condicdes
especificas de existéncia” (p.11). Portanto, os atos de criar e de imaginar estdo ligados a
ludicidade como fator de mudanca, de construcao de algo novo.

Para além disso, em sua heterogeneidade de significancias, a ludicidade se faz
presente na jornada da espécie humana, ora com o significado de recreag¢do, ora como
representacao litirgica e teatral, ou atravessando significados como o de competicdo, de
jogos infantis e até mesmo dos jogos de azar (HUIZINGA, 2018).

Huizinga, em seu livio Homo Ludens (2018), disserta em seus estudos sobre a
Ludicidade observando que as diversas linguas dos povos ao redor do globo atribuem

significados variados a fungao ludica. Definigdes muitas vezes inconstantes, mas que
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conseguiram ser abracadas por uma Unica palavra em latim: ludus. Originaria da palavra
ludere, que por sua vez, provém do termo lusus, possui definicao tdo ampla e multifacetada
que pode variar desde a ideia de movimento, como o voar dos passaros, o nadar dos peixes
ou o caminhar dos homens, ao conceito de nao-seriedade, diversao e, mais
especificamente ainda, de ilusdo, simulagao (HUIZINGA, 2018).

A ludicidade também esta presente em outras esferas que abrangem a existéncia
humana, como por exemplo, na linguagem, na religido, no conhecimento e na vida social
(HUIZINGA, 2018). Quando utilizamos metaforas e outras figuras de linguagem estamos
nos apossando do ladico para designarmos uma ideia que outrora fora abstrata, seja para
a mensagem tornar-se mais compreensivel, seja para expandir, dar mais poténcia ou
enriquecer o que foi repassado pelo emissor. Para Huizinga (2018), quando o ser humano
da expressdo a vida de forma poética através das palavras, de alguma maneira ele também
estad “criando” outro mundo, paralelo ao mundo real, o mundo ludico. Defini¢do esta que
vai de encontro ao que Berger e Luckman abordam em sua obra A Construgdo Social da
Realidade (2014), pois seguindo o pensamento dos autores, a ludicidade é fruto e espelha
arealidade, ndo anulando-a.

A presenca do ludico nas religides e manifestacdes ligadas ao metafisico ndao pode
ser esquecida. Em seus primeiros passos, a humanidade buscou encontrar razdes para os
fendOmenos que nao entendia. Nessa procura, ndo encontrando uma razdo logica e
racional, cada povo concluia por atribuir ao divino ou a sua experiéncia metafisica, a causa
de tais acontecimentos. Assim, a imaginacdo humana se fez presente e, por meio da
ludicidade, foi capaz de criar uma infinidade de representacdes, mundos e narrativas
prodigiosas, as quais forneciam explicacdes para fenomenos da natureza, doencas e
outros feitos, explicacdes essas que perduram até os dias de hoje em muitos povos
(HUIZINGA, 2018).

Huizinga afirma, ainda, que “para o homem primitivo, as proezas fisicas sdo uma
fonte de poder, mas o conhecimento é uma fonte de poder magico” (2018, p.119). Para o
homem antigo, o saber seria capaz de operar facanhas extraordinarias, superando a
realidade. O conhecimento seria uma dadiva proveniente dos deuses, algo que elevaria o
ser a um patamar préoximo ao divino e capaz de salvar o homem.

Neste sentido, é possivel tragcar um paralelo entre a “fonte do poder magico” de
Huizinga (2018), o conhecimento, com o “Mito de Prometeu”. Nesta alegoria, o titd

Prometeu, cujo nome carrega o significado de “aquele que vé antes” (AZAMBUJA, 2013)
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possuia uma importante missdo: supervisionar as criacbes de seu proprio irmao,
Epimeteu. Em dado momento, ao perceber que, ao criar a humanidade, seu irmao nao
havia destinado nenhuma habilidade especifica aos humanos, Prometeu, entdo, se
compadece com sua ultima criacdo, rouba o fogo dos deuses entregando-o aos mortais,
concedendo, assim aos homens, vantagem sobre as demais criacdes de seu irmao
Prometeu. Ao descobrir tal feito, o deus do Olimpo, Zeus, o puniu com o castigo de ser
acorrentado e ter suas visceras devoradas por aves por toda a eternidade (AZAMBU]JA,
2013).

Tal paralelo pode ser feito impetrando a luz, fornecida pelo fogo concedido por
Prometeu a humanidade, como a possibilidade de elaboracao de civilizagdes capazes de
desenvolver tecnologias que lhes propiciaram realizacdes antes inimaginaveis,
entendidas até como fantasiosas. A esse poder da imagina¢do, podemos vislumbrar a
eficacia da ludicidade.

Mesmo na contemporaneidade o conhecimento esotérico e mistico desperta a
curiosidade e a atracao das pessoas, questionando o que pode operar para além daquilo
que é demonstrado pela compreensao e pela razdo. Para Huizinga (2018), o lidico toma
seu lugar como um companheiro fiel da humanidade, influenciando as relagdes sociais
entre as comunidades através das geragoes.

Atividades em que individuos competem entre si por habilidade, destreza, for¢a ou
conhecimento, e que estdo presentes em diversas culturas, também sdo envoltas pelo
elemento ludico. Na antiguidade, acreditava-se que os campedes conquistavam suas
vitérias com a graca dos deuses e tém sua facanha glorificada e eternizada como
referéncias a serem seguidas. Aos vencidos, cabia esperar por mais um ciclo de treinos e
a ajuda mitica dos deuses para vencer em uma ocasiao posterior (AZAMBUJA, 2013).

Avancando séculos na histéria, Leontiev, em seu estudo Os Principios Psicoldgicos
da Brincadeira Pré-escolar (2014), postula que as atividades lddicas da crianga perpassam
pela construcao de novos imaginarios, os quais se elaboram por meio das percepgdes que
ela tem do mundo real. Desta forma, a medida em que criam e imaginam novos mundos e
situagdes, as criancas absorvem as regras e conven¢des sociais importantes para o
convivio em comunidade, assemelhando-se ao pensamento de Azambuja (2013)
referente a apropriacdo da ludicidade como forma de preparar para a vida em sociedade.

Ha que se perceber, do mesmo modo, a forte presenca da ludicidade em diversos

setores sociais ao longo de diferentes fases do desenvolvimento humano. Desta forma, o
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lidico ou a ludicidade é vista como componente intrinsecamente ligado a formacao da
sociedade e, consequentemente, da socializagao (LEONTIEV, 2014).

As fungdes e efeitos que o lidico opera nas atividades humanas podem ser vistas
na economia (com as imprevisibilidades das apostas nas bolsas de valores), no campo do
direito (por meio de disputas envoltas por regras indissociaveis entre as partes em busca
de objetivos que levardao um lado a vitéria), e na politica (com a disputa ideoldgica de
partidos lutando por eleitores), entre outros campos e atividades (HUIZINGA, 2018).

Para Caillois (2017), a ludicidade atravessa o jogo e o cotidiano de forma a gerar
processos de contaminagdo e sua fungao social teria se modificado, mas nao sua natureza.
Em sua visdo, os jogos e o ludico tangenciam organizacdo da sociedade, embora em
determinadas épocas tenham sido parte das instituicdes fundamentais. Defende ainda
que, definir uma cultura unicamente a partir dos jogos ndo seria sensato, ja que nao é
possivel determinar quais concordam com os valores institucionais e quais os
contradizem, representando formas de compensacdo ou subterfigio da realidade
(CAILLOIS, 2017).

Uma das atividades em que a ludicidade é capaz de operar com todo seu potencial
é a do jogar. Neste sentido, ela é capaz de conferir, juntamente com a narrativa, grande
engajamento e imersdo aos participantes do exercicio, atribuindo ao artefato lddico (que
da suporte a atividade) uma série de caracteristicas fundamentais (HUIZINGA, 2018).

Huizinga (2018) enxerga o jogo como um elemento da cultura humana, ademais,
como um elemento anterior a cultura, pois para o autor: “a existéncia do jogo ndo esta
ligada a qualquer grau de determinada civilizacao” (HUIZINGA, 2018).

Propiciando diferentes dinamicas as relacdes interpessoais, o jogo tem a
capacidade de oferecer um conjunto de simbologias que podem estimular o
processamento cognitivo de seus jogadores. E é justamente sobre este artefato tdo

peculiar que as préximas se¢des se debrucaram.
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2.2 ENTENDENDO AS REGRAS

Esta sessao ird focar no objeto de estudo da pesquisa, os party games de cartas.
Apresentara o que é um jogo, as diferencas entre um jogo e uma brincadeira, como se deu
a assimilacdo pratica do jogar pela sociedade e quais os valores sociais destes artefatos
lidicos. Por fim, serdo abordados também, quais componentes sdo necessarios para se

construir um jogo.

2.2.1 Afinal, o que sao Jogos?

Aliada a narrativa, a ludicidade possui o potencial de transformar a realidade, de
dar vida ao imaginario. No instante em que modificamos ludicamente o real em nosso
entorno, nos tornamos criadores de mundos e reafirmamos nossa humanidade. Como
forma de reafirmar esta caracteristica humana, ao buscar materializar a ludicidade por
meio de uma atividade, diferentes povos sdo capazes de criar brincadeiras e jogos. E
primordial, portanto, entender os significados do brincar e do jogar.

Piaget (1987) afirma que a brincadeira, assim como o jogo, relaciona-se fortemente
com a imaginag¢do, com o lidico e com a capacidade criativa de um individuo, sendo o
exemplo maximo de assimilacdo da realidade no ego, que sera fonte de toda a base
racional do pensamento em vida.

Vigotski em A Brincadeira e o seu Papel no Desenvolvimento Psiquico da Crianga
(2008), expoe a intima relagdo do ato de brincar ao desenvolvimento humano e a cultura.
A brincadeira atinge o posto de atividade fundamental para o amadurecimento de um
individuo, influenciando as func¢des psicolégicas superiores, pois propicia ao sujeito criar
situagcdes e mundos imaginarios que extrapolam a realidade, permitindo ao individuo
reconfigurar a maneira de se relacionar consigo, com terceiros e com o mundo externo a
sua volta.

Para Huizinga (2018), as brincadeiras se constituem em formas mais simplificadas
de jogos. Inclusive, tal como os homens, os animais também sdo capazes de brincar. Para
realizar a atividade do brincar os animais seguem um certo ritual, presente também em
brincadeiras humanas: primeiro ha o convite, ou chamada a brincadeira. Depois, os gestos
e atitudes das brincadeiras sdao mostrados, para que possam ser repetidos e os

participantes consigam interagir em sintonia uns com os outros, a fim de fluir a atividade
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da brincadeira. Mas para que a diversao realmente funcione, seja entre humanos ou
outros animais, é imperioso que as partes respeitem certas regras. Caso esse respeito nao
seja atingido, ndo ha divertimento envolvido e o que resta é o tédio e a monotonia.

Roger Caillois, em seu livro Os Jogos e os Homens: A Mdscara e a Vertigem (2017),
afirma dando suporte as ideias de Huizinga (2018), que para uma atividade como uma
brincadeira tornar-se um jogo, propriamente dito, sdo necessarias algumas
caracteristicas formais atreladas a pratica executada. Tais atributos sdo indispensaveis e
indissociaveis para a existéncia do jogo. Sdo eles: voluntariedade dos participantes,
subterfiugio da realidade, imersao, ser desinteressado, ser limitado, criar ordem e ser
ordem e ter um objetivo a ser atingido (CAILLOIS, 2017).

Para Caillois (2017), todo jogo é uma atividade voluntdria. Entende-se, assim, que
as criancas brincam porque gostam de brincar, ndo por serem determinadas por seus pais,
colegas ou terceiros. Para adultos, um jogo pode ser uma atividade completamente
dispensavel. Um jogo em momento algum é forgado, seja fisicamente, psicologicamente
ou moralmente aos participantes. O jogo também nao pode ser tratado como um trabalho,
pois ndo ha obrigacdo em executa-lo. Ele deve ser compreendido como uma fonte de
alegria, de diversdo e descontracdo, ele vem para se opor a seriedade do mundo real
(HUIZINGA, 2018). Para além, Caillois (2017) discorre sobre os jogos combinarem ideias
de liberdade e criacdo. O jogo so existe, de fato, quando todos os participantes decidem,
por livre e espontaneo desejo jogar, ndo importando o grau de conhecimento, de esfor¢co
ou de desafio que o jogo possa vir a ter.

Outro atributo presente nos jogos é a busca pelo subterfiigio da realidade
(CAILLOIS, 2017). Ao jogar, os participantes almejam esquecer, mesmo que
momentaneamente, os problemas que os acometem no mundo comum. Esses aparatos
ludicos operam através de mundos criados especificamente para o momento da atividade.
Todos os participantes sabem que, no instante em que a partida chegar a seu fim, a
imersdo acabard, mas aquele mundo inventado também é real e permanecera ali, pronto
para ser explorado quantas vezes os jogadores desejarem (BERGER; LUCKMAN, 2014;
CAILLOIS, 2017).

Ao passo que os jogadores vao assimilando o mundo do jogo e as suas
particularidades, acontece a imersdo. Murray (1998) discorre sobre a tal da imersao,

considerando-a um ato passivo ao sujeito:
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O prazer de entregar a mente a um mundo imaginario é frequentemente descrito,
pela frase de Coleridge, como “a voluntaria suspensdo da descrenca”. Mas esta é
uma formulagdo passiva demais mesmo para os meios tradicionais. Quando nds
entramos um mundo ficcional, nés nio apenas ‘suspendemos’ a capacidade
critica, nés também exercemos uma capacidade criativa (MURRAY, 1998, p. 110).

Murray (1998) considera a imersdo como uma sobrecarga de estimulos que
atravessam, interrompendo momentaneamente, a razao. Para Huizinga (2018), a imersao
ocorre quando os jogadores sdo absorvidos pelo jogo de modo intenso e pleno. Essa
capacidade é tao forte que um grupo de jogadores é capaz de passar horas se divertindo
de maneira tao intensa e absorta que ndao percebem o passar do tempo. Isso é possivel
devido os jogos serem praticas ativas, onde os participantes estdo envolvidos e em
constante ac¢ao e interagao.

Funcionando como uma extensdo da imagina¢do dos participantes, as partidas dos
jogos se desenvolvem através da imersao, que pode acontecer em maior ou menor grau
dependendo do individuo. Devido a essa caracteristica intrinseca a atividade do jogar, os
participantes sao capazes de se identificar com os personagens e os mundos nos
diferentes jogos. E comum presenciar eventos nos quais jogadores se vestem e agem de
acordo com seus personagens ou jogos preferidos, mostrando que a imersao provocada
pelos jogos vai muito além do breve instante da partida (CAILLOIS, 2017).

Os jogos sdo atividades que possuem um tempo exclusivo de execugdo, ou seja, sao
limitados e acontecem de forma independente e que se realizam através do
contentamento em executar essa atividade, terminando em si mesma. As pessoas jogam
porque é fascinante, é intenso e ultrapassa a esfera da vida, ndo se baseando em elementos
racionais (HUIZINGA, 2018). Como atividade externa, dedicamos um tempo especifico de
nossas vidas ao ato de jogar, mas a qualquer momento podemos parar (CAILLOIS, 2017).

Além do tempo, considera-se parte limitante de um jogo o espago. Toda partida
acontece nos limites de tempo e espaco, possuindo caminhos e sentidos tUnicos a cada
secdo jogada. Este espago pode se configurar de forma imaginaria ou material, definida ou
espontanea (CAILLOIS, 2017). Quando se trata de uma configuracdo imaginaria, o espaco

acontece na mente dos jogadores, onde cada qual realizara uma interpretagao tnica, o que
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ocorre bastante nos diversos jogos de role-playing game (conhecido pela sigla em inglés
RPGY).

Caillois (2017) afirma ainda que, ao se tratar de espaco material, os jogos podem
acontecer em um campo, uma arena, uma mesa, um palco, um tabuleiro ou outra
superficie fisica utilizada durante o jogo. Falar que o espago de um jogo é definido significa
que ele é pré-moldado, pré-estabelecido, determinado antes de se iniciar uma partida,
onde jogadores tém o conhecimento inicial sobre as peculiaridades desse espaco
especifico, como em um jogo de xadrez, onde os participantes conhecem o tabuleiro e suas
delimitagdes antes de iniciarem a partida. ]J4, estabelecer que ele é espontaneo sugere que
o espaco é gerado com o desenrolar da partida, estando propenso a mudangas e alteracdes
de acordo com as agdes dos participantes (MCGONIGAL, 2012; CAILLOIS, 2017).

Avancando sobre a tematica, encontramos as regras. Sao elas que conferem a esses
artefatos ludicos criar ordem e ser ordem (MCGONIGAL, 2012). Schell (2020) afirma que
regras sdo a principal mecanica presente nos jogos, pois sdo elas que definem todo e
qualquer elemento presente nos jogos, em outras palavras, sdo elas que tornam uma
mecanica de jogo possivel. Salen e Zimmerman em seu livro Regras do Jogo: Fundamentos
do Design de Jogos (2017), classificam os jogos como “sistemas”. Estes sdo possuidores de
regras que firmam o que pode e o que ndao pode ser feito, tornando-se assim,
extremamente importantes para o conceito do artefato em si. As agdes, os movimentos e
as jogadas obedecem as ordens que sdo absolutas, constantes e mandatdrias no mundo
de determinado jogo. Elas sdo capazes de impor limites ao modo como os jogadores
podem alcangar uma meta e de estimular os participantes a explorar e a produzir um
pensamento estratégico a fim de atingir esse designio (MCGONIGAL, 2012). Também sao
capazes de, até mesmo, atribuir valor ético aos jogadores, pois por maior que seja sua
aspiracdo em vencer a partida, o jogador jamais deve ferir o cédigo de regras instituido e
acordado entre os participantes em um jogo.

Seja atuando solitariamente ou em grupo, os individuos que participam ativamente
na atividade do jogar podem, em alguns jogos, cumprir um ou mais objetivos em uma
partida. Sao eles que, juntamente com as regras propostas, orientam os participantes

durante uma partida de jogo (MCGONIGAL, 2012). Schell em seu livro The Art of Game

1 Um jogo no qual os jogadores fingem ser personagens imaginarios que participam de aventuras,
especialmente em situagdes da literatura de fantasia (a abreviacdo de jogo de interpretacdo de papéis)
(OXFORD UNIVERSITY PRESS: Definition of RPG). Tradugao livre do autor.
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Design (2020), declara que o que torna o jogo definitivamente “um jogo” sao seus
objetivos. Para o autor, os objetivos sdo capazes de transformar algo sem importancia em
algo extremamente relevante (SCHELL, 2020). Um objetivo tem a capacidade de
concentrar a atencdo das partes que realizam a atividade para a resolu¢ao dos desafios
que o jogo propde por meio do cumprimento de etapas, muitas vezes, necessarias para se
chegar ao final do jogo. Uma meta sedutora tem potencial de se tornar um dos elementos
responsaveis por aumentar a motivacdo e, consequentemente, a imersao dos jogadores
dentro de uma partida. Para Schell (2020), um game designer pode, inclusive, pautar o
mundo de seu jogo em torno das metas estabelecidas.

Percebe-se que as caracteristicas fundamentais dos jogos sao interdependentes e
indissociaveis. Todas trabalham em conjunto, contribuindo para que o jogo possa
entregar aos participantes valores abstratos, considerados por Flanagan e Nissenbaum
(2016) e McGonigal (2012) como um conjunto de condutas sociais que os jogadores
buscam alcangar e capazes de estimular positivamente o processamento cognitivo.

Para além de tais caracteristicas formais aos jogos, entende-se que uma das
grandes diferencas entre os jogos e outras midias é a possibilidade de o participe interagir
com o jogo através de escolhas que o permitem modificar o desenvolvimento das
narrativas e podem, inclusive, influenciar de modo significativo a experiéncia do jogar
(FLANAGAN; NISSENBAUM, 2016).

Seguindo-se ao posto, ap6s compreender o que define um jogo, é bastante
relevante entender também como os jogos sdo capazes de atrair seus jogadores e como
esses arranjos abastecem tais artefatos com instrumentos que possibilitam a diversidade
de modos de se exercitar o ato do jogar. Para Roger Caillois (2017), é possivel situa-los
em quatro configuragdes capazes de seduzir os jogadores: agon, alea, mimicry e ilinx.

Quando falamos em jogos competitivos, em que a busca pela igualdade de
oportunidades é criada de forma simulada, a fim de se criar condicoes minimamente
similares de enfrentamento entre os adversdrios, falamos da categoria agén (CAILLOIS,
2017). Esta categorizacdo aparece de forma mais contundente em modalidades
esportivas, nas quais os competidores se enfrentam com o objetivo de se superar em uma
qualidade especifica, como forg¢a, velocidade e resisténcia, por exemplo. Nesta categoria,
os limites e regras sdo muito bem definidos, pois é imprescindivel que as condi¢des entre
0os concorrentes sejam analogas para que o vencedor se sobressaia em determinada

facanha, de forma justa (CAILLOIS, 2017).
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A propensdo por ofertar expressa igualdade de condi¢des entre os participantes de
um jogo ¢ a principal caracteristica dos artefatos lddicos configurados com mecanismos
que ndo dependem das habilidades dos jogadores. Situados na configuracio denominada
alea, o acaso e a sorte sdo os fatores predominantes (CAILLOIS, 2017). Jogos que possuem
essa denominac¢do geralmente fazem uso de elementos como dados, roletas, faces de
moedas (cara e coroa), sorteios de numeros entre outros. Aqui, o participante é
influenciado e depende inteiramente de sua sorte, da aleatoriedade, ndo sendo possivel
contar com quaisquer habilidades para se obter o éxito em uma partida. Como declara
Caillois (2017), esses tipos de jogos consideram o jogador como uma peg¢a totalmente
passiva. Para o individuo, a sorte e o acaso sdo recompensados através do risco
proporcionado ao jogar uma partida. Ou se perde ou se ganha tudo. E tal risco, que de
antemdo é acolhido, é o impulso motor que excita e atrai a atencao dos jogadores
(CAILLOIS, 2017).

O conjunto de jogos denominados por mimicry apoia-se na ideia de uma das
definicdes do termo anteriormente visto, ludus: a simulagdo. O ato de se fazer passar por
outro ser, fazer outras pessoas acreditarem nessa interpretacdo, nessa dissimulagdo é o
que define esse grupo de jogos. Entretanto, tal “jogo de faz de conta” é assegurado por
regras absolutas e indissocidveis (CAILLOIS, 2017). Aqui, o jogador assume outra posi¢do
para imergir na atmosfera da partida, como por exemplo em sessdes de jogos de
interpretacdo de papéis nos quais os individuos encenam, com base em regras
estabelecidas, estar sob o manto de outros seres, que ndo eles mesmos, dotados de
diferentes personalidades e habilidades, se aventurando em diferentes mundos. Aqui a
imaginacdo da poder e expande o jogar sem, no entanto, renunciar as regras
preestabelecidas (CAILLOIS, 2017).

Ha ainda o grupo conhecido por ilinx. Tal denominag¢do esta atrelada ao termo
grego illingos cujo significado remete a percepc¢ao de vertigem (CAILLOIS, 2017). A ideia
€ que jogos sob esta designacdo proporcionem instabilidade, sejam capazes de atingir um
estado de panico libertino, de excitacdo ligada ao perigo, ao radical nos jogadores. O ludico
esta ligado a sensagdes fisicas e a possibilidade de que a realidade seja “quebrada” de
forma brusca, como em quedas abruptas, acrobacias ou proje¢des no espaco. O jogador,
entdo, é tomado pela euforia, pelo medo, pela vibracdo de estar se pondo a um risco fisico
controlado, muito comum em certos brinquedos de parques de diversdo. A exemplo,

verificamos em um jogo chamado “Rodopio”. Nele as criangas giram por sobre seu eixo até
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perderem o equilibrio e quem se sustenta por maior tempo é o vencedor. Ha ainda, e mais
recentemente, jogos que possuem tecnologias de realidade virtual, capazes de ampliar a
imersdo nos ambientes dos jogos e incluindo a captura de movimentos corporais dos
jogadores (CAILLOIS, 2017).

Até aqui, tivemos a oportunidade de entender o que é um jogo, quais sdo suas
propriedades fundamentais indissociaveis e como estes artefatos podem ser
categorizados de acordo com certas virtudes a fim de atrair e encantar jogadores.
Ademais, o jogo é capaz de aumentar a capacidade de superar desafios, de solucionar
problemas, de trabalhar em equipe e de estimular a criatividade, a ludicidade e as

capacidades cognitivas dos individuos (CAILLOIS, 2017).

2.2.2 Situando os Party Games de Cartas

Como visto até aqui, o jogo é uma atividade espontanea, livre, voluntaria e que
possui limites. Além disso, o jogo é ludico, estimula o cognitivo, as relacoes interpessoais,
emocoes e a imaginacdo, é capaz de criar mecanismos pelos quais é possivel fugir
momentaneamente da realidade, é imersivo e possui objetivos a serem alcan¢ados. Foi
pontuado, também, que jogos podem incutir situagdes semelhantes de igualdade, se
utilizar de artificios como a aleatoriedade e fazer uso de regras restritas. A partir deste
momento serd abordada a temdtica dos party games de cartas, expondo os elementos que
os constituem, bem como suas classificagoes.

Crawford (1984) define os jogos de cartas como artefatos lddicos que sdo
constituidos por um conjunto de cartas, mas ndo apenas, que forma um baralho.
Geralmente as cartas nestes jogos contém simbolos pelos quais os jogadores realizam
acoes diversas ao longo das partidas.

Os jogos de cartas carregam consigo as premissas indissociaveis da definicdo de
jogo, mas possuem particularidades quanto a sua constitui¢do, tendo as cartas como seu
principal ou Unico componente, proporcionando através desses elementos a interagdo
fisica dos jogadores com eles mesmos e/ou com os elementos constituintes do jogo
(LUDOPEDIA, 2022b).

Muito se especula sobre a origem dos jogos de cartas, sendo uma das teorias a de

que surgiram no Oriente e passaram por uma série de transformagoes, indo desde tiras
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de papel até os materiais mais modernos atualmente. A partir do século XVI é que
receberam expressiva atencao, difundindo-se pelo mundo (SEABRA, 1978).

Estando entre os mais populares do mundo, os jogos de cartas possuem atributos
como simbolos de simples identificacao, facilidade de transporte e relativo baixo curso de
producdo e compra, em relacdo a outras categorias de jogos, que permitem que, a primeira
vista, serem altamente atrativos e uma das principais portas de entrada para jogadores
iniciantes. Tais fatores possibilitaram a difusdao global desta categoria e, com isso, o
surgimento de novos jogos de cartas, a repaginacdo e a adaptacdo de antigos (SEABRA,

1978). A figura 1 abaixo apresenta uma imagem com alguns jogos de cartas:

Figura 1 - Exemplos de Jogos de Cartas

-

Fonte: Google (2023).

Alguns destes artefatos ludicos possuem mecanicas e regras mais simples,
facilitando seu uso em momentos mais descontraidos e sem exigir muito dos jogadores, a
exemplo o jogo da memdria por cartas, cujas regras instituem que cada jogador, em sua
vez, deve virar duas cartas e verificar se sdo iguais ou nao.

Outros jogos tém arranjos mais complexos, com mecanismos sofisticados que se
mostram desafiadores para os participantes, a exemplo do Bridge um jogo com baralho
que deve ser jogado em duplas, no qual os parceiros jogam em posi¢cdoes opostas e,

seguidamente, deverdo descartar uma carta por vez, até completar a rodada e verificar
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qual a carta de maior valor descartada, obedecendo a uma série de regras especificas
(SEABRA, 1978).

Esta categoria de jogos contém, ainda, representantes analégicos e digitais, sendo
diferenciados pelos seus suportes tecnologicos. Apesar de serem semelhantes entre si
quando se fala nas caracteristicas essenciais dos jogos, nos sistemas analédgicos,
diferentemente da sua contraparte digital, as regras e as a¢des sdo controladas pelos
proprios jogadores e ndo através do computador. Para se obter as interagdes fisicas, os
diferentes jogos de cartas analdgicos recorrem a componentes que servem como
superficies de suporte tais como, cartas (seu principal elemento), moedas, pecas, dados,
totens e além (HAYSE, 2018).

Os jogos de carta sao, ademais, divididos em subcategorias levando em
consideracdo suas mecanicas e modos de se jogar. Jogos de vazas, descarte, combinacao,
paciéncia, comparacdo, banca, pesca, captura e colecionaveis (SEABRA, 1978). Vale
ressaltar que estas classificacdbes ndo sdao exclusivas ou definitivas, sendo apenas
norteadoras. A maioria dos jogos de cartas sdo caracterizados em mais de uma, ou até
mesmo, em todas as categorias. Tais classificagcdes apenas sdo responsaveis por agrupar
esses artefatos por atributos, ajudando a organizar os diferentes tipos de jogos de cartas,
facilitando o reconhecimento de seu propdsito e de sua jogabilidade.

Os jogos de vazas sao os mais populares para dois ou mais jogadores, em que cada
participante possui uma mao devendo jogar as cartas para assistir ou cortar aquelas
jogadas pelos outros jogadores. Normalmente, jogos desse tipo sdo jogados em rodadas.
Seus representantes mais populares sdao o jogo de Copas e o Bridge (SEABRA, 1978). A

figura 2, logo abaixo, traz o exemplo de uma partida de Bridge:
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Figura 2 - Partida de Jogo de Cartas Bridge

NPTy

Fonte: Google (2023).

Sob a classificacao de jogos de descarte, estdo os artefatos ludicos que contém, em
suas mecanicas, o objetivo de descartar todas as cartas para se vencer. Em certos
exemplares, existe apenas um perdedor, o jogador que ficar com cartas em sua mao.
Exemplos desses jogos sdo o Uno, o Dobble e o Taco Gato Cabra Queijo Pizza (SEABRA,

1978). A figura 3 a seguir apresenta uma imagem do jogo Uno:

Figura 3 - Jogo de Cartas Uno

Fonte: Google (2023).

Os jogos de cartas de combinagdo tém como meta emparelhar ou combinar um

conjunto especifico de cartas antes que o adversario o faca. Alguns destes jogos possuem
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componentes adicionais dos jogos de descarte, ampliando as mecanicas de jogo. Como
referéncias mais populares, temos o Buraco (SEABRA, 1978). A figura 4 mostra uma

imagem do jogo Buraco em sua versao digital:

Figura 4 - Partida do jogo de cartas Buraco
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Fonte: Google (2023).

Seabra (1978), pontua também que ha os jogos de Paciéncia, também conhecidos
como Solitdrio, que sdo especificos para um jogador e possuem as mais variadas regras e
mecanicas. Seus representantes mais conhecidos sdo: o Spider e o FreeCell, que tém como
objetivo criar sequéncias de cartas e construir fundagdes por naipe, seguindo
determinadas ordens. Abaixo, a figura 5 exibe uma imagem do jogo de cartas Spider em

sua versao digital:


https://www.solitaire365.com/pt/paciencia-spider
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Figura 5 - Partida do jogo de cartas Spider

D) o) (o) () (o) [ (o) ) = (=
mm

—A A
104|8 + K4749_Q

J4E10464 K 4
IR R R S AP
Q &:‘34 54
K+®

Fonte: Google (2023).

Ja os jogos de comparagdo possibilitam a competi¢do entre dois ou mais jogadores
por uma posicao de superioridade. Durante as partidas, os participantes comparam suas
maos para descobrir quem possui a melhor combinac¢do de cartas. Jogos como o Péquer
estdo nesta categoria (SEABRA, 1978). Abaixo, a figura 6 exibe uma imagem do jogo de

cartas Péquer:

Figura 6 - Partida do jogo de cartas Péquer

Fonte: Google (2023).

Jogos em que os jogadores enfrentam a banca, se valem puramente da
aleatoriedade (e de sua sorte) em que suas habilidades estratégicas ndo sdo consideraveis
e necessitam comprar (ndo necessariamente com dinheiro) para adquirir cartas
melhores, sdo normalmente chamados de jogos de banca. Exemplos desses jogos sdo o
Blackjack e o Baccarat (SEABRA, 1978). A seguir, a figura 7 exibe uma imagem do jogo de

cartas Blackjack:



39

Figura 7 - Partida do jogo de cartas Blackjack

Fonte: Google (2023).

A categoria de jogos de pesca possui uma mecanica particular em que é dada uma
mao de cartas a cada participante, enquanto as restantes ficam dispostas na mesa com a
face voltada para cima e cada jogador joga uma carta por vez, com o objetivo de captura-
la e guarda-la com a face virada para baixo (caso sua carta corresponda a qualquer uma
das exibidas na mesa). Se a carta nao tiver correspondéncia, é adicionada a mesa de jogo
e a vez passa para o proximo jogador. Como principal representante, hd o Escopa

(SEABRA, 1978). A figura 8 mostra uma imagem do jogo de cartas Escopa:
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Figura 8 - Jogo de cartas Escopa

Fonte: Google (2023).

Jogos como o Trunfo, possuem, geralmente, uma mecanica simples em que dois (ou
mais) participantes devem revelar, simultaneamente, a carta do topo de seu baralho a fim
de averiguar a carta de maior valor. Quem vencer captura a carta do adversario. Essa
categoria de jogos é conhecida como de captura (SEABRA, 1978). A figura 9 mostra uma

imagem do jogo Trunfo:

Figura 9 - Jogo de cartas Trunfo
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Fonte: Google (2023).
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Por fim, jogos de cartas que demandam a construcdao de baralhos por meio de
trocas ou compras de cartas individuais sdo chamados de jogos de cartas coleciondveis.
Diversos sdo os artefatos que estdo inclusos nesta categoria, havendo grande variedade
de mecanicas, regras e estruturas. Algo bastante peculiar desta categoria é o fato de os
jogadores colecionarem suas cartas (especialmente as mais raras) e, por consequéncia,
fazer parte de uma comunidade de colecionadores. Entre os mais conhecidos
representantes estdo Magic: The Gathering, Pokémon Trading Card Game e Yu-Gi-Oh!
Trading Card Game (PAIVA; JUNIOR, 2019). A figura 10 traz a imagem do jogo de cartas
Magic: The Gathering:

Figura 10 - Jogo de cartas Magic: The Gathering

Fonte: Google (2023).

Ao considerar estas categorias, entretanto, € importante mencionar que diversos
jogos ndo se restringem a uma classificacdo, apenas. Muitos dos artefatos ludicos
atualmente contém caracteristicas de mecanicas hibridas, como é o caso dos jogos
conhecidos como party games?.

Dada nomenclatura é atribuida aos jogos de cartas que possuem mecanicas e

regras simples, curta duragdo (suas partidas duram, no mdaximo, trinta minutos),

2 Aqui utilizaremos a grafia em inglés, pois ela é largamente utilizada pela comunidade internacional e
nacional, além de pesquisadores sobre a temdtica, ndo trazendo 6nus quanto ao seu entendimento.
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permitem larga interagao social e comunicacional entre os jogadores, tendo como foco o
humor e a criatividade, e possibilitam transporte pratico (WOODS, 2012).

No inicio, esses jogos eram bastante similares aos cldssicos, no entanto continham
caracteristicas particulares como a forte interacdo social como um dos objetivos
primarios do jogo. A fim de proporcionar tamanha interacdo entre os participantes, suas
regras geralmente sdo construidas de maneira a se tornarem simples, acomodando assim,
grandes grupos de jogadores (WOODS, 2012). Porém, por volta dos anos 1980, esta
modalidade de jogos de cartas tornou-se extremamente popular para o mercado de massa
apds o sucesso do jogo Trivial Pursuit (HANEY; ABBOT, 1981). O jogo de cartas Trivial

Pursuit é apresentado na figura 11, abaixo:

Figura 11 - Jogo de cartas Trivial Pursuit

Fonte: Google (2023).

Apoés o grande numero de vendas do jogo de Haney e Abbot (1981), similares
comecaram a despontar no mercado. Esses artefatos come¢aram a ganhar a preferéncia
entre jogadores iniciantes devido as suas mecanicas mais faceis de assimilar e a ampla
interacdo que eles proporcionavam ao longo das partidas. Logo, variados exemplares
desses jogos comegaram a marcar presenca em festas, dai o nome party games, como o
Pictionary (ANGEL, 1985; WOODS, 2012). O jogo de cartas Pictionary é apresentado na

figura 12, adiante:
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Figura 12 - Jogo de cartas Pictionary
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Fonte: Google (2023).

A industria de jogos aproveitou o momento de ascensao destes jogos para se
apropriar, criando party games com roupagens de personagens e franquias licenciadas da
cultura popular, atraindo assim mais consumidores. Woods (2012) tece uma critica a esta
pratica, pois para ele, o mercado de jogos para publico de massa é essencialmente
construido sobre “a reembalagem de jogos proprietarios do século 20, jogos de festa e
alguns titulos que aparecem anualmente para satisfazer os fas de licencas de midia
especificas”, ndo sendo dadas oportunidades (especialmente financeiras) a criacdo de
jogos com propriedades intelectuais originais.

Por sua caracteristica de propiciar ampla interagdo entre os participantes, os party
games sdo capazes de tecer uma identidade social coletiva, ja que existe a presunc¢do da
necessidade de se manter encontros sociais frequentes, podendo assim gerar relacdes
afetivas entre os jogadores. Conexdes emocionais essas que ndo sao definidas pelo
conjunto de regras formal do jogo (WOODS, 2012).

Através do contexto desenvolvido acerca dos jogos de cartas, além de suas
particularidades e categorias, é possivel explorar os componentes que estao presentes em
grande parte dos jogos da categoria party games de cartas. Através da obra de Jesse Schell
(2020), bem como a de Flanagan e Nissenbaum Values at Play: Valores em Jogos Digitais
(2016), consegue-se tracar uma lista dos elementos mais comumente presentes nestes
jogos. Estes artificios serdo o ponto central do préximo topico e ajudardo a compreender

mais acerca do objeto de estudo.



44

2.2.3 0Os Componentes dos Party Games de Cartas

Ao tratarmos aqui os party games de cartas como “sistemas”, evocamos a definicao
de Salen e Zimmerman (2017). Compreende-se, assim, que jogos sdo sistemas
possuidores de regras com um objetivo mensuravel, em que os jogadores estdo
envolvidos em um conflito que ocorre em um determinado espaco, que ndo o real. Através
desta descricdo, os autores atribuem ao significado desses jogos, predicados pertencentes

a qualquer outro sistema, como:

a) Ser um grupo de elementos que interagem, interligados ou independentes,

formando um todo complexo;
b) Ser um grupo de elementos relacionados funcionalmente;
c) Ser um conjunto organizado de ideias ou principios inter-relacionados;
d) Ser um grupo de ocorréncia natural de objetos ou fenémenos;
e) Ser uma condig¢do de interacdo harmoniosa e ordenada;
f) Ser um método organizado e coordenado, um processo.

Dentro desta configuracdo, diversos sdo os elementos capazes de estimular a
cognicdo dos jogadores durante as partidas com party games de cartas. Eles sao
responsaveis por criar universos fantasiosos, pela imersdao do jogador nesses mundos
ficcionais, pelo desafio a ser superado, por produzirem limites e ordem e por constituir
objetivos e mecéanicas. A seguir, serdo apresentados dois modelos de classificacao de
componentes presentes nos party games de cartas propostos por Schell (2020) e Flanagan
e Nissenbaum (2016).

Em sua obra, Schell (2020) estabelece que os jogos, de modo geral e,
consequentemente, os party games de cartas contém componentes que podem ser
divididos em quatro grandes grupos, conhecidos como a Tétrade Elementar dos Jogos. Sao
eles: mecanica, narrativa, estética e tecnologia. Estes quatro conjuntos sdo constituidos,

por sua vez, por diversos outros elementos.
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O primeiro dos componentes, a mecdnica, esta atrelada as regras dos jogos. Ela
demarca os limites dos jogadores, o que é possivel ou ndo executar, os objetivos a serem
alcangados e o que acontece caso eles sejam atingidos. A mecanica é o cerne do que é um
jogo, desde as interacdes até as relacdes entre jogadores, e destes com o mundo criado.
Ela pode assumir caracteristicas de simplicidade e objetividade, como também ir além,
tornando-se complexa e extremamente robusta. Porém, para que seja justa, ela demanda
a obrigatoriedade de ser balanceada, isto é, ndo favorecer um jogador ou aspecto de um
jogo em detrimento de outro, causando desnivelamento de condi¢des de vitoria para
quaisquer dos lados. Ela estd, ainda, intimamente relacionada com outros aspectos
essenciais como a narrativa e a tecnologia (SCHELL, 2020).

Uma narrativa bem definida, lidica e integrada com a mecanica tem potencial para
fortalecer a imersao do jogador (HUIZINGA, 2018). Entendendo a narrativa como uma
sequéncia de eventos que se desenrola a fim de contar uma histéria, pode ser contada por
variadas formas, seja linearmente ou ramificada, preestabelecida ou arbitraria.

A medida que os jogos iam evoluindo, as narrativas foram se tornando mais
vigorosas, apresentando multiplos finais possiveis para uma histdria, ramificacdes
derivadas de escolhas dos jogadores e sendo capazes de abordar tematicas diversas com
profundidades jamais vistas anteriormente. Tamanha complexidade narrativa foi
determinante para transformar a experiéncia de jogo, potencializar a imersao do
participante a um nivel superior antes ndo alcangavel e ampliar as conexoes afetivas entre
jogadores e artefatos, sobretudo se as narrativas forem combinadas com mecanicas bem
construidas de participacao ativa nas tomadas de decisdes dos jogadores ao longo das
partidas (SCHELL, 2020).

Propenso a ser o elemento mais a vista dos participes de um jogo, a estética é
bastante perceptivel através dos sentidos sensoriais. A estética é o primeiro contato com
os jogadores, a partir da qual se tem a primeira conexao cognitiva, seja do olhar ou do
toque. E por meio dela que um party game de cartas potencializa certas sensacdes e é
capaz de tornar a vivéncia do jogar algo prazeroso. Desenvolvendo este componente com
intensidade, é possivel proporcionar ao jogador sensacdes de que o mundo ficticio é mais
verossimil, adicionando mais valor ao jogo. No entanto, estética ndo diz respeito apenas a
beleza fisica de um jogo, mas igualmente a harmonia dos seus elementos, das mecanicas,

das narrativas e ao bem-estar dos participantes em uma partida (SCHELL, 2020).
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O ultimo dos componentes presentes em party games de cartas, segundo Jesse
Schell (2020), é a tecnologia. Como afirma o autor, esse elemento pode ser tomado como
o conjunto de materiais e interagdes condicionantes para tornar um jogo possivel. Esses
materiais podem variar desde pecas de madeira, a itens que se transformam na propria
caixa, assim como a papéis, dados, fichas ou pecas eletronicas de alta performance. Ligada
as mecanicas, a tecnologia pode restringir os jogadores a certas acdes e tomadas de
decisao, conduzindo-os a agir de determinado modo. Dos quatro elementos apresentados,
a tecnologia é o mais dinamico, pois esta em constante evolucdo, permitindo a criagdo de
novas formas de se jogar, em contrapartida, corre o risco de obsolescéncia mais
rapidamente que os outros fatores. Abaixo, a figura 13 apresenta o esquema que configura

a Tétrade Elementar dos Jogos de Schell (2020):

Figura 13 - Esquema da Tétrade Elementar dos Jogos de Schell (2020)
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Fonte: Autor com base em Schell (2023).

Por sua vez, Flanagan e Nissenbaum (2016) instituem a existéncia de doze

elementos diretamente ligados aos jogos de mesa, que sao:
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a) Premissa narrativa e objetivos;
b) Personagens;
C) Acdes no jogo;

d) Escolhas do jogador;
e) Regras para interacdao com outros jogadores;
f) Regras para interagdo com o ambiente;

g) Ponto de vista;

h) Interface;
i) Recompensas;
i) Estratégias;

k) Mapas de jogo;
1) Estética.

Para elas, a premissa narrativa, ou historia, pode se constituir de modo mais
simples até mais complexo. E o enredo que conduz a experiéncia dos individuos no
exercicio do jogar, integrando os participantes, sendo possivel conhecer mais sobre o
universo de um jogo. Paralelamente a narrativa, os objetivos sdo responsaveis por guiar
os individuos ao longo de cada partida, tragando e ordenando os eventos do jogo, além de
apontar o que acontece quando os jogadores vencem ou sdo derrotados. Juntos, a
narrativa e os objetivos sao atributos incumbidos de conduzir os participantes e a trama,
além de apresentar os cendrios e personagens do jogo de mesa (FLANAGAN;
NISSENBAUM, 2016).

Outro atributo é caracterizado pelos personagens. Eles podem ser predefinidos ou
criados pelos préprios participantes de uma partida. Ha ainda, personagens nao jogaveis,
trabalhando como guias para os participantes, possuindo a func¢do de explicar certas
regras do mundo ficticio ou do jogo, além de apresentar os objetivos e, em alguns casos,
de ajudar os participantes ao longo das a¢cdes (FLANAGAN; NISSENBAUM, 2016).

As agdes do jogo sdo provedoras dos limites impostos aos jogadores, permitindo,
ou nao, determinado ato ou movimento. Jogos em que nao ha limitacdo das a¢des dos
participantes permitem escolhas arbitrarias dos jogadores, causando confusdo. Ja as

escolhas dos jogadores desafiam-nos a tomar decisdes que podem interferir no resultado
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das partidas e fazé-los refletir sobre diversos aspectos sociais, éticos e morais
(FLANAGAN; NISSENBAUM, 2016).

Como forma de estimular as interagées entre jogadores, ha jogos que desenvolvem
sistemas de ajuda, permitindo que participantes mais experientes sejam tutores dos
novatos, criando uma rede de cooperacao. Ha jogos que imputam nas regras formas pelas
quais s6 é possivel enfrentar desafios atuando em equipes, realizando as tarefas em
conjunto. Em contrapartida, as regras de interagdo com o ambiente permitem aos
jogadores se relacionar com os aspectos inconscientes do universo de um jogo, colocando-
os a par dos recursos do jogo, bem como é possivel explora-los e se é possivel ou nao ser
recompensado pela exploracao, pela utilizagdo, pela destruicao ou pela reconstrucao do
mundo jogavel (FLANAGAN; NISSENBAUM, 2016).

O ponto de vista reflete como cada individuo pode influenciar a concep¢do da sua
propria atuacdo ou postura diante da partida, como quando um participante
interpretando o “mestre” em uma sessao de RPG comporta-se como um “deus” daquele
mundo, seja capitaneando a aventura, incorporando o narrador onisciente ou criando
regras especificas para determinadas ocasides (FLANAGAN; NISSENBAUM, 2016).

A interface refere-se as mediacdes entre os jogadores e o artefato. E construida
através dos elementos fisicos com o propédsito de criar um elo entre os individuos e o
mundo jogavel, sendo propulsora da experiéncia de jogo, extremamente importante para
fornecer respostas sobre as acdes dos participes ao longo de uma partida (FLANAGAN;
NISSENBAUM, 2016).

Ligados ao objetivo de gerar motivacao e engajamento aos jogadores, ha o sistema
de recompensas e as estratégias. Jogos com recompensas modestas nao atraem os
jogadores, pois causam o sentimento de que o esfor¢o ndo foi devidamente valido. Em
contrapartida, a retribuicao deve ser justa, correspondente ao esforco produzido para se
cumprir uma tarefa. Similarmente, estratégias que permitem o uso de estilos préprios de
jogo estimulam os participantes a tracar seus proprios meios de superar os desafios
(FLANAGAN; NISSENBAUM, 2016).

Mapas e cendrios sao comumente encontrados nos jogos, podendo ser pequenos
como uma sala, ou vastos como continentes. Podem ser abstratos ou concretos, sempre
permitindo a exploracdo dos jogadores, estimulando a curiosidade e o interesse no jogo

(FLANAGAN; NISSENBAUM, 2016).
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Por fim, a estética esta presente em algum visual ou movimento fisico que esteja
atrelado ao valor estético. Como em outros artefatos de design, os jogos também possuem
as quatro fungdes basicas presentes em um produto: os valores funcionais, simbélicos,
indicativos e estéticos. Juntos, podem criar uma conexdao emocional e sentimental nos
jogadores, despertando a sensacdo de prazer e seducdo, atraindo o interesse e a
curiosidade para o jogo (LOBACH 2001).

Os componentes aqui apresentados por Schell (2020) e por Flanagan e
Nissenbaum (2016) ndo existem de forma isolada em um jogo. Eles sdo partes que
coexistem de forma intimamente relacionada, atuando em conjunto e formando um
aparato integrado de pequenas partes, tal qual a definicdo de Salen e Zimmerman (2017)
de jogos como um sistema, as quais juntas podem oferecer diferentes emocdes e desafios
aos jogadores.

Portanto, nenhum dos elementos apresentados possui mais importancia que os
outros. Tanto a Tétrade Elementar dos Jogos de Schell (2020), quanto os doze fatores de
Flanagan e Nissenbaum (2016), atuam de forma conjunta e harmonica. Apesar de alguns
artificios se mostrarem menos explicitos aos jogadores, sua importancia nao é diminuida,
muito pelo contrario, todos sdo igualmente essenciais, estimulando arranjos cognitivos
complexos e, mais ainda, os valores sociais aos jogadores.

Ao dividir os componentes dos jogos em quatro grupos (mecanica, narrativa,
estética e tecnologia), Schell (2020), agrupa os elementos em cada eixo baseados em
correlacdes de afinidade. A forma como a Tétrade Elementar dos Jogos de Schell é disposta
(em formato de diamante) ndo expressa qualquer hierarquia entre seus eixos, servindo
apenas a visibilidade dos componentes e sua forte conexao entre si. Em adicao ao posto
acima, cada componente exerce influéncia, em menor ou maior grau, sobre outro
elemento que, em conjunto, promovem experiéncias lddicas ricas aos jogadores (SCHELL,
2020).

O autor postula ainda que ndo é suficiente apenas entender os varios elementos do
jogo e como eles se interrelacionam entre si, € necessario que, ao projetar um jogo, seja
levada em consideracdo como eles se relacionam com o jogador, para que o artefato
consiga atrair os participantes. Para Schell (2020), aqui esta um dos maiores desafios ao
se desenvolver um jogo: “sentir simultaneamente a experiéncia do seu jogo enquanto
entende quais elementos e as interagdes estdo causando essa experiéncia e por qué”

(SCHELL, 2020, p.58).
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Flanagan e Nissenbaum (2016) ndo categorizam os componentes dos jogos em
agrupamentos, mas da mesma forma que Schell (2020), afirmam que cada elemento atua
por meio de relagdes com os outros. As autoras enxergam as conexoes entre os
componentes como sintaxes linguisticas que, combinados, ajudam os jogadores a
entender os significados envoltos em cada jogo. Elas postulam ainda, que é possivel que
os elementos possam transmitir diferentes significados para cada jogador (FLANAGAN;

NISSENBAUM, 2016).

2.2.4 Os Valores Sociais dos Party Games de Cartas

Todo e qualquer jogo é capaz de, em maior ou menor grau, agrupar e propagar
valores humanos e sociais traduzidos nas formas de componentes de um determinado
artefato. Envolvendo os jogadores de diferentes maneiras com a intencdo de criar
imersao, possibilitando aos individuos mergulhos profundos no jogo por meio das crencas
e dos ideais de determinados periodos e lugares, como uma forma de compreender o que
um grupo acredita e valoriza no mundo real. De tal forma que o jogo deixa de ser um mero
objeto ludico e passa ao posto de artefato cultural capaz de permitir que os participantes
expressem o que acreditam, o que respeitam e o que valorizam em suas vidas (HUIZINGA,
2018).

Flanagan e Nissenbaum (2016) estabelecem que jogos sdo exemplos de exercicios
sociais, captando praticas culturais por meio de seus elementos, espelhando a¢des da vida
cotidiana a fim de serem empregados em universos fantasticos paralelos a realidade. Tal
afirmacgdo sugere uma correlagdo entre a estrutura social dos jogos e o funcionamento da
sociedade, presumindo-se que ambos atuam sob uma forma de contrato social
(ROUSSEAU, 2020).

Os valores, considerados por Flanagan e Nissenbaum (2016) e McGonigal (2012)
como um conjunto de condutas sociais que os jogadores buscam alcangar, sdo mais
duradouros e gerais, sendo também capazes de estimular respostas cognitivas dos
participantes.

Através de diferentes experiéncias, as pessoas sdo capazes de expressar seus
valores por modos alternativos, seja quando desejam salvar uma area de floresta da
devastacgdo, seja por meio simbolico através de uma musica, ou até mesmo por um jogo.

Propdsitos éticos, como gentileza, generosidade, respeito, autonomia, criatividade,
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prazer, amizade e colaboragdo; e politicos, como justica, igualdade, tolerancia, democracia
e liberdade, contribuem para a dimensao moral da vida em comunidade mais harmonica
(FLANAGAN; NISSENBAUM, 2016).

Tanto os propositos éticos quanto os politicos se desenvolvem nos jogos de acordo
com duas instancias. A priori, sdo concebidos no préprio desenvolvimento destes
artefatos ludicos pelos desenvolvedores ao projeta-los, carregando em si uma bagagem
técnica valiosa, como as restricdes comerciais, econdmicas, planos de desenvolvimento
entre outros. Ou, se elaboram e expandem pelas percep¢des dos jogadores por meio das
experiéncias do jogar que, por conseguinte, sdo impactadas por fatores culturais, sociais,
situacionais e pessoais (FLANAGAN; NISSENBAUM, 2016).

Estes propésitos, incorporados pelos desenvolvedores, produzem resultados de
causa e efeito nos jogadores que se identificam com os personagens, com suas agdes, com
o mundo no qual as narrativas sao desenvolvidas e com as regras (FLANAGAN;
NISSENBAUM, 2016).

Boa parte dos valores sociais é transportada aos jogadores pelo convivio em grupo
ao longo das partidas. Para McGonigal (2012), no livro A Realidade em Jogo, qualquer
grupo que jogue com certa frequéncia tem a chance de expressar valores positivos como
admiracdo, colaboragdo, empatia, respeito e amizade mutuos, além de se dedicar a atingir
objetivos em comum, criando respostas cognitivas afetivas.

A autora declara, ainda, existirem valores especificos que os jogos sdo capazes de
oferecer aos participantes: o constrangimento feliz e o orgulho indireto (MCGONIGAL,
2012). O primeiro faz men¢do ao sentimento recompensador de vencer ou ser vencido
por pessoas das quais admiramos e gostamos. Tal relagdo é intensificada através das
provocagdes mutuas desferidas entre os individuos numa atividade de jogar. Quando
existe a liberdade para realizar provocagoes, entende-se que ha o estreitamento de lacos
entre as partes.

O segundo valor diz respeito a quando um dos jogadores se dedica a tarefa de
ajudar ou encorajar novatos em determinado jogo de sua expertise e acompanha a
evolucdo de seus tutorados. Guiar outras pessoas gera felicidade e propicia unido,
encorajando todos a contribuir uns com as vitorias dos outros, formando-se assim redes
de apoio em que todos sdo beneficiados do processo (MCGONIGAL, 2012).

Portanto, entender a importancia dos valores nos jogos pode ser de grande valia

para a reflexdo dos profissionais que desenvolvem esses artefatos lidicos, pois, a partir
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desse entendimento, é possivel repensar quais valores estdo sendo transmitidos aos
jogadores, além de ser uma grande oportunidade para expandir a diversidade
sociocultural pouco explorada além dos padrdes atuais de mercado.

Exemplo desta premissa, se faz quando uma narrativa, se bem construida, também
pode servir como impulso para motivar e engajar os jogadores além de proporcionar um
rico contexto de valores sociais para os participantes, como no jogo Hanabi (BAUZA,
2010), em que sob o pretexto de montarem fogos de artificios em conjunto, s6 havendo
vitéria em caso de cooperacao plena, os jogadores desenvolvem senso de cooperacao,

unido e trabalho em grupo (FLANAGAN; NISSENBAUM, 2016).
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2.3  CHAMANDO OS JOGADORES

Nos tépicos anteriores, foi apresentada a tematica dos jogos e suas ramificacdes. O
poder da ludicidade, como sao constituidos esses artefatos ladicos e quais valores podem
ser transmitidos para a sociedade. Foram também selecionados os jogos que serdo
analisados mais a frente, ao longo desta investigacao.

A partir deste ponto, serd abordado um novo tema, o Transtorno do Espectro
Autista, e com ele, sera exposto um panorama acerca dos fundamentos basicos para
entender este complexo universo que determinados sujeitos estdo inseridos, bem como
suas peculiaridades. O tdpico foi dividido em quatro partes. A primeira parte traz um
breve histérico sobre a tematica, a segunda discorre acerca do comportamento de
individuos dentro do TEA, a terceira aborda o processamento cognitivo em pessoas
dentro do TEA e a ultima parte aponta uma reflexdao sobre as relagcdes possibilitadas do

contato destes sujeitos com os party games de cartas.

2.3.1 O Transtorno do Espectro Autista

No ano de 1911, o termo “autismo” foi empregado em sua primeira vez pelo
psiquiatra suico Eugen Bleuler (1857-1939), ap6s estudos com criangas que
apresentavam algumas dissonancias comportamentais em relacdo a outras criangas
consideradas “tipicamente normais”. A origem do termo remonta a palavra grega “autds”
entendida como “por si mesmo”, que transmite o significado ao termo autismo de “viver
em termos do préprio eu” (ORRU, 2016).

Leo Kanner (1894-1981) psiquiatra austriaco, concluiu no estudo Os Disttrbios
Autisticos de Contato Afetivo (2012 [1943]), que este novo distdrbio com o qual havia se
deparado, expunha um comportamento comum entre as criancas observadas: o
comprometimento na maneira de constituir relagdes cotidianas com outras pessoas e com
determinadas situagdes. Porém, nao havia repulsa pelas relagdes sociais pré-existentes,
apenas uma reclusdo extremada, a partir da qual as criancas ndo davam atencdo a
terceiros ou desconsideravam as tentativas de contato social. Ademais, havia imensa
dificuldade em construir vinculos afetivos, acarretando o isolamento profundo dos
sujeitos, mesmo quando havia uma tentativa do contato por diversas formas (conversas,

brincadeiras, contatos fisicos).
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Se, por um lado, o contato social com outras pessoas era quase inexistente, o
mesmo ndo ocorria em relagdo as interacdes com os objetos. Kanner (2012) notou que as
criancas do estudo interagiam, de forma compenetrada, com brinquedos e outros
artefatos inanimados. Seu interesse por esses objetos era fascinante, o que reforgava o
comportamento de ignorar quaisquer pessoas a sua volta.

Apos diversas sessoes, o psiquiatra chegou a conclusao de que o universo daquelas
criancas era concebido a partir de um encadeamento de eventos que levaria a uma apatia
social e emocional inata e inflexivel diante das mudancas no ambiente ao seu redor,
justificando assim, reagcdes como a compulsdo por repeticoes e a manutencdo de uma
rotina fixa (MARINHO E MERKLE, 2009).

A partir da evolucdo dos estudos de Kanner (2012), diferentes outros
pesquisadores teceram contribuigdes significativas para o campo de pesquisa. Em 1966,
Eric Schopler, em sua tese de doutorado, buscou refutar as afirmag¢des a respeito do
distanciamento parental como causa para o autismo, propondo que o transtorno estaria
relacionado a disturbios ligados a forma de vivenciar o mundo. Neste mesmo ano, Lotter
(sob a orientacdo de Lorna e John Wing), publicou o primeiro estudo epidemiolégico
sobre o autismo, no qual apresentava uma taxa de prevaléncia de 4,5 casos a cada 10.000
criangas (COLEMAN; GILBERT, 1992).

Ano apds ano os estudos acerca do autismo foram se intensificando. Lorna Wing,
em 1970, publica o primeiro livro voltado para pais de criangas autistas: Children Apart:
Autistic Children and Their Families. Posteriormente, Wing e Goud (1977) argumentaram
que o autismo ndo era apenas um transtorno, mas sim um “espectro”, devido a sua
diversidade de tipos e variagdes (COLEMAN; GILBERT, 1992). A Associagdo de Psiquiatria
dos Estados Unidos (APA), compreende o termo “espectro” como um conjunto de
caracteristicas que se revelam nos ambitos social, linguistico, comunicacional e
comportamental, modificando-se de maneira heterogénea e estabelecendo multiplos
graus de comprometimento em cada individuo, leve ao mais grave (APA, 2014).

No estudo, Problems of Categorical Classification Systems (2005), Wing notou
prejuizos na capacidade de interagdo social, além de complicagdes na comunicacao e na
imaginacdo dos individuos. Todas essas caracteristicas surgiam em conjunto e associadas
a interesses restritos e repeticdes. Ademais, cada um desses prejuizos poderia ocorrer em
um vasto leque de possibilidades e graus. Neste momento, os conhecimentos académico

e clinico sobre o autismo ganharam robustez.
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Ao longo da década de 1980, a percepcdo a respeito do transtorno expandiu a
partir de outros trabalhos. Baron-Cohen et al. (1985) apontaram que a falta de
desenvolvimento de comunicag¢do verbal e ndo verbal, bem como habilidades sociais sdo
dois dos principais tragos do TEA (BARON-COHEN et al., 1985).

A partir da década de 1990, surge um novo termo, cunhado pela sociéloga Judy
Singer: neurodiversidade. Honeybourne (2018) expressa quao relevante o terno se torna

neste momento:

O conceito de neurodiversidade representa uma mudanca de paradigma para
o campo da educacdo das necessidades especiais e deficiéncia. Em vez de tornar
patolégicos individuos com “déficits” percebidos na maneira como pensam,
aprendem e se relacionam com os outros, a neurodiversidade considera essa
diversidade e variacdo de diferengcas como um aspecto normal e totalmente
esperado da variagdo humana (HONEYBOURNE, 2018, p. 34).

Em meados de 2013, com os avangos nas pesquisas, o DSM-V (sigla para Manual
Diagndstico e Estatistico de Transtornos Mentais, 2013) e a Classificacdo Internacional de
Doengas (CID-11) passaram a englobar o autismo tipico, a sindrome de Asperger e o
Transtorno Global do Desenvolvimento (TGD) em um Unico diagndstico, denominado de
Transtorno do Espectro do Autismo (TEA). A figura 14 abaixo, desenvolvida inicialmente
por Cotrim (2021), apresenta os critérios para o diagnoéstico do TEA estabelecidos pelo

DSM-V:
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Figura 14 - Esquema dos Critérios para o Diagndstico do TEA

DEFICIT SOCIAL:

COMUNICACAO PADROES RESTRITOES

E INTERAGCAO

E REPETITIVOS

-Reciprocidade emocional; - Fixacdo em determinados
interesses;

- Comunicagdo nao oralizada;
-Movimentos estereotipados;

- Relacionamentos;
-Hiper/hipo sensibilidade;
- Padroes ritualisticos;
Sintomas presentes no periodo inicial do Os si « prejuizo
d olvi (podem nao se clinicamente significativo em areas
manifestar totalmente até que as sociais. ocupacionais ou outras dreas
demandas sociais excedam as importantes do funcionamento atual.

capacidades limitadas).

LS 0

A deficiéncia intelectual e o Transtorno do Espectro
do Autismo frequentemente co-ocorrem;

Para fazer diagnosticos das comorbidades do Transtorno
do Espectro do Autismo e da deficiéncia intelectual,
a comunicagao social deve estar abaixo da esperada para
o nivel geral de desenvolvimento.

Fonte: Autor com base em Cotrim (2021).

Para além dos critérios gerais o diagndstico do Transtorno do Espectro do Autismo
acima, também fora acrescentado o esquema de gradacdo de severidade, aqui
desenvolvido por Cotrim (2021), dividida em trés niveis, conforme demonstrada na figura

15, logo adiante:



Figura 15 - Esquema de Gradacgdo da Severidade do TEA

AUTISMO NIVEL 1

-Déficits na comunicag¢do social

causam prejuizos perceptiveis;

-Dificuldade em iniciar interagoes

sociais e exemplos claros de
resposta atipica ou malsucedida a
aberturas sociais de outros;

-Inflexibilidade comportamental

causa interferéncia significativa no
funcionamento em um ou mais
contextos;

-Dificuldade de alternar entre

atividades.

-Problemas de organizacdo e de

-Déficits acentuados nas habilidades

de comunicacdo social oral e ndo
oral;

-Iniciag¢do limitada de interacoes

sociais e respostas reduzidas ou
atipicas a aberturas sociais de
outros;

» Comportamentos restritos e

repetitivos aparecem com
frequéncia;

-Afligdo e/ou dificuldade em alternar

de foco ou agio;
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AUTISMO NIVEL 3

-Graves prejuizos no funcionamento,

iniciagdo muito limitada de
interagoes sociais e resposta
minima a aberturas  sociais de
outros;

-Inflexibilidade do comportamento

(extrema dificuldade em lidar com
mudangas);

-Comportamentos restritos/

repetitivos interferem de maneira
marcante no funcionamento de
todas as esferas;

-Grande aflicao/dificuldade em

mudar o foco ou a a¢do;

planejamento dificultam a
independéncia;

% . L9

Fonte: Autor com base em Cotrim (2021).

Neste sentido, a partir da comunhao de informagdes predispostas nos estudos
citados previamente, pode-se compreender o TEA, como uma perturbacdo da
neurodiversidade, de causa organica, caracterizado por um conjunto de alteragdes no
desenvolvimento do individuo que surgem por volta dos trés anos de idade. Dentre esses
desequilibrios apresentam-se as caracteristicas atipicas nas interacdes sociais e na
comunicacdo, além de comportamentos repetitivos e estereotipados, comprometimentos
nos processamentos cognitivos, na imaginacdo e a caréncia da reciprocidade no
intercambio conversacional (APA, 2014). Outros sintomas comumente relacionados ao
TEA apresentam-se como dificuldades no sono ou na alimentagdo, fobias, momentos de
agressividade, entre outros (OMS, 2008).

Observa-se com atengao que, atualmente, a taxa de prevaléncia do autismo é muito
superior ao estimado na década de 1980. Atribui-se esse crescimento, pela comunidade
académica, as modificagdes trazidas no DSM-V. Nao obstante, o aumento dos casos
diagnosticados de autismo também pode ter conexdes (a0 menos parcialmente) com o
maior conhecimento da comunidade em relacdo ao transtorno (HERBERT; ANDERSON,
2008).

Apesar de ndo se compreender suas causas ou origens comprovadamente, o

aumento nos casos diagnosticados do TEA torna-se um fator importante que oferece
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tracdo para recentes investigacdes acerca do transtorno, orquestradas por campos
diversos da neurociéncia, genética, psicologia e medicina.

No Brasil, foram constatados ntUmeros significativos do crescimento de
diagnosticos de pessoas dentro do TEA, sejam eles realizados previamente ou
tardiamente. Tais indices sdo referenciais para que o processo do entendimento do
transtorno seja continuo em todas as fases de sua vivéncia, sendo capaz de beneficiar uma

populagdo carente de politicas publicas que as atendam (SOUZA e NUNES, 2019).

2.3.2 Comportamentos Observaveis em Individuos dentro do TEA

Nesta investigacdo, os comportamentos e contextos que cercam os individuos -
familiar, escolar, cultural e de lazer - sdo levados em consideracao e mais, investigados,
tendo em vista que influenciam diretamente nas habilidades da cognicdo por parte dos
jogadores dentro do TEA. Portanto, entender como se da o comportamento de pessoas
dentro do transtorno e como sao influenciados pelo contexto em que estao inseridos é
fundamental para a compreensdo das relagdes entre a populagdo e o objeto de estudo
desta pesquisa.

Vigotski (2000), em seu trabalho A Formagdo Social da Mente, declara que o
desenvolvimento humano é o resultado de diversos fatores sociais, no qual o individuo é
concebido devido as relagdes e experiéncias vividas em comunidade. Ao longo das
diversas fases da vida, um individuo dentro do TEA atravessa por momentos de extrema
dificuldade. Por meio de variados processos psicolégicos e organicos, ao transacionarem
entre as fases da infancia, da adolescéncia e adulta, os sujeitos sdo marcados por
mudancas de ordem identitaria e bioldgica, embarcando em universos totalmente novos
e repletos de descobertas (BOCK, 2004).

Repeticdes, rotinas rigorosas e alta padronizacdo dos costumes diarios sdo
caracteristicas marcantes que refletem o comportamento do transtorno em pessoas
dentro do TEA. Comumente, as particularidades provenientes do transtorno surgem por
volta dos trés anos de idade e permeiam, em maior ou menor grau, por todas as fases do
crescimento dos individuos (APA, 2014). A rigidez para se determinar um diagnostico de
autismo atende a necessidade de encontrar formas eficazes e eficientes de tratamentos
que sejam capazes de aliviar o sofrimento destes individuos e suas familias (BIALER,

2017).
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Durante a infancia, as criangas dentro do TEA geralmente tendem a se isolar de
outras criancas, além de resistirem ao aprendizado. Ja quando o sujeito avanca para a
adolescéncia, fatores como auséncia do contato visual, resisténcia ao contato fisico,
sensibilidade a sons altos e fixagdo excessiva por determinada tematica, tornam-se mais
evidentes. Ao adentrar a fase adulta, porém, alguns individuos dentro do TEA conseguem
disfarcar algumas caracteristicas com transtorno e, com acompanhamento e tratamento
adequados, atenuar certas particularidades (APA, 2014).

Se, para pessoas consideradas tipicas essa passagem de fase pode, por muitas
vezes, ser conturbada e dolorosa, para individuos dentro do TEA, esse processo torna-se
mais penoso ainda. Por conta do transtorno, a idade mental dos sujeitos pode nao
acompanhar a idade cronoldgica, por exemplo. Muitos dos individuos tendem a
apresentar alto grau de estresse, irritabilidade acentuada e prejuizos proeminentes tanto
na comunicacdo verbal, quanto ndo verbal. Porém, um fator de extremo impacto negativo
é a infantilizacdo de jovens adultos dentro do TEA por suas familias (BAGAROLLO E
PANHOCA, 2010).

De modo geral, pessoas dentro do TEA oralizadas, por exemplo, criam suas
proprias maneiras de instituir relagdes comunicacionais com o mundo a sua volta, ndo
interagindo de forma tipica com seu entorno. Seja com outras pessoas, incluindo seu
circulo familiar, ou até mesmo com objetos, suas afinidades com o que ha ao seu redor sao
bastante peculiares, refletindo assim em suas ac¢oes e sensagdes (OLIVEIRA e WONZOSKI,
2021).

Bialer (2017), apresenta uma amostra da complexidade do espectro autista. A
autora traz uma série de relatos de pais e responsaveis, além de individuos dentro do TEA.
A cada conto, o leitor se depara com percep¢des Unicas de como é ter um filho autista.
Mais surpreendente ainda é perceber as individualidades (muitas vezes sutis) entre
autistas, mostrando como o autismo é inico em cada pessoa e que cada comportamento
é reflexo de seu contexto especifico.

Com os relatos dos pais e maes, pode-se perceber que o convivio didrio com filhos
dentro do TEA pode ser bastante desafiador. Porém, é também bastante recompensador,
trazendo alegrias ao descobrir novas maneiras de se comunicar e interagir com seus
filhos. Essa fase do livro comprova, inclusive, que a utilizacdo do termo “geladeira”
destinado as maes de pessoas autistas (sendo extremamente preconceituoso e que

influenciou toda uma geracdo de profissionais e pesquisadores) cunhado por Kanner, era
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totalmente equivocado. Para ele, as maes eram responsaveis por ndo manter a
aproximacao com seus filhos, o que gerava a apatia e dificuldade de lidar com as emog¢des
nos individuos dentro do TEA (BIALER, 2017).

Muito pelo contrario. A determinagdo sem fim de maes e pais de individuos dentro
do autismo (em meio a sentimentos de impoténcia, culpa e até desesperanca) é o motor
que impulsiona a luta contra os desafios impostos pela sociedade que insere barreiras a
sua vivéncia (BIALER, 2017).

Através dos relatos dos individuos dentro do TEA, é possivel notar quao particular
€ a experiéncia do viver de cada sujeito. Em um dos textos, ha a seguinte passagem: “Eu
ensino a verdade sobre meu autismo” (BIALER, p.16, 2017). Ao deparar com tais
biografias, somos capazes de perceber a vastidao e complexidade da realidade de cada
sujeito, ampliando as percep¢des a respeito da natureza do autismo.

Em muitos dos textos compartilhados pelos individuos, os comportamentos mais
comuns ao transtorno surgem com frequéncia: isolamento, retraimento pessoal,
hipersensibilidades sensoriais, dificuldades em criar lagos emocionais e sociais, olhar
vazio, fixacdo na rotina, interesses especiais especificos, apatia ou hiperatividade, crises
de agitacdo e estereotipias (BIALER, 2017).

Em um dos contos, a histéria de um rapaz chamado Jake demonstra um vislumbre
da peculiaridade comportamental da vida de um autista. Antes do seu primeiro ano de
vida, ele era um bebé afetivo, curioso e aberto as outras pessoas, até que, subitamente aos
quatorze meses de idade, parou de falar e de sorrir, cessou as interacdes com terceiros e
evitava contato visual. Entretanto, surgiu o interesse obsessivo por luzes e certos padroes
como o xadrez, além de outros comportamentos atipicos, como a autoestimulagdo por
meio de giros corporais ou de objetos, ao passar dos anos. Devido ao tratamento iniciado
precocemente, avan¢os foram surgindo, como a interacdo com colegas da escola, o
interesse por musica e astronomia. Nesse periodo, Jake e sua mae decidiram utilizar para
se comunicar o sistema PECS (Picture Exchange Communication System) que consiste em
um baralho com imagens personalizadas (BIALER, 2017).

Apesar de Jake ser considerado um prodigio desde muito cedo em temas como
astronomia e matematica, as maiores preocupacdes de sua mae ndo eram em relacao ao
desenvolvimento cognitivo, mas sim das relagdes afetivas e sociais. Durante a
adolescéncia de Jake, sua mae investiu em encontros com pais e outros individuos dentro

do TEA em sua casa, como forma de criar lagos afetivos e sociais. Ao focar nas paixdes e
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interesses do filho e de outros jovens dentro do transtorno, ela péde desenvolver praticas
que facilitassem a identificacio desses comportamentos e estimulassem o
desenvolvimento dos jovens. (BIALER, 2017).

Com o passar dos anos, os resultados dos tratamentos foram aparecendo mais
frequentemente. O interesse pelas matérias escolares abriu caminhos para seu
crescimento intelectual e cognitivo, acompanhado de uma abertura singular para o
mundo, refletindo em seu desenvolvimento emocional e social. Além dos jogos de cartas,
Jake desenvolveu-se socialmente ao longo das partidas de video game com seus colegas,
compartilhando momentos de diversao e prazer (BIALER, 2017).

Na universidade, o rapaz participou de um centro para alunos com resultados de
destaque onde pdde interagir com outros estudantes, de areas diversas, formando lacos
afetivos e sociais de extrema importancia, utilizando o conhecimento como ponte de

contato para as relacdes interpessoais que construia (BIALER, 2017).

Sua inteligéncia era utilizada de maneira inventiva e sua aptidao para
buscar padrdes se mostrava um tesouro cientifico. Ele obtinha notas
elevadissimas em todos os testes e era capaz de notar qualquer erro em
um livro didatico. Sua interagdo com os colegas universitarios se tornava
cada vez mais desenvolta e ele havia encontrado um lugar onde se
desenvolver intelectualmente e socialmente (BIALER, 2017).

O padrdo do comportamento de individuos dentro do TEA reflete-se, entao, nas
tendéncias e na forma com a qual o sujeito instala sua rotina cotidiana, diversificando os
seus habitos e padroes, estimulando seu vocabulario verbal e ndo verbal, e adicionando
novas atividades em seu dia a dia e com o amplo convivio em comunidade (inclusdao em
escolas, pratica de esportes, ambientes diversos), o que pode ser reflexo das ricas
experiéncias sociais as quais estdo inseridos (BAGAROLLO E PANHOCA, 2010).

Se por um lado existe sofrimento e angustia para as familias, por outro, é notério
que investir no tratamento precoce, utilizando recursos culturais alternativos para
desenvolver os campos comportamental, social e afetivo mostra resultados
extremamente significativos de melhora. Neste sentido, o intenso desenvolvimento
cognitivo e socioemocional de sujeitos dentro do transtorno sofre forte influéncia do

contexto em que a pessoa dentro do TEA esta inserida (ZANETTI e QUARESMA, 2020).
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2.3.3 O Processamento Cognitivo e o TEA

Os comportamentos observaveis do TEA, debatidos no tépico acima, podem langar
luz sobre o processo das funcdes cognitivas dos sujeitos dentro do transtorno,
transmitindo significados ao passo que os variados estimulos externos percebidos e
recebidos pelos individuos perpassam por toda sua existéncia e fases da vida,
constituindo a esséncia do ser (DAMASIO, 2012).

Pode-se entender a cogni¢do como a “faculdade que tem o ser humano (mas que
também estd presente em outros seres vivos) de, ao perceber a si mesmo e ao seu
ambiente, se inventar a partir deste conhecimento” (PELLANDA et al, p. 71, 2017).
Contribuindo para o desenvolvimento intelectual de um individuo, a cognicdo relaciona-
se com o modo que absorvemos informacdes ao longo de todo o processo de
aprendizagem individual.

Ao receber e assimilar os estimulos externos que circundam a vida, um sujeito é
capaz de transforma-los em conhecimento. Esta capacidade que o ser humano possui esta
vinculada a diferentes processos que envolvem memoria, aten¢do, raciocinio,
aprendizagem, linguagem através dos sentidos (DAMASIO, 2018; SANTOS et al., 2022).

Enquanto a meméria possui a funcdo de reter e gravar as informacgdes
provenientes das experiéncias de um individuo, a atencdo é responsavel pela
concentracdo em um determinado estimulo para o processamento posterior. Ja o
raciocinio, integra as informacdes recebidas interseccionando com acontecimentos
passados e conhecimentos adquiridos por meio destes eventos. A aprendizagem resulta
na assimilacdo do conhecimento adquirido e a linguagem permite expressar toda a
sabedoria obtida (SANTOS et al., 2022).

Intimamente ligado as emocgoes, o desenvolvimento cognitivo de um sujeito é fruto
de arranjos provenientes de um repertério moldado a partir das primeiras fases do
crescimento de um individuo e vao se reformulando com as experiéncias vividas ao longo
da vida (DAMASIO, 2018). Porém, devido a desarranjos no processo de transmissio dos
pulsos elétricos, pessoas dentro do TEA possuem seu processamento cognitivo muitas
vezes afetado, agindo de forma atipica, se tornando propensas a atribulacdes nos
processos da cognicdo (BARON-COHEN; WHEELWRIGHT, 2004).

Para lidar de maneira satisfatéria com seu desenvolvimento cognitivo, individuos

dentro do Transtorno do Espectro Autista enfrentam uma jornada importante de
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autoconhecimento e aprendizado, assistidos por profissionais e pessoas préximas, e que
pode levar anos. Para que esse objetivo seja atingido, é preciso estimular o contato com
experiéncias e atividades diversas. Isso significa que, ao longo do processo, o individuo
dentro do TEA aprende as significancias dos maultiplos estimulos externos, lendo-os de
acordo com o contexto que estdo inseridos e respondendo de forma satisfatéria a tais
impulsos. Para tanto, o aprendizado deve ser continuo e construtivo (GREENSPAN e
WIEDER, 2009).

Como forma de exemplo, em sua obra, Bialer (2017) conta a histéria de uma garota
autista chamada Ann. Diagnosticada desde a infiancia com “autismo severo”, passou
grande parte da infancia sem conseguir se comunicar oralmente e entender suas emogoes,
comprometendo seu desenvolvimento cognitivo. Ap6s anos de intensos tratamentos, a
jovem comegou a adquirir habilidades comunicativas, conseguindo conversar
espontaneamente com outras pessoas. Possuia uma carga emocional intensa, que muitas
vezes era despejada em crises de choro, ou em momentos de extrema efusividade.
Durante a fase adulta, a abertura para o mundo através de varias amizades e vivéncias em
ambientes diversos, proporcionou a Ann que suas capacidades cognitivas e
socioemocionais se desenvolvessem, tornando-se mais sofisticadas.

O breve relato mostra o impacto positivo que o tratamento precoce adequado
possui na vida de uma pessoa com o transtorno, especialmente no que tange os tratos
cognitivo, emocional e social. Dado como um “caso perdido” por médicos e sem mal
conseguir falar até seus oito anos de idade, apds ser exposta a tratamentos e
acompanhamentos de uma rede de profissionais (como médicos, terapeutas, psicélogos e
professores) e, principalmente, sua familia, a hoje adulta Ann é capaz de viver de forma
autonoma e independente, tendo ampliado suas habilidades cognitivas e aprendido alidar
com suas emogoes plenamente (BIALER, 2017).

A proposta desta pesquisa de avaliar os recursos de acessibilidade cognitiva em
party games de cartas através das Game Accessibility Guidelines (GAG, 2018), portanto,
pode ser capaz de ajudar a entender como game designers podem desenvolver produtos

que se adequem as pessoas no TEA, estimulando suas habilidades cognitivas.
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2.3.4 A Relacao entre os Party Games de Cartas e o TEA

Considerado como um fenémeno cultural, permanecendo na memoria, transmitido
através de geragoes e, por fim, tornando-se tradicao, o jogo possibilita que seus jogadores
expressem suas crengas e valores que respeitam (HUIZINGA, 2018). Ademais, permitem
o exercicio da interagdo social em tempo real, captando praticas culturais por meio de
seus elementos, (FLANAGAN e NISSENBAUM, 2016).

Classificados como sistemas, possuindo as premissas fundamentais aos jogos e
componentes capazes de evocar emog¢oes (SALEN; ZIMMERMAN, 2017; HUIZINGA, 2018;
SCHELL, 2020) os party games, langados a posi¢ao de fendmenos culturais, ao possibilitar
a pratica da interacdo social em tempo real, podem ser dteis como ferramentas de auxilio
no tratamento terapéutico, bem como do estimulo das habilidades sociais e afetivas de
pessoas dentro do TEA em diferentes fases do desenvolvimento, estimulando suas
fungdes cognitivas, criativas, sensoriais, afetivas sociais e comunicacionais dos jogadores.

Considerar um party game de cartas como um recurso capaz de explorar e
estimular tais habilidades em pessoas dentro do TEA, perpassa através da possibilidade
de que esse artefato permita a estes sujeitos percorrer caminhos por conta propria,
objetivando ampliar as possibilidades de acesso a sua independéncia e autonomia
(BRASIL, 2014).

Morais discorre em seu texto A apropriagdo do sistema de notagdo alfabética e o
desenvolvimento de habilidades de reflexdo fonolégica (2004), que a ludicidade pode ser
um fator de grande importancia na contribuicdo dos avancgos significativos na
aprendizagem de individuos dentro do TEA, por meio de semelhancgas sonoras, repeticdao
de silabas, palavras e associagoes.

Bagarollo, por meio de seu estudo A (Re)significagdo do Brincar das Criangas
Autistas (2005), compreende que, certas caracteristicas do TEA assumem outras formas
de significacdo. Dado estudo aponta indicios da capacidade de pessoas dentro do TEA de
criar situacOes imaginarias por meio da ludicidade. Este possivel indicativo é de imensa
relevancia, pois assinala a atividade do jogar como mais uma alternativa para o
desenvolvimento cognitivo, psicolédgico, social e afetivo do individuo dentro do TEA
(BAGAROLLO, 2005).

Bialer (2017), traz uma passagem bastante curiosa a respeito de um individuo

dentro do TEA: em dado momento, devido ao repentino fascinio do filho com fios de 13,
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sua mde decide criar uma rede para que o contornasse enquanto realizavam tarefas.
Sentindo-se seguro por tal artefato, Jake era capaz de realizar as atividades com mais
intensidade e afinco, o que faz pensar sobre o poder lddico de seguranca e conforto que a
rede de 1a pode ter sobre o imaginario do rapaz.

Em outro momento, pais de um jovem dentro do TEA promoveram em sua casa,
encontros de pais de autistas e instigaram-nos a levar seus filhos. O objetivo era
desenvolver lacos sociais e afetivos entre os individuos dentro do TEA. Tais momentos
eram destinados estritamente ao lazer, em que pais e filhos descobriam, em conjunto,
como estimular os interesses particulares de cada individuo em um espacgo de afetividade

e ludico, de diversao e compartilhamento de experiéncias (BIALER, 2017):

Eu sempre disse aos pais que se pudessem entrar nos mundos de seus filhos,
emvez de esperar que os filhos saissem deles, encontrariam coisas maravilhosas.
Depende de nés construir uma ponte para nossos filhos, de forma que eles
possam nos mostrar o que veem e podermos comecar a puxa-los de volta para
nosso mundo (BIALER, 2017).

No ambito escolar, recorre-se aos jogos didaticos acessiveis para auxiliar na
aprendizagem, no desenvolvimento cognitivo e comunicacional. Pode-se citar os jogos de
associacdo de imagens e textos (ou acdes) que estimulam a reflexdo do sujeito dentro do
TEA sobre palavras, silabas e frases, ajudando o profissional que assiste aos individuos a
trabalhar os contetidos escolares de maneira concreta (MORAIS, 2004).

Entretanto, apesar dos enormes avancos e de trazer beneficios expressivos para o
desenvolvimento cognitivo e social de pessoas dentro do TEA com a utilizagdo destes
artefatos ladicos, Martins em sua pesquisa Criangas Autistas em Situagdo de Brincadeira:
Apontamentos para as Prdticas Educativas (2009), chama a atenc¢do para a construcao de
jogos voltados a esses individuos atipicos. Muitos deles se restringem a trabalhar déficits
no campo perceptual-motor e/ou comportamental, mas ignoram outras questdes tao
importantes como o estimulo das habilidades que favorecam a integracao social,
emocional, imaginativa, cognitiva e inventiva desses sujeitos.

Como resultados de sua pesquisa, a autora discorre sobre os beneficios sociais e
cognitivos dos jogos: [..] as interacdes sujeito-sujeito e sujeito-objeto se ampliam em
muitos momentos, quando o outro, neste caso a pesquisadora, atribui significado aos
brinquedos, bem como as pessoas envolvidas e as agcdes que compdem a situacdo de

brincadeira (BIALER, 2017).
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De modo timido, os jogos vém sendo utilizados nos tratamentos de pessoas dentro
do TEA, para que tais sujeitos se tornem capazes de usufruir, de forma satisfatoria e
auténoma, de uma vida em sociedade. Porém, caminho do tratamento perpassa, acima de
tudo, pelo investimento no potencial de cada ser, acreditando em suas capacidades
individuais e, acima de tudo, respeitando a maneira de ser diferente, mas igualmente
valida, estimulando suas habilidades cognitivas, suas interagdes sociais e ressignificando

as relagoes afetivas por meio de experiéncias diversas.
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2.4  DISTRIBUINDO AS PECAS

A partir deste tdépico, o debate acontecera em volta da Ergonomia, da
Acessibilidade e das Recomendacdes de Acessibilidade Cognitiva para jogos, com foco no
TEA. Serao apresentadas as conexdes entre os temas abordados e como eles sofrem
influéncias mutuamente. Ademais, aqui serdao expostos os niveis das Game Accessibility

Guidelines (GAG, 2018) a serem trabalhados ao longo da investigacao.

2.4.1 A Ergonomia e os Party Games de Cartas

A Ergonomia, como uma disciplina cientifica que busca adequar o trabalho (ou uma
atividade) ao homem, se conecta com os party games de cartas por meio de estudos e
praticas que encontrem solu¢des para os problemas surgidos do relacionamento entre
jogadores e os componentes dos jogos, aplicando conhecimentos de campos como a
anatomia, a fisiologia e a psicologia, com a finalidade de desenvolver artefatos que possam
ser jogados por qualquer pessoa (IIDA; BUARQUE, 2016). Isto significa que o objetivo
primario da Ergonomia é assegurar que sistemas estejam adequados a forma como um
individuo pensa, age e comporta-se.

A partir da denominacgdo de sistemas, proposta por Salen e Zimmerman (2017), os
party games de cartas também podem (e devem) passar pelo crivo da Ergonomia, visando
solucionar possiveis problemas provenientes das relacdes entre os jogadores e estes
artefatos. Ao apropriar-se do ser humano como foco desta disciplina, o game designer
pode ser capaz de desenvolver solucdes que influenciam afetivamente as pessoas que
utilizam tais jogos (CYBIS; BETIOL; FAUST, 2010).

Ao buscar readequacgdes em artefatos lddicos que promovam interagdes sociais e
afetivas, os game designers, sistematicamente, devem compreender previamente quais as
habilidades, limitacdes e necessidades dos individuos para os quais o projeto de
ressignificacdo €é destinado. Tais informagdes servem, ainda, como base para
recomendacgdes de design e para prever os provaveis efeitos das diversas alternativas
projetuais (CYBIS; BETIOL; FAUST, 2010).

Grandjean (1984) aponta que, ao implementar principios ergonémicos durante o
processo de desenvolvimento de um artefato ludico, o resultado originara um produto

atrativo e amigavel. Intrinsecamente atrelada a este conceito, esta a busca pela eficacia e
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pela eficiéncia com os quais a atividade do jogar é conduzida, proporcionando melhorias
significativas aos componentes dos jogos, bem como a redugdo de erros e o aumento da
satisfacdo dos jogadores dentro do TEA (IIDA; BUARQUE, 2016).

Este ultimo ponto é fundamental para que a atividade do jogar possa conquistar a
atencao e criar conexdes cognitivas entre o artefato lddico e os participantes. Ele é mais
facilmente de ser alcancado através de aperfeicoamentos na usabilidade de um party
game de cartas (JORDAN, 2000; NORMAN, 2008). De modo conceitual, a usabilidade é
considerada “um atributo de qualidade relacionado a facilidade de uso de um artefato”
(NIELSEN; HOA, 2007). Rogers et al. (2013) afirmam ainda que “é o fator que assegura, na
perspectiva do usuario, a utilizacao dos produtos de forma facil, eficiente e agradavel”. Em
suma, € a experiéncia de uso de um artefato por uma pessoa.

A usabilidade corresponde ao estudo de como os seres humanos se relacionam
com um produto e estd intimamente ligado aos fatores que propiciam o bem-estar de um
sujeito por meio da adaptacdo do artefato aos jogadores, da eficacia e eficiéncia (CYBIS;
BETIOL; FAUST, 2010).

Em seu trabalho The Basis of Product Emotions (2002), Hekkert e Desmet lancam a
ideia de que as reagdes cognitivas e o bem-estar sdo fruto das avaliacbes ou
interpretagdes, que podem prejudicar ou satisfazer suas necessidades humanas. Mais
além, os autores declaram que estas reagcdes podem acontecer simultaneamente em um
sujeito, repletas de significados devido as experiéncias individuais.

Em contraponto aos argumentos de Hekkert e Desmet (2002), Norman, em seu
livro O Design de Dia a Dia (2006), traz a percep¢do de que as reagdes cognitivas e
emocionais negativas proporcionadas pelos produtos sao fruto de sua ma funcionalidade
e ndo culpa dos usudrios. Ou seja, os produtos devem permitir seu facil funcionamento,
oferecendo respostas simples e objetivas de seu funcionamento para que seus usudrios
expressem reacgdes cognitivas e emocionais positivas.

Para compreender como os produtos podem agir como semeadores de processos
cognitivos, primeiro é preciso entendé-lo como objeto, agente e evento. Como qualquer
objeto, os produtos, ou seus aspectos, podem ser percebidos a partir de seu apelo. Eles
podem ser apreciados ou nao por sua aparéncia/forma (GREEN; JORDAN, 2002).

A partir do instante em que um produto, devido a sua aparéncia, consegue inflamar
reagoes cognitivas em um individuo, ele se constitui como objeto e podem ser avaliados

de acordo com seu encanto, a exemplo de pessoas que se atraem por motos esportivas
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com dinamicas arrojadas, ou por celulares com aparéncia minimalista. Neste aspecto, as
impressOes positivas serdo generalistas a uma classe de produtos e as negativas,
particulares e um item especifico da categoria de produtos. (GREEN; JORDAN, 2002).

Sob a perspectiva de serem agentes, os produtos podem causar ou contribuir para
a existéncia de eventos, ou fendmenos. Esse atributo, no entanto, depende do uso
constante do produto. Ou seja, a funcdo do produto pode atribuir sensacdes como
admiracdo ou desprezo de acordo com o grau de efetividade eu a funcionalidade se mostra
em cumprir seu propoésito (GREEN e JORDAN, 2002).

O terceiro papel protagonizado pelos produtos é o de evento. As sensagdes, como o
desejo, geradas por produtos dentro dessa classificacdo sao resultados do desejo de posse
de tal artefato. Quanto maior o desejo em possuir e utilizar um produto, mais emoc¢oes
como a alegria, o ciime ou a inveja, ele pode causar em um sujeito (GREEN e JORDAN,
2002).

Alcados a condicao de artefatos culturais por Huizinga (2018), bem como outros
jogos, os party games de cartas também podem ser considerados como produtos de
Design. Da mesma forma que quaisquer outros artefatos, eles podem atuar como os
objetos, sendo percebidos a partir de sua estética, como agentes em que seu uso pode
atribuir reagdes cognitivas diversas, ou como eventos em que despertam desejo de posse
em diferentes pessoas (GREEN; JORDAN, 2002).

Soares et al. em seu artigo intitulado Horizontes da Pesquisa em Cultura de Games
sob a Estética da Produgdo (2019), expressa a influéncia que os jogos podem exercer sobre

os jogadores:

O jogo forte é a angustia realizada. Jogar é se sujeitar a uma matriz de
relacionamentos, imagisticos, temporais, sociais, espirituais e psicolégicos.
Jogamos e nos sentimos obrigados a nos manifestar, a fazer uma apropriagdo
poética, a, enfim, criar (SOARES et al, 2019, p. 85).

Turkle, em sua obra The Second Self: Computers and the Human Spirit (1984),
discorre sobre a ideia do poder de atracao que certos artefatos exercem, sendo capazes
de nos conectar a ideias e pessoas. Este pensamento também pode ser aplicado aos party
games de cartas, pois estes artefatos ludicos possibilitam tanto aflorar a cognicdo e a
criatividade, quanto a interacdo social.

Ademais, Huizinga (2018) e Caillois (2017) também postulam que os jogos vao

além dos seus componentes fisicos e suas mecanicas. Os party games de cartas, portanto,
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carregam com si uma série de elementos que propiciam cargas cognitivas intensas em
seus jogadores.

Soares e Petry (2017), trazem o exemplo de Raph Koster (1998) em seu artigo
Jogos Evocativos: O Conceito de Objeto Evocativo de Turkle e os Jogos Digitais de como o
jogo é capaz de influenciar os jogadores. Os autores comentam sobre um grupo de
jogadores que se encontravam constantemente no mundo do jogo digital para realizar as
partidas. Ao notar a constante auséncia de uma integrante do grupo, buscaram investigar
a situacdo e constataram que ela havia falecido. Como era muito querida pelos seus pares,
prontamente seus companheiros de partidas realizaram um funeral dentro do jogo e
modificaram o cddigo do préprio sistema para que os objetos deixados no jardim virtual,
como flores e presentes, se tornassem perpétuos. Pode-se compreender que os lagos
afetivos e sociais construidos virtualmente tornaram-se tdo fortes que extrapolaram o
mundo virtual e alcangaram o real, tamanha for¢a do impacto cognitivo dos jogos.

Se os jogos sdo capazes de provocar tamanho impacto no cognitivo de individuos
(JOHNSON, 2005), explorar quais recursos cognitivos com foco no TEA em party games de
cartas representa um passo fundamental para a pesquisa, visto que as particularidades
desta populacao trazem aspectos singulares a respeito das relagdes jogo-jogador.

Ao priorizar a acessibilidade e a usabilidade em componentes como a mecanica, a
estética, a narrativa e a tecnologia de um jogo, estes atributos sdo capazes de influenciar
na aceitacdo de um party game de cartas, cujo objetivo consiste em elaborar interfaces
transparentes, capazes de oferecer uma interacdo facil, agradavel, com eficacia e
eficiéncia, permitindo ao jogador pleno controle do artefato, sem se tornar um obstaculo
durante a interacao (NIELSEN, 1993). Nielsen e Hoa (2007) sistematizaram aspectos
acessiveis de usabilidade que foram projetados para as adequagdes de produtos e que

levam em consideracao func¢des cognitivas dos individuos:

a) Capacidade de aprendizado: rapidez com que as pessoas usudrias podem

aprender a usar algum artefato;

b) Eficiéncia: eficiéncia deles ao usa-lo;
c) Capacidade de Memorizacgao: o quanto lembram de como usar;
d) Erros: seu grau de propensao a erros;

e) Satisfagdo: o quanto gostam de utiliza-lo.
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Para Jordan (2006), entretanto, a usabilidade ndo é uma propriedade do produto
de forma isolada, mas que depende também de quem estd usando o produto, o objetivo
que pretende atingir e em que ambiente o produto estd sendo utilizado. Portanto, o
contexto pelo qual sujeitos dentro do TEA estdo inseridos é de grande relevancia para que
a relacao entre individuo-artefato ocorra de modo desejado, sendo satisfatoria e
estimulando positivamente seu processamento cognitivo.

Ao longo deste tépico foi visto como a Ergonomia pode contribuir para a
adequacao de jogos para publicos diversos. A seguir, iremos nos deparar com outro fator
de extrema importancia, com a faculdade de auxiliar o desenvolvimento de jogos capazes

de satisfazer as necessidades de publicos tdo diversos: a acessibilidade.

2.4.2 As Recomendacoes de Acessibilidade Cognitiva para Jogos

Interagir com um jogo, seja ele qual for, pode ter um efeito imensuravel nas vidas
dos jogadores. Desde os desafios superados, as conquistas realizadas e as amizades feitas.
Essas importantes experiéncias sdo valorizadas para além do momento da partida.
Especialmente para aqueles que, talvez, jamais em suas vidas experimentem sensagoes
que os artefatos ludicos nos dao um vislumbre, acdes que, para alguns, sdo tdo
corriqueiras quanto correr, pular ou apenas interagir socialmente. Nao deve haver
barreiras para a diversao.

A fim de possibilitar a diversdo de pessoas com variadas e complexas necessidades,
desenvolvedores de jogos recorrem a acessibilidade como uma poderosa aliada na
construcdo de artefatos lidicos que venham ser apreciados pelo maior nimero de pessoas
possivel. A acessibilidade, em seu sentido mais amplo, é capaz de viabilizar acesso tanto
ao “artefato” jogo, quanto as suas dindmicas e formas de interagao.

Dias (2019), discorrendo acerca do conceito de acessibilidade, afirma que ser
acessivel é viabilizar as tarefas do cotidiano para que um individuo seja capaz de
participar da vida em sociedade com autonomia e independéncia. Fica evidente, a partir
desta proposicdo, a relagdo entre acessibilidade e usabilidade. Para além, a acessibilidade
se refere a possibilidades (ALBUQUERQUE SILVA, 2019). Ou seja, para alguns, ela é o fator
que torna a vida mais facil e agradavel. Para outros, a acessibilidade torna a vida possivel.

Ao se desejar tornar um jogo acessivel, deve-se levar em consideragao tanto as

particularidades de cada cultura, quanto as interacdes entre os jogadores, entre



72

participantes e artefatos, bem como de que maneira os recursos acessiveis deverao
afastar as barreiras ndo intencionais, que nao fazem parte do nivel de dificuldade do jogo,
deixando apenas os desafios intencionais que tornam o jogo atrativo (ALBUQUERQUE
SILVA, 2022).

A medida que a demanda de solucdes que suprissem as crescentes e complexas
necessidades do publico passou a aumentar, surgiram incipientes iniciativas que
buscavam lancar luz sobre recomendacdes de acessibilidade para jogos. Uma dessas acoes
é a Accessible Player Experiences, ou como € mais conhecida APX (ABLEGAMERS, 2018).
Por meio de recomendagdes focadas num design mais acessivel, esta ferramenta viabiliza
o desenvolvimento de jogos que oportunizem a participagdo de pessoas com necessidades
diversas. Para tanto, é utilizado o Triangulo APX, onde as recomendagdes de
acessibilidade sao divididas em trés camadas (ABLEGAMERS, 2018).

Segundo os desenvolvedores, a base do Tridngulo APX visa garantir aos jogadores
terem acesso ao jogo, ou seja, eles precisam ser capazes de sentir (ver, ouvir ou sentir) a
saida do jogo e fornecer entrada para o jogo (clicar, inclinar ou falar). A segunda camada
foca em promover o ato de jogar interagindo com o artefato lddico mediante o
gerenciamento e a adaptacao dos requisitos do jogo as necessidades individuais. Somente
apos os jogadores obterem acesso e poderem ter a chance de superar os desafios do jogo
de acordo com suas demandas particulares, eles podem ter uma experiéncia de jogo
satisfatéria por meio de um game design acessivel (ABLEGAMERS, 2018). A figura 16,

abaixo, apresenta o Triangulo APX:
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Figura 16 - Triangulo APX

TRIANGULO APX

% J

Fonte: Ablegamers (2018).

Outra iniciativa que oferece recursos para o desenvolvimento de jogos acessiveis
atende pelo nome de Game Accessibility Guidelines, (2018). Este projeto iniciou-se em
2012 como uma atividade colaborativa de diversos desenvolvedores e pesquisadores de
jogos e vem se atualizando continuamente. Atuando em um sentido mais amplo, foca em
aspectos de programadores, designers e outros campos que envolvem a criagdo e
construcao de um jogo. Utilizadas ha mais tempo no mercado do desenvolvimento de
artefatos ludicos, as Game Accessibility Guidelines se inspiraram nas recomendac¢des
internacionais da Web Content Accessibility Guidelines 2 (W3C, 2008) e considera as
particularidades de grupos de deficiéncias, dividindo as recomendag¢des por niveis de
implementacdo (basicas, intermedidrias e avancadas) e por foco de atuacdo (motora,
cognitiva, visual, auditiva, linguistica e geral) (GAG, 2018).

Cada um dos niveis da GAG (2018) é baseado no balanceamento de trés fatores:

a) Alcance (nimero de pessoas beneficiadas);

b) Impacto (a diferenca proporcionada as pessoas impactadas);
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9 Valor (custo de implementagao).

Estes fatores sdo, entdo, agrupados em subcategorias relacionadas aos grupos de
deficiéncias mencionadas anteriormente. O processo para a implementagcdao das Game
Accessibility Guidelines (GAG, 2018) parte da premissa de se pensar na acessibilidade
desde o primeiro dia de planejamento de um projeto de jogo. Para tanto, seguem-se alguns

passos recomendados (traducdo do autor):

1. Familiarizar: revisar as recomendacgoes antes de iniciar qualquer trabalho.
Ao fazer isso no estagio do documento de design do jogo, o trabalho necessario sera
bastante reduzido, pois muitas recomenda¢des podem ser atendidas apenas por uma
simples decisao de design. Quanto mais tarde no projeto, mais provavel sera a
necessidade de adaptacgao, portanto os custos aumentam significativamente com o tempo;

2. Avaliar e planejar: as recomendagdes sdo um conjunto guarda-chuva para
todos os géneros e mecanicas. Nem todas serdo relevantes para um determinado jogo,
entdo primeiro decida quais recomendac¢des sdo apropriadas para a mecanica. Muitas
vezes, pode-se permitir que a mesma mecanica alcance um publico muito mais amplo,
apenas fornecendo algumas opg¢oes extras;

3. Priorizar e programar: apds saber quais recomendacdes se esta buscando,
verificar quais tém mais impacto na producdo se implementadas posteriormente no
desenvolvimento, criando prioridades. Mesmo entre as recomendagdes relevantes para a
mecanica do jogo, pode-se ndo conseguir fazer tanto quanto gostaria. Priorizar as
recomendacdes “basicas” permitira que se alcance o maior nimero possivel de pessoas
com os recursos disponiveis;

4. Implementar: para obter os melhores resultados, também necessita-se
testar os prototipos com jogadores com deficiéncias, pesquisar e buscar conselhos
quando necessdrio. Incluir jogadores com deficiéncias em sessdes de teste de jogo torna-
se um diferencial;

5. Informar: é fundamental listar as principais consideragdes de
acessibilidade na lista de recursos do seu jogo, deixando visiveis as opg¢des de
acessibilidade nos menus de configuracdes, em tutoriais, dicas de tela de carregamento
etc. Também é importante permitir que sites acessiveis de andlise de jogos saibam sobre

o0 jogo em desenvolvimento a fim de contribuir com a construc¢do do jogo acessivel;
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6. Revisar e aprender: a coleta de dados sobre o uso de recursos de
acessibilidade permite comparar o custo de desenvolvimento com o nimero de jogadores
que os usaram e o valor por jogador, resultando em nimeros precisos de lucratividade.
I[sso pode ser usado para criar casos de negdcios solidos e informar as prioridades dalista

de pendéncias para projetos futuros.

Nesta investigacdo iremos nos ater ao foco de atuacdo das recomendacgdes de
acessibilidade cognitivas e como elas se relacionam com o TEA e com os party games de
cartas. No nivel basico, encontra-se abaixo os itens que exploram a acessibilidade do
ponto de vista do processamento cognitivo da memoria, de pensamentos e da informagao

de forma mais ampla (tradu¢ao do autor):

a) Usar tamanho de fonte padrao facilmente legivel;

b) Usar linguagem simples e clara;

C) Usar formatagdo simples de texto;

d) Incluir tutoriais interativos;

e) Evitar imagens tremeluzentes e padroes repetitivos.

Visando facilitar a leitura por jogadores dentro do espectro do TEA, um jogo pode
utilizar tamanhos de fonte padronizados e facilmente legiveis, beneficiando o
entendimento das diferencas entre as formas das letras em tamanhos menores. Com a
mesma intencao de facilitar a leitura, alguns jogos trazem, ainda, linguagens mais diretas.
Neste caso, o texto ndo deve ser simplificado, mas o seu tamanho ou a complexidade
devem ser evitados, se ndo forem exigidos pelo tom da narrativa, ou para transmitir a
mensagem. Ao manter o texto o mais conciso e direto possivel, o jogo é capaz de aumentar
a probabilidade de ser lido por qualquer jogador, mas principalmente por pessoas dentro
do TEA, para quem grandes blocos de texto podem ser extremamente intimidantes (GAG,
2018).

Outro fator que visa facilitar a leitura dos participantes é a utiliza¢do de formatagdo
de texto mais simples. Por exemplo, em blocos de texto mais longos, fazer uso de letras
maitsculas e minusculas, alinhamento a esquerda ndo justificado, espacamento entre
linhas de 1,5 pontos e cerca de 70 caracteres por linha. Existem, ainda, tipografias que

foram projetadas especificamente para facil legibilidade (GAG, 2018).
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Muito embora ndo seja a melhor abordagem possivel, ofertar a opcao de incluir
tutoriais interativos e guiados ainda é muito mais util para todos os jogadores do que
diversas paginas de instrugdes repletas de texto, que tendem a fadigar o participante,
além de fazé-lo perder a atencdo e o interesse pelo jogo. Ao combinar a interacdo do
jogador com as instrucdes do jogo, pode-se oferecer mais meios de se criar associagoes,
ademais, praticar a interagdo no contexto do jogo exige menos da memoria de curto prazo
do que recordar a instru¢do num ponto no futuro em que a interagdo ocorre. As
complicacdes de compreensao textual podem ser reduzidas mais ainda ensinando a
mecanica e os conceitos dentro do proéprio artefato lddico (GAG, 2018).

Pessoas fotossensiveis podem ter convulsdes como resultado da escolha de
tratamentos visuais. O risco de convulsao ndo pode ser completamente evitado, mas
existem certos gatilhos que podem ser facilmente impedidos evitando imagens
tremeluzentes e padroes repetitivos cobrindo mais de 40% da carta. Exemplos de padroes

repetidos estaticos sao:

A) A presenca de mais de 8 faixas repetidas estaticas de alto contraste,
paralelas ou radiais, curvas ou retas, em qualquer orientac¢ao;

B) Um texto uniforme cujas linhas de texto sdo formatadas apenas com
letras maidsculas e sem muito espacamento entre as letras ou espacamento de
linha da mesma altura que as proéprias linhas, transformando-as em pelo menos 8

linhas estaticas de alto contraste uniformemente alternadas.

Caso nao seja possivel evita-los sem prejudicar a dinamica do jogo, é fundamental
a existéncia de um aviso adequado e 6bvio informando sobre a problematica, além de ser
necessaria uma investigacdo para se desenvolver possibilidades de contorna-los (GAG,
2018).

No nivel intermediario, as recomendacdes de acessibilidade cognitiva trazem
recursos que exigem planejamento mais robusto para serem implementados e podem nao
se adequar a todas as mecanicas de jogo, mas sdo benéficos para muitas pessoas, tornando
o jogo melhor para todos os jogadores. Abaixo encontra-se os itens pertencentes a esta

classificacdo:

a) Incluir ajuda, orientagdes e dicas contextuais no jogo;
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b) Empregar uma estrutura narrativa simples e clara;
c) Fornecer resumos do progresso em narrativas abrangentes;
d) Certificar-se que nenhuma informacdo essencial (especialmente

instrucdes) seja transmitida apenas por texto, reforce com imagens e/ou fala;
e) Destacar palavras importantes;

f) Fornecer cores de baixo contraste.

Ao incluir ajuda, orientagées e dicas contextuais no jogo, ndo apenas € fornecido um
maior contexto, como também evita sobrecarregar os jogadores que tém dificuldade em
processar sistemas e conceitos complexos com muita informacdo em uma s6 vez ou
dificuldades em reter informagdes através da memoria de curto prazo (GAG, 2018).

Jogadores dentro do TEA que tém dificuldade de memoria ou de compreensao de
conceitos complexos também podem sofrer com confusdes causadas por narrativas
complexas e distorcidas. Ao empregar uma estrutura de narrativa simples, é possivel
amenizar este problema, beneficiando os participantes ao longo das partidas. O principio
fundamental é evitar exclusdes que venham a afetar a experiéncia do jogar. Existem
muitos jogos em que uma narrativa complexa é toda a base da mecéanica, mas quando nado
for o caso, é recomendavel evitar tornar uma narrativa mais complexa do que precisa ser
(GAG, 2018). Sob o0 mesmo prisma das problematicas envolvendo a memoria, fornecer
resumos do progresso em narrativas abrangentes ajuda os jogadores a lembrar
acontecimentos em uma historia, pois algumas pessoas dentro do TEA podem apresentar
memdria de curto ou longo prazo prejudicadas (GAG, 2018).

Outra recomendacdo de fundamental importancia para pessoas dentro do TEA,
especialmente para quem possui dificuldade de leitura, corresponde a se certificar que
nenhuma informagdo essencial (especialmente instrugées) seja transmitida apenas por
texto, mas reforcada com imagens e/ou fala. Tal indicacao influencia positivamente nao
apenas a leitura em si, mas também a interacdo com grandes blocos de texto, que podem
ser demasiadamente desafiadores para jogadores dentro do transtorno (GAG, 2018).

Como dito acima pelas Game Accessibility Guidelines (2018), uma grande
quantidade de texto pode ser intimidador, desconcertante e dificil de compreender para
muitas pessoas dentro do TEA. Também é capaz de gerar grandes distragdes para sujeitos

que desejam apenas extrair as informag¢des da maneira mais eficiente possivel durante
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uma partida. Logo, destacar palavras e conceitos importantes pode ajudar de duas

maneiras:

A) Permitindo que as pessoas folheiem o conteido rapidamente, extraindo os
pontos chave que o texto estd comunicando sem a necessidade de vasculhar cada palavra;

B) Dividindo as frases em pedacos menores e mais faceis de digerir.

Embora o alto contraste seja benéfico para muitos individuos, contrastes muito
proeminentes (preto no branco, por exemplo) podem causar dificuldades para pessoas
em alguns espectros do TEA. Combinacdes de cores mais suaves sdao melhores para
pessoas atipicas, logo a melhor opc¢do possivel é fornecer cores com baixo contraste (GAG,
2018).

No dltimo nivel, as recomendacdes de acessibilidade cognitiva voltadas para party
games de cartas e com énfase em pessoas dentro do TEA apresentam adapta¢des mais
complexas, geralmente atribuidas quando visam publicos de nicho especifico. Tais
consideragdes sao aplicaveis apenas em determinadas mecanicas de jogo, exigindo
orcamentos mais robustos e conhecimento mais profundo para implementacao,
resultando ajustes de alto valor para as beneficiadas (GAG, 2018). Adiante sdo

apresentados os itens que compdem este grupo de indicacdes:

a) Permitir que todas as narrativas e instrucoes sejam repetidas;

b) Fornecer comunica¢do baseada em simbolos (emojis etc.).

Problemas de memoria de curto ou longo prazo ou condi¢des relacionadas a
atencao podem influenciar a perda informag¢des importantes, dificultando, por exemplo,
que um jogador recorde onde a narrativa se situa. No intuito de contornar esta
problematica, é fundamental que o jogo permita que todas as narrativas e instrugées sejam
repetidas (GAG, 2018).

Considerar tornar a comunicagdo ndo textual uma alternativa a comunicagao no
jogo permite que seja possivel entre os participantes dentro do TEA um meio alternativo
de se expressar, em vez de um processo unidirecional apenas utilizando texto. Logo,
fornecer comunicagdo baseada em simbolos é uma maneira suplementar de conversagao

que permite aos participantes serem mais efetivos nas interagdes sociais e
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comunicacionais. Oferecer op¢des de comunicagdo por simbolos traz, ainda, beneficios de
internacionalizacdo, ao permitir que jogadores que falam idiomas diferentes possam
interagir uns com os outros (GAG, 2018).

Adiante, a figura 17, apresenta um esquema resumindo os trés niveis descritos até

entio:

Figura 17 - Esquema dos Niveis das Game Accessibility Guidelines Cognitiva

DIARIG NIVEL AVANCADO

NiVEL BASICO INT

-Usar tamanho de fonte padrao
facilmente legivel;

-Usar linguagem simples e clara;
-Usar formatacgao simples de texto;
-Incluir tutoriais interativos;

-Evitar imagens tremeluzentes e
padroes repetitivos;

-Incluir ajuda, orientagdes e dicas

contextuais no jogo;

-Empregar uma estrutura narrativa

simples e clara;

-Fornecer resumos do progresso em

narrativas abrangentes;

-Certificar-se que nenhuma

informacéio essencial

-Permitir que todas as narrativas e
instrucoes sejam repetidas;

-Fornecer comunicagao baseada em

simbolos (emojis etc.);

(especialmente instrucdes) seja
transmitida apenas por texto,
reforce com imagens e/ou fala;

-Destacar palavras importantes;

-Fornecer cores de baixo contraste;

Fonte: Game Accessibility Guidelines (2018).

Como podde-se ver acima, as recomendagdes de acessibilidade cognitiva sao
complexas e variam de acordo com as condi¢cdes de tempo, custo e as experiéncias dos
game designers envolvidos num projeto. Quanto mais elevado o nivel de acessibilidade
implementada em um jogo, maior o esfor¢o destinado pelo time de desenvolvimento e
maior as chances de atingirem publicos cada vez mais diversos, sendo capazes de criar
conexdes, identificacao e afetividade entre o jogador e o artefato ludico. A acessibilidade,
se bem implementada, possibilita que individuos com diversas deficiéncias acessem ou
aproveitem de um jogo, evitando barreiras desnecessarias que impedem a plena diversao.

No tépico adiante sdo descritos os passos metodologicos utilizados para explorar
a pesquisa, que tem como foco avaliar as recomendacdes de acessibilidade cognitiva, com
base nas Game Accessibility Guidelines (2018) em party games de cartas, caracterizados

pela Tétrade Elementar dos Jogos de Schell (2020), tendo como énfase aspectos do TEA.
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2.5  CONSIDERACOES FINAIS DO CAPITULO

Como visto ao longo deste capitulo, a ludicidade estd presente em diversas
camadas da sociedade, influenciando pensamentos e a¢des dos individuos ao longo da
historia. Percebeu-se também que, sendo o jogo considerado uma atividade que traz, em
sua execucao, significado para os participantes, possui sentido, mais ainda, todo jogo
significa algo, agregando valores.

Notou-se, ademais, que a complexidade do TEA é tema de profundos estudos que
permeiam décadas, responsaveis por elucidar alguns, porém nao todos, os mistérios dos,
muitas vezes incompreendidos, mundos particulares de individuos dentro do espectro.
Fica evidente a vasta gama de possibilidades existentes dentro do TEA, que torna as
fungdes cognitivas dos sujeitos tdo complexas quanto inimaginaveis, influenciando a
existéncia de distintos comportamentos observaveis pela literatura médica.

Por fim, entende-se que as recomendacdes de acessibilidade universais nem
sempre podem atender as necessidades de pessoas com deficiéncias cognitivas, sendo
preciso estender e complementar as ja existentes. Nao obstante, foram iniciados estudos
na academia e na indudstria que buscassem mitigar essa lacuna, gerando o
desenvolvimento de recomendagdes de acessibilidade cognitiva para jogos, procurando
atender as necessidades e desafios especificos de pessoas com deficiéncias cognitivas,
neuronais ou de aprendizagem, como o TEA, ao buscar diversao por meio dos artefatos
ludicos.

Grupos como o Ablegamers e a comunidade desenvolvedora das Game Accessibility
Guidelines (GAG, 2018) tém dedicado esforcos para desenvolver recomendacdes de
acessibilidade cognitiva para jogos e aumentar a conscientiza¢dao sobre o tema. Todavia,
ainda sdo escassas as aplicacdes na industria. Pensando em averiguar as recomendacgdes
de acessibilidade cognitivas em party games de cartas, o proximo capitulo trara as etapas

necessarias para se realizar tal analise.
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3. METODOLOGIA

Neste capitulo sdo descritos os passos metodoldgicos utilizados para explorar as
etapas e fases utilizadas ao longo da investigacdo, mantendo sempre a frente o objetivo
geral da pesquisa, cujo foco é avaliar as recomendacdes de acessibilidade cognitiva, com
base nas Game Accessibility Guidelines (2018) em party games de cartas, caracterizados

pela Tétrade Elementar dos Jogos de Schell (2020), tendo como énfase aspectos do TEA.

Para responder tal designio, segmentamos os objetivos da pesquisa em trés, que

sao:

a) Tracar o estado da arte acerca dos party games de cartas, do Transtorno do
Espectro Autista e das recomendagdes de acessibilidade cognitiva para jogos, e
estabelecer relacoes entre estes atores;

b) Selecionar e decompor os party games de cartas através da Tétrade
Elementar dos Jogos de Schell (2020);

C) Estabelecer uma sintese comparativa entre os party games de cartas
caracterizados pela Tétrade Elementar dos Jogos de Schell (2020), por meio das
recomendacdes de acessibilidade cognitiva baseadas nas Game Accessibility Guidelines
(2018).

Ao fim, aplicadas as atividades de coleta e andlise dos dados, foi observado que os
artefatos carecem de recursos de acessibilidade cognitiva voltados para individuos dentro
do TEA. Apesar de haver algumas recomendacgdes, sua presenca nao possibilita a plena
acessibilidade aos jogos, devido aos niveis acessiveis das recomendagdes das Game
Accessibility Guidelines (2018). Com o intuito de apresentar ajustes, foram efetuadas

sugestdes para cada party game de cartas, levando em considerac¢do aspectos do TEA.
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3.1 INICIANDO 0 JOGO

Este capitulo estd organizado a partir da seguinte configuracdo: na secao 3.1.1, é
descrito o delineamento da investigacdo, esmiugando-se as etapas e fases, com a presenca
de uma tabela que destrincha a trajetéria metodolégica da pesquisa, ao final; por fim, a

secdo 3.2, realiza o fechamento deste capitulo com as consideragdes finais.

3.1.1 Delineamento da Pesquisa

A presente pesquisa tem como objeto de estudo os party games de cartas e realiza
uma avaliagdo das recomendacgdes de acessibilidade cognitiva, tendo como énfase
aspectos do TEA. Ao longo de toda a investigacdo, foi utilizado o Método de Abordagem
Indutivo (MARCONI e LAKATOS, 2010). Por meio deste método de abordagem, é possivel
tracar uma generaliza¢do dos resultados obtidos ao longo do levantamento do estado da
arte, da triangulacao dos party games de cartas selecionados com as recomendacgdes de
acessibilidade cognitiva propostas e, posteriormente, da analise dos resultados coletados,
expandindo as informagdes obtidas.

Como metodologia analitica foram utilizados a Tétrade Elementar dos Jogos de
Schell (2020), aplicada antes da triangulacdo entre os jogos e as recomendacgdes de
acessibilidade cognitiva com o objetivo de caracterizar os artefatos lidicos e agrupar seus
componentes em quatro eixos: mecanica, narrativa, estética e tecnologia. Foram utilizadas
também as Game Accessibility Guidelines (2018) que servem de guia para o mapeamento
e analise dos recursos de acessibilidade cognitiva nos jogos selecionados.

Observou-se, através do levantamento do estado da arte, a existéncia de uma
oportunidade proveniente da escassez de publicacdes referentes ao estudo das relagdes
entre individuos dentro do TEA, suas habilidades cognitivas, e os party games de cartas,
conforme ja apontado em estudo publicado em 2021, The Interrelation of the Gameplay
Experience in Tabletop Games by Autistic People (FERNANDES e MARTINS, 2021). Diante
desta lacuna, percebe-se que a pesquisa agora apresentada necessitava de um
direcionamento que envolvesse compreender mais profundamente as recomendacgoes de
acessibilidade cognitiva nos party games de cartas e como elas podem possibilitar que
jogadores dentro do TEA usufruem destes artefatos lidicos em sua totalidade e sejam

capazes de se divertir com autonomia e independéncia. A partir desses parametros,
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formulou-se a pergunta de pesquisa norteadora deste estudo: é possivel avaliar a
acessibilidade destinada a fatores cognitivos de party games de cartas através das Game
Accessibility Guidelines com énfase em aspectos do TEA? Para responder tal pergunta,
segmentamos a proposta metodoldgica nas seguintes fases, as quais estdo apresentadas
na figura 18 abaixo, seguido da descricdo com apontamento dos suportes tedricos

envolvidos em cada uma delas:

Figura 18 - Esquema das Etapas e Fases da Pesquisa

COLETA E
CRUZAMENTO
DE DADOS

ESTADO DA ARTE

ANALISE

Levantamento Bibliografico
Realizado para compreender o transtorno do
espectro autista, da ludicidade, dos party games
de cartas e emogoes em jovens adultos com TEA
oralizados, bem como as relagdes entre si.

Decomposicdo pela Tétrade
Elementar dos Jogos de Schell
Esta etapa objetivou-se a decompor os jogos em
quatro eixos estabelecidos por Schell (2020):
mecanica, estética, narrativa e tecnologia. Tal
procedimento foi necessario para a realizacao de uma

Andlise dos Dados

Apés a triangulagio dos dados, serio feitas analises
sobre as descobertas realizadas, visando
compreender os pontos de contato e as relagdes entre
asr de i gnitiva com
énfase em aspectos do TEA e os party games de cartas

selecionados para esta investigagio.

mais aprofundada.

Selegdo dos Party Games ) (

de Cartas para a Pesquisa
Nesta etapa foi realizada a selecio dos party
games de cartas utilizados na investigagio.
Esta etapa foi desenvolvida a partir dos Games de Cartas e as Game Por fim, serio feitas as consideragbes
conceitos de Seabra (1978), Woods (2012) e Accessibilit Y Guidelines finais :'acerc_a da pf.'squis‘a‘_lrazendn
Ludopedia (2022) acerca dos party games de 3 T Ii e ligoes apr
cartas e destinou-se a escolher, por meio de Nesta etapa, fol realizado o cruzamento de dados deixando o caminho aberto para

critérios bem definidos, os jogos utilizados na Q"‘_re o p?r(y games de cartas decompostos por trabalhos futuros.
investigacio. meio da Tétrade Elementar dos Jogos de Schell

(2020) e as Game Accessibility Guidelines (GAG,
2018) voltadas para as recomendagdes de
acessibilidade cognitivas com énfase no TEA.

‘ andlise dos componentes dos party games de cartas

Triangulacdo dos Party Consideracgdes Finais

%, P N

Fonte: Autor (2023).

a) Estado da Arte

Visando compreender aspectos referentes a Ludicidade, sua presenca na histéria
e na sociedade, bem como as mudancas em seus significados ao longo do tempo, os
principais tedricos utilizados foram Vigotski (2009), Azambuja (2013), Leontiev (2014),
Caillois (2017) e Huizinga (2018). Em relacdo a tematica dos jogos e, mais
especificamente, aos pertencentes ao grupo de “party games de cartas”, suas
caracteristicas, componentes e valores sociais, as referéncias em destaque foram Seabra
(1978), McGonigal (2012), Woods (2012), Flanagan e Nissenbaum (2016), Caillois (2017),
Salen e Zimmerman (2017) e Hayse (2018).
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Como a investigacdo também possui a finalidade de entender as necessidades e os
desafios advindos do TEA, foram utilizados os estudos de Bagarollo e Panhoca (2010),
Defense e Fernandes (2011), APA (2014), Herbert e Anderson (2014), Bialer (2017) e
Zanetti e Quaresma (2020).

Referente a tematica da Ergonomia e como esta disciplina toca os party games de
cartas, se relaciona com o TEA e tornou-se fundamental para o desenvolvimento de
recomendacgoes de acessibilidade para jogos, destacam-se os autores Hekkert e Desmet
(2002), Green e Jordan (2002), Nielsen e Hoa (2007), Cybis, Betiol e Faust (2010), lida e
Buarque (2016) e Albuquerque Silva (2019;2022). No que tange as recomendagdes de
acessibilidade cognitiva e sua analise mais profunda, destacam-se Ablegamers (2018) e
Game Accessibility Guidelines (2018).

Ademais, para o presente estudo, foram considerados os party games de cartas,
pois entende-se que carregam consigo as premissas indissociaveis da definicao de jogo,
mas possuem particularidades quanto a sua constituicdo, possuindo cartas como seu
principal ou Unico componente, proporcionando através desses elementos a interagdo
fisica dos jogadores com eles mesmos e/ou com os elementos constituintes do jogo
(LUDOPEDIA, 2022b). Ademais, possuem regras simples, curta duracdo (suas partidas
duram, no maximo, trinta minutos), permitem larga interacdo social e comunicacional
entre os jogadores, fazem largo uso de imagens e ilustracdes, tém no humor e na
criatividade seu maior foco e possibilitam transporte pratico (WOODS, 2012;
LUDOPEDIA, 2022a).

Tais caracteristicas favorecem o engajamento cognitivo e a interacdo dos
participantes dentro do TEA ao longo das partidas. Soma-se a estas caracteristicas, o fato
de que todos os jogos selecionados ndo possuem dependéncia de idiomas para serem
jogados, seus manuais de instrucdo encontram-se na lingua portuguesa e sejam
financeiramente vidveis para grande parte da sociedade, com valores abaixo de oitenta
reais (R$80,00), permitindo assim que sejam amplamente difundidos entre jogadores
inseridos nas diversas classes sociais, além de facilitar a obtencdo dos produtos pelo
préprio autor desta investigacao.

Atualmente, é possivel encontrar um vasto numero de party games de cartas no
mercado. Estes diversos artefatos possuem uma infinidade de componentes, mecanicas,
formatos, e possibilitam experiéncias cognitivas Uunicas, cada qual com suas

caracteristicas. Para esta pesquisa, por meio do Método Comparativo, em que é utilizado
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para verificar as similitudes e explicar as diferencas entre os exemplares do objeto de
estudo, permitindo analisar o dado concreto, deduzindo os elementos constantes,
abstratos e gerais optou-se por selecionar os jogos fundamentados nos seguintes critérios

de inclusdao (MARCONI e LAKATOS, 2010):

a) Cartas como seu Unico componente;
b) Terem como elemento principal as ilustragdes;
c) Mecanica de reconhecimento de padrdes, pois sdo capazes de estimular a

cognicao dos jogadores;

d) Possuirem dura¢do maxima de vinte minutos por partida;
e) Nao dependentes de qualquer idioma para jogar;
f) Manual de instru¢des em portugués do Brasil;

g) Preco abaixo de R$80 na loja Amazon;

h) Possuirem caixas/latas compactas para facil transporte;
i) Jogaveis a partir de dois jogadores;
i) Concebidas para jogadores com idade minima de oito anos.

Em contrapartida, para os critérios de exclusao, foram utilizados:

a) Jogos com cartas como seu Unico componente, cujo elemento principal ndo

fosse imagético;

b) A mecanica ndo seja de reconhecimento de padrdes;

c) Duragdo de partida acima de vinte minutos;

d) Dependéncia de qualquer idioma;

e) Manual de instru¢des em um idioma que nao seja o portugués do Brasil;
f) Preco acima de R$80 na loja Amazon;

g) Dificil transporte;
h) Jogavel por apenas um jogador;

i) Concebidas para jogadores com idade minima acima de oito anos.

Levando em consideragdo os critérios de inclusao e exclusdo estabelecidos para a
caracteriza¢do dos jogos, foram encontrados novecentos e quarenta e oito (948) artefatos

na plataforma virtual Ludopedia. Destes, foram selecionados os seguintes artefatos
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ludicos: “Dobble” e “Taco Gato Cabra Queijo Pizza” e “Telma” por atenderem a todos os
critérios de inclusdo. A partir de entdo, foi possivel verificar as analogias e explicar as
diferengas entre os exemplares elencados para o estudo (MARCONI e LAKATOS, 2010).
Foram ainda, tiradas fotos dos jogos com o aparelho Xiaomi Red Mi 8 Lite com 12 Mpx de
qualidade fotografica e armazenadas na nuvem do Google Drive pessoal.

Adiante, sdo apresentados os party games de cartas utilizados na pesquisa e mais
a frente, na se¢do 4.1.3 “Decomposicao dos Party Games de Cartas pela Tétrade Elementar
dos Jogos de Schell” eles foram destrinchados com mais profundidade.

O jogo denominado Dobble foi criado em 2009 por Denis Blanchot, Guillaume Gille-
Naves e Igor Polouchine, este dltimo também sendo o artista por tras das ilustracdes. No
Brasil, é publicado pela editora Galdpagos e tornou-se um sucesso mundial devido a sua
mecanica que promove intensa interagdo entre osjogadores (LUDOPEDIA, 2022c). Dobble
é composto por 55 cartas em formato circular, com 8 simbolos por cada e seu objetivo é
conseguir identificar qual o simbolo em comum entre duas cartas - e cada carta tem
somente um simbolo em comum com qualquer outra carta do baralho. O jogo possui
duracdo média de dez minutos e permite ser jogado entre dois e dez participantes, em que
todos os jogadores tém a mesma chance de vencer a rodada, porém, para isso é preciso
ter agilidade e velocidade de observagao (LUDOPEDIA, 2022c). Em seguida, na figura 19,

sdo apresentadas algumas imagens do jogo:

Figura 19 - Jogo Dobble

Fonte: Autor (2023).
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Ja o artefato lddico Taco Gato Cabra Queijo Pizza foi criado em 2018 por Dave
Campbell. No Brasil, é publicado pela editora PaperGames e tornou-se bastante popular
entre jogadores, especialmente iniciantes, devido a sua mecanica que promove
associagdes entre as imagens do jogo e as falas dos participantes, pois enquanto joga-se
uma carta, se deve falar uma das palavras que da nome ao artefato. Assim que coincidir
uma carta jogada com a palavra falada, os participantes devem bater uma méao na pilha
central. O ultimo a bater pega a pilha toda (LUDOPEDIA, 2022d). Seu tempo de partida é
de dez minutos, em média, pode ser jogado de dois a oito participantes e, como desafia o
individuo a realizar diferentes acdes ao mesmo tempo (falar, observar as cartas e bater
com a mado de forma agil), este jogo é capaz de estimular as habilidades cognitivas ao longo
das partidas. A seguir, na figura 20, ha imagens do jogo, advindas do acervo do

pesquisador:

Figura 20 - Jogo Taco Gato Cabra Queijo Pizza

R/

Fonte: Autor (2023).

O terceiro jogo utilizado nesta investigagdo chama-se Telma. Foi desenvolvido em
2019 por Pedro Ometto e tornou-se sucesso de vendas no Brasil, onde em menos de trés

anos ja esta em sua segunda edicdo. E publicado nacionalmente pela editora Devir e sua
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popularidade provém de uma mecanica agil que desafia a memoéria de cada jogador €, a
medida que as rodadas vao acontecendo, a dificuldade aumenta gradualmente
(LUDOPEDIA, 2022¢). Possuindo a duracdo média de uma partida entre torno de vinte
minutos, pode ser jogado entre quatro e oito participantes e, da mesma forma que os party
games de cartas apontados anteriormente, este jogo desafia os participantes a realizar
diferentes acdes ao mesmo tempo (falar, observar as cartas e reconhecer padrdes), este
jogo também possui a capacidade de estimular as habilidades cognitivas ao longo das
partidas. Na figura 21, a seguir, ha imagens do artefato advindas do acervo particular do

pesquisador:

Figura 21 - Jogo Telma

Fonte: Autor (2023).

Através da definicdo dos jogos, foi possivel tragar as triangulagdes com as
recomendacgdes de acessibilidade cognitiva com foco no TEA entre exemplares com

caracteristicas similares, garantindo o resultado idéneo da investigacao.
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b) Coleta e Cruzamento de Dados

A etapa seguinte ao levantamento bibliografico foi responsavel, inicialmente, pela
fase de decomposicdo dos componentes dos party games de cartas dividindo-os em quatro
eixos fundamentais (mecanica, narrativa, estética e tecnologia), a partir do que preconiza
a Tétrade Elementar dos Jogos de Schell (2020), e foi realizada utilizando-se a ferramenta
Microsoft Excel. Os quatro eixos apresentados pelo estudo foram analisados e
apresentados de modo mais descritivo anteriormente, no item 2.2.3 “Os Componentes dos
Party Games de Cartas”.

O eixo da mecdnica se pretende a descrever as regras e os procedimentos dos jogos,
como faixas etdrias recomendadas, tempo médio de jogo, quantidade maxima e minima
de jogadores, além dos objetivos, preparacdo para uma partida, como jogar e condi¢des
de vitdria.

Em relacdo a estética, sdo observados elementos como as cores, as tipografias, as
texturas, a organizacdo dos elementos, seus materiais, seus formatos, as ilustracoes, bem
como elementos pictéricos, esquematicos e graficos, no geral.

O eixo da narrativa destaca a histéria e as sequéncias de eventos. Vale ressaltar
que nos party games de cartas selecionados para a investigacdo ndo ha personagens ou
historias.

Por ultimo, o eixo da tecnologia ressalta os componentes, as formas de interacdo e
os sistemas de pontuacdo em cada artefato ladico.

Aimportancia de se decompor os party games de cartas em quatro eixos (mecanica,
estética, narrativa e tecnologia) se deve pela necessidade de analisar separadamente os
niveis de acessibilidade, voltada para o campo da cogni¢do, em cada grupo de elementos.
Logo, Tétrade Elementar dos Jogos de Schell (2020), surge como metodologia de Design de
Jogos norteadora para se atingir o objetivo fundamental da pesquisa.

Inicialmente, foram listados os trés party games de cartas (“Dobble”, “Taco Gato
Cabra Queijo Pizza” e “Telma”) e, paralelamente, os quatro eixos contendo os
componentes mecanica, estética, narrativa e tecnologia (SCHELL, 2020). Apés realizadas
as interseccionalidades, foram geradas trés planilhas com informacdes referentes aos
eixos presentes nos trés jogos.

A segunda fase da etapa de Coleta de Dados destinou-se a estabelecer a

triangulacdo dos trés party games de cartas escolhidos com as Game Accessibility
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Guidelines (GAG, 2018) sob a égide das recomendacdes de acessibilidade cognitiva com
énfase no TEA. O processo de triangulacdo dos dados foi realizado utilizando a ferramenta
Microsoft Excel. Inicialmente, foram listados os quatro eixos contendo os componentes
dos party games de cartas (SCHELL, 2020). Concomitantemente, foram elencadas, por
nivel de complexidade, as recomendagdes de acessibilidade cognitiva (GAG, 2018). Apés
realizados os cruzamentos, foram geradas trés planilhas por jogo, totalizando em nove
planilhas contendo informacdes referentes aos recursos de acessibilidade cognitiva
(basicos, intermediarios e avancados) presentes nos artefatos ludicos. Todos os dados

obtidos foram salvos no dispositivo local do pesquisador, um Macbook Pro 16-inch 2019.

c) Andlise

A partir de um feixe analitico e, priorizando as rela¢cdes entre os party games de
cartas, as recomendagdes de acessibilidade cognitiva e o transtorno do espectro autista,
foram executadas a analise e a comparac¢do dos dados coletados nas etapas anteriores. O
diagnostico dos dados capturados, somados as informagdes advindas do referencial
teérico que embasa esta pesquisa foram cruciais para a analise qualitativa. Os dados
foram, entdo, organizados com o intuito de obter respostas para o problema da pesquisa
(GIL, 2008). O tratamento dos dados coletados foi feito através da ferramenta digital
Microsoft Excel. A finalidade da andlise dos dados é obter a avaliagdo do grau de
acessibilidade presente em cada artefato, tendo como foco as necessidades cognitivas de
jogadores dentro do TEA.

Por fim, no ultimo capitulo, realizou-se o fechamento do trabalho, apresentando as
consideracgoes finais, limitacdes e licoes aprendidas, deixando caminho aberto para
trabalhos futuros. A Tabela 1 corresponde a relacdo dos objetivos, das etapas

metodoldgicas, das técnicas e das ferramentas propostas para esta investigacao:

Tabela 1 - Trajetéria Metodolégica da Pesquisa

Objetivo Geral Objetivos Especificos Etapas Metodolodgicas Técnicas de
Pesquisa
Propor um conjunto 1. Estabelecer 1.1 Situar o que sao Levantamento
sistematizado de relacdes entre os Party Games de bibliografico por
contribui¢des para party games de Cartas, suas documentagao

componentes de party cartas, o Transtorno particularidades e indireta




Fonte: Autor (2023).

2. Identificar, selecionar
e decompor os party
games de cartas através
da Tétrade Elementar
dos Jogos de Schell
(2020);

3. Estabelecer uma
sintese comparativa
entre os party games de
cartas caracterizados
pela Tétrade Elementar
dos Jogos de Schell
(2020), por meio das
recomendacgdes de
acessibilidade cognitiva
baseadas nas Game
Accessibility Guidelines
(2018).

1.2 Compreender o que
é o TEA, quais os
comportamentos de
pessoas dentro do

espectro e arelagdo

com 0s jogos

2.1 Identificar e

selecionar os party
games de cartas com
base nos critérios
elencados

3.3 Cruzar os dados
coletados na
decomposicdo dos party
games de cartas por
meio da Tétrade
Elementar dos Jogos de
Schell (2020) com as
Game Accessibility
Guidelines (GAG, 2018)
cognitivas com énfase no
TEA
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Levantamento
bibliografico por
documentagio
indireta

Analise Comparativa
dos Jogos

Triangulacdo de
dados no Microsoft
Excel
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3.2 CONSIDERACOES FINAIS DO CAPITULO

Ao abordar o papel da ludicidade em variados setores da sociedade, a importancia
dos jogos para a construcao de um individuo, as complexidades do TEA e os recursos de
acessibilidade com énfase em recursos cognitivos voltado para pessoas dentro do
espectro autista, sob o ponto de vista ergonémico, pode-se construir um arcabougo
tedrico com maior riqueza das informagdes coletadas, pois foi possivel tracar importantes
pontos de contato que contribuiram para analises mais profundas dos objetos de estudo.

Ao expandir o horizonte de investigacdo, foi possivel ter maior nitidez das
estratégias mais adequadas para desenvolver as triangulagdes entre os artefatos ladicos
e as recomendacdes de acessibilidade cognitiva com énfase no TEA. Os resultados

relevantes obtidos em cada um destes processos sdao descritos no préximo capitulo.
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4. RESULTADOS

Neste tdpico, serdo realizadas a decomposicdo dos party games de cartas
selecionados para a investigacdo, baseada na Tétrade Elementar dos Jogos de Schell
(2020), bem como a triangulacdo dos quatro eixos destes jogos com as Game Accessibility

Guidelines de cunho cognitivo com énfase em aspectos do TEA.

4.1 RESULTADOS DA PARTIDA

Quando se fala em acessibilidade em jogos, sobretudo em party games de cartas,
ainda é recorrente associarmos os recursos, as técnicas e as recomendagdes
implementadas referentes, principalmente, as deficiéncias visual e auditiva. Apesar de,
atualmente, existir uma crescente conscientizacao por parte dos desenvolvedores e game
designers quanto a acessibilidade voltada para a construcao de artefatos ludicos, o estado
da arte em pesquisas e recursos de jogos relacionado a acessibilidade para pessoas dentro
do TEA ainda se encontra em estagios bastante iniciais.

Assim, é necessdario avangar na investigacdo de recomendacgdes de design de jogos
que possam nortear os diversos profissionais que atuam neste setor da indudstria sobre as
necessidades e barreiras de interacdo de pessoas dentro do TEA, provendo
recomendac¢des mais especificas as suas necessidades.

O objetivo deste topico, entdo, é apresentar os resultados provenientes da
documentagdo do processo de triangulagdes realizadas sob a égide da Tétrade Elementar
dos Jogos de Schell (2020) e das Game Accessibility Guidelines (GAG, 2018),
compreendendo-o como nao linear. Desta forma, para visualizar o processo em sua
totalidade, foram desenvolvidas as tabelas 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11 e 12 que serao
analisadas detalhadamente na sessdo 5 “Andlise e Discussdo dos Resultados”.

Na secdo 4.1.1, sera feita a decomposicao dos jogos selecionados com base na
Tétrade Elementar dos Jogos de Schell (2020), resultando em uma tabela comparativa; na
secdo 4.1.2 serdo realizadas as triangulacdes entre os jogos, jA decompostos em quatro
eixos (mecanica, narrativa, estética e tecnologia) e as Game Accessibility Guidelines (GAG,
2018) de cunho cognitivo, divididas em trés niveis (basicas, intermediarias e avang¢adas),
resultando em nove tabelas comparativas; por fim, na secao 4.2 serdo efetuadas as

consideragoes finais do capitulo.
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4.1.1 Decomposicio dos Party Games de Cartas pela Tétrade elementar dos Jogos

de Schell (2020)

Ao se resgatar o conceito de Salen e Zimmerman (2017) quem enxergam os party
games de cartas como sistemas harmoniosos possuidores de componentes que funcionam
em conjunto para gerar resultados por meio de objetivos mensuraveis, envolvendo os
jogadores em conflitos num determinado espaco, que ndo o real, é possivel distinguir
diferentes grupos de elementos com afinidades. Partindo dessa premissa, Schell (2020)
divide tais itens em quatro grandes eixos encontrados na Tétrade Elementar dos Jogos:
mecanica, narrativa, estética e tecnologia. Estes quatro conjuntos sdo formados, por sua
vez, por diversos outros componentes.

Com isso em mente, foi desenvolvida uma tabela que destrincha os elementos
contidos nos jogos selecionados, com a finalidade de facilitar a triangulacao com as Game
Accessibility Guidelines (realizada posteriormente). A seguir, na tabela 3 pode-se
encontrar os resultados da Tétrade Elementar dos Jogos de Schell realizada nos party

games de cartas selecionados:

Tabela 2 - Tétrade Elementar dos Jogos de Schell aplicada aos Party Games de Cartas selecionados

TETRADE ELEMENTAR DOS JOGOS DE SCHELL (2020)

EIXO0S JOGOS
Dobble Taco Gato Cabra Queijo Pizza Telma
0 jogo possui cinco A mecanica se desenvolve a partir A mecanica do jogo se
maneiras diferentes de ser | do reconhecimento de padrdes, do | desenvolve a partir do
jogado, mas sempre com a descarte de cartas, da prontncia de | reconhecimento de
mecanica de algumas palavras e da acao de padroes, do descarte ou
Mecanica reconhecimento de bater a mao na pilha de modo mais | coleta de cartas e da

padroes, aliada ao descarte
e pega ou depdsito das
cartas, além da pronuncia,
em voz alta, do nome do
simbolo.

0 jogador possui, como
objetivo, ser o mais rapido
a identificar o simbolo em

agil.

Seu objetivo é livrar-se de todas as
cartas e ser o primeiro jogador a
bater a mao na pilha central de
cartas quando perceber uma
correspondéncia ou quando
aparecer uma carta especial.

pronuncia de algumas
palavras (que ficam
mais dificeis a cada
rodada) de modo mais
agil.

O objetivo € ser jogador
com a maior quantidade
de pontos, ao livrar-se
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comum entre duas cartas,
dizer o nome do simbolo
em voz alta e pegar, colocar
ou descartar uma carta.

As condigdes de vitoria
variam dependendo do
minijogo (o participante
que tiver mais cartas ou
nenhuma em suas maos).

0 jogo termina quando um jogador
sem cartas restantes for o primeiro
a bater corretamente uma
correspondéncia ou carta especial,
vencendo assim, a partida.

da maior quantidade
possivel de cartas
durante as rodadas.

0 jogo termina ao final
da terceira rodada,
quando sdo contadas as
pontuacdes de cada
jogador. Quem obtiver o
maior somatorio de
pontos vence a partida.

Narrativa

Nao possui.

Nao possui.

A narrativa é simples e
ndo influenciam a
mecanica e a interagdo
do jogo:

“Berenice, uma
garotinha celta filha de
artesdos, tinha uma vida
tipica de qualquer
garotinha celta filha de
artesdos do século XII:
colhia pedras para o
artesanato dos seus
pais, flores para enfeitar
a casa e cogumelos para
o cha do seu tio. Numa
dessas colheitas,
encontrou um saco de
pano enterrado no chao
contendo um jogo
histérico, com as pecgas
todas intactas, e mais, o
manual de instrugdes
incrivelmente talhado
em pedral

Com a ajuda de um
druida, traduziu o
manual para o celta
moderno, e logo ja
chamou os amigos para
jogar. Depois de umas
20 partidas, descobriu
que era IMBATIVEL no
jogo! E passou a
provocar os amigos,
dizendo “Tell my name!
Tell my name!”. E, assim,
“Tell my name” virou
“Telma”; e de uma
forma natural, Berenice
passou a ser chamada
de TELMA. E a familia
de Telma passou esse
jogo de geragdo em
geracdo até os dias de
hoje”.
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As ilustracdes das cartas
possuem tragos
simplificados, em cores
vivas e os simbolos podem

As cartas possuem formato
retangular com os cantos
arredondados e impressdao em
papel Couché fosco, com

As cartas possuem
formato quadrado, com
impressao em papel
Couché fosco, com as

Estética variar de tamanho nas ilustracoes infantis e cores em tons | ilustracées dos simbolos
cartas em formato circular. | pastéis. simulando aquarela
com cores fortes.
As impressdes dos 0 manual de regras possui
elementos sdo em papel impressdo em papel Couché brilho | O manual de regras
Couché, as tipografias com o mesmo padrdo de cores das | possui impressdo em
utilizadas nos materiais ndo | cartas. Os textos corridos e os papel Couché fosco com
tém serifa, se diferenciando | titulos recebem tipografia sem 0 mesmo padrio de
pelas cores, tamanhos e serifa. As variagoes textuais cores das cartas. Os
formas. Sua embalagem é acontecem em carater de cor, textos corridos e os
uma lata de aluminio, com tamanho e forma. A caixa titulos recebem
presenca de alto relevo. apresenta o mesmo padrao grafico | tipografia sem serifa. As
das cartas. variacoes textuais
acontecem em carater
de cor, tamanho,
estrutura e forma. A
caixa apresenta o
mesmo padrao grafico
das cartas.
0 jogo contém 55 cartas 0 jogo contém 64 cartas, sendo 0 jogo contém 54 cartas,
com 8 simbolos diferentes especiais, 1 manual de regrase 1 sendo 40 delas com
cada e apenas 1 Unico caixa de papel para abrigar o jogo. simbolos, 5 cartas
simbolo em comum entre duplas, 3 cartas de
elas; 1 manual de regras, 1 As interacoes se realizam através surtos, 1 carta “1, 2, 3”,
manual contando uma do reconhecimento de padrdes, do | 1 carta com uma breve
breve histéria do descarte de cartas, da prontincia de | introducdo e 4 cartas de
Tecnologia | desenvolvimento do jogoe | algumas palavras e da agao de manual de regras; 1

1 lata de aluminio no
formato circular para
abrigar o jogo.

As interacgoes se dao por
meio do reconhecimento de
padrdes, do descarte ou
coleta de cartas (a
depender do minijogo) e da
prontncia de algumas
palavras, no qual a
velocidade e a agilidade sdo
fatores determinantes para
a vitéria no jogo.

0 sistema de pontuacdo se
da a depender dos
minijogos. Minijogo 01: +1
ponto por carta ganha e +5
pontos para o jogador que
ganhou mais cartas.
Minijogo 02: +10 pontos
para o primeiro jogador
que se livrar de todas as

bater a mao na pilha de forma mais
agil que os outros jogadores.

N3ao ha sistema de pontuacdo no
jogo.

caixa de papel em
formato quadrangular
para abrigar o jogo.

As interacgoes se dao por
meio do
reconhecimento de
padroes, do descarte ou
coleta de cartas e da
pronuncia de algumas
palavras, no qual a
velocidade e a agilidade
sdo fatores
determinantes para a
vitéria no jogo.

A cadarodada, o
jogador que tiver menos
cartas na mao recebe
um ponto. Porém, ao
final da terceira rodada,
o jogador que tiver
menos cartas na mao
recebe dois pontos.
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suas cartas e -20 pontos
para o ultimo. Minijogo 03:
+20 pontos para o jogador
que recebeu menos cartas e
+10 pontos para o segundo.
Minijogo 04: -5 pontos por
rodada perdida. Minijogo
05: +1 por carta ganha.

Fonte: Autor (2023).

Apo6s destrinchar os party games de cartas é possivel identificar que, do ponto de
vista da mecdnica, além de terem o reconhecimento de padrdes e o descarte ou coleta das
cartas como principal modo de jogo, percebe-se a existéncia do fator da pronuncia de
palavras e da agilidade de observacao, o que propicia aos jogadores utilizar multiplas
habilidades cognitivas. Como objetivo, os trés jogos possuem, basicamente, a mesma
prerrogativa de o participante se desfazer da posse de suas cartas (excecdo sdo algumas
formas de se jogar Dobble).

Quanto a narrativa, apenas um dos jogos apresenta uma historia, porém nao
influencia nas partidas. Relacionando-se a estética, Dobble e Taco Gato Cabra Queijo Pizza,
ao contrario de Telma, apresentam ilustracbes mais simplificadas para facil
reconhecimento dos similares, caracteristica essa que estd intimamente atrelada as
mecanicas dos jogos. As cores das cartas também servem ao mesmo propdsito, tornando
a tarefa de reconhecer cartas similares, de modo agil, mais simplificada. Os formatos mais
compactos das cartas facilitam o manuseio e toda a dindmica entre jogador-artefato, bem
como as interagdes entre os participantes. As impressdes também favorecem aos
individuos manipular as cartas de modo mais facil, deixando as superficies lisas e sem
texturas. Devido ao tamanho reduzido das fontes dos textos, as tipografias utilizadas
apresentam elementos que dificultam a leitura.

A tecnologia presente nos party games de cartas selecionados é refletida na
quantidade consideravel de cartas, que permite uma ampla interagdo social em uma
quantidade de até dez jogadores por partida. O elemento que apresenta mais variagao
entre os artefatos € o sistema de pontuacao. Enquanto Dobble possui mais de uma forma
de se pontuar em suas diversas possibilidades de jogos, Taco Gato Cabra Queijo Pizza nao
apresenta sistema de pontuacao e Telma possui um sistema de pontuacao que varia de

acordo com as rodadas.
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Todos esses componentes detalhados sdo de grande valor para o préximo passo da
investigacdo: esmiucar os pontos de acessibilidade cognitiva com énfase no TEA,
presentes nos quatro eixos dos artefatos lidicos decompostos, tendo como base as Game
Accessibility Guidelines (GAG, 2018). A seguir sera realizada a fase de triangulacao dos

dados para, no tépico 5, serem efetuadas as analises.

4.1.2 Triangulacao entre os Party Games de Cartas e as Game Accessibility

Guidelines Cognitivas (GAG, 2018)

O enlace das tematicas permitiu comparar os resultados alcangados em cada um
dos métodos e possibilitou tecer consideracdes e reflexdes acerca dos recursos de
acessibilidade cognitiva sob a perspectiva do TEA implementadas nos artefatos ludicos,
tracando paralelos com os dados do levantamento do estado da arte. Assim, através da
triangulacdo foi possivel compreender melhor como as recomendagdes acessiveis
cognitivas foram empregadas nos jogos de cartas observados, e identificar oportunidades
de melhorias para tais artefatos.

Por conseguinte, a partir dos desdobramentos dos party games de cartas por meio
da Tétrade Elementar dos Jogos de Schell (2020) é possivel realizar os cruzamentos dos
dados em conjunto com as Game Accessibility Guidelines (GAG, 2018) do ponto de vista das
recomendacgdes cognitivas para os jogos. Nesta sessdo, comecaremos analisando as
recomendacdes de nivel basico nos trés artefatos ludicos selecionados, gerando assim trés

tabelas com os resultados:

Tabela 3 - Triangulacdo entre jogo Dobble e Game Accessibility Guidelines Cognitivas Basicas

TRIANGULAGAO ENTRE JOGO DOBBLE E GAME ACESSIBILITY GUIDELINES COGNITIVAS BASICAS

Recomendacgdes / | Usar tamanho de Usar Usar formatacao Incluir Evitar
Eixos fonte padrao linguagem simples de texto tutoriais imagens
facilmente legivel | simples e clara interativos tremeluzente
s e padrdes
repetitivos
A linguagem O jogo nao As imagens
utilizada no jogo possui tutorial presentes no
é diretae interativo. Ha jogo sdo
------------------------ simples, mmmmmmmmmmmeeeeeeeeeeeee———- | UM video no simples,
Mecanica realizadade | ------- canal do objetivas e
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forma pictérica Youtube da autoexplicativ
por editora as,
reconhecimento Galapagos apresentando
de padroes, apresentando o | apenas
sendo jogo, porém variagdes em
facilmente nenhuma tamanho para
reconhecivel informacdo enriquecer a
entre as cartas. sobre o video mecanica do

esta presente artefato.

no manual ou

na lata do

artefato.

Narrativa = | -------omomoemon | e | e
As fontes nos Alinguagem A formatacgdo dos As imagens
textos do manual presente no textos do manual de presentes no
de instrugdes sdo manual de instrugdes e da lata jogo sdo

Estética muito pequenas, instrucdes e na ndo facilita a leitura, | -------------=-m-mo- simples,
dificultando a lata sdo simples, | utilizando-sede | -------- objetivas e
leitura. objetivas e ndo textos com espagos autoexplicativ

utilizam jargdes | entre linhas muito as,
ou girias, pequenos, blocos de apresentando
facilitando o texto centralizados e apenas
entendimento grande quantidade de variagdes em
da mensagem. O | texto em espagos tamanho para
jogo ainda reduzidos. enriquecer a
fornece mecanica do
diferentes artefato.
opgdes de
nomes para as
cartas.

Tecnologia | -----------------m-mmo- Osistemade | ---------m-mmemommeom e Ojogondo | --m--memmemeeee-

pontuacdo pode
confundir um
pouco os
jogadores caso
desejem jogar
diferentes
modalidades do
jogo em
sequeéncia,
porém uma
consulta rapida
permite
relembrar caso
haja alguma
confusao.

possui tutorial
interativo. Ha
um video no
canal do
Youtube da
editora
Galapagos
apresentando o
jogo, porém
nenhuma
informacdo
sobre o video
esta presente
no manual ou
na lata do
artefato.

Fonte: Autor (2023).
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Tabela 4 - Triangulacao entre jogo Taco Gato Cabra Queijo Pizza e Game Accessibility Guidelines Cognitivas

Basicas

TRIANGULACAO ENTRE JOGO TACO GATO CABRA QUEIJO PIZZA

E GAME ACESSIBILITY GUIDELINES COGNITIVAS BASICAS

Recomendagdes / | Usar tamanho de Usar Usar formatac¢ao Incluir Evitar
Eixos fonte padrao linguagem simples de texto tutoriais imagens
facilmente legivel | simples e clara interativos | tremeluzent
es e padroes
repetitivos
Alinguagem As imagens
utilizada no jogo do jogo sdo
é direta e simples,
Mecanica | ------m-memmememeeoee- simples, através | ------------ememmmemmmmmeen | s objetivas e
de imagens, por | ------ | smeemeeee- autoexplicativ
reconhecimento as,
de padraes, apresentando
sendo apenas
facilmente variagoes nas
reconhecivel cores das
entre as cartas. cartas para
tornar mais
atrativas.
NEFEUNE | seeeeemmsemsmmmsmmmse || eesmssmemmsemsmmmem | somsmmmemmmmessmmmsmmmsmmmms || comsmmmsemmmemsmos || somssemsmmmmamems
As fontes nos Alinguagemno | A formatacao dos As imagens
textos do manual manual de textos do manual de presentes no
Estética de instrugdes instrugoes e na instrucoes e na lata jogo sao
possuem um lata sdo simples, | facilita a leitura, com | ------------------ simples,
tamanho legivel. objetivas e ndo grandes espagos entre | ---------- objetivas e
utilizam jargdes | linhas e textos apresentando
ou girias, alinhados a esquerda varia¢des nas
facilitando o e blocos de texto cores das
entendimento pequenos. cartas para
da mensagem. torna-las mais
atrativas.
Tecnologia | ---------mmmoommoo e | e | | e

Fonte: Autor (2023).




Tabela 5 - Triangulacdo entre jogo Telma e Game Accessibility Guidelines Cognitivas Basicas
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TRIANGULAGAO ENTRE JOGO TELMA E GAME ACESSIBILITY GUIDELINES COGNITIVAS BASICAS

Recomendaco Usar Usar linguagem Usar formatacao | Incluir tutoriais Evitar imagens
es / Eixos tamanho de simples e clara simples de texto interativos tremeluzentes e
fonte padrao padrdes
facilmente repetitivos
legivel
Alinguagem O jogo possuium | Asimagens
utilizada no jogo é tutorial presentes no jogo
direta e simples, interativo em um | sdo complexas,
realizada de forma video no canal do | porém nio
Mecanica | ----------meeeeee- pictéricapor | seeemmeeemememeeee s Youtube da possuem
----- reconhecimento de e editora significado extra
padroes, sendo Tamandua Jogos. | para ojogo,
facilmente No manual de servindo apenas
reconhecivel entre instrucdes do para diferenciacdo
as cartas. jogo fisico hd o das cartas e com
link do video variagdes nas cores
tutorial. das cartas para
tornar mais
atrativas.
Narrativa As fontes no A linguagem A formatacao dos 0 jogo possui Um | ---------mmmmmmmonee e
texto da presente na textos da narrativa | videono canaldo | -----
pequena narrativa é simples, | ndo facilita a Youtube da
narrativa sao objetiva e ndo utiliza | leitura, utilizando- | editora
muito jargdes ou girias, se de espacos Tamandua Jogos
pequenas, facilitando o entrelinhas muito contendo a
dificultando a | entendimento da pequenos, blocos narrativa, porém
leitura. mensagem. Porém, de texto o video contém
ha um pequeno centralizados e diversas palavras
trecho escrito no grande quantidade | incomuns que
idioma inglés que de texto em tornam confusa a
pode dificultar o espacos reduzidos. | compreensao. No
entendimento da As cores e texturas | manual de
mensagem. do fundo da carta instrucodes do
de narrativa jogo fisico ha o
também dificultam | link do video
a leitura. tutorial.
As fontes nos Alinguagem A formatacgao dos As imagens
textos do presente no manual | textos do manual presentes no jogo
manual de de instrugdes e na de instrugdes e da sdo complexas,
instrugoes sdo | lata sdo simples, lata ndo facilita a porém nao
Estética muito objetivas e ndo leitura, utilizando- possuem
pequenas, utilizam jargdes ou se de espagos | smmmmmmmmmmmmemeeeen significado extra
dificultando a | girias, facilitando o entrelinhas muito | ------ para o jogo,

leitura.

entendimento da
mensagem.

pequenos, blocos
de texto
centralizados e
grande quantidade

servindo apenas
para diferenciacao
das cartas e com
variacoes nas cores
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de texto em
espacos reduzidos.
As cores e texturas
do fundo das cartas
de manual de
instrucoes também
dificultam a leitura.

das cartas para
tornar mais
atrativas.

Tecnologia

O sistema de
pontuacdo é simples
de entender e
aumenta
gradualmente
devido aos desafios
do jogo.

0 jogo possui um
tutorial
interativo em um
video no canal do
Youtube da
editora
Tamandua Jogos.
No manual de
instrucoes do
jogo fisico ha o
link do video
tutorial.

Fonte: Autor (2023).

Apés as triangulacdes dos jogos

com os niveis basicos de recomendacdes de

acessibilidade cognitiva é possivel notar que, em relagdo a recomendacdo de utilizar

tamanho de fonte padrdo facilmente legivel apenas o jogo Taco Gato Cabra Queijo Pizza

apresenta tipografias que permitam a facil leitura dos textos. Abaixo, as Figuras 22 e 23

exemplificam a recomendag¢ao mencionada nos jogos observados:

Figura 22 - Tamanho de Fonte Padrao Facilmente Legivel no Jogo Taco Gato Cabra Queijo Pizza

Fonte: Autor (2023).
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Figura 23 - Tamanho de Fonte Padrdo nao Legivel nos Jogos Dobble e Telma

Jue como nas demais rodadas, porém o

ganha DOIS PONTOS! Apds a terceira

rodada. o jogador com a malor quantidade de pontos &
declarado o VENCEDOR DA PARTIDA!

CARTAS DUPLAS

Algumas cartas em Telma possuem dols simbolos. Nesse caso,
qualquer um dos simbolos é vilido para Inlckar uma contenda

Se um jogador revela uma carta dupla e os dols simbolos ja
foram revelal pe, Inicha-se Ui contenda a trés!
Quialquer um de Jodores gue thm um dos simbolos
ropotidos pock alar 6 apelido do jogador que rovolou a

carta dupla.

10 lempo, © jogador que abriu a carta dupla pode

Fonte: Autor (2023).

No que tange o uso de linguagem simples e clara, de maneira geral, os artefatos
ludicos apresentam nitidez e objetividade ao transmitir as diversas informacdes, com
pequenas ressalvas que merecem ser tratadas, como tornar o sistema de pontuagio mais
objetivo e perceptivel em Dobble e acrescentar tradugdo para o trecho em inglés no jogo

Telma.

Figura 24 - Uso de Linguagem ndo Objetiva nos Jogos Dobble e Telma

A primeira vista, Telma era uma garotinha como qualquer
outra menininh: ica o $beuto XII eolhia ped
artesanato dos se othia flores para e a3
sa. colhia cogumelss para 6 cha do seu tio, enfim
ela colhia muita coisa

Agora. quando nao estava colhendo, Telma gostava de jogar

o0qo MILENAR com 05 seus amigos. com um detalhe

passou de geragao em geracao ate
© 3 TAMANDUA JOGOS resolveu

Fonte: Autor (2023).
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Com relagdo a utilizagdo de formatagdo simples de textos, é notéria as diversas
problematicas nas estruturas de formatacao textual dos jogos Dobble e Telma, o que pode
resultar em grandes dificuldades de acompanhamento e compreensao das informacdes.
O party game de cartas Taco Gato Cabra Queijo Pizza representa um exemplo de como a

formatacao textual deve ser realizada.

Figura 25 - Formatacdo Simples de Textos no Jogo Taco Gato Cabra Queijo Pizza

Fonte: Autor (2023).
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Figura 26 - Formatacdo Problematica de Textos nos Jogos Dobble e Telma

SEGUNDA RODADA

Preparagéo: Na sogunda rodada todas as cantas sio
recolhidas e distribuldas povamente aos jogadores
exatamente como ha primeird rodada
Nao procisa embaralhar ;=)

substantivos escolhidos na primeira rodada
anecem os mesmos. porém cada jogador deve
0 apelido um adjetivo -} Portanto, para a
segunda rodada, o apelido serd composto de'duas palavras
lex mesa amarela, cat chapéu grande. fantasma
dor etc)

OB8S.: A regra do equilibrio continua & mesmea: o jJogador com
o apelido de "bola azul® terd uma grande desvantogem
“otorrinolaringologista inconstitucional "

amente da m:

Fonte: Autor (2023).

Nenhum dos jogos de cartas avaliados apresenta tutoriais interativos de facil
acesso. No caso do Taco Gato Cabra Queijo ndo ha tutorial oficial, sendo necessario realizar
uma ampla busca pela internet para encontrar videos de terceiros. Por outro lado, o jogo
Dobble possui um tutorial oficial, porém seu endereco eletronico ndo esta presente na lata
ou manual de instrucdes. O jogo Telma, entretanto, possui tutorial interativo com
endereco eletronico presente no manual de instrugdes, contudo o tutorial faz uso em
demasia de jargoes e palavras confusas, ndo ajudando jogadores dentro do TEA.

Por fim, os artefatos observados ndo possuem imagens tremeluzentes ou padroées
repetitivos. Uma problematica referente ao jogo Telma diz respeito a utilizacdo de imagens
complexas, todavia elas tém a funcao apenas de se diferenciarem umas das outras, ndo

trazendo impactos negativos para os jogadores.



Figura 27 - Imagens Complexas no Jogo Telma

Fonte: Autor (2023).
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Em seguida, serdo efetuados os cruzamentos de nivel intermediario, suscitando em

mais trés tabelas com os saldos das triangulagdes.

Tabela 6 - Triangulagdo entre jogo Dobble e Game Accessibility Guidelines Cognitivas Intermediarias

TRIANGULACAO ENTRE JOGO DOBBLE E GAME ACESSIBILITY GUIDELINES COGNITIVAS INTERMEDIARIAS

Recomendagdes Incluir Empregar Fornecer Certificar- | Destacar Fornecer
/ Eixos ajuda, uma resumos do se que palavras cores de
orientacoes estrutura progresso nenhuma | important baixo
e dicas narrativa em informaca es contraste
contextuais simples e narrativas o
no jogo clara abrangentes | essencial
(especial
mente
instrucoes
) seja
transmitid
a apenas
por texto,
reforce
com
imagens
e/ou fala
As Titulos e
informacgde | trechos
s sao important
Mecanica | -----memmmmemen | e | transmitid | esdo | -----ememeeeeeeen
--- I as apenas manual de | ----
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por textos
em grande
parte do
manual de
instrugoes.
Na secao
de
simbolos
ha mais de
uma forma
de
apresentar
a
informacao

instrugoes
recebem
diferenciag
ao.

Narrativa

Estética

Na secao
de
simbolos
ha mais
ilustracoes
que
acompanha
m 0s
textos,
compleme
ntando as
informacoe

Titulos e
trechos
important
es
recebem
diferenciag
ao.

As cores das
ilustragcoes
apresentam
contraste
moderado.

Tecnologia

Fonte: Autor (2023).
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Tabela 7- Triangulagdo entre jogo Taco Gato Cabra Queijo Pizza e Game Accessibility Guidelines Cognitivas

Intermedidrias

TRIANGULACAO ENTRE JOGO TACO GATO CABRA QUEIJO PIZZA

E GAME ACESSIBILITY GUIDELINES COGNITIVAS INTERMEDIARIAS

Recomendacdes | Incluir ajuda, Empregar Fornecer Certificar-se Destacar Fornecer
/ Eixos orientacdes e uma resumos do que nenhuma palavras cores de
dicas estrutura progresso informacao importantes baixo
contextuais no narrativa em essencial contraste
jogo simples e narrativas (especialmente
clara abrangentes | instrucdes) seja
transmitida
apenas por
texto, reforce
com imagens
e/ou fala
Muitas das Os textos
informagodes sdo | contendo
transmitidas acdes e
--------------------------------- com auxilio de marcos do

Mecanica - - imagens, mas jogosao | ---------
ainda ha destacados
presenca de com
bastante texto sublinhados e
sem que outras letras mais
formas de grossas.
transmitir a
informacao
sejam aplicadas.

Narrativa | ----- B B I e
Algumas Alguns 0 baixo
ilustracoes trechos contraste
acompanhamas | importantes | é

Estética | -------mommemmen | e explicagdes recebem favorecido
R A textuais, coloracdo de | pela
complementand | fundo utilizacao
o as informacdes | diferenciada, | de cores
transmitidas. destacando em tons
as pastéis no
informacdes | fundo e
mais nas
relevantes. ilustracoes
das cartas.
Tecnologia | ----- B B B B

Fonte: Autor (2023).




Tabela 8 - Triangulacdo entre jogo Telma e Game Accessibility Guidelines Cognitivas Intermediarias
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TRIANGULACAO ENTRE JOGO TELMA E GAME ACESSIBILITY GUIDELINES COGNITIVAS INTERMEDIARIAS

Recomendaco | Incluir ajuda, Empregar Fornecer Certificar-se Destacar Fornecer
es / Eixos orientacoes e uma resumos do | que nenhuma palavras cores de
dicas estrutura progresso em | informacio importantes baixo
contextuais narrativa narrativas essencial contraste
no jogo simples e abrangentes | (especialmen
clara te instrucdes)
seja
transmitida
apenas por
texto, reforce
com imagens
e/ou fala
Todas as Os textos
informacoes contendo
Mecanica | ------m-mmmmmmmmemn | memmmemmeee | s sao acoes e marcos | -------------------
- -] - transmitidas do jogo sdo me-
apenas por destacados
texto. com letras
maiusculas e
mais grossas.
A narrativa é Todas as Apenas quatro
bastante informacgoes palavras sem
Narrativa | -----—-----—-—------ simples, ndo | ---------mmeeoeee- sdao relevancia | -------mmmmeem--
- impactandoo | ----- transmitidas paraa
jogo. apenas por compreensao
texto. do jogo sdo
destacadas.
Todas as As cores
Estética | --------m-mommmmen | e | informagdes | ----------m-m--o-e- possuem
- N R saso | - contraste
transmitidas demasiadame
apenas por nte alto.
texto.
Tecnologia | ---------------m-m | mmmee | s somm | e | e

Fonte: Autor (2023).

Ao observar os resultados obtidos nas tabelas envolvendo as recomendagdes de

nivel intermedidrio e os componentes dos party games de cartas, é possivel perceber que

nenhum inclui ajuda, orientagdes e dicas contextuais. Também pode-se notar a quase

auséncia de narrativa. Telma surge solitario, possuindo uma pequena e simpléria
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introducdo e, consequentemente, uma estrutura de narrativa simples e que ndo impacta
na mecanica do jogo. Devido a sua simplicidade, ndo se faz necessaria a existéncia de

resumos do progresso na narrativa.

Figura 28 - Narrativa do Jogo Telma

A primeira vista, Telma era uma garotinha como qualquer
outra menininha britanica do século Xl colhia pedras para
o artesanato dos seus pais, colhia flores para enfeitar a
casa, colhia cogumelos para o cha do seu tio, enfim,
ela colhia muita coisa.

Agora, quando nao estava cothendo, Telma gostava de jogar
um jogo MILENAR com os seus amigos, com um detathe:
ela ndo perdia UMA partida'!! E para provocar os amigos.
durante o jogo ela gritava “Tell my name! Tell my name’. E
desde entdo ela passou a ser chamada de TELMA (apesar
de seu nome ser, na verdade, Berenice). E, gracasaelaea
sua familia, esse jogo passou de geracao em geracao ate
chegar aos dias de hoje, e a TAMANDUA JOGOS resolveu

disponibilizar o jogo pra todo mundo!

Divirtam-se!!!

Fonte: Autor (2023).

Em contrapartida, algumas informagées essenciais sdo transmitidas por diferentes
maneiras. No jogo Dobble, existem textos acompanhados por imagens, no artefato Taco
Gato Cabra Queijo Pizza também sao encontradas ilustragdes préximas a palavras-chave.
Todavia, no party game de cartas Telma sdao encontradas informacdes transmitidas

unicamente por textos.
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Figura 29 - Informacoes Essenciais Transmitidas por Diferentes Maneiras nos Jogos Dobble e Taco Gato

Cabra queijo Pizza

Fonte: Autor (2023).

Figura 30 - Informacoes Essenciais Transmitidas apenas por Textos no Jogo Telma

A contenda: Cada um dos jogadores envolvidos na
contenda deve dizer o apelido um do outro o malis rapido
possivel! O primeiro a terminar de dizer o apelido do outro
corretamente ¢ o vencedor da contenda. O perdedor leva
TODAS as cartas reveladas na mesa, e as coloca NO FUNDO
do seu monte, com as faces viradas para baixo.

Recomecando: A rodada recomeca pelo jogador a esquerda
do ultimo a revelar uma carta. Os jogadores voltam a revelar
cartas e participar de contendas. O jogador que nao tiver
mais cartas depois de uma contenda é o vencedor da
rodada e ganha UM PONTO!

0BS.: Se um jogador nao tiver mais cartas para revelar e
ainda néo tiverem aparecido simbolos iguais, os demais
continuam revelando cartas normalmente, pulando a vez do
Jogador sem cartas se necessario, até que haja uma nova
contenda

“surto”

OBS.2: Se um jogador perceber que 50 tem cartas de
no seu monte, ele é declarado vencedor da rodada

Fonte: Autor (2023).

No quesito destaque de palavras importantes, Taco Gato Cabra Queijo Pizza se
sobressai por enfatizar informagdes importantes com sublinhados, engrossamento dos
textos e adicao de uma superficie retangular colorida, chamando a aten¢ao dos jogadores.

No Dobble, os titulos e algumas a¢des sdo diferenciadas dos demais textos e no jogo Telma
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os destaques sdo praticamente imperceptiveis, fazendo uso apenas de letras mais grossas

e em maiusculo.

Figura 31 - Destaques de Palavras Importantes no Jogo Taco Gato Cabra Queijo Pizza

jogador fgrma }era pilha de
compras a sua frente, virada
baixo. i

Fonte: Autor (2023).

Figura 32 - Destaques de Palavras Importantes no Jogo Dobble

Fonte: Autor (2023).
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Figura 33 - Auséncia de Destaques de Palavras Importantes no Jogo Telma

SEGUNDA RODADA

Preparacéo: Na segunda rodada todas as cartas sao
recolhidas e distribuidas novamente aos jogadores,
exatamente como ha primeira rodada
Nio precisa embaralhar ;=)

Os substantivos escolhidos na primeira rodada
permanecem 0s mesmos, porém cada jogador deve
acrescentar ao apelido um adjetivo =) Portanto, para a
segunda rodada, o apelido sera composto de duas palavras
(ex. mesa amarela, cabana velha, chapéu grande. fantasma
assustador etc.).

OBS.: A regra do equilibrio continua @ mesma: o jogador com
o apelido de *bola azul” terd uma grande desvantagem
sobre o "otorrinolaringologista inconstitucional”.

A segunda rodada acontece exatamente da
que a primeira, com a diferenca de que, nas
apelidos agora sdo malores (substantivo ¢

Fonte: Autor (2023).

Cores em baixo contraste estdao presentes no jogo Taco Gato Cabra Queijo Pizza por
meio de tons pastéis. Tais cores sdo proporcionadas devido a baixa intensidade presente
nas cores (LUPTON, 2008). No artefato lddico Dobble as cores possuem contraste
moderado, ou seja, a vivacidade das cores é neutralizada utilizando-se tons de preto,
branco ou cinza em adi¢ao as outras cores (LUPTON, 2008). Situagdo bastante contraria a
encontrada em Telma, em que o alto contraste é demasiadamente forte, devido ao

aumento da intensidade das cores (LUPTON, 2008).
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Figura 34 - Cores em Baixo Contraste no Jogo Taco Gato Cabra Queijo Pizza

Fonte: Autor (2023).

Figura 35 - Cores em Contraste Moderado no Jogo Dobble

Fonte: Autor (2023).



Figura 36 - Cores em Alto Contraste no Jogo Telma

Fonte: Autor (2023).

115

Por fim, esta etapa se concluird com as trés ultimas tabelas referentes ao

cruzamento dos dados dos party games de cartas com as recomendacdes de nivel

avancado:

Tabela 9 - Triangulagdo entre jogo Dobble e Game Accessibility Guidelines Cognitivas Avangadas

TRIANGULAGCAO ENTRE JOGO DOBBLE E GAME ACESSIBILITY GUIDELINES COGNITIVAS

AVANCADAS

Recomendacdes /

Permitir que todas as narrativas e

Fornecer comunicacao baseada em

Eixos instrucoes sejam repetidas simbolos (emojis etc.)

Mecanica A qualquer momento do jogo, por op¢do | O jogo ndo fornece op¢ao para

dos jogadores, as instrugcdes podem ser comunicagdo por meio de simbolos.

revisitadas.
Narrativa e

0 jogo ndo fornece opgdo para

Estética | ----ormrmm comunicagdo por meio de simbolos.
Tecnologia ---- ---- 0 jogo nido fornece opgdo para

comunicagdo por meio de simbolos.

Fonte: Autor (2023).
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Tabela 10 - Triangulagdo entre jogo Taco Gato Cabra Queijo Pizza e Game Accessibility Guidelines

Cognitivas Avangadas

TRIANGULAGCAO ENTRE JOGO TACO GATO CABRA QUEIJO PIZZA

E GAME ACESSIBILITY GUIDELINES COGNITIVAS AVANCADAS

Recomendagdes / Permitir que todas as narrativas e Fornecer comunicacao baseada em
Eixos instrucoes sejam repetidas simbolos (emojis etc.)
Mecanica A qualquer momento do jogo, por op¢cdo | O jogo fornece op¢do para comunica¢ao por
dos jogadores, as instrugdes podem ser meio de simbolos através das cartas
revisitadas. especiais (gorila, narval e marmota), em

que os jogadores precisam executar
movimentos caracteristicos,
complementando a mecanica do jogo.

Narrativa | ------momrm oo

0 jogo fornece opg¢do para comunicagio por
Estética | ----- --- aeTEEE LR PR meio de simbolos através das cartas
especiais (gorila, narval e marmota).

Tecnologia | -------------mmmmm e 0 jogo fornece opg¢do para comunicagao por
meio de simbolos através das cartas
especiais (gorila, narval e marmota), em
que os jogadores precisam executar
movimentos caracteristicos, para
transmitir informacoes a outros jogadores.

Fonte: Autor (2023).

Tabela 11 - Triangulagdo entre jogo Telma e Game Accessibility Guidelines Cognitivas Avancadas

TRIANGULAGAO ENTRE JOGO TELMA E GAME ACESSIBILITY GUIDELINES COGNITIVAS AVANCADAS

Recomendacgdes / Permitir que todas as narrativas e Fornecer comunicagao baseada em
Eixos instrucoes sejam repetidas simbolos (emojis etc.)
Mecanica A qualquer momento do jogo, por op¢do | O jogo fornece op¢do para comunica¢ao
dos jogadores, as instru¢des podem ser por meio de simbolos através das cartas
revisitadas. especiais (“1, 2, 3”, “o surto” e “carta

dupla”), em que os jogadores precisam
executar ag¢des caracteristicas,
complementando a mecanica do jogo.

Narrativa
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A qualquer momento do jogo, por opgao
dos jogadores, a narrativa pode ser
revisitada.

0 jogo fornece op¢ao para comunicagdo

Estética | ----ormmmm por meio de simbolos através das cartas
especiais (“1, 2, 3”, “o surto” e “carta
dupla”), com ilustragdes especificas.

Tecnologia | ----------mmmmmmm 0 jogo fornece opg¢do para comunicagao

por meio de simbolos através das cartas
especiais (“1, 2, 3”, “o surto” e “carta
dupla”), em que os jogadores precisam

executar agoes caracteristicas.

Fonte: Autor (2023).

Em se tratando do cruzamento entre as recomendagdes de nivel avancado e os

componentes dos party games de cartas, observa-se que, devido a caracteristica de serem

fisicos, todos os jogos permitem a leitura das instrugées e da narrativa (presente apenas

em Telma) a qual

quer momento.

Nota-se, contudo, que no que tange ao fornecimento de comunica¢do baseada em

simbolos, o jogo Dobble nao apresenta tal opcdo. Em contrapartida, os artefatos Taco Gato

Cabra Queijo Pizza e Telma oferecem comunicagdo alternativa através de cartas especiais,

que permitem executar diferentes acdes e movimentos, ampliando as mecanicas destes

party games de cartas.
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Figura 37 - Comunicag¢io Baseada em Simbolos nos Jogos Taco Gato Cabra Queijo Pizza e Telma

Fonte: Autor (2023)

Concluidas as triangulacdoes e as observagdes, parte-se, no toépico 5 “Andlise e
Discussdo dos Resultados” a seguir, para as analises mais aprofundadas, tragando paralelos
entre o arcabouco tedrico construido ao longo da etapa de levantamento do estado da arte

e as informacoes colhidas durante a etapa de coleta de dados.
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4.2 CONSIDERACOES FINAIS DO CAPITULO

Ao término do capitulo, pode-se perceber, por meio das evidéncias coletadas nas
planilhas, que os artefatos selecionados carecem de recursos de acessibilidade cognitiva.
Algumas hipdteses, que podem ser postas a prova futuramente, sobre as causas para essa
auséncia recaem sobre a desinformacao dos desenvolvedores sobre as recomendacgoes de
acessibilidade cognitiva para jogos, bem como a falta de interesse da industria em aplicar
tais recomendagdes em seus produtos, pois acredita-se que pessoas com deficiéncias ndao
sdo parte de seu publico-alvo. De toda forma, em ambos os casos a exclusdo destas
recomendacgdes é uma barreira para a inclusao de pessoas com deficiéncia cognitiva.

Uma maneira de aumentar a conscientizacdo de desenvolvedores de jogos é
através de indicagdes e recomendagdes de acessibilidade destinadas a estes artefatos
ludicos. Este conjunto de recomendagdes vem para auxiliar profissionais que atuam na
industria a compreender como desenvolver jogos que se adequem as necessidades de
pessoas com deficiéncias e a proporcionar meios de inclusdo social, entretanto, ainda
necessita de maior visibilidade.

Muito embora o foco das recomendacdes evidenciadas nesta pesquisa seja voltado
para pessoas dentro do TEA, acredita-se que as reflexdes provenientes das discussdes dos
resultados poderdao beneficiar tanto desenvolvedores da industria dos jogos, quanto
jogadores com diferentes caracteristicas e necessidades, especialmente da populagao
tratada nesta pesquisa.

As recomendacdes demonstradas aqui nesta investigacdo, apesar de serem
desenvolvidas para jogos, podem além disso, ser utilizadas sem quaisquer obstaculos em
outros artefatos, propostos por profissionais de diversas areas nao especializados em
tecnologia, como professores e psicoterapeutas, auxiliando-os a projetar solugdes que
melhor atendam as necessidades dos sujeitos impactados por estes artefatos,
minimizando as barreiras de interacdo entre sujeito-produto.

Entretanto, frisa-se que as recomendacdes de acessibilidade cognitiva aqui
trazidas podem ajudar a diminuir lacunas e fornecer direcionamento sobre melhores
praticas para projetar jogos mais acessiveis a pessoas dentro do TEA, entretanto, elas nao
garantem a plena usabilidade e acessibilidade. Isto posto, foram feitas reflexdes

entrelacando os resultados obtidos por meio das triangulagdes entre os party games de
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cartas e as Game Accessibility Guidelines cognitivas e aspectos do TEA, descritas logo a

seguir, no Capitulo 5.
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5. ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Nesta etapa, serdo desempenhadas as reflexdes e discussdes provenientes da
coleta de dados na etapa anterior, trazendo correlagdes com o arcabouco tedrico alcado

durante o levantamento do estado da arte no que tange a aspectos cognitivos do TEA.

5.1 DECLARANDO OS VENCEDORES

O objetivo deste topico é apresentar reflexdes acerca das triangulaces entre os
party games de cartas e as recomendacoes de acessibilidade cognitiva selecionadas para
a pesquisa pautadas por aspectos que impactam individuos dentro TEA.

Conforme demonstrado no Capitulo 4, foram sistematizamos e comparados os
party games de cartas, decompostos nos quatro eixos da Tétrade Elementar dos Jogos de
Schell (2020), em relacdo as Game Accessibility Guidelines (GAG, 2018) cognitivas
elencadas nos niveis basico, intermediario e avancado.

As recomendacgdes apresentadas na investigacdo foram selecionadas de forma a se
conectarem com os artefatos lidicos e seus predicados, sendo excluidas, dessa forma, as
recomendacdes que ndo dialogavam com party games de cartas. Estas indicacdes
passaram, ainda, por livre traduc¢ao do autor, permitindo que suas descri¢des pudessem
ser inteligiveis tanto para profissionais do design e da industria de jogos, quanto aqueles
que ndo se relacionam diretamente com tecnologia, como o caso de psicélogos e
educadores.

Neste capitulo, sdo descritas as correlagdes entre as recomendagdes presentes em
cada party game de cartas e aspectos do TEA, visando compreender como cada diretriz
implementada nos artefatos ludicos é capaz de beneficiar os jogadores dentro do espectro
do autismo, levando em consideracdo as perspectivas cognitivas.

Para tanto, este capitulo se organiza da seguinte forma: na secdo 5.1.1 é delineada
uma sintese comparativa dos resultados, trazendo reflexdes em relacdo a aspectos do
TEA; a secdo 5.1.2 apresenta as possiveis solu¢des de melhorias para o aperfeicoamento
da acessibilidade cognitiva nos party games de cartas analisados; e a se¢do 5.2 apresenta

as consideragodes finais do capitulo.
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5.1.1 Sintese Comparativa dos Resultados

Posteriormente a execucao da etapa de triangulagdo dos jogos com os niveis
basicos das Game Accessibility Guidelines (GAG, 2018) com foco em acessibilidade
cognitiva é possivel tracar certas conexdes com aspectos do TEA.

Ao fazer uso de tamanhos de fonte facilmente legiveis, o artefato ludico Taco Gato
Cabra Queijo Pizza beneficia a leitura e reduz o esforgo cognitivo dos participantes e
atenuando possiveis déficits comunicacionais. Todavia, ndo fazer uso desse recurso pode
ocasionar em dificuldades de leitura e confusdes na compreensdao da mensagem (APA,
2014; GAG, 2018; COTRIM, 2021).

O mesmo paralelo pode ser tragcado ao se referenciar a diretriz de uso de linguagem
simples e clara. Ao possibilitar que a mensagem seja transmitida de maneira nitida e
objetiva, os jogos analisados cumprem o papel de atenuar a carga cognitiva, evitando que
os jogadores dentro do TEA necessitem se esforcar para compreendé-la (APA, 2014; GAG,
2018; COTRIM, 2021).

Em relacdo a utilizagdo de formatagdo simples de textos, o party game de cartas Taco
Gato Cabra Queijo Pizza representa um exemplo de como a formatagao textual deve ser
realizada, empregando textos alinhados a esquerda, multiplas formas de destaque em
palavras e trechos importantes, destaques acentuados para titulos e espacos entrelinhas
maiores. Tais recursos facilitam o acompanhamento e a compreensao das informacgdes
pelos jogadores, evitando que os mesmos se percam entre os textos e ndo entendam a
mensagem transmitida. Estas solu¢des minimizam a caga cognitiva exigida para a
compreensao textual e atenuando o esforc¢o exigido para concentragao e atencdo (BIALER,
2017; GAG, 2018; COTRIM, 2021).

A necessidade de haver tutoriais interativos de facil acesso se da pela possibilidade
de oferta de multiplas op¢des em se consumir um determinado conteido. Como a carga
cognitiva € maior para leituras e interpretacao textual em relacdo ao consumo de videos
ou imagens, os jogadores precisam destinar mais esfor¢co para estas atividades. Ao
oferecer tutoriais interativos, o artefato proporciona op¢des que menos impactam o
esforco para a compreensdo e memorizacdo das informacdes impressas. Entretanto,
outros formatos de tutoriais interativos disponibilizados devem ser, por prerrogativa, de
facil acesso, além de objetivos e de simples entendimento, visando promover a

compreensao do contetido (BIALER, 2017; GAG, 2018; COTRIM, 2021).
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O fato de os artefatos observados ndo possuirem imagens tremeluzentes ou padroes
repetitivos pode reduzir a sensibilidade visual que alguns participantes venham a
apresentar no decorrer das partidas. Devido a algumas pessoas dentro do TEA serem mais
suscetiveis a apresentar este sintoma, é crucial que os jogos ndo se utilizem destes
modelos de imagens em seus componentes estéticos, evitando assim vertigens, enjoos ou,
até mesmo em situagdes mais graves, o acarretamento de crises (APA, 2014; BIALER,
2017; GAG, 2018; COTRIM, 2021).

A auséncia de elementos como ajuda, orientagdes e dicas contextuais pode acarretar
confusdes na interpretacao de conteddos mais complexos para alguns individuos, sendo
necessaria a exigéncia de um maior esfor¢o da cognicao destes sujeitos. O acréscimo
destes recursos poderia atenuar a energia despendida para realizar determinadas tarefas
e memorizar regras e mecanicas passadas durante as partidas (BIALER, 2017; GAG, 2018;
COTRIM, 2021; SANTOS et al., 2022).

Pelo motivo de ndo haver estruturas de narrativas (o jogo Telma possui uma
narrativa que ndo interfere na mecanica ou nas regras), ndo se faz necessaria a existéncia
de resumos do progresso na narrativa nos jogos. De certa forma, a auséncia de narrativas
contribui para os participantes, pois sua carga cognitiva nado é afetada, deixando espacgo
para ser utilizada com outros aspectos dos jogos (APA, 2014; GAG, 2018).

Quando os artefatos ludicos observados promovem a transmissdo de informagoes
essenciais por diferentes maneiras, sejam elas em textos acompanhados por imagens ou
em ilustracbes préximas a palavras-chave, estdo ampliando a possibilidade de
compreensdao do contetido por parte dos jogadores. Assim sendo, facilitam o
entendimento das informagdes e reduzem a energia cognitiva destinada ao processo de
interpretacao de dados (BIALER, 2017; GAG, 2018; DAMASIO, 2018).

Os recursos acessiveis que admitem o amplo destaque de palavras importantes,
como por exemplo, enfatizar informacdes de suma importancia com sublinhados,
engrossamento dos textos e adicdo de suportes geométricos ou marcadores coloridos
para contrastar com o fundo e/ou os textos, possibilitam que os individuos acompanhem
e compreendam as informacgdes mais relevantes de modo simples e facil, evitando
confusdes e o ndo entendimento ao longo da leitura. Estas solucdes reduzem o esforco
cognitivo para realizar agdes que exijam a concentragdo e a atencdo dos sujeitos (BARON-

COHEN; WHEELWRIGHT, 2004; BIALER, 2017; GAG, 2018; COTRIM, 2021).
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Priorizar o uso de cores em baixo contraste pode mitigar problemas relacionados a
sensibilidade visual em pessoas dentro do TEA. Ao utilizar cores em tons pastéis, por
exemplo, o jogo Taco Gato Cabra Queijo Pizza reduz nos jogadores o risco de inquietacgdes,
vertigens, enjoos ou até mesmo, em situagcdes mais graves, crises (APA, 2014; BIALER,
2017; GAG, 2018; COTRIM, 2021).

Entender que, devido a sua natureza fisica, os party games de cartas observados
oferecem e permitem a leitura das instrugdes e da narrativa (presente apenas em Telma)
a qualquer momento. Com isso, os jogadores ndo necessitam exigir de sua memoria
lembrancgas acerca das mecanicas, regras e interagdes dos jogos, reduzindo o esforgo
cognitivo individual (APA, 2014; DAMASIO, 2018; GAG, 2018; COTRIM, 2021; SANTOS et
al, 2022).

O udltimo aspecto promotor de acessibilidade cognitiva observado nos jogos se
refere ao fornecimento de comunicagdo baseada em simbolos. Tanto o artefato Taco Gato
Cabra Queijo Pizza quanto Telma trazem comunicagdes alternativas, que nao textuais, por
meio de cartas especiais, permitindo a execucao de diferentes acdes e movimentos que
influenciam as mecanicas destes party games de cartas. Ao permitir a adi¢ao destas acdes,
0s jogos possibilitam o uso de gestos e interpretacdes diferentes para realizar tarefas.
Com isso, exploram o raciocinio e a aprendizagem, além de ampliar as formas de
comunicacao entre os participantes (BIALER, 2017; DAMASIO, 2018; GAG, 2018; SANTOS
etal,2022).

Percebe-se como os recursos de acessibilidade presentes nos party games de cartas
observados sdo valiosos, ao ponto de serem capazes de atuar para minimizar o esforco
cognitivo dos jogadores dentro do TEA, permitindo assim, ao aplicar algumas
recomendacdes acessiveis, transformar as partidas em momentos prazerosos incluindo
mais participantes na diversao. A seguir, serdo sugeridas algumas modificacdes nos
artefatos ladicos observados na pesquisa pensando em oferecer mais recursos de

acessibilidade cognitiva para jogadores dentro do TEA.
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5.1.2 Recomendagdes de Melhorias Observaveis a Acessibilidade Cognitiva nos

Party Games de Cartas Analisados com Enfase no TEA

E sabido, apds as analises, que os jogos observados possuem alguns requisitos
acessiveis que possibilitam (mesmo minimamente) a participa¢do de jogadores dentro do
TEA nas partidas. Porém, para que a plena acessibilidade seja alcan¢ada, sdo necessarias
algumas intervencdes que amplifiquem os recursos de acessibilidade nos jogos. Nesta
secdo, serao discutidas algumas destas possibilidades que priorizam a ativa participacao
de jogadores dentro do TEA. As sugestdes serdo, entdo, debatidas concentrando-se em um
artefato ludico por vez.

Em relagdo ao jogo Dobble, sob o ponto de vista das recomendacdes de
acessibilidade cognitiva de nivel basico (GAG, 2018), podemos destacar as seguintes

recomendacoes:

a) O investimento em aplicacdes de tamanhos de fonte e formatacao de textos que
facilitem a leitura, bem como que a tornem mais legivel. Aplicar textos alinhados a esquerda,
multiplas formas de destaque em palavras e trechos importantes, destaques acentuados para
titulos e espacos entrelinhas maiores, podem reduzir do esforgo cognitivo dos jogadores dentro
do TEA para realizar a leitura do manual de instrugées, por exemplo (APA, 2014; BIALER, 2017;
GAG, 2018; COTRIM, 2021);

b) Outro ponto de melhoria para este jogo é a inserc¢do de tutoriais interativos e que
estes sejam mencionados no manual de instrucdes fisico ou na lata do jogo, informando aos
participantes como acessar tal recurso. Ofertar multiplos formatos de um determinado contetido
¢ importante, pois torna possivel a pessoas que possuem déficits de atencdo, receber as
informacoes através de formas diferentes, atenuando o esforco para a compreensio e

memorizacao das mensagens (BIALER, 2017; GAG, 2018; COTRIM, 2021).

Avangando para o nivel intermediario, ainda sobre o artefato Dobble, as

proposicoes que beneficiariam a acessibilidade no jogo sao:

a) Reformular a estrutura textual no artefato para que ela possa transmitir
informacoes por diferentes meios que nao apenas textos, pois facilitam o entendimento das
informacgdes e reduzem a energia cognitiva destinada ao processo de interpretacdo dos textos

(BIALER, 2017; GAG, 2018; DAMASIO, 2018);
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b) Inserir imagens e esquemas é importante para destacar trechos relevantes e
enfatizar informagdes essenciais para as mecanicas dos jogos. Esses recursos permitem que o0s
individuos acompanhem e compreendam as informacdes de maior relevancia de forma objetiva e
facil, evitando confusdes e problemas de ndo compreensdo ao longo da leitura. Estas solug¢des
reduzem, ainda, a carga cognitiva para realizar acdes que exijam a concentracdo e a aten¢do dos

jogadores (BARON-COHEN; WHEELWRIGHT, 2004; BIALER, 2017; GAG, 2018; COTRIM, 2021).

Chegando ao nivel avang¢ado, o acréscimo da acessibilidade recomendada para o

party game de cartas Dobble seria:

a) Similarmente a recomendacio de transmitir informacgdes por diferentes meios que
ndo apenas textos, fornecer comunicacao baseada em simbolos pois, ao utilizar variadas formas
para realizar as tarefas e os objetivos, é possivel explorar o raciocinio e a aprendizagem,
ampliando os modos de comunicacéo entre os participantes (BIALER, 2017; DAMASIO, 2018; GAG,
2018; SANTOS et al., 2022).

Voltando-se para o party game de cartas Taco Gato Cabra Queijo Pizza podemos

ponderar acerca da adicdo de um recurso basico de acessibilidade:

a) Tutoriais interativos. Sua presenca tornaria possivel que pessoas com déficits de
atencdo reduzissem o esforco cognitivo para a compreensdo e memorizacdo das informacdes
(BIALER, 2017; GAG, 2018; COTRIM, 2021). Importante mencionar que este recurso seja
desenvolvido de forma a ser de facil compreensao e que haja meng¢des no manual de instrucdes

fisico ou na caixa do jogo, informando aos participantes como acessar o recurso.

Versando acerca das melhorias acessiveis de nivel intermediario para o artefato:

a) Acrescentar a estrutura textual do jogo mais meios para a transmissdo de
informacdes que nido apenas textos. Apesar de ja existirem estes recursos, ainda comparecem em
menor numero. Sua adi¢do facilitaria o entendimento das instrucdes e reduziria a energia

cognitiva destinada ao processo de interpretacio (BIALER, 2017; GAG, 2018; DAMASIO, 2018).

Finalmente, em relacao ao nivel avancado de recomendagdes acessiveis, o jogo ja
fornece modos diversos de comunicacdo, mas tal recurso pode ser ampliado, com o
objetivo de explorar a cognicdo e estimular ainda mais o raciocinio e a aprendizagem dos

jogadores (BIALER, 2017; DAMASIO, 2018; GAG, 2018; SANTOS et al., 2022).
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0 jogo Telma apresenta-se como o mais problematico no quesito de recursos de
acessibilidade voltados para a cogni¢ao, tendo énfase no TEA. Acerca das recomendacgdes

de nivel basico, com a finalidade de torna-lo mais acessivel, orienta-se:

a) Reformular toda a estrutura textual existente no manual de instrugdes. Seja
utilizando fontes maiores, ou utilizando formatacao de texto com maior espagamento entre linhas,
aplicando textos alinhados a esquerda, multiplas formas de destaque em palavras e trechos
importantes, além de destacar mais acentuadamente os titulos e secdes. Estas modificacdes
podem, assim, reduzir o grande esfor¢o cognitivo dos jogadores dentro do TEA para realizar a
leitura do manual de instrugdes (APA, 2014; BIALER, 2017; GAG, 2018; COTRIM, 2021);

b) Outra adigdo seria a reformulacido do tutorial interativo que o jogo possui. Torna-
lo mais objetivo, sem o uso de palavras complexas e jargdes facilitaria o entendimento da
mensagem transmitida ao longo do video atenuaria o esfor¢o cognitivo dos jogadores dentro do
TEA ao consumir o tutorial interativo, exigindo menos carga energética para compreender e
memorizar as informacgdes (BIALER, 2017; GAG, 2018; COTRIM, 2021);

) Apesar de ndo possuir imagens tremeluzentes ou padroes repetitivos, ainda assim
as imagens sao complexas. Objetivando-se reduzir a carga cognitiva destinada a compreensao das
imagens, reduzir a complexidade das imagens beneficiaria os jogadores dentro do TEA e tornaria
as figuras mais simples e reconheciveis, facilitando inclusive, a mecanica do jogo (BIALER, 2017;

GAG, 2018; COTRIM, 2021).

O nivel intermediario de recomendacgdes de acessibilidade é o mais prejudicado no

jogo Telma. Portanto, como forma de aprimorar a acessibilidade no jogo orienta-se:

a) Reformular toda a estrutura textual do artefato para que ela possa transmitir
informacoes por diferentes meios que ndo apenas textos, pois todas as instrucdes sdo realizadas
unicamente por textos;

b) Inserir imagens, esquemas e destacar palavras importantes é crucial ao artefato,
pois enfatiza as informag¢des importantes para o acompanhamento e a compreensao assertiva das
instrucdes, de forma objetiva e facil, evitando confusdes e problemas de ndo compreensio ao
longo da leitura, reduzindo a energia cognitiva destinada ao processo de interpretacdo dos textos
e em acdes que exijam a concentracdo e a atencdo (BARON-COHEN; WHEELWRIGHT, 2004;
BIALER, 2017; GAG, 2018; DAMASIO, 2018; COTRIM, 2021);

) Mudanca de contraste das cores. Os tons utilizados atualmente, por serem muito
fortes, podem causar inquietagoes, vertigens, enjoos ou até mesmo, em situagdes mais graves,

crises nos jogadores dentro do TEA. Visando mitigar estes problemas relacionados a sensibilidade
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visual, orienta-se utilizar cores com baixo contraste ou em tons pastéis, como o exemplo do jogo
Taco Gato Cabra Queijo Pizza (LUPTON, 2008; APA, 2014; BIALER, 2017; GAG, 2018; COTRIM,
2021).

Por fim, relacionado ao nivel de recomendacdes acessiveis avangado, apesar de o
jogo fornecer formas distintas de comunicacao entre os participantes, este recurso pode
ser mais explorado com o objetivo de expandir os estimulos cognitivos e instigar as
habilidades de raciocinio e aprendizagem dos jogadores (BIALER, 2017; DAMASIO, 2018;
GAG, 2018; SANTOS et al., 2022).
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5.2 CONSIDERACOES FINAIS DO CAPITULO

Neste capitulo, foram apresentadas as reflexdes acerca das triangulacdes entre os
party games de cartas e as Game Accessibility Guidelines cognitivas (GAG, 2018)
selecionadas para a investiga¢cdo, com énfase em aspectos do TEA.

Ao longo da Secdo 5.1.1 foi feita a sintese comparativa dos resultados encontrados
no Capitulo 4, esmiucando mais profundamente cada recomendacdo de acessibilidade,
voltada para a perspectiva da cognicdo, presente nos artefatos ludicos, comparando-os
entre si e realizando atravessamentos com as particularidades encontradas no TEA.

Também foram debatidas, ao longo da Sec¢do 5.1.2, possiveis solugdes destinadas a
aperfeicoar a acessibilidade nos party games de cartas observados, com o intuito de
ampliar a possibilidade do jogar e a diversao dos jogadores dentro do TEA. A maioria das
recomendacgdes traz exemplos escritos para facilitar o entendimento de como as
orienta¢des descritas podem ser implementadas de forma técnica.

A intencao de elaborar sugestdes para a incrementacdao da acessibilidade nos
artefatos ludicos observados partiu da preocupacdo em permitir que os profissionais
envolvidos na criacdo de tais jogos possam realizar os ajustes necessarios para
possibilitar que pessoas dentro do TEA tenham a oportunidade de se divertir com estes
party games de cartas, compreendendo que estas recomendagdes acessiveis podem ser
caminhos para ampliar a inclusao social.

A apresentacao de forma pratica das Game Accessibility Guidelines cognitivas (GAG,
2018) pode, inclusive, ser util para aqueles que ndo as conhecem, sejam profissionais da
industria dos jogos ou nao, instigando profissionais diversos a desenvolver solugdes
ludicas voltadas para pessoas dentro do TEA.

Por fim, visto que esta investigacdo trata, como um dos pilares da pesquisa, a
tematica da acessibilidade, disponibilizar este material de forma publica se faz necessario
em razao dos principios de ciéncia aberta, seguidos desde o inicio desta pesquisa, como

forma de possibilitar que os resultados desta pesquisa estejam ao alcance da sociedade.



130

6. CONSIDERACOES FINAIS

Neste ultimo capitulo é realizado o fechamento acerca desta investigacao, trazendo
as consideracdes finais sobre a pesquisa, as licoes aprendidas ao longo do trabalho, suas

contribui¢des, limitagdes e, por fim, direcionamentos para trabalhos futuros.

6.1 FIMDO JOGO

Neste trabalho, foram expostos os resultados acerca das recomendagdes de
acessibilidade cognitiva das Game Accessibility Guidelines, decupados em quatro eixos
(mecanica, narrativa, estética e tecnologia) em um conjunto com as Game Accessibility
Guidelines (GAG, 2018), com o objetivo de estimular o interesse de jogadores dentro do
transtorno do espectro autista (TEA), possibilitando ndo apenas o estimulo do raciocinio
l6gico, da memoria e da atengao, mas também de habilidades relacionadas a socializacdo
e a comunicacgao, de forma direta.

A analise comparativa é um dos produtos desta investigacdo, entretanto, ela é
resultado de um entrelagamento de tematicas abordadas ao longo desta pesquisa, que
visa elucidar algumas particularidades, necessidades e barreiras relativas a cogni¢cdo de
pessoas dentro do TEA. Para além da sistematizacdo de um conjunto de contribuicoes da
literatura, os resultados deste trabalho provocam ndo apenas desenvolvedores de jogos,
mas também, profissionais ndo relacionados a essa industria a contribuir para ampliar as
formas de inclusao social ao desenvolver party games de cartas mais acessiveis a pessoas
dentro da neurodiversidade, levando em consideracdo o contexto de vida deste publico.

Ao utilizar dois métodos de pesquisa distintos neste trabalho, de abordagem
indutivo para a revisdo bibliografica, e de procedimento comparativo ao correlacionar os
party games de cartas com as Game Accessibility Guidelines cognitivas, foi mandatoério
convergir os resultados de forma a relaciona-los entre si dentro dos objetivos da pesquisa.
Cada método de pesquisa escolhido teve um escopo que levou a descobertas relevantes
sobre a acessibilidade voltada para o contexto da cognicdao dentro do TEA.

Os resultados desta investigacdo evidenciaram problemas relacionados a falta de
acessibilidade para aspectos da cognicdo, com énfase no publico dentro do TEA, nos
artefatos ludicos observados. Alguns dos problemas encontrados foram a presenca de

grandes blocos de texto e a falta de formatacao textual recomendada para uso de pessoas
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neuro atipicas. Tais problematicas refletem em maior esfor¢o cognitivo para realizar
tarefas que exijam da atencao, do raciocinio e da memdria dos individuos dentro do TEA,
podendo resultar em irritabilidade, exaustdo e vertigens.

Para além, pode-se evidenciar como as analises comparativas estdo alinhadas com
as necessidades da comunidade para atenuar a lacuna de conhecimento referente as
recomendacdes de acessibilidade cognitiva em party games de cartas com foco em
aspectos do TEA.

Devido a determinadas limitagdes da pesquisa, foram utilizados trés artefatos
lidicos. Apesar do pequeno nimero de objetos de estudo analisados, foram obtidos
resultados enriquecedores para o trabalho. Foi possivel, assim, compreender a (falta de)
relevancia que a acessibilidade possui na industria dos jogos. Também foi permitido
perceber a importancia que ajustes propostos por recomendacdes acessiveis em
diferentes artefatos podem oferecer para se alcangar a inclusdo social de pessoas dentro
do TEA.

Em adicao, entende-se que as recomendacdes de acessibilidade cognitiva para
jogos, se bem projetadas, podem trazer beneficios sécio comunicacionais para as pessoas
dentro do TEA, possibilitando nao apenas o estimulo do raciocinio légico, da memoria e
da ateng¢do, mas também de habilidades relacionadas a socializacao e a comunicacdo, de
forma direta.

Ao longo da investigacdo, ficou cada vez mais notdrio perceber que as
recomendacgdes de acessibilidade cognitiva para jogos, com énfase em aspectos do TEA,
tém potencial impacto para aumentar a conscientizacdo sobre o transtorno do autismo,
relacionado diversos contextos para além do entretenimento através dos jogos de cartas.

Concomitantemente, reitera-se ainda, o compromisso com o principio da ciéncia
aberta, no qual serao disponibilizados materiais, resultados, artigos e apresentagdes em
repositorios publicos para permitir que o resultado deste trabalho esteja ao alcance da
sociedade para uso.

Por fim, foram propostos ajustes nos objetos observados tendo como base as Game
Accessibility Guidelines cognitivas (GAG, 2018) com o intuito de alcan¢ar maiores niveis de
acessibilidade, proporcionando mais recursos com o objetivo de que pessoas dentro do
TEA possam se divertir com estes artefatos.

Acredita-se, ademais, que foi possivel atingir os objetivos propostos para a

pesquisa quanto a disponibilidade de um material mais compreensivel sobre jogos de
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cartas, TEA e acessibilidade. A investigacdo pode permitir, ainda, que desenvolvedores de
jogos compreendam melhor sobre o TEA e recursos de acessibilidade cognitiva para jogos,
oferecendo suporte para reflexdes acerca da tomada de decisdes de design inclusivas,

culminando no desenvolvimento de party games de cartas mais acessiveis.

6.1.1 Principais Contribuicoes

Almeja-se que esta investigacdo, enquanto uma pesquisa aplicada em design e

ergonomia, possa contribuir de tais modos:

a) Fornecendo material de apoio para que as pessoas consigam desenvolver
party games de cartas mais alinhados as necessidades de pessoas dentro do TEA;

b) Provendo um guia atualizado sobre recursos e estratégias que favorecem
e/ou que implicam em impedimentos para pessoas dentro do TEA, principalmente quanto
a utilizacdo de recomendacoes de acessibilidade cognitiva para jogos;

c) Complementando as bases tedricas sobre acessibilidade em jogos de cartas

para pessoas dentro do TEA.

Espera-se, ainda, que os resultados desta investigacdo contribuam lancando luz
sobre alguns dos desafios de pesquisa em Design Inclusivo e para a industria de jogos ao
longo dos proximos anos. Para alguns destes desafios, os resultados obtidos nesta
pesquisa contribuem diretamente com questdes a respeito da acessibilidade em jogos e
do Design Universal. Ademais, a apresentacdo continua do trabalho em conferéncias
técnicas (de design, educacdo e saude) pode permitir que os resultados desta pesquisa
cheguem mais facilmente a comunidade, de maneira geral, com uma linguagem mais
acessivel e, possibilitando ainda, a divulgagao cientifica mais abrangente.

Finalmente, as pesquisas que entrelagam jogos acessiveis para pessoas com
deficiéncias cognitivas, neuronais ou de aprendizagem ainda se encontram muito abaixo
do necessdrio para ter um estado da arte sélido. Portanto, as indicagdes e recomendacgdes
para este publico ainda sdo preliminares. Ampliando-se o estado da arte, é possivel
projetar mais luz sobre as tematicas e, consequentemente, explorar o desenvolvimento

de artefatos que dialoguem com as diferentes caracteristicas e habilidades de individuos
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dentro do TEA, possibilitando o empoderamento e a autonomia aos sujeitos inseridos na

comunidade.

6.1.2 Principais limita¢coes

Uma das limitagdes deste trabalho é a auséncia de avaliagcdes das recomendagdes
acessiveis para jogos realizadas diretamente com pessoas dentro TEA. Apesar de ter sido
considerada a verificacdo de avaliagdes dos jogos por meio de protocolos de autorrelatos
realizados pelos préprios sujeitos, até meados da pesquisa, esta atividade foi reavaliada e
chegou-se a conclusdo que nao seria a melhor abordagem, pois comprometeria os
resultados, dadas as caracteristicas da populacdo em questdo. Para elucidar as questoes,

traz-se os fatores impactaram na descontinuidade desta etapa:

1. Os métodos tradicionais de avaliagdo de usabilidade e acessibilidade nao
sdo plenamente aplicaveis em uma pesquisa com pessoas com deficiéncias neuronais.
Nem sempre seria possivel, por exemplo, apresentar instrucdes devido as diversas
caracteristicas do TEA quanto a expressao verbal e ndo verbal. Capturar especificidades
de individuos dentro do espectro autista é desafiador e encontra-se como uma area de
estudos correlata a ser explorada;

2. 0O método de avaliagdo de preferéncia que fora pretendido utilizar
necessitaria do acompanhamento de profissionais da area médica, como psicoterapia,
fonoaudiologia e psiquiatria, assim como de profissionais do campo da educag¢do, como
pedagogos, todos trabalhando em convergéncia para se atingir os resultados esperados.
Tal cenario nao foi viavel devido o escopo da pesquisa, sendo aplicavel em um futuro
doutorado;

3. 0 acompanhamento dos participantes por estes profissionais, junto ao
autor, s6 alcancgaria resultados satisfatérios, com dados qualitativos em profundidade,
caso fossem realizados em um tempo de exploracdo consideravel, de pelo menos, um ano.
Para designios de um curso de Mestrado, tal pratica tornou-se impossibilitada, sendo

aplicavel em um futuro doutorado.

Compreende-se que a avaliagdo direta com individuos dentro do TEA poderia

possibilitar maiores respostas acerca dos recursos de acessibilidade cognitiva presentes
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nos party games de cartas observados. Todavia, as recomendag¢des da Game Accessibility
Guidelines (GAG, 2018) perpassam por constantes processos de testes com individuos
dentro da neurodiversidade (além de outras deficiéncias), e de continuos procedimentos
de iteracao, oportunizando melhorias e atualizacdes em suas recomendagdes. Portanto,
os resultados desta investigacdo respaldam-se, também, na confiabilidade oferecida pelos
profissionais que desenvolvem as Game Accessibility Guidelines (GAG, 2018).

A limitacdo da etapa de experimentacdo para avaliacdo dos artefatos pelos
proprios jogadores dentro do TEA mostrou um viés de pesquisa a ser explorado em
trabalhos futuros, visto que, possivelmente, outros pesquisadores podem ter enfrentado
0 mesmo problema.

Evidencia-se ainda que, até o presente momento, toda a investigacdo ocorreu em
meio a pandemia do COVID-19, o que implicou naremodelagem de algumas etapas e fases
da pesquisa e que, apesar das mudancas aqui mencionadas, foram respeitados todos os
protocolos sanitdrios e os objetivos cumpriram seu papel a sociedade, permitindo a

continuidade do estudo.

6.1.3 Licoes Aprendidas

Uma das dificuldades encontradas durante a investigacdo refere-se a busca por
trabalhos relacionados na literatura. Como estudos que entrelacam as temadticas ainda sdo
escassos, localizar estudos desenvolvidos sob a mesma tematica nas plataformas
cientificas nacionais e internacionais se provou como um grande desafio a ser enfrentado.

Outro fator que dificultou a pesquisa foi a presenca de diversos estudos apenas
permitirem acesso mediante pagamento avulso ou assinatura. Situagdes como esta foram
determinantes para a adog¢ao dos principios de ciéncia aberta para este trabalho, visto que
0 acesso restrito a determinados trabalhos de conferéncias e periédicos, bem como seus
produtos gerados, pode prejudicar o alcance de resultados significativos para a sociedade.
Prezou-se, portanto, pela maxima de que o conhecimento cientifico deve ser acessivel a
sociedade.

O ultimo ponto que dificultou esta pesquisa foram os altos valores dos party games
de cartas nas lojas nacionais e internacionais. Tentou-se utilizar mais artefatos lidicos

para as observagoes, porém os precos encontrados nas lojas, que aumentaram devido a
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questdes tributarias e inflacionarias, impediram que se pudesse adquirir mais exemplares

para a investigacao.

6.1.4 Trabalhos Futuros

Visando a continuidade deste trabalho, pretende-se realizar uma avaliagdo mais
profunda das recomendagdes de acessibilidade cognitiva sob a perspectiva de jogadores
dentro do TEA por meio de protocolos de autorrelato e com acompanhamento de
profissionais dos campos da satide, como médicos e psicoterapeutas, e da educagdo, como
pedagogos.

Tal avaliacdo podera ser concretizada utilizando-se protocolos de autorrelato,
como o BRUMS e o PrEMO, através da aplicacao de formularios junto aos jogadores em
dois momentos, um anterior as partidas com os party games de cartas selecionados e
outro ap6s o contato com os jogos. A partir de entdo, poderao ser feitos os cruzamentos
entre os resultados coletados. A utilizacao destes protocolos de autorrelato juntamente
ao acompanhamento profissional especializado serd fundamental, pois permitira
explorar diferentes métodos de avaliacdo para individuos com deficiéncias cognitivas,
neuronais ou de aprendizagem, em especial sujeitos dentro do TEA, uma area de pesquisa
ainda pouco trabalhada.

A avaliacdo sob perspectivas tanto de sujeitos dentro do TEA, quanto de
profissionais de outras areas que nao apenas o Design, é necessaria para identificar quais
os impactos que as recomendacoes de acessibilidade cognitiva podem exercer sobre os
jogadores e se elas possibilitam sua aplicacdo em diferentes contextos que ndo os party
games de cartas.

Por fim, trazer mais olhares e reflexdes acerca das recomendacdes de
acessibilidade cognitiva para jogos é fundamental para que elas possam ser
constantemente reformuladas e atualizadas, pretendendo-se que sua utilizacdo seja cada
vez mais constante e propagada por desenvolvedores de jogos e pessoas que desejam
aprender mais sobre o desenvolvimento de artefatos lidicos acessiveis a pessoas dentro

do TEA, ampliando a inclusao social.
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