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RESUMO: Os jogos eletrdnicos tém se consolidado como uma importante forma de expressio
cultural, entretenimento e socializacdo na era digital. No entanto, a acessibilidade ainda é um
desafio significativo para pessoas com deficiéncia, que enfrentam barreiras técnicas, sociais e
legais para usufruirem plenamente dessas experiéncias. Este artigo investiga a auséncia de
politicas publicas, incentivos fiscais e legislacdes especificas que promovam a inclusio desse
ptblico no universo dos jogos. Com base em revisio bibliografica e anélise documental, o estudo
destaca a importincia da isonomia digital e aponta caminhos para um mercado mais acessivel e
inclusivo, sugerindo medidas como a criacdo de leis especificas, incentivos econdmicos,
capacitacdo de desenvolvedores e participagio ativa de pessoas com deficiéncia no processo de
desenvolvimento dos jogos. A democratizagio dos jogos eletrénicos passa, portanto, pela adogio
de préticas que respeitem a diversidade funcional dos usuirios, promovendo a equidade e

garantindo o direito & participacdo plena no ambiente digital.
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ABSTRACT: Video games have become an important form of cultural expression,
entertainment, and socialization in the digital age. However, accessibility remains a significant
challenge for people with disabilities, who face technical, social, and legal barriers to fully
enjoying these experiences. This article investigates the absence of public policies, tax
incentives, and specific legislation aimed at promoting the inclusion of this population in the
gaming universe. Based on a literature review and document analysis, the study highlights the
importance of digital isonomy and proposes pathways toward a more accessible and inclusive
market. It suggests measures such as the creation of specific laws, economic incentives,
developer training, and the active participation of people with disabilities throughout the game
development process. The democratization of electronic games, therefore, depends on the
adoption of practices that respect the functional diversity of users, promote equity, and ensure

the right to full participation in the digital environment.

Keywords: Isonomy. Video Games. Accessibility. Disability.

"Discente do Curso de Direito do Centro Universitirio do Norte - UNINORTE.
*Professor Especialista do curso de direito do Centro Universitirio do Norte - UNINORTE, graduado pela
Escola Superior Batista do Amazonas, ESBAM, Brasil.

Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educac¢ao. Sao Paulo, v. 11, n. 6, jun. 2025.
ISSN: 2675-3375

203



Revista Ibero-
Americana de
Humanidades,
Cienciase
Educagio

. Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias ¢ Educacio — REASE

INTRODUCAO

Os jogos eletrénicos tém avancado junto ao avanco tecnoldgico, representando nio
apenas uma forma de entretenimento, mas também uma ferramenta de socializagio,
aprendizagem e insercdo cultural, transformando a maneira como as pessoas interagem e se
conectam no mundo digital.

De acordo com Coutinho et al. (2013), apesar desses avangos, ainda h4 uma significativa
parcela da populacio que enfrenta barreiras no acesso a esses produtos. Individuos com
deficiéncias encontram dificuldades em jogar, devido a falta de recursos e adaptacdes que
garantam a acessibilidade plena a esse ptblico, além da caréncia de incentivos concretos e de
um arcabouco legal robusto que garanta a igualdade de acesso as pessoas com deficiéncia.

A Constituicdo Federal de 1988, em seus Artigos 32 e 52, estabelece o principio da
isonomia e a necessidade de reducdo das desigualdades sociais, respectivamente, fundamentos
que deveriam refletir em todos os dmbitos da sociedade, incluindo o digital. Entretanto, a
aplicacdo desses direitos no setor dos jogos eletrdnicos ainda é limitada, dado que nio existe
legislacdo especifica que incentive ou obrigue as desenvolvedoras a incorporarem mecanismos
de acessibilidade em seus produtos.

No cenirio internacional, a Convencio sobre os Direitos das Pessoas com Deficiéncia,
ratificada pelo Brasil através do Decreto n2 6.949/2009, reforca o direito a acessibilidade,
enfatizando a importincia das tecnologias digitais para garantir a inclusio plena. Aliada as
Diretrizes de Acessibilidade para Contetido Web (WCAG), essa convencio apresenta padrdes
que poderiam ser aplicados ao design de jogos, mas que ainda n3o foram amplamente adotados
no mercado nacional.

Essa investigagio se faz necessaria, ainda, devido & escassez de estudos e de
implementagdes efetivas de acessibilidade em jogos, um setor que tem grande potencial de
inovagio. Portanto, compreender como esses jogos podem ser desenvolvidos ou adaptados para
incluir mais pessoas serd fundamental para a evolugio desse setor como um todo e para a
democratizagio do acesso a essas experiéncias digitais, identificando barreiras e propondo
solu¢des para torni-los mais inclusivos, atrelado a justificativa de promover igualdade de acesso

e ampliar a diversidade na industria de jogos.
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PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A presente pesquisa buscou estudar, analisar e avaliar diversos artigos elaborados por
autores que ressaltam a isonomia digital, e a acessibilidade e inclusdo em jogos eletrénicos.
Utilizou-se de bases de dados cientificos derivados, e bibliotecas digitais de instituicdes de
pesquisa, além de uma vasta procura nos artigos publicados. Além disso, foi utilizado a busca
em livros e manuais digitais publicados por devidas instituices.

Os critérios de inclusio adotados foram: artigos publicados em lingua portuguesa,
provenientes de editoras reconhecidas e devidamente revisadas. Seguindo esse caminho
metodoldgico, foram selecionados artigos que respondiam a pergunta norteadora: como o

mercado de jogos eletrdnicos pode aproximar-se de atingir a verdadeira isonomia digital?

DISCUSSAO

A busca pela isonomia digital é fundamental para garantir que todos,
independentemente de suas limitacSes, tenham as mesmas oportunidades de acesso e
participacdo no ambiente digital, incluindo nos jogos eletrénicos.

A Lei Brasileira de Inclusdo da Pessoa com Deficiéncia (Lei n? 13.146/2015) assegura o
direito das pessoas com deficiéncia a participagio plena em atividades culturais e ao uso de
tecnologias assistivas. Embora o mercado de jogos eletrébnicos tenha evoluido
significativamente, a falta de recursos de acessibilidade e a auséncia de politicas publicas

direcionadas ainda criam barreiras para jogadores com deficiéncia.

Para exercer a plena integragdo entre humanos e objetos, ndo basta apenas
adapté-los. E preciso, ao longo do seu desenvolvimento, pensar em todos os
aspectos que concerne a deficiéncia e o individuo, pois é a acessibilidade que
permite que a interagdo entre artefatos e pessoas com deficiéncias seja feita sem
barreiras (Aratijo et al. 2012).

Essas barreiras prejudicam a inclusio plena, tornando dificil para esse pablico acessar e
aproveitar as mesmas experiéncias oferecidas aos demais. Portanto, é crucial adotar solugdes
que promovam uma verdadeira isonomia digital, em que todos os jogadores,
independentemente de suas condicdes, possam ter uma experiéncia igualitdria e satisfatéria nos

jogos.
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Figura 1 - Gréfico informativo sobre a atual populagio que autodeclara ter algum tipo de deficiéncia atualmente
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Fonte: PNAD, Continua Pessoas com Deficiéncia, 2022.

A cada ano a necessidade de inclusdo das pessoas com deficiéncia na sociedade torna-se
mais aparente (Teixeira, 2010). Quando se fala em pessoa portadora de deficiéncia, o senso
comum induz logo a pensar em uma pessoa de cadeira de rodas ou muletas. No entanto, o
contingente de deficientes engloba muito mais pessoas, como deficientes mentais, amputados,
surdos e mudos. De acordo com o Ministério da Satde (2009), as diferencas de definicio tém
importantes consequéncias para as politicas de apoio aos portadores de deficiéncia. Entende-se
por pessoas com deficiéncia todos aqueles que apresentam um tipo ou mais de limitagGes
funcionais, caracterizadas como permanentes ou temporarias, de causa congénita ou adquirida,
podendo estar subdivididas em auditiva, visual, fisica, mental ou multipla.

Nas tltimas décadas, a acessibilidade vem sendo tema de discussio de especialistas, nio
apenas de maneira tedrica, mas, principalmente, de forma pritica, concentrando-se na sua
aplicagio na industria e no desenvolvimento de atividades, sejam eles digitais ou nio. Isto
resulta no aumento que se teve nos ultimos anos de produtos especificos que atendem a
crescente demanda, como afirmam Sonza e Santarosa (2003).

Segundo Luz (2005), a ideia de inclusio é uma manifestagio social bastante
contemporinea, que vem sendo defendida e difundida entre variados setores da sociedade. As
evidéncias histéricas demonstram que esse fenémeno surgiu e se desenvolveu relacionado,

principalmente, a causa da defesa da pessoa com deficiéncia.

206



Revista Ibero-
Americana de
Humanidades,
Cienciase
Educagio

. Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educacaio — REASE

A presente escassez de politicas putblicas voltadas para o incentivo a empresas que
operam com essa demanda eletrénica, tem sido o grande impasse para uma considerdvel
evolugio, e aprimoramento de possibilidades que atuem diretamente sanando o problema
sofrido por essa parte marginalizada da populagio. Essa caréncia demonstra certo esquecimento
no que diz respeito a doutrinas de inclusio e acessibilidade, trazendo a tona as principais
mazelas enfrentadas diante disso. Um modelo de ciclo é proposto por Yuan et al. (201m), e é
dividido em trés fases em que o usudrio pode ter dificuldade: na primeira fase (deficiéncia
sensorial), o jogador ndo consegue captar os estimulos; na segunda (deficiéncia cognitiva), o
jogador nio consegue interpretar as respostas do jogo; e, na terceira (deficiéncia motora), o

jogador nio consegue usar a interface de input apropriadamente.

Figura 2 - Taxonomia de deficiéncias no contexto de videojogos
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Adaptado de Delgado et al., 2020.

A abordagem para oferecer mais acessibilidade nos jogos varia dependendo do tipo da
deficiéncia do jogador. Pode-se evidenciar como exemplo jogadores com deficiéncias visuais,
esses jogadores sdo divididos em trés principais grupos: daltonismo, baixa visio, cegueira.

A abordagem literaria de Fernandes (2018), retrata que ao se tratar de acessibilidade, com
enfoque para pessoas com limitacdes visuais, hd de se pensar em solucdes que respeitem um
amplo escopo de niveis de limitagdes. Considerando que a deficiéncia visual, como ji
apresentado anteriormente (figura 2), engloba desde a total cegueira, & cegueira parcial, ou
também chamada baixa visio, bem como individuos com daltonismo, perda de visio periférica
entre outros problemas, torna-se necessirio que os produtos considerem as especificidades de

cada limitacio, realizando, desta feita, aquilo que se considera como inclusio social efetiva.
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RESULTADOS ALCANCADOS

Uma das solugées mais urgentes é a criagdo de uma legislagio nacional que obrigue a
implementagio de priticas de acessibilidade nos jogos eletrdnicos. A criacio de uma lei
especifica poderd estabelecer requisitos minimos, como legendas personalizdveis, descri¢io de
dudio e a possibilidade de adaptagio de controles para diferentes tipos de deficiéncias. Essa
regulamentagio nio sé promoveria a inclusio de forma equitativa, mas também garantiria que
todas as empresas do setor adotassem padrées minimos de acessibilidade. Além disso, seria
essencial a implementac¢io de um selo oficial de acessibilidade, que permitiria aos consumidores
identificar facilmente os jogos acessiveis, estimulando a demanda por esse tipo de contetdo.

Outra medida fundamental é a introducio de incentivos fiscais e econémicos para
empresas que se dedicam a tornar seus jogos acessiveis. Muitas desenvolvedoras, especialmente
as de pequeno porte, enfrentam a percepcio de que a implementacio de recursos de
acessibilidade implica um custo elevado, o que acaba desestimulando a adogdo dessas praticas.
Nesse sentido, o governo poderia criar programas de financiamento ou isencdes fiscais para
essas empresas, incentivando-as a investir em tecnologias assistivas sem que isso representasse
um obstdculo financeiro. Além disso, a criagio de editais puablicos especificos para o
desenvolvimento de jogos acessiveis contribuiria para fomentar a inovagio e a diversificagio do
mercado, permitindo que estddios independentes também se envolvessem com essa causa.

Porém, nio basta apenas criar incentivos financeiros; é crucial investir na capacitagio
dos profissionais do setor. Muitos desenvolvedores ndo possuem conhecimento suficiente sobre
as necessidades de acessibilidade, o que limita a implementacdo de solucdes eficazes nos jogos.
A criacdo de cursos e workshops voltados para a formagio de desenvolvedores em préticas de
acessibilidade seria uma maneira de suprir essa lacuna. Além disso, incluir a acessibilidade como
parte dos curriculos em cursos de desenvolvimento de jogos poderia garantir que as futuras
geracdes de profissionais estivessem melhor preparadas para lidar com a diversidade de
necessidades dos jogadores.

A acessibilidade em jogos, em suma, envolve seu usufruto por parte do usuério, de forma
que ele venga todas as dificuldades do seu ciclo de interacdo (Carvalho, 2022). A inclusdo de
pessoas com deficiéncia em todas as etapas do desenvolvimento dos jogos, desde o design até os
testes, é uma abordagem fundamental. Ao envolver diretamente os jogadores com deficiéncia,

as empresas poderiam identificar com mais precisio as necessidades especificas de cada grupo
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e criar solu¢Bes mais eficazes. Isso nio apenas resultaria em jogos mais inclusivos, mas também
contribuiria para a inovagdo no setor, permitindo que os desenvolvedores criassem produtos
mais diversificados e completos.

Quando implementadas de forma integrada, essas solugdes podem transformar o
mercado de jogos eletrébnicos em um ambiente verdadeiramente inclusivo, onde pessoas com
deficiéncia tenham as mesmas oportunidades de participacdo, exploracdo e diversio, segundo o
raciocinio de Coutinho et al. (2013). Além de promover a inclusdo, essas iniciativas também
geram beneficios para as empresas, ampliando seu putblico-alvo e gerando retorno financeiro,
ao mesmo tempo em que estimulam o desenvolvimento de um mercado mais ético e

socialmente responsével.

CONSIDERACOES FINAIS

A partir dos pressupostos tedricos que sustentam a pesquisa é possivel dissertar sobre a
falta de incentivos fiscais, diretrizes claras e politicas publicas especificas para a acessibilidade
no cenério de jogos eletrénicos. Essa situagdo resulta na exclusio digital de uma parcela
significativa da populacio e impede a criacio de um ambiente de jogos verdadeiramente
inclusivo.

Primeiramente, a auséncia de politicas pablicas claras pode aumentar a marginalizagio
das pessoas com deficiéncia no mercado de jogos, além disso, a falta de incentivo a acessibilidade
nos jogos pode comprometer a qualidade das experiéncias dos jogadores com deficiéncia.

Sem investimentos e diretrizes claras, muitos jogos carecem de funcionalidades
essenciais, como legendas personalizaveis, controle adaptével ou descrigio de dudio. Isso resulta
em uma oferta de produtos que nio atendem a diversidade de necessidades.

Ademais, é possivel salientar que a falta de capacitacdo dos desenvolvedores sobre as
necessidades de acessibilidade pode agravar ainda mais esse cendrio. Portanto, é destacada a
necessidade urgente de politicas putblicas especificas, incentivos fiscais e formacdo dos
desenvolvedores para garantir que os jogos eletrdnicos se tornem acessiveis a todos,
promovendo a inclusio digital de pessoas com deficiéncia e garantindo a igualdade de

oportunidades no acesso aos bens culturais.
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