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Introducdo: Na era da tecnologia, a cada dia que passa, surgem mais e mais
inovacdes em diversas areas, sejam voltadas para a saude, entretenimento, educacgao
ou comunicacdo. Além disso, essas inovacdes frequentemente incluem melhorias
significativas em termos de interface e acessibilidade, tornando os produtos e servi¢cos
tecnoldégicos mais acessiveis e amigaveis para um publico diversificado, e assim como
dito por FERREIRA (2015 p. 2) “Acessibilidade € a possibilidade de qualquer pessoa,
independentemente de suas capacidades fisico-motoras e perceptivas, culturais e

sociais.” Dito isso, 0s jogos podem ser definidos como uma atividade ludica, que
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proporciona aos jogadores elementos de interacdo e interpretacdo que os permite,
imergir no conteudo ofertado. Assim sendo, a auséncia dela acaba por ser tornar uma
experiencia negativa para os usuarios. Como pode ser visto no caso de jogadores que
possuem deficiéncia motora, j& que suas limitacdes os impedem de executa certas
acoes, (Pereira, 2022). Dado o exposto, 0 uso de tecnologias assertivas voltadas aos
jogos digitais ja vem sendo exploradas como apresentada por Schwab et al. (2018)
gue vem com uma proposta de uma série de minijogos projetados para usuarios com
deficiéncia motora, utilizando rastreadores oculares. Assim como também Burdea et
al. (2021) que vem com um estudo utilizando um sistema com |.A para desenvolver
uma automacdo da adaptacdo com o0 minimo de intervencbes possiveis,
potencializando a usabilidade como € citado por (Costa, 2023). Objetivo: O objetivo
deste trabalho é analisar a importancia da acessibilidade em jogos digitais, com foco
na melhoria da experiéncia de jogadores com deficiéncia motora. Além disso,
pretende-se explorar como as inovacdes tecnologicas, como o0 uso de rastreadores
oculares e sistemas de inteligéncia artificial (1.A), podem contribuir para tornar os jogos
mais acessiveis e amigaveis para esse publico diversificado. Metodologia: Para
alcancar o objetivo proposto, realizou-se uma reviséo da literatura. A base de dados
utilizada foi: biblioteca virtual: Google Académico. Utilizados como descritores:
“Acessibilidade”, “interface”, “interagdao Gestual” e “Jogos digitais”. Como critérios de
inclusdo, adotou-se: trabalhos na integra, gratuitos, em portugués e publicados no
periodo de 2015 a 2023. Como critérios de exclusao: artigos repetidos, editoriais,
estudos de casos, relatos de experiéncia e as publicacdes sem relevancia. Apos o
cruzamento dos descritores, encontramos 3.020 itens. Com a filtragem a partir dos
critérios de inclusdo, obtivemos 2.110. Apés a leitura de titulos e resumos, foram
selecionados 3 artigos. Resultados e Discussao Os resultados da revisdo da
literatura destacam a importancia da acessibilidade em jogos digitais, especialmente
para jogadores com deficiéncia motora. A auséncia de acessibilidade pode resultar em
experiéncias negativas para esse publico, limitando sua participacéo e interagcdo em
jogos, destacando a necessidade continua de conscientizacéo e esforgcos para tornar
a industria de jogos mais inclusiva para todos os jogadores. Assim sendo, empresas
e desenvolvedores que investem em acessibilidade estdo contribuindo para um
ambiente de jogo mais diversificado e acessivel, que pode ser apreciado por todos. E

como o uso de rastreadores oculares e sistemas de I.A., mostraram-se promissoras
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para melhorar a acessibilidade e a usabilidade dos jogos para esse publico. Dito isso,
muitos desenvolvedores estao trabalhando para tornar seus jogos mais acessiveis a
jogadores com diferentes tipos de necessidades. Um exemplo notével é a inclusdo de
legendas e opc¢des de audio descritivo em jogos como "The Last of Us Part 11", da
Naughty Dog, que permite que jogadores com deficiéncia auditiva ou visual desfrutem
da histéria do jogo. Consideracdes finais: Este estudo destaca a relevancia da
acessibilidade em jogos digitais como um aspecto fundamental para proporcionar
experiéncias positivas a jogadores com deficiéncia motora. A inclusdo de tecnologias

inovadoras.
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