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Resumo

A pesquisa apresenta uma discussdo tedrica de questGes das
midias digitais sobre mediagdo entre videogame e experiéncia de
gameplay dentro de uma abordagem cognitiva de som e
sonoridades. O objetivo é mostrar como jogadores com
deficiéncia visual, apenas por meio da percepg¢do sonora, tém
uma experiéncia de gameplay no jogo The Last of Us Part Il.
Foram selecionados para a andlise dois canais na plataforma do
YouTube, com entrevistas semiestruturadas e experiéncia de
gameplay: LDBLIND LeyDemolidor, nickname de Wesley Palmeira.
O segundo canal é o Cegos da Maldade, nickname da dupla de
amigos de Santa Catarina, Mauricio Castilho, que possui baixa
visdo e Marcelo Oliveira, que é cego congénito. A base tedrica da
pesquisa estd circunscrita na perspectiva de conceitos de
cognicdo e cognigdo corporificada e som/sonoridades.
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1 Introducgao

The Last of Us Part II'* (2020) é um jogo de acdo-aventura no estilo survivor horror?,
reconhecido pela critica e imprensa especializada em games como o primeiro jogo produzido
por uma grande desenvolvedora a trazer uma quantidade significativa de recursos de
acessibilidade para jogadores com Deficiéncia Visual (DV). Ao todo sdo mais de sessenta
recursos de acessibilidade divididos em trés conjuntos. Sao eles: visdo, audicio e habilidade
motora (por meio do joystick), além de mecanicas de gameplay3 que auxiliam ainda mais os
jogadores com deficiéncia visual - cegueira congénita ou baixa visao (The Last [...], [20207?]).

O objetivo da desenvolvedora foi entregar um produto audiovisual com recursos de
acessibilidade que possibilite qualquer tipo de jogador experienciar a gameplay e narrativa
do jogo - para jogadores experientes e jogadores iniciantes, que necessitam ou nao dos
recursos de acessibilidade. Nesta abordagem, encara-se o conjunto da audicdo como um
grande facilitador, pois é através dela que escutamos o dudio em trés dimensdes: direcao,
sentido e profundidade, o que coloca os jogadores dentro do ambiente do jogo por meio de
uma imersdo sonora. Considerando isso, o foco estd nos recursos de acessibilidade visual do
jogo e como esses sons sdo ou ndo acessiveis e imersivos; como eles estdo estruturados e, por
fim, como auxiliam o jogador com deficiéncia visual a ter uma experiéncia significativa em
The Last of Us Part 11 (2020).

A partir da experiéncia de gameplay de jogadores com deficiéncia visual, buscou-se
entender, discutir e pensar outra cognicao (Kastrup, 2007) desassociada da centralidade da
visdo, que na modernidade serviu de modelo para a industria dos videogames. O videogame
The Last of Us Part Il (2020) é um game extremamente visual, mas a centralidade imagética é
descentralizada, baseada nas configuracGes de acessibilidade visual e motoras para jogadores
com deficiéncia visual. Nesse caso, em especifico, 0 som passa a ser o fator principal para a
gameplay e narrativa do jogo, seja pela trilha sonora e efeitos sonoros, Sound Design* e todas
as inferéncias auditivas que estdo compostas dentro do jogo. Os recursos de acessibilidade

visual através dos conjuntos de audios, ensinam ao jogador como prosseguir na narrativa e

1 Desenvolvido pela Naughty Dog e publicado pela Sony Interactive Entertainment para o console Playstation 4 (em 2020), e,
posteriormente, para o Playstation 5 (em 2024) com versiao Remastered.

2 £ um género/estilo de jogo nos quais os temas sio sobrevivéncia, terror e mistério.

3 0 termo pode ser traduzido como “jogabilidade”. E 0 momento em que o jogador realiza a jogabilidade do jogo. Ou, no mais
popular, “jogando o jogo”.

+0u desenho de som. E toda a concepgio sonora de uma obra audiovisual.
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gameplay do jogo. A franquia é conhecida pelo primor grafico visual, mas os recursos de
acessibilidade visual quebram o paradigma do jogador vidente como Unico consumidor.

E bom deixar claro que se entende o jogador vidente a partir de estudos nossos
anteriores (Sousa; Silva Junior; Ferreira, 2021), como sendo a pessoa que usa, sem restricoes,
o sentido da visdo no processo de jogabilidade. A interacdo com as midias, assim como todas
as esferas da vida em sociedade, privilegia este sujeito e a sua visualidade como padrio,
influenciando ndo sé no consumo de entretenimento, mas também, na qualidade de vida,
educacgdo, locomocao, entre outros. Portanto, os recursos de acessibilidade visual no jogo
potencializam os comandos do jogo, de modo que o jogador ndo vidente (com deficiéncia
visual) saiba como proceder na acdo de gameplay quando determinado som é transmitido ou
acionado. Assim, nosso problema de pesquisa é: dentro do processo de escuta do videogame
The Last of Us Part Il (2020), qual a relagdo estabelecida entre jogador/jogo com os recursos
de acessibilidade visual por meio do som?

A temadtica do trabalho passa por aspectos do campo da Comunicagdo e
Acessibilidade, intermediado pelo som, no ambito de proporcionar, por meio de
tecnologias/produtos que chegam a novos publicos e novos consumidores. O videogame The
Last of Us Part 11 (2020) é um objeto de pesquisa que toca e abarca toda essa tematica, mostra
a elaboracdo de um produto audiovisual pensado em ser acessivel desde o inicio de sua
producgdo até o produto, o que torna o videogame mais propicio a alcancar um niimero maior
de consumidores.

E o que revela a pagina oficial no site da PlayStations dedicada a apresentacio dos
recursos de acessibilidade presentes no jogo, divididos nas trés dimensdes, a saber:

a) acessibilidade visual - ajusta todas as configuracdes conforme os padrdes
recomendados para jogadores com pouca visdo. Ativa configuracdes em diversos
menus, tais como:

- opgdes - ativar ou desativar;

- conversao de texto em fala;

- exibicdo em alto contraste;

- escala da interface - grande;

- mira automatica - alvo automatico;

- sons de combate e de deslocamento;

5 Ver: The Last [...], ([20207]).
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— auxilio de direcionamento;

- protecdo de beirada;

- modo de escuta melhorado;

— invisibilidade ao se deitar - ilimitada;

b) acessibilidade auditiva - ajusta todas as configuracbes conforme os padroes
recomendados para jogadores surdos ou com perda auditiva. Ativa configuracdes em
diversos menus, tais como:

- opgoes - ativar ou desativar;

- indicadores de percepcao;

- notificacdes de coleta;

- comandos de esquiva - frequentes;
- legendas + histérias e combate;

- nomes nas legendas;

- direcdo nas legendas;

- vibragdo em combate;

- vibragdo na visdo;

c) acessibilidade motora - ajusta todas as configuracdes conforme os padrdes
recomendados para jogadores com deficiéncias fisicas. Ativa configuracdes em
diversos menus, tais como:

- opgoes - ativar ou desativar;

- mira automatica - alvo automatico;

- troca automatica de arma;

- coleta automatica;

- auxilio de camera - ativado;

- auxilio de deslocamento e de navegacao;

- protecdo de beirada;

- pulo automatico;

- botoes pressionados repetidamente - manter pressionado.

Isso demonstra uma preocupagdo planejada para a inclusdo e adaptabilidade do jogo

tanto em sua estrutura/mecanica quanto nas relacdes que o game desenvolve com periféricos
como telas, alto-falantes/fones de ouvido e o proéprio joystick. Recordamos que, para efeito

deste texto, nos debrugamos apenas sobre o aspecto da acessibilidade visual, que diz respeito
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ao uso do som como elemento de referéncia para pessoas cegas ou com baixa visdo ou nao
videntes.

Jonathan Crary (2012) faz essa revisdo historica sobre a visdo e como as imagens
tornam-se modelos dominantes. A ideia € mostrar como somos induzidos a ter apenas o
modelo da percepcdo visual. A maneira como olhamos algo atentamente tem esse viés
histérico que determina o “[...] prestar atencdo, ou seja, de desprender-se de um amplo campo
de atencdo, visual ou auditivo, com o objetivo de isolar-se ou focalizar-se em um nimero
reduzido de estimulos” (Crary, 2012, p. 25). A partir dos recursos de acessibilidade visual,
voltados aos jogadores com algum tipo de deficiéncia visual, apresenta-se um estudo
descritivo de suas materialidades e potencial para ser um elemento central desse
deslocamento da percepgdo visual para a percep¢do sonora nos jogos. A hipotese é que esses
recursos de acessibilidade visual potencializam o entendimento da narrativa e gameplay do
jogo, sem o auxilio da percep¢do visual. Entendendo a percep¢do sonora como um fator de
gameplay, e ndo apenas no Sound Design. Esse processo desconstréi alguns dos paradigmas
sobre a percep¢ao na modernidade.

Nos termos de Virginia Kastrup (2008), desdobrando o processo cognitivo, essa
propriedade atuante (enacted) da cognicdo institui um processo de comunicagdo e producdo
de conhecimento que estd diretamente ligado ao problema da complexidade e como essa
perspectiva da invencdo de mundos, de cosmologias, s6 é possivel a partir deste referencial. O
avango constante das midias digitais e o surgimento de tecnologias, como as Imersio 3D,
Realidade Virtual (RV), Realidade Aumentada (RA) e Inteligéncias Artificiais (IA), requer,
também, novas formas de adaptacdo de processos cognitivos de intermediacdo com esses
dispositivos, para uma melhor manutencdo no trato do cotidiano.

Assim, de modo a atender os requisitos desta pesquisa, foram selecionados para a
analise, dois canais na plataforma YouTube:

a) LDBLIND LeyDemolidor; e
b) Cegos da Maldade®.

As transmissdes realizadas pelos dois canais ocorrem diretamente a partir do préprio
console (Playstation 4 ou 5), sem a utilizacdo de interfaces externas ou equipamentos
adicionais, o que refor¢a a dimensido da experiéncia cotidiana do jogador com deficiéncia

visual. Nesse processo, os fones de ouvido tornam-se elementos centrais para a imersdo

6 Entre os contetidos feitos pela dupla estdo jogos no estilo de lutas: Dragon Ball Z (2007), Mortal Kombat 11 (2019) e jogos de
acdo e aventura como God of War (2022), The Last Of Us: Part 1 (2022) e The Last Of Us: Part II (2020).
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sonora e para a mediacdo da gameplay. Foram analisados videos executados pelos canais e,
posteriormente, realizadas entrevistas semiestruturadas’ com seus produtores para a
construcdo de uma andlise sobre essa percep¢do sonora cognitiva que se manifesta nas

acessibilidades do jogo.

2 Cognigao corporificada e acessibilidade

Os sons, para além do processo fisico, sio também dentro do contexto do presente
trabalho, percepgdes sensoriais que estdo diretamente ligadas a uma vertente corporificada
(embodied) dos estudos sobre cognicdo. Trataremos o som como um aspecto fisico que
extrapola o fenémeno de ondas (vibragdes mecanicas), especificamente, como essas ondas
impactam o corpo humano e alteram algumas de nossas percepgoes. Partiremos da seguinte
premissa, “[...] os sons, isto é, as vibracdes mecanicas periddicas que permitem a sensacio de
audicdo, ndo repercutem apenas nos 6rgaos auditivos, envolvem todos os objetos do entorno,
todos os corpos e, nesse processo, todo o corpo humano” (Menezes, 2016, p. 21). Dessa
forma, pretende-se alocar os estudos do som sobre uma 64tica da cogni¢do corporificada no
ambito das midias digitais.

Para esta pesquisa, a ideia de som nao é apenas do viés que vem do modelo fisico-
matematico de carater vibratério-oscilatério, mas a forma como ouvimos pode fazer sentido e
ser atribuido um sentido para determinado som que fique armazenado na memdria. A esse
som com corpo e significado, chamaremos de audio. Pablo de Assis (2011) propde a
diferenciacdo entre som e dudio a partir de uma perspectiva comunicacional e tecnolégica. O
som é entendido como fendmeno fisico e perceptivo - vibracoes que se propagam em um
meio material (como o ar) e sdo captadas pelo ouvido humano, compondo a experiéncia
sensorial. Ja o audio, se refere ao som quando esse é registrado, processado, mediado ou
transmitido por tecnologias (como microfones, alto-falantes, softwares e sistemas de
transmissdo). Assim, todo dudio é som, porém nem todo som é audio: o dudio é o som
tecnicamente mediado, enquanto o som, em sentido amplo, pode existir independentemente
de suporte tecnolédgico. Essa diferenciacdo é importante para os estudos de comunicacdo,

radio e midias sonoras, porque evidencia o papel das media¢cdes técnicas na transformacio

7 As entrevistas que compodem esta pesquisa foram realizadas mediante a apresentagdo e assinatura do Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido (TCLE), assegurando aos participantes informagdes sobre os objetivos do estudo, a confidencialidade dos
dados e a participagdo voluntaria, em conformidade com os principios éticos da pesquisa cientifica.
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do som em linguagem e conteddo comunicativo. Desse modo, entendamos som neste texto
como o fendmeno. Quando se tratar dos recursos de acessibilidade visual em discussao,
usaremos o termo audio, pois esse representa a materialidade do evento sonoro percebido.

O conceito de cognicdo (Kastrup, 2007), neste estudo, estd direcionado para a
interseccdo entre videogame e percep¢do sonora, no modo como jogadores com deficiéncia
visual inventam e ativam, com o auxilio dos recursos de acessibilidade visual, maneiras de
adaptacdo com o jogo The Last of Us Part 1l (2020). Entendemos, portanto, que experienciar o
jogo pelos recursos acessiveis € um processo de aprendizagem e uso da aten¢do. A chamada
cognicdo inventiva (Oliveira; Perani; Maia, 2020) aborda o problema da aprendizagem,
atencdo, artes e deficiéncia visual e seus desdobramentos. Assim, o tema da deficiéncia visual,
nesse contexto, evoca discussdes sobre o problema da compensacdo sensorial ou da atencdo
que “[..] segundo as teorias mais tradicionais da compensag¢do, a pessoa cega possui, em
funcdo da auséncia da visdo, um melhor desempenho de sentidos como o tato e a audicao”
(Kastrup, 2007, p. 70). E certo que a questdo ndo é apenas a compensacio de um sentido por
outro para se adaptar as tarefas diarias, “[..] o avanco dos estudos tem evidenciado a
necessidade de considerar a atencdo um processo heterogéneo, cujo funcionamento é
complexo e composto por distintas variedades e gestos atencionais” (Kastrup, 2007, p. 71).

Esse ferramental conceitual serve ndo apenas para tratar de pessoas com deficiéncia
visual, mas também da complexidade da percepcdo de pessoas videntes que o pensamento
ocidental naturaliza. Seguindo uma tendéncia das ciéncias cognitivas presente também em
Philosophy in the Flesh (Filosofia na carne), de George Lakoff e Mark Johnson (1999, traducao
nossa), uma critica corporificada da filosofia ocidental como as no¢cdes de mente, tempo, self,

Clark afirma:

A percepcio esta geralmente associada com possibilidades para agdo e é
continuamente influenciada por fatores cognitivos, contextuais e motores.
Ela ndo precisa produzir um modelo rico, detalhado e desprovido de agao
esperando servicos de uma cognicdo central para deduzir uma acdo
apropriada a ser tomada. Na verdade, essa velha distin¢do (entre percepgao,
cognicdo e acdo) pode as vezes obscurecer ao invés de iluminar, o
verdadeiro fluxo dos eventos. Em certo sentido, o cérebro se revela nio um
motor da razdo ou deliberacgdo silenciosa, mas como um drgao de controle
situado no ambiente (Clark, 2001, p. 95, tradugio nossa).

Para complementar essa perspectiva, partimos do conceito de Murray Shafer (2011)

de paisagem sonora. Tem origem na expressio inglesa “Soundscape”, que é a analise do
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universo sonoro que nos rodeia. A paisagem sonora é composta pelos diferentes sons de
determinado ambiente, sejam eles de origem humana, natural, industrial ou tecnolégica.
Estamos sempre em ambientes sonoros, e esses sons podem ou nao interferir de forma
positiva ou negativa na comunicagdo ou percepciao de determinado ambiente. O conceito
parte de caracteristicas globais na ideia de que a paisagem sonora é o conjunto de todos os
sons que sdo perceptiveis em um ambiente, simplesmente. E esses ambientes sonoros
impactam diretamente a sociedade. “O ambiente sonoro de uma sociedade é uma fonte
importante de informacio. Nao é preciso dizer a vocés o quanto o ambiente sonoro do mundo
tem se tornado mais barulhento e mais ameagador” (Schafer, 2011, p. 277). Dessa forma, o
som é o fator primordial dentro desse processo de letramento digital. Ou seja, a construgao
sonora do ambiente dentro do jogo permite que o jogador desenvolva e aperfeicoe a
percepcdo e a atencdo (Kastrup, 2008) que serdo acionadas durante a gameplay do jogo.

Um exemplo que pode ser mencionado e observado durante as entrevistas realizadas
estd na relacdo entre jogos atuais que dispdem de poucos recursos de acessibilidade, mas que
os jogadores com deficiéncia visual tém uma adaptag¢io rapida, como sdo os jogos no estilo de
luta. Os sons de combate e a memorizagdo dos controles do joystick sdo elementos frisados

pelo entrevistado LDBLIND LeyDemolidor (Entrevistado Wesley Palmeiras8):

[..] os jogos de luta sdo mais tranquilos porque a gente memoriza os sons, 0s
botdes, entdo d4 pra jogar, mas em compensa¢do, os menus ndo sdo
acessiveis e isso dificulta bastante, nao ter acessibilidade nos menus porque
0 jogo é mais tranquilo. Por exemplo, MK 11, Tekken 7, s6 que, pra chegar a
escolher os bonecos, precisaria ter acessibilidade nos menus, infelizmente
ndo tem. E, geralmente, tem uma ou outra acessibilidade, por exemplo, tem
legendas, mas pra mim, a legenda nao me serve, ndo me assiste. Pro meu
grau de deficiéncia, o nimero de recursos de acessibilidade nos games sao
muito poucos.

0 individuo se relaciona com o meio social e a relacdo entre corpo e meio ambiente é
construida com base em padrdes cognitivos como a maneira de pensar e se organizar. Ou,
mais diretamente, “[...] a mente ndo é apenas corporificada, mas corporificada de tal forma
que nossos sistemas conceituais se baseiam amplamente nas semelhan¢as com os nossos
corpos e ambiente em que vivemos” (Lakoff; Johnson, 1999, p. 6, tradugio nossa). E essa
producdo de conhecimento que requer um aprendizado entre a mente e 0 corpo que vamos

chamar de cognic¢do corporificada.

8 Entrevista de pesquisa concedida em 15 de abril de 2023, pela plataforma WhatsApp.
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Desse modo, a acessibilidade também esta na interacdo entre jogador, jogo, o
programa e o console (ou computador), o hardware, no avango gradual da narrativa do jogo,
para quebrar as barreiras que nao sdo intencionais, proprias dos modos de dificuldade dos
jogos. A capacitacao cognitiva requerida pelos jogos de videogame ndo estd apenas em um
saber descritivo, mas na relacdo construida com esses recursos de acessibilidade visual, que
também produzem um conhecimento corporificado acionado pelo ouvir (o que chamamos
aqui de cultura do ouvir) refletidos em acdes concretas no ambiente sonoro do jogo. A
questdo é, a partir da acessibilidade, deixar os jogos mais intuitivos com mecanicas
especificas para cada conjunto de recursos de acessibilidade. Para incluir jogadores com
deficiéncia, o papel da acessibilidade é minimizar as exclusoes.

A cognicdo corporificada opera em habilidades sensério-motoras e perceptivas. Um
exemplo mais pratico sobre essa questdo estd nos controles (joystick) também serem um
fator para a insercdo de alguns recursos de acessibilidade, com as maos no controle. Os
jogadores com deficiéncia visual acionam elementos de gameplay com o deslizar dos dedos
sobre a area de touchpad no controle (joystick) do console Playstation, através das
configuracdes de controle alternativo, para informar o tipo de item que o personagem do jogo
estd usando, o nivel e a quantidades de muni¢des e as armas que estdo no inventario.

A integracdo dos sons com execucOes praticas traz também a necessidade de
tratar/abordar a questdo do tato, e a tradicional coordenagdo olho-maos dos videogames é
substituida por ouvidos-maos. Entdo, os conceitos de cogni¢ido como invenc¢do e cognicio
corporificada (Kastrup, 2007, 2008) estdo intrinsecamente ligados com a nossa discussao. A
cognicdo como invencdo compreende o conhecimento como um processo ativo de criacdo de
sentido que emerge da interacdo continua entre sujeito e ambiente, enquanto a cognicio
corporificada entende que pensar é inseparavel das experiéncias do corpo, dos sentidos e da
acdo situada no mundo. Articulados, esses conceitos indicam que a percep¢do nido é
meramente representacional, mas vivida e construida em tempo real. Neste estudo sobre a
adocdo da acessibilidade visual em videogames, essa perspectiva permite compreender o
som como um recurso referencial fundamental, pois é por meio de pistas sonoras (direcdo,
distancia, ritmo e intensidade) que jogadores podem corporificar o espaco do jogo e inventar
suas proprias leituras do ambiente virtual. Assim, o audio deixa de ser apenas complementar
a imagem e passa a atuar como mediador cognitivo central, possibilitando orientacdo

espacial, tomada de decisdo e imersdo na experiéncia ludica, especialmente em contextos de
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acessibilidade, nos quais o corpo-ouvinte assume papel protagonista na construcdo do
mundo do jogo.

Os jogadores com deficiéncia ndo sé vao ter a imersao no jogo pelo processo de escuta
e por todas as inferéncias sonoras, numa acdo direta de orientacdo espacial dentro do jogo é
um processo cognitivo inventado a partir da mediacdo entre mecanicas de jogos, seus
correspondentes sonoros, e as possibilidades de acdes disponiveis no controle. Somando-se
os didlogos entre personagens e a narracdo diegética, esses multiplos estimulos
proporcionam o entendimento da narrativa do jogo, que sé avanga se o jogador conseguir
desempenhar as tarefas propostas. Logo, todo o processo de interacdo com os videogames,
ndo se trata apenas de oferecer possibilidades de um jogador com deficiéncia visual vivenciar
um jogo, mas da reconfiguracdo de um processo de conhecimento que, por sua origem, é
extremamente visual e carece de acessibilidade, assim como os produtos audiovisuais em
geral. O corpo, a escuta e a imersdo compdem todo o processo cognitivo de aprendizagem do
videogame The Last of Us Part I (2020) que serdo analisados posteriormente. E necessario,
entretanto, tencionar que o videogame, para além de um produto audiovisual, esta inserido

em uma cultura digital.

3 Percepg¢do sonora: uma cultura do ouvir

A partir dessa compreensdo da cognicdo como processo corporificado e inventivo,
este estudo toma a cultura do ouvir como ponto inicial de sua investigacdo, reconhecendo a
escuta ndo apenas como ato fisioldgico, mas como pratica cultural, sensivel e cognitiva que
organiza a relagdo dos sujeitos com o mundo. Ao considerar o som (em especifico o dudio)
como elemento estruturante da experiéncia, e ndo como mero complemento da imagem,
propde-se compreender como o0s recursos de acessibilidade visual em The Last of Us Part II
(2020) influenciam a percepgdo espacial, a constru¢do de sentidos e as estratégias de
interacdo em ambientes digitais. Nesse contexto, a cultura do ouvir emerge como chave
analitica para examinar a acessibilidade em videogames, pois é por meio da escuta atenta e
situada que jogadores videntes e ndo videntes podem interpretar sinais sonoros, antecipar
eventos, orientar deslocamentos e produzir leituras proprias do espacgo virtual.

Para Menezes (2016), é impossivel escapar das vibracdes sonoras do ambiente da
mesma maneira que quando fechamos os olhos para nao ver. Somos impactados pelas ondas

sonoras da mesma forma que também somos fontes sonoras, como os batimentos cardiacos.
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O corpo e os objetos participam desse processo compulsoriamente. De certa maneira, ndo
temos como escolher ndo sermos atingidos pelos sons, as ondas sonoras ocupam todo o
ambiente fisico. Nessa abordagem, é importante frisar que, o ato de ouvir pressupde que o
corpo esteja presente no ambiente sonoro.

Nesse ponto, estamos saindo de uma percepc¢ao visual para adentrar em questoes,
essencialmente, sonoras, porque entendemos que o som, também, “[..] pode chegar a
estimular nosso sistema perceptivo e sensorial com a mesma forca e presenca das imagens”
(Rodriguez, 2006, p. 11). Da superabundincia das imagens, do panorama do ver, para a
cultura do ouvir. Esses diferentes processos comunicativos “[..] permanecem um desafio
quando, no atual cenario, privilegiamos a visdo [..] a cultura do ouvir retoma as
possibilidades de todo o corpo, especialmente no universo sonoro, antes e depois dos
equipamentos de comunicacdo” (Menezes, 2008, p. 114). De certa maneira, o jogo analisado
oferece uma nova mecanica de gameplay, uma nova maneira de escutar, de ouvir, de
aprender e executar as agdes necessarias, um desenvolvimento de aprimoragdo da percepgao
sonora humana para relacées mais profundas do sentido e do sentir.

De acordo com Menezes (2008, p. 117), o “[...] cultivo do ouvir pode enriquecer os
processos comunicativos hoje muito limitados a visdo e nos ajudar a viver melhor num
mundo marcado pela abstra¢do”. Para além do carater e conceito fisico do som, adotemos que
o som pode ser caracterizado como “[..] as vibracdes mecanicas periédicas que permitem a
sensacdo de audicdo, ndo repercutem apenas nos orgdos auditivos; envolvem todos os
objetos do entorno, todos os corpos e, nesse processo, todo o corpo humano” (Menezes, 2016,
p. 21).

E necessario, também, apresentar o que Michel Chion (2008) aborda em seu livro A
audiovisdo sobre algumas formas de escuta. A escuta causal, como o proprio termo sugere, é
apenas para servirmo-nos do som para nos informarmos ou para sabermos a sua causa. Um
exemplo seria uma caneta que cai no chdo. Uma bomba estourando seria um exemplo mais
amplo. Escutamos e procuramos identificar de onde vem essa fonte sonora. Outro exemplo
dessa forma de escuta esta em reconhecermos a voz de alguém. A escuta semantica refere-se
a um cédigo/linguagem que usamos para interpretar uma mensagem. Um exemplo para essa
forma de escuta é a propria linguagem falada. E, a tltima forma de escuta, a escuta reduzida,
que simplesmente trata das qualidades e formas especificas do som que independe da causa e

do seu sentido. Angel Rodriguez (2006) faz um movimento semelhante, em que chama de
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“mecanismos de escuta” da audicdo. Ele considera o mecanismo de ouvir, de escutar, de
reconhecer e compreender.

O primeiro nivel da audicao € o ouvir, o mais simples. O mecanismo que apenas recebe
a informacao sonora através do sistema auditivo. Ou, como é colocado pelo autor, “[..] o
universo que nos rodeia esta cheio de estimulos vibrantes que chegam a nosso ouvido em
forma de variagdes de pressdo de ar. Mas esses estimulos, esses sons, ndo tém por que ser
considerados de modo ativo pelo receptor” (Rodriguez, 2006, p. 248). E, quando dedicamos
uma atencio ativa na fonte sonora, quando extraimos do som uma informacio relevante, isso
é 0 mecanismo de escutar que “[...] implica prestar atenc¢do ao som com vontade de identifica-
lo ou interpreta-lo”. Reconhecer um som é identificar sua forma a uma fonte sonora, ou seja,
“[...] encontrar em nossa memoria auditiva uma forma semelhante a escutada, que nos dé a
explicagdo sobre a origem desta que estamos ouvindo agora” (Rodriguez, 2006, p. 251-252).
Assim, podemos compreender o som que é obter a informacao final no ato da escuta, produzir
um novo sentido a partir da intepretacdo daquilo que estamos ouvindo.

Este panorama sonoro entre o que Michel Chion (2008) e Angel Rodriguez (2006)
estd em perceber como os vinculos sonoros estdo expressos em nossa vida social, no decorrer
da vida, e como esses processos sdo importantes para compreendermos o mundo também

por uma percepgao sonora. Segundo Rodriguez:

0 que fazemos em niveis de alta especializacdo auditiva é aplicar padroes de
reconhecimento que foram adquiridos previamente durante um longo
tempo de aprendizagem, seja pelo sistema de ensino, seja pela prépria
experiéncia. De qualquer modo, ninguém sabe que um som corresponde a
esta ou aquela fonte sonora se antes nao aprendeu a associa-los; o resto é
somente uma questdo de grau de especializa¢do e de nivel de relacdo entre
pessoas e especializacdes (Rodriguez, 2006, p. 254).

Essa discussdo sobre modos e mecanismos de escuta faz-se necessario para termos
uma dimensdo de que a cultura do ouvir pode ser compreendida também no dmbito da
cognicdo corporificada, em que a escuta e compreensido dos sons faz parte das ativacdes

sensdrio-motoras em ambientes comunicativos. Por isso, Menezes, menciona que:

Na cultura do ouvir somos desafiados a potencializar a capacidade de
vibracdo do corpo diante dos corpos dos outros, a ampliar o leque de
sensorialidades para além da visdo. Ir além da racionalidade, que tudo quer
ver, para participar de ambientes nos quais os corpos possam ser tocados
pelas ondas de outros corpos (Menezes, 2008, p. 33).
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Nesse sentido, apresentamos o conceito de cultura do ouvir para compreendermos
como acontece o processo de formac¢do do entendimento e letramento sonoro nos mais
diversos ambientes culturais e sociais que o individuo esta inserido, entre eles, o consumo
das midias. A cultura do ouvir esta ligada a esses aspectos culturais e sociais de uma forma
mais geral e ampla de um processo pelo qual todos passamos no desenvolver da vida. Dessa
maneira, dentro da cultura do ouvir, diferente da percepc¢do visual, os cenarios nao estdo
prontos e as imagens ndo estdo definidas; os sons despertam a criacdo de imagens mentais.
Os sons que ouvimos passam a ter sentido, passam a significar um entendimento. Em outras
palavras, quando identificamos um som e sabemos ao que ele se refere, estamos no processo
de letramento da nossa audigao.

Este estudo, ao fundamentar a escuta dos proprios jogadores com deficiéncia visual
como ponto de partida para a compreensdo das praticas de acessibilidade nos videogames,
privilegia os relatos de experiéncia dos sujeitos, buscando apreender como o ato de ouvir se
articula ao uso dos recursos de acessibilidade visual do jogo, revelando estratégias sensoriais,
cognitivas e afetivas mobilizadas durante a interacdo com o ambiente virtual. Mais do que
levantar dados técnicos sobre funcionalidades, o objetivo é compreender como esses
jogadores constroem sentido a partir das pistas sonoras, reorganizam espacialmente o
mundo do jogo e desenvolvem modos singulares de navegacdo e tomada de decisdo. Assim, a
escuta dos sujeitos torna-se ndo apenas procedimento de pesquisa, porém também gesto
epistemoldgico, reconhecendo os jogadores como coautores do conhecimento produzido e
evidenciando que a relagdo entre ouvir e acessar visualmente o jogo emerge de experiéncias

vividas, corporificadas e inventivas.

4 Reconfigurando os sentidos a partir da gameplay

Tomando como base as discussdes sobre cognicdo inventiva e corporificada e a
cultura do ouvir, chegamos ao ponto em que é necessdrio observar como tais conceitos se
materializam na pratica de jogadores com deficiéncia visual em The Last of Us Part I (2020).
A experiéncia de gameplay, mediada pelos recursos de acessibilidade visual, ndo é apenas um
exercicio técnico de superacio de barreiras, mas um processo de reorganizacdo perceptiva e
cognitiva.

A pesquisa adotou abordagem qualitativa, centrada na realizacdo de estudo do tipo

multicasos, que é definido como os “[...] estudos de dois ou mais casos, como por exemplo
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dois ou mais sujeitos, organizagoes, escolas etc.” (Mendonga, 2014, p. 59). Foram feitas duas
entrevistas em profundidade (Duarte, 2005) com jogadores com deficiéncia visual que
produzem conteudo no YouTube, especificamente em formato react, a partir de suas
experiéncias com The Last of Us Part II (2020). Os canais escolhidos foram: LDBLIND
LeyDemolidor (2021) e Cegos da Maldade (2020). A escolha dos participantes considerou
critérios intencionais, privilegiando sujeitos que articulam pratica de jogo e producdo
midiatica, o que possibilita observar ndo apenas a experiéncia individual de acessibilidade,
mas também seus processos de mediagao publica e narrativa sobre o jogar.

As entrevistas foram realizadas entre setembro e novembro de 2024, por meio da
ferramenta de mensagem instantanea WhatsApp, em Aaudio, a pedido dos préprios
entrevistados, por motivos de maior fluidez na comunicagdo. Foram conduzidas de forma
semiestruturada a partir de um questionario com dez perguntas, que permitiu explorar
trajetdrias pessoais, modos de escuta, estratégias de navegacdo sonora e percep¢des sobre os
recursos de acessibilidade visual do jogo, ao mesmo tempo em que garantiu flexibilidade para

aprofundar temas emergentes a partir dos préprios relatos. Para Duarte (2005, p. 64):

A entrevista em profundidade é uma técnica dinamica e flexivel, ttil para
apreensdo de uma realidade tanto para tratar de questdes relacionadas ao
intimo do entrevistado, como para descricdo de processos complexos nos
quais estd ou esteve envolvido. A entrevista como técnica de pesquisa,
entretanto, exige elaboracio e explicitacdo de procedimentos metodoldgicos
especificos: o marco conceitual no qual se origina, os critérios de selecdo das
fontes, os aspectos de realizacdo e o uso adequado das informagdes sdo
essenciais para dar validade e estabelecer as limitacées que os resultados
possuirao.

Considerando as indicacdes finais de Duarte (2005), essa etapa teve ainda um
momento anterior, de carater exploratério e documental, funcionando como subsidio a
construcdo dos roteiros das entrevistas em profundidade. A observacido sistematica dos
videos produzidos pelos dois canais permitiu identificar padrdes iniciais de interagdo do
jogador com o ambiente sonoro do jogo, estratégias de orientacdo espacial mediadas pelo
adudio e momentos-chave de adaptagdo progressiva as ferramentas de acessibilidade visual
presentes em The Last of Us Part Il (2020). Também foram mapeadas verbalizagdes
espontaneas dos streamers sobre dificuldades, descobertas e aprendizagens ao longo das

publicacdes no YouTube, 0 que contribuiu para a elaboracao de categorias preliminares de
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andlise, especialmente relacionadas a escuta ativa, a tomada de decisdo orientada pelo som e

a construgdo de repertorios sensoriais no processo de jogo. Para Mendonca (2014, p. 60):

A selegdo e delimitagdo do caso é uma etapa decisiva para a analise da
situacdo estudada. O caso deve ser uma referéncia significativa para
merecer a investiga¢ao e, por compara¢des aproximativas, ser apto para
fazer generalizacdo de situa¢des similares ou autorizar inferéncias em
relacdo ao contexto da situacdo analisada. A delimitacdo deve precisar os
aspectos e os limites do trabalho, a fim de reunir informagdes sobre um
campo especifico e fazer analises sobre objetos definidos, a partir dos quais
se possa compreender uma determinada situagdo. Quando se toma um
conjunto de casos, a colecdo deles deve cobrir uma escala de variaveis que
explicite diferentes aspectos do problema.

Ao todo, foi selecionado, de cada canal, um recorte inicial de quinze videos,
correspondente as primeiras etapas de contato com o jogo. Esse corpus audiovisual
constituiu a base empirica preliminar da pesquisa, permitindo acompanhar a evolugdo do
processo de adaptacio aos recursos de acessibilidade visual, bem como mapear recorréncias
narrativas, dificuldades iniciais e estratégias progressivas de orientacdo sonora, a partir das
publicacdes dos streamers. Essa delimitagdo numérica contribuiu para garantir viabilidade
analitica e profundidade interpretativa, preservando a coeréncia entre volume de dados,
tempo de observacao e objetivos qualitativos do estudo.

Metodologicamente, o procedimento buscou valorizar a experiéncia vivida dos
participantes como fonte primaria de conhecimento, reconhecendo-os como coautores do
processo investigativo. As falas foram analisadas sob perspectiva interpretativa,
considerando dimensdes sensoriais, cognitivas e culturais da interacdo com o ambiente
virtual, com especial atencdo a relacdo entre o ato de ouvir e a apropriacdo das ferramentas
de acessibilidade. Do ponto de vista académico, o estudo observa principios éticos de
pesquisa com sujeitos humanos, como consentimento informado, preservagido da identidade
e respeito a autonomia dos participantes, além de assumir uma postura reflexiva do
pesquisador diante do campo, compreendendo a entrevista ndo apenas como instrumento de
coleta de dados, mas como espaco de construcdo compartilhada de sentidos sobre
acessibilidade, experiéncia sonora e cultura do jogar.

Os relatos analisados revelam nio apenas como os audios do jogo estruturam a
jogabilidade, mas também como eles ressignificam o ato de jogar, deslocando a centralidade

da visdo para uma escuta atenta e ativa. Nesse sentido, os estudos de caso apresentados a
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seguir constituem oportunidades privilegiadas para compreender a poténcia do som como

mediador da imersao e da agéncia no universo dos videogames.

4.1 LDBLLIND LeyDemolidor®

LDBLIND LeyDemolidor é o nickname de Wesley Palmeira, um streamer carioca,
deficiente visual, que perdeu a visdo devido a Retinose Pigmentar, uma doenca rara
degenerativa da retina, que acometeu aproximadamente, 97% da visdo de Wesley.
Atualmente, ele conta apenas com 3% da visdo. A relagdo com os videogames acontece ainda
na infancia e, 3 medida que a visdo diminuia, em 2011, foi parando de jogar, porque nao

conseguia mais enxergar. O streamer relata que:

Conforme foi passando o tempo, a visdo foi diminuindo. E até 2011 eu
jogava videogames, jogava jogos no computador. Ai eu parei de mexer com
computador, videogame, porque ja ndo conseguia mais jogar e nio tinha
acessibilidade, como o pouco que tem hoje, que ja é em vista de
antigamente, bastante. Eu fiquei aproximadamente uns 10 anos sem mexer
com videogame e computador. Com os jogos, na verdade (Entrevistado
Wesley Palmeiral?).

Esse processo da perda parcial ou total da visdo de forma repentina ou gradativa se
confronta com a necessidade de uma nova reorganizacdo do sistema cognitivo e novos
dominios cognitivos para uma vida autdbnoma, pois “[...] a perda do sentido da visdo convoca e
potencializa o tato, a audicdo e o olfato, ja que, através da intensificacdo do uso de tais
sentidos, serdo construidos novos dominios cognitivos para a realizagdo de atividades de vida
diaria, deslocamento no espago da cidade e relagdes sociais” (Kastrup, 2008, p. 187). Para a
autora, a atencdo “[..] € um processo que contribui para regular e modular o funcionamento
de outros processos cognitivos como a percep¢do, o pensamento e a memoria” (Kastrup,
2008, p. 187).

Os videogames, assim como outras midias audiovisuais, carecem de acessibilidade.
Produtos midiaticos pensados para serem inclusivos e acessiveis desde a ideia inicial de um
projeto até o produto sdo raros e normalmente produzidos para esse fim: as accessible games
(Sousa; Silva Junior; Ferreira, 2021). A acessibilidade sonora proposta e desenvolvida pelo

game The Last of Us Part Il (2020) oferece a possibilidade de um outro publico consumir o

9 Ver: LD Blind LeyDemolidor (2021).
10 Entrevista de pesquisa concedida em 15 de abril de 2023, pela plataforma WhatsApp.
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jogo. O som é um grande facilitador, através do dudio binaural, ele transporta o jogador para
o ambiente sonoro. Existem um conjunto de dudios para cada acdo no jogo e, a cada avanco,
esses audios vao sendo compreendidos e o jogador, pelo estimulo sonoro, executa a acdo de
acordo com o som que é ouvido. Portanto, existe um processo de escuta e letramento sonoro.
A gameplay do streamer e o processo de entendimento do jogo pelos recursos sonoros estdao
dentro dos conceitos apresentados. Apds alguns anos sem ter contato com videogames e com
o langamento do jogo The Last of Us Part II, em 2020, com uma proposta totalmente acessivel
para varios publicos de pessoas com deficiéncias congénitas ou nao.

LDBLIND LeyDemolidor retoma o gosto pelos videogames, criando seu canal no
YouTube, em 2021. Observa-se, entdo, que, no primeiro video, disponibilizado, ele ainda
necessita de ajuda externa que explica algumas questdes visuais para a adaptacdo com a
gameplay. Os recursos de acessibilidade visual comegam no menu do jogo pela conversao de
texto em fala. Quando selecionado pelo joystick/controle, o texto que esta na tela do usuario é
convertido em falall, o que Sousa, Silva Junior e Ferreira (2021, p. 349) definem como audio
cues: “[..] a adicdo de efeitos sonoros ao jogo com pistas para promover a identificagcdo de
objetos ou descrever acdes no jogo [...] A insercdo de narracao se encaixa nesse item”.

Na primeira hora jogada (Figura 1), nota-se pouca evolu¢do na gameplay, por ser um
ambiente novo de adapta¢do com o som do jogo, em que os recursos de acessibilidade visual
comec¢am a ser inseridos nas mecanicas de gameplay para “treinar” a audicdo do jogador. As
primeiras acbes estdo compostas pelos auxilios de deslocamento, que, para Sousa, Silva
Junior e Ferreira (2021, p. 348) sdo audio quakes, recurso que “[..] simula um radar e usa
metaforas sonoras para indicar a posi¢do de objetos mdveis e fixos [..]”, auxiliando o jogador

a explorar e se deslocar dentro do jogo.

110 tom da voz de leitura também pode ser configurado para masculino ou feminino.
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Figura 1 - Gameplay de The Last of Us Part Il no canal LDBLIND LeyDemolidor

Tempo decorrido: 00:10:09
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eae

Tommy Miller
salve, JaNNG

Fonte: Captura de tela de LD Blind LeyDemolidor (2021).

Sdo sons, todos em trés dimensoes, que emitem um sinal para vaos que podem ser
pulados, beiradas escalaveis e espacos em que é possivel se espremer; areas que requerem
que o jogador se agache ou se deite; itens para pegar ou interagir. Portanto, pelo controle,
quando acionado no botdo L, é feito um rastreamento da aérea na qual o jogador esta e, para
cada especificacdo dessas mencionada, o recurso sonoro ¢ inserido e o jogador vai “lendo” o
espago pela audicdo. Na tela do jogo, para os jogadores de baixa visdo, ha um icone visual que
indica as dire¢des para onde o jogador deve seguir.

O Aaudio binaural é um potencializador na imersdo do jogo e um facilitador no
processo de gameplay. Isso se conecta ao que afirma Menezes (2016, p. 22): “O ouvido
também é de fundamental importincia para o homem perceber a distdncia entre as coisas,
delimitar o espaco, localiza-se nesse intervalo entre coisas e individuos”. Nos videos
analisados, é possivel perceber, no comportamento do streamer, de qual dire¢do, qual
distancia e a profundidade estdo os elementos de acdo do jogo. Seja um inimigo que esta
perto ou longe; em que os disparos de armas de fogo podem indicar se o inimigo esta por
perto. Ou seja, o jogador vai adquirindo o letramento sonoro pelo seu processo de escuta.

Como é evidenciado pelo jogador LDBLIND LeyDemolidor:

Os recursos de acessibilidade sonora sdo facilitadores para o deficiente
visual, e 0 som é muito incrivel. Os sons dos passos, a dire¢do do som. Tudo
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isso facilita bastante o deficiente visual, fora os comandos, por exemplo,
vocé chega perto de um local em que vocé pode cair, ele faz um sinal sonoro.
Entdo, para nés, deficientes visuais, isso é muito importante [..] eu posso
deslizar meu dedo sobre o touchpad e o comando de voz fala qual arma que
estou utilizando, tudo isso facilita bastante a minha gameplay. Sim, com
certeza, os recursos de acessibilidade assistem, praticamente, todo o tipo de
deficiéncia visual. Ja ouvi casos de pessoas cegas total ou com a visdo bem
comprometida que conseguiram jogar o jogo, zerar o jogo, devido aos
recursos de acessibilidade. E, sim, ele é realmente acessivel (Entrevistado
Wesley Palmeiral?).

Apés o processo inicial de escuta e adapta¢do com os sons de deslocamento, que ndo
pode ser acelerado, acontece uma fruicdo mais gradativa. A cada nova sessdo de gameplay, o
jogo vai inserindo os sons e o grau de “atencdo” do streamer aumenta quando comeg¢am as
sessdes de combates. Esses sons auxiliam o jogador em trechos furtivos e combates e sdo
definidos por Sousa, Silva Junior e Ferreira (2021, p. 348) como serialization. “Esta técnica
trata das prioridades do jogo na reproducdo do som. Distintos niveis de informacido (por
exemplo, inimigos, obstaculos etc.) tém diferentes niveis de prioridade em relacdo ao tempo
de sonorizacao”.

0 jogo emite sons quando o inimigo esta préximo; o jogador é alvo de combate corpo
a corpo; o jogador mira em um inimigo; o jogador atira no inimigo, para a eliminagdo do
inimigo. Ao mesmo tempo, o controle (joystick) vibra com certa intensidade, para reforcar o
combate, quando inicia e quando termina essas sessdes, acionando aqui o tato junto com a
audicdo. O streamer tem a atengao totalmente voltada para tentar entender esses sons, mas o
processo de memorizacdo desses sons é lento e gameplay avanca a medida que o jogador
aumenta o nivel de entendimento dos recursos de acessibilidade visual. Essa evolucdo
acontece entre os videos trés e sete sem a necessidade de uma ajuda externa.

Portanto, podemos elencar graus de adaptacao do streamer com o jogo e 0S recursos
sonoros. O 1° grau esta contido nos dois primeiros videos, que é a retomada do contato dele
com os videogames e o processo de letramento espacial da audicdo ocorre de forma bem
lenta com a necessidade de ajuda externa. No 22 grau, que vai do video trés ao sete, notamos
uma melhora com esses novos aspectos cognitivos, mas a fruicdo ainda é lenta, porém, sem a
ajuda externa. O nivel de atencdo é redobrado e o som tridimensional tem seu papel de
imersdo e acessibilidade, assim como o streamer tem uma dimensao maior dos sons do jogo.

0 32 grau segue do video oito ao quinze, a fruicdo é mais gradativa, e o processo de

12 Entrevista de pesquisa concedida em 15 de abril de 2023, pela plataforma WhatsApp.
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escuta/letramento sonoro atinge um nivel maior de adaptacdo. E o que se segue,
posteriormente, é um ritmo melhor de fruigcdo tanto dos sons quanto da gameplay.

Por fim, quando perguntado ao streamer sobre a experiéncia com o jogo The Last of Us
Part 11 (2020), ele menciona um ponto negativo dentre todos os recursos sonoros contidos no
game, a falta da audiodescricdo (AD)!3. Para ele, esse recurso de acessibilidade daria uma
maior clareza do que se passava durante as cenas (cutscenes), como descricio dos
personagens, descricdo dos lugares, detalhes das emocdes, detalhes para além das falas dos
personagens. Cabe ressaltar que o remake* do primeiro titulo da série - original do ano de
2013 - The Last of Us Part 1, lancado dois anos depois do sucesso do segundo titulo, inseriu
todos os recursos de acessibilidade visual, adicionando a AD, conforme foi pedido pelos fas do
jogo e novos jogadores que o titulo dois alcangou.

No caso do LDBLIND LeyDemolidor (2021), a retomada do habito de jogar novamente
videogame com um jogo acessivel, motivou a criagdo do canal no YouTube, para mostrar que
o deficiente visual também pode jogar, também pode “ser um gamer”. O jogo The Last of Us
Part 11 (2020) possibilitou uma nova maneira de jogar, incluindo publicos que, até entdo, ndo
eram contemplados pelas grandes desenvolvedoras. Os recursos de acessibilidade tendem a
democratizar e a derrubar algumas barreiras com o acesso aos videogames por pessoas com
alguma deficiéncia, seja ela visual ou ndo. Contudo, é importante frisar, que eles ndo estio
ainda amplamente presentes em todos os jogos nem ao menos servem da melhor forma a

todos os tipos de deficiéncias.

4.2 Cegos da Maldade®®

Para esta investigacdo, Mauricio Castilho, da dupla de jogadores do canal Cegos da
Maldade (2020), se disponibilizou a responder nossa entrevista. Jogador com baixa visao,
compreende como esses recursos operam na pratica, destacando a importdncia da escuta
como forma de letramento e navegacdo sensivel no ambiente digital. Diagnosticado com a
Doencga de Stargardt, uma condi¢do hereditaria que afeta a visdo central e que o deixou com

cerca de 5% de acuidade visual. Em seu relato, observamos uma transicao afetiva significativa

13 £ um recurso que traduz as imagens em palavras, permitindo que pessoas cegas ou baixa visio, disléxicos, idosos consigam
compreender contetidos audiovisuais.

140 jogo é refeito do zero, usando novas técnicas mais avangadas de desenvolvimento. Em outras palavras, é uma moderniza¢do
para consoles atuais ou de nova geragao.

15 Ver: Cegos da Maldade (2020).
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em sua relacdo com os jogos. Inicialmente, ele relata uma forte conexdo com videogames
durante a infancia e adolescéncia, periodo no qual sua visao ainda lhe permitia acompanhar
visualmente os jogos.

Entretanto, a medida que sua condicdo se agravou, a exclusdo digital se fez presente:
“[..] perdi o interesse em buscar algum jogo que conseguisse jogar do inicio ao fim”
(Entrevistado Mauricio Castilho!¢). Esse afastamento foi interrompido com o PlayStation 4 e,
especialmente, com The Last of Us Part II. Sua experiéncia é descrita como surpreendente e
transformadora: “[...] foi a maior surpresa que ja tive no mundo dos games” (Entrevistado
Mauricio Castilho!7). A expectativa era de encontrar recursos basicos de acessibilidade como
contraste e ampliacdo de fonte que historicamente se mostraram insuficientes. Contudo, vai
além: uma infraestrutura sonora sofisticada que ndo apenas compensa a auséncia da visao,

mas promove uma nova forma de interagdo com o jogo:

Confesso que minhas expectativas em relacdo ao jogo eram baixas. Eu
imaginava que The Last seria apenas mais um jogo com recursos de
acessibilidade basicos, como autocontraste, tamanho de fonte maior e
legendas. Na pratica, esses recursos ndo faziam diferenca para uma pessoa
com deficiéncia visual jogar. No entanto, fui surpreendido com a
grandiosidade e a incrivel capacidade de uma empresa desenvolver algo que
parecia tdo distante da realidade em um jogo. Pude experimentar todos os
recursos de acessibilidade apresentados, incluindo o leitor de tela, a
descricdo das cenas, a dublagem e, sem duvida, o recurso que mais me
ajudou a concluir o jogo: “a direcdo guiada” (Entrevistado Mauricio
Castilho18).

Um dos principais pontos levantados por Castilho é a funcionalidade e a riqueza dos
recursos de dudio presentes no jogo. Para ele, o som é a principal janela de acesso ao universo
do jogo. O dudio deixa de ser mero complemento estético para se tornar meio de orientacao,
narracao e ac¢ao.

A utilizacdo de dudio 3D, efeitos sonoros detalhados, feedback sonoro contextualizado
permite que o jogador desenvolva um senso espacial a partir da escuta, algo fundamental
para sua autonomia. Entre os recursos destacados estdo: o leitor de tela, a narragdo dos

menus, a descricdo sonora de cenas, a “direcdo guiada” que conduz o personagem a seu

16 Entrevista de pesquisa concedida em 20 de abril de 2023, pela plataforma WhatsApp.
17 Entrevista de pesquisa concedida em 20 de abril de 2023, pela plataforma WhatsApp.
18 Entrevista de pesquisa concedida em 20 de abril de 2023, pela plataforma WhatsApp.
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objetivo com base em sinais auditivos, além do “modo de escuta aprimorado” que revela a

posicdo dos inimigos por meio de sons especificos:

Como alguém com deficiéncia visual, o audio é a minha janela para o mundo
do jogo. Ele fornece informagdes vitais sobre o ambiente, os personagens e
os eventos que estdo ocorrendo. Isso me permite jogar o jogo de maneira
significativa, superando as barreiras visuais que normalmente enfrentaria. O
som me ajuda a me orientar no mundo virtual do jogo. Sons de ambiente,
como o vento, a 4gua e os passos, me dado pistas sobre onde estou e o que
estd ao meu redor. Isso é fundamental para minha capacidade de navegar
pelos cenarios e resolver quebra-cabecas. Em resumo, os recursos de som
sdo essenciais para minha experiéncia como jogador com deficiéncia visual.
Eles ndo apenas tornam o jogo acessivel para mim, mas também enriquecem
minha experiéncia, permitindo que eu aproveite ao maximo (Entrevistado
Mauricio Castilho?).

0 som em The Last of Us Part II (2020), portanto, funciona como um agente mediador
da narrativa e da mecanica. A audi¢do é mobilizada para criar sensacdes, orientar escolhas,
prover feedback e sustentar a progressdo do jogador. Essa construcdo auditiva revela um
design sensivel a diversidade sensorial dos jogadores.

Além de tudo isso, o jogador faz questdo de ressaltar que ha outras ferramentas
acessiveis nas configuracdes do jogo, como: mira automatica, protecdo de beirada e a op¢io
de permanecer invisivel ao deitar-se, todas personalizaveis conforme o grau de deficiéncia
(Figura 2). No relato de Castilho, é possivel notar uma mudanca de paradigma: o som nao é
apenas adaptativo, mas fundamental para sua experiéncia de jogo. Ele destaca, por exemplo,
como sons ambientes como o vento, a 4gua, os passos e os ruidos de criaturas ajudam a criar
uma nocdo de presenga e localizacao.

Esse tipo de escuta ativa requer um processo de letramento sonoro, ou seja, o
desenvolvimento de habilidades de interpretacdo, decodificacio e acdo com base em
estimulos acusticos. Esse conceito de letramento sonoro se alinha a ideia de cognicdo
corporificada, em que o corpo todo participa da experiencia cognitiva. No caso de pessoas
com deficiéncia visual, esse envolvimento ocorre de modo ampliado por meio dos sentidos
auditivo e tatil. Castilho demonstra como aprendeu a “ler” o ambiente virtual com o ouvido,
substituindo praticas visuais por estratégias actsticas. Nesse sentido, o som em The Last of Us
Part 11 (2020) é pedagogico e performatico: ensina e transforma o modo como se interage

com 0 jogo.

19 Entrevista de pesquisa concedida em 20 de abril de 2023, pela plataforma WhatsApp.
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Figura 2 - Tela de configuracao de acessibilidade do jogo na live do canal Cegos da Maldade

MODERADO

INICIAR

© SELECIONAR @ RESTAURAR PADROES @ VOLTAR

Fonte: Captura de tela de Cegos da Maldade (2020).

A experiencia de Castilho também revela uma dimensdo subjetiva e afetiva: o retorno
ao universo dos jogos significou mais do que entretenimento. Representou reconexao com a
cultura gamer, pertencimento e superacdao de uma exclusdo sentida por anos. Ao dizer que
“[...] o jogo é simplesmente incrivel e inexplicavel [..]” (Entrevistado Mauricio Castilho29), o
jogador expressa o impacto emocional de sentir-se contemplado por uma tecnologia pensada
para seu perfil. Sua entrevista evidencia que The Last of Us Part Il (2020) estabelece um novo
padrdo de acessibilidade nos jogos eletronicos, sobretudo ao investir em uma arquitetura
sonora detalhada, interativa e sensivel. O som, nesse contexto, ndo é um recurso adicional,
mas um elemento estruturante da jogabilidade, sendo capaz de ressignificar a relacdo entre

jogador e mundo virtual.

5 Consideragoes finais

A observacdo das praticas de LDBLIND LeyDemolidor (2021) e Cegos da Maldade
(2020) demonstra que a acessibilidade visual em The Last of Us Part Il (2020) nao é um
recurso secundario ou adaptativo, mas um elemento estruturante da prépria légica do jogo.

As experiéncias narradas indicam que, ao possibilitar diferentes graus de letramento sonoro

20 Entrevista de pesquisa concedida em 20 de abril de 2023, pela plataforma WhatsApp.
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e adaptacao gradual as mecanicas auditivas, o game inaugura novas formas de jogar e de se
relacionar com a cultura gamer. Mais do que um caso isolado, o titulo se torna um marco na
discussdo sobre inclusdo digital e cognitiva, ao expandir o conceito de jogador e desafiar os
paradigmas visuais que dominam a industria. A andlise mostra que, quando o som se torna
vetor de experiéncia, ele abre caminhos para um design ético e inovador, capaz de acolher
diferencas e gerar pertencimento. O jogo, ao ser pensado a partir de multiplos modos de
percepcao, amplia seu alcance e afirma a poténcia do som como ferramenta de inclusao,
letramento e fruicdo no universo dos games.

Podemos citar alguns dos principais passos que a inddstria dos games pode adotar
para oferecer jogos cada vez mais acessiveis, no sentido de melhorar a experiéncia de
jogadores com deficiéncia visual e outras deficiéncias. Quanto a responsabilidade social,
muitas empresas reconhecem a importancia de serem socialmente responsaveis e inclusivas
com a criacdo de produtos que podem ser apreciados por um publico diversificado. As
empresas estdo cientes de que tém um papel importante na promocao da igualdade de acesso
ao entretenimento e lazer, o que acarreta uma demanda de mercado. A medida que a
conscientiza¢do sobre acessibilidade cresce, a demanda por jogos acessiveis para deficientes
visuais também aumenta, percebendo que podem atender a um publico maior e mais
diversificado ao tornar seus jogos acessiveis. O que acaba necessitando de regulamentagées e
normas, para a criacdo de jogos com acessibilidade desde o inicio do desenvolvimento do
jogo. Por fim, é necessario comentar que a tecnologia avangou, consideravelmente, nos
ultimos anos, tornando possivel desenvolver recursos de acessibilidade mais robustos, seja
para jogadores com deficiéncia visual ou nao.

Ao ampliar o campo da percepcdo e oferecer novas possibilidades de fruicdo, jogos
como The Last of Us Part Il (2020) indicam a necessidade de um compromisso continuo da
industria com praticas inclusivas, que envolvam tanto inovacdes tecnoldgicas quanto
sensibilizacdo cultural. Esse movimento ndo apenas garante o direito ao acesso, mas também
fortalece a diversidade de experiéncias e narrativas dentro do universo dos games. Portanto,
pensar acessibilidade é também pensar em transformacio social, educativa e comunicacional,
em que a escuta e a cognicdo sonora ocupam um papel central no redesenho das interagdes

humanas com a midia.
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The Last of Us Part Il: reconfiguring the senses
through the gameplay of visually impaired
players

Abstract

The research presents a theoretical discussion on issues of digital
media concerning the mediation between videogames and
gameplay experience within a cognitive approach to sound and
sonorities. The aim is to demonstrate how visually impaired
players, relying solely on auditory perception, engage in the
gameplay experience of The Last of Us Part Il. For the analysis,
two YouTube channels were selected, combined with semi-
structured interviews and gameplay observation: LDBLIND
LeyDemolidor, the nickname of Wesley Palmeira; and Cegos da
Maldade, the nickname of a duo of friends from Santa Catarina —
Mauricio Castilho, who has low vision, and Marcelo Oliveira, who
is congenitally blind. The theoretical framework of the study is
grounded in concepts of cognition and embodied cognition as
well as sound/sonorities.

Intexto, Porto Alegre, UFRGS, n. 58, e-150657, 2026.
https://doi.org/10.22456/1807-8583.150657



intexto

E-ISSN 1807-8583

The Last of Us Part II: reconfigurando os sentidos a partir da gameplay de jogadores com deficiéncia visual

Keywords

cognition; sonorities; videogame; accessibility; visual impairment

Declaragao de disponibilidade de dados

Concepcao e elaboragdo do estudo: Jorge Leandro Martins Sousa

Coleta de dados: Jorge Leandro Martins Sousa

Analise e interpretagdo de dados: Jorge Leandro Martins Sousa, Jefferson Saylon Lima de Sousa
Redagdo: Jorge Leandro Martins Sousa, Jefferson Saylon Lima de Sousa

Revisdo critica do manuscrito: Carlos Benedito Alves da Silva Junior, Rosinete de Jesus Silva Ferreira

Declaragao de autoria e responsabilidade

L
UFRGS
PPGCOM

O conjunto de dados que da suporte aos resultados deste estudo pode ser solicitada aos autores (ver

autoria para correspondéncia).

Autoria para correspondéncia

Jefferson Saylon Lima de Sousa
jefferson.saylon@ufma.br

Como citar

SOUSA, Jorge Leandro Martins; SOUSA, Jefferson Saylon Lima de; SILVA JUNIOR, Carlos Benedito Alves da;

FERREIRA, Rosinete de Jesus Silva. The Last of Us Part Il: reconfigurando os sentidos a partir da gameplay de

jogadores com deficiéncia visual. Intexto, Porto Alegre, n. 58, e-150657, 2026. DOI:
https://doi.org/10.22456/1807-8583.150657

Recebido: 02/10/2025
Aceito: 20/07/2026

Copyright (c) 2026 Jorge Leandro Martins Sousa, Jefferson Saylon Lima de Sousa, Carlos Benedito Alves da
Silva Junior, Rosinete de Jesus Silva Ferreira. Creative Commons License. Este trabalho esta licenciado sob

uma licenga Creative Commons Attribution-NonCommercial 4.0 International License. Os Direitos Autorais
dos artigos publicados neste periddico pertencem aos autores, e os direitos da primeira publicagdo sdo
garantidos a revista. Por serem publicados em uma revista de acesso livre, os artigos sdo de uso gratuito,
com atribuigdes préprias, em atividades educacionais e ndo-comerciais.

Intexto, Porto Alegre, UFRGS, n. 58, e-150657, 2026.
https://doi.org/10.22456/1807-8583.150657


https://doi.org/10.22456/1807-8583.150657
https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/

