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RESUMO: A populacéo brasileira apresenta em sua composi¢do um grande nimero de deficientes
visuais, que corresponde a cerca de 18,8% dos habitantes do pais, sendo a forma de deficiéncia
predominante. Apesar dessa representatividade, as demandas por formas de entretenimento voltadas a
esse publico sdo pouco atendidas, principalmente no gque tange ao entretenimento digital, que esta cada
vez mais presente na forma como as pessoas se relacionam com o mundo.

Levando isso em conta, nosso projeto surge como uma alternativa de entretenimento acessivel a
populacdo deficiente visual, tomando a forma de um jogo com tematica fantastica onde os jogadores
podem ndo apenas interagir com o mundo virtual e seu conteldo, mas também com os demais
jogadores, de forma a se organizar socialmente, conversar e alcancar objetivos conjuntos dentro do

jogo.
PALAVRAS-CHAVE: ambiente virtual; MUD; deficiéncia visual; entretenimento.
ACAO VINCULADA: Desenvolvimento e Manutenc&o de um MORPG para Deficientes Visuais.

INTRODUCAO

Tendo em mente a escassez de formas de entretenimento que sejam voltadas ao publico
portador de deficiéncias visuais ou, a0 menos, que sejam acessiveis a estes, e tendo dominio sobre as
ferramentas necessarias para desenvolver e manter um MUD (Multi-User Dungeon), o projeto procura
atender a essa parcela da populagdo por meio de um espago virtual de interacdo no qual suas
limitacOes visuais ndo sejam um obstaculo a interacdo social e a vivéncia de experiéncias digitais. Tal
inclusdo é possivel através da participacdo do usuario na plataforma virtual, dentro da qual tem contato
com um mundo fantastico onde é possivel o convivio com outros participantes, sejam estes também
deficientes visuais ou néo.

O jogo € essencialmente textual, onde linhas de texto descrevem os cenarios, 0s personagens, 0S
objetos e as acOes que acontecem no espaco. Partindo da dificuldade de acesso a computadores por
parte de deficientes visuais, a plataforma permite o uso de leitores de tela que transformem o texto
exposto em audio; assim, 0 jogo se encaixa perfeitamente em algo utilizavel pelo deficiente visual na
medida em que é composto puramente de textos que podem ser sintetizados em sons.

Além disso, com o cliente adequado, € dada ao jogador grande liberdade sobre a personalizacao
de efeitos sonoros correspondentes a determinadas agdes, fazendo com que pessoas diferentes possam
ter experiéncias diversas dentro do mesmo ambiente virtual.

MATERIAL E METODOS
Para o desenvolvimento do jogo e sua manutencdo, foram utilizados os seguintes softwares:
e Eclipse (Ambiente de Desenvolvimento Integrado, IDE, para a linguagem C);



e Git (Sistema de Gerenciamento de Cddigo Fonte e Controle de Versao);

e Oracle VM VirtualBox (Méquina Virtual para execucgdo do servidor local do jogo no
sistema operacional Linux);

e Bitvise SSH Client (Cliente para acesso do servidor de hospedagem remoto);

¢ MUSHCIlient ou hMUD (Clientes para acesso ao jogo, protocolo Telnet);

e SQLite Studio (Gerenciador de banco de dados SQL).

Toda atualizacdo a ser realizada no jogo parte de uma pesquisa de opinido entre 0s jogadores
(exceto ao se tratar de corre¢des ou erros dos sistema), seguido por uma edicdo do cddigo-fonte
atraveés do Eclipse. Posteriormente o cddigo é compilado e testado em uma maquina virtual, rodando
Linux, e na medida em que as alteracdes estdo prontas sdo submetidas para o repositério Git. A partir
dai o codigo fonte atualizado é obtido através do servidor de hospedagem, onde é compilado e
executado para a reabertura do jogo atualizado. Todos os dados estatisticos foram retirados do banco
de dados SQL e/ou consultas aos usuarios.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Apesar do projeto de extensdo ter se iniciado por volta de Abril, 0o jogo ja estava em
funcionamento devido ao trabalho realizado nos anos anteriores. Entretanto, nesse periodo sem
atividades o jogo passou por alguns problemas que levariam um tempo a serem sanados, o que levou a
uma queda significativa nos nimeros de acessos.

60

Valor médio de acessos didrios:

Variaciao de jogadores com o tempo Janeiro: 38 Maio: 29

Fevereiro: 40 Junho: 33

50 - Marco: 33 Julho: 34
Abril: 33

40

L

-\-\-\-\-\-\-\-\-\-\-\-\-\-\-\-\-\-\-\-\-\-\-\-\-\-\-\-\-\-\-\-\-\-\-\-\-\-\-\-\-\-\-\

Niimero de jogadores inicos

FIGURA 1. Gréfico da flutuagdo do nimero de acessos diarios, por diferentes usuarios, de Janeiro a
Julho de 2017.

Iniciadas as atividades, buscou-se a resolugédo dos problemas encontrados e, entdo, a realizacdo
de novas atualizagbes para implementar novas funcionalidades ao jogo de forma a dar mais
possibilidades aos jogadores. O principal dos problemas desse periodo foi a retirada cada vez maior de
suporte ao Flash (em favor de, por exemplo, HTML5) por parte da maioria dos navegadores de
internet (como o Chrome), o que acabou por dificultar o acesso de novos jogadores através de nosso
cliente préprio, 0 hMUD, ja que este este utilizava de recursos do Flash. A solugdo encontrada foi a
utilizagdo de um cliente terceirizado disponibilizado pelo website especializado em MUDs MudPortal.

Alguns outros problemas surgiram ao realizar uma grande atualizagéo. Problemas como bugs e
dificuldade de adaptacdo dos jogadores a algumas ferramentas novas, assim como a ja citada auséncia
de um cliente préprio que possa servir de porta de entrada para novos jogadores (a maioria dos
jogadores mais experientes utiliza clientes de terceiros) podem ter sido responsaveis por uma queda no
nUmero de jogadores nos primeiros meses, coisa que vem sido lentamente revertida.

A participacgdo ativa dos usuarios no mundo virtual é determinante ndo apenas no que tange ao
ajuste de problemas na plataforma, mas para a propria existéncia dela, dado que o projeto fornece e
mantém um espaco eletrdnico que ganha vida a partir da presenca e interacdo de seus usuarios com as
mecanicas por nos construidas. Espera-se, pois, que com o trabalho dedicado & melhoria do jogo, o
numero de participantes conectados aumente.



ENVOLVIMENTO DA COMUNIDADE EXTERNA

Um pouco do perfil dos jogadores:
Jogadores por localidade Jogadores por Sexo

M Sudeste  m Nordeste Sul Norte m Centro-Oeste ® Portugal mHomens m Mulheres
FIGURA 2. Proporcdo dos locais de acesso FIGURA 3. Proporcdo de jogadores do sexo
dos jogadores, em 2017. masculino e  feminino, em  2017.

O fato do projeto se tratar de um ambiente virtual facilita o didlogo entre os desenvolvedores e a
comunidade a qual o trabalho ¢é dedicado, pois ambos convivem e interagem dentro do mesmo espaco
eletronico. O envolvimento com a comunidade externa, portanto, se da na convivéncia online didria,
que abarca ndo apenas o trabalho off-line (de manutengdo do sistema produzido), mas também a
organizacgdo de atividades que oxigenem a interagdo entre os usuarios. Além do contato direto, 0 jogo
apresenta varios meios pelos quais os jogadores podem entrar em contato com a administracdo, desde
comandos para realizagdo de sugestOes e reportar erros até canais de contato e foruns (quadros)
publicos que sdo frequentemente utilizados tanto pelos jogadores como pela administragdo para
comunicar ideias, organizar eventos e discutir o cotidiano com a comunidade.

Isso se tornou um fator importantissimo pois os jogadores sdo bem abertos em expor suas
opinides e expor problemas que tenham encontrado ou questbes que dificultem a acessibilidade,
proporcionando uma resposta mais rapida por parte dos responsaveis pelo projeto.

A comunidade tem uma voz ativa nas decisfes dos rumos que 0 jogo deve tomar, desde a
criacdo de novo conteido como novas areas e criaturas virtuais até novas funcionalidades para o jogo,
ou entdo mudancas no que ja existe para melhor se adequar as necessidades e vontades dos usuarios.

CONCLUSOES

A existéncia de um jogo que permita com que uma minoria social normalmente negligenciada
pela indlstria do entretenimento possa ter suas necessidades atendidas ja é por si uma conquista
importante. Considerando ainda o nimero crescente de usudrios recebidos diariamente mesmo com 0s
poucos recursos de divulgacdo demonstra que a demanda para essa espécie de lazer e também espaco
virtual de interagdo existe e tem de ser atendida.

Portanto, levando em conta todo o desenvolvimento ja realizado e os planos para o futuro do
projeto, as expectativas sdo de um publico cada vez maior e um servico de qualidade superior.
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