
Aula 15 – Acessibilidade no Game Design

Imagine um mundo onde a diversão de jogar é um privilégio, não um direito. Parece estranho, não é? No 
entanto, para milhões de pessoas, a experiência de jogar pode ser frustrante ou até impossível devido a 
barreiras que o design do jogo não previu. Acessibilidade no game design não é apenas uma questão de 
inclusão social, mas uma filosofia que enriquece a experiência para todos e expande o alcance do seu 
trabalho como designer.

Nesta aula, vamos desvendar por que criar jogos para todos é fundamental, explorando os diferentes tipos de 
barreiras que os jogadores podem enfrentar. Você aprenderá sobre as diretrizes e boas práticas que guiam o 
desenvolvimento de jogos inclusivos, como as WCAG adaptadas e o conceito de APX. Além disso, veremos 
exemplos práticos de recursos de acessibilidade que transformam a experiência de jogo, tornando-a mais 
acolhedora e divertida para um público muito mais amplo.

Ao final desta jornada, você será capaz de identificar e propor soluções para desafios de acessibilidade em 
jogos, aplicando princípios de design inclusivo que não só atendem a uma necessidade ética, mas também 
abrem novas portas para a inovação e o sucesso no mercado. Prepare-se para pensar em game design de 
uma forma mais abrangente e humana, conectando-se com a psicologia do jogador em um nível mais 
profundo.



A Importância de Criar Jogos para Todos
Quando pensamos em game design, é comum focar na mecânica, na narrativa ou nos gráficos. Contudo, um 
pilar cada vez mais crucial, e que reflete uma compreensão profunda da psicologia do jogador, é a 
acessibilidade. Criar jogos para todos significa reconhecer que a paixão por jogar transcende habilidades 
físicas, sensoriais ou cognitivas, e que a exclusão de qualquer grupo de jogadores não é apenas uma falha 
ética, mas uma oportunidade de mercado perdida.

Pense em um edifício público que não possui rampas de acesso ou elevadores. Ele não é apenas 
inconveniente para cadeirantes; ele é um obstáculo que impede a participação plena. Da mesma 
forma, um jogo sem opções de acessibilidade pode ser uma barreira intransponível para jogadores 
com diferentes necessidades.

Ao abraçar a acessibilidade, estamos construindo pontes, não muros, permitindo que mais pessoas desfrutem 
da arte e da diversão que os jogos podem oferecer, enriquecendo a comunidade de jogadores como um todo.

Essa abordagem inclusiva não só amplia o público potencial, mas também aprimora a qualidade do design 
para todos. Recursos pensados para acessibilidade, como legendas claras ou remapeamento de controles, 
muitas vezes beneficiam jogadores sem deficiência, tornando a experiência mais flexível e personalizável. É 
um ciclo virtuoso onde a empatia se traduz em inovação e em um produto final superior.



Tipos de Barreiras: Entendendo os 
Desafios
Para projetar soluções eficazes, primeiro precisamos entender os problemas. As 
barreiras que impedem a acessibilidade em jogos são diversas e afetam diferentes 
aspectos da interação do jogador. Elas podem ser categorizadas em quatro grupos 
principais: motoras, cognitivas, visuais e auditivas. Cada uma delas apresenta desafios 
únicos que exigem abordagens de design específicas, mas sempre com o objetivo de 
garantir que a experiência central do jogo seja mantida.

Imagine que você está tentando jogar um game que 
exige reflexos rápidos e combinações complexas de 
botões, mas suas mãos não conseguem executar 
esses movimentos com a agilidade necessária. Ou 
talvez o jogo apresente quebra-cabeças que 
dependem de uma memória de curto prazo muito 
específica, e você tem dificuldades nessa área.

Essas são apenas algumas das situações que 
ilustram as barreiras que muitos jogadores 
enfrentam diariamente, e que um bom game 
designer deve antecipar e mitigar.

Compreender esses tipos de barreiras é o primeiro passo para desenvolver um jogo verdadeiramente 
inclusivo. Não se trata de "simplificar" o jogo, mas de oferecer diferentes caminhos para a interação e a 
compreensão, garantindo que a dificuldade venha do desafio do jogo em si, e não da dificuldade de interagir 
com ele.



Barreiras Motoras e Cognitivas

Barreiras Motoras
As barreiras motoras referem-se a dificuldades 
relacionadas ao movimento e controle físico. 
Isso pode incluir desde a limitação de 
movimentos finos e rápidos até a incapacidade 
de usar certos periféricos de entrada. Um 
jogador com tremores, por exemplo, pode ter 
dificuldade em mirar com precisão, enquanto 
alguém com mobilidade reduzida nas mãos 
pode não conseguir pressionar vários botões 
simultaneamente.

Exemplo prático: Um jogo de luta que exige 
sequências de botões muito rápidas e precisas. 
Para um jogador com barreiras motoras, essa 
mecânica pode ser um impedimento total. A 
solução não é remover a mecânica, mas 
oferecer alternativas, como a possibilidade de 
simplificar combos ou de remapear controles 
para que ações complexas possam ser 
realizadas com menos esforço físico.

Barreiras Cognitivas
As barreiras cognitivas afetam a forma como os 
jogadores processam informações, tomam 
decisões e resolvem problemas. Isso pode 
envolver dificuldades de atenção, memória, 
compreensão ou raciocínio. Um jogo com 
interfaces confusas, tutoriais longos e 
complexos, ou mecânicas que exigem 
malabarismos mentais excessivos pode ser 
inacessível para jogadores com certas 
condições cognitivas.

Exemplo prático: Pense em um jogo de 
estratégia que apresenta uma quantidade 
esmagadora de informações na tela ao mesmo 
tempo, sem hierarquia visual clara. Para um 
jogador com TDAH ou dislexia, essa sobrecarga 
pode tornar o jogo impossível de ser 
compreendido ou desfrutado. O design 
acessível aqui foca em clareza, simplicidade e 
opções de personalização da interface, como a 
possibilidade de reduzir a quantidade de 
informações visíveis ou de ter lembretes visuais 
para tarefas importantes.



Barreiras Visuais e Auditivas

Barreiras Visuais
As barreiras visuais abrangem desde a cegueira 
total até diferentes graus de baixa visão, 
incluindo daltonismo. Um jogo que depende 
exclusivamente de pistas visuais para transmitir 
informações críticas, como cores específicas 
para indicar status ou pequenos detalhes na tela 
para navegação, pode excluir completamente 
jogadores com deficiência visual.

Solução: Um jogo de quebra-cabeça que usa 
apenas cores para diferenciar peças seria um 
desafio intransponível para um jogador daltônico. 
A solução é sempre fornecer redundância 
sensorial, ou seja, apresentar a mesma 
informação de múltiplas formas. Para o daltônico, 
isso pode significar adicionar padrões ou 
símbolos às peças coloridas. Para jogadores com 
baixa visão, opções de zoom, contraste ajustável 
e tamanhos de fonte maiores são cruciais.

Barreiras Auditivas
As barreiras auditivas referem-se a dificuldades 
de audição, que podem variar de perda auditiva 
parcial a surdez total. Em jogos, isso se manifesta 
quando informações cruciais são transmitidas 
apenas por meio de áudio, como diálogos, pistas 
sonoras de inimigos se aproximando ou alertas 
de eventos importantes.

Solução: Imagine um jogo de terror onde o som 
de passos distantes é a única indicação de perigo 
iminente. Para um jogador surdo, essa 
informação vital seria completamente perdida. A 
acessibilidade auditiva exige a transcrição de 
diálogos (legendas customizáveis), a visualização 
de pistas sonoras (indicadores visuais de direção 
do som) e a possibilidade de ajustar volumes de 
diferentes categorias de áudio separadamente.



Panorama das Barreiras de Acessibilidade
Tipo de Barreira Âmbito/Aplicaçã

o
Base/Origem Exemplo de Desafio

Motoras Controle físico, 
reflexos

Neuromuscular, 
lesões

Combos complexos, mira precisa

Cognitivas Processamento 
de informação, 
memória

Neurodesenvolvi
mento, 
condições

Interfaces confusas, sobrecarga 
de informação

Visuais Percepção 
visual, cores

Oftalmológica, 
neurológica

Pistas visuais únicas, baixo 
contraste

Auditivas Percepção 
sonora, diálogos

Otológica, 
neurológica

Pistas sonoras exclusivas, falta de 
legendas

Diretrizes e Boas Práticas: O Caminho para a Inclusão
Compreender as barreiras é o primeiro passo; o próximo é saber como superá-las. Felizmente, não 
precisamos reinventar a roda. Existem diretrizes e boas práticas consolidadas que servem como um mapa 
para o desenvolvimento de jogos acessíveis. Elas nos ajudam a transformar a intenção de inclusão em ações 
concretas de design, garantindo que nenhum jogador seja deixado para trás.

Pense nessas diretrizes como um conjunto de ferramentas que um construtor usa para garantir que um 
edifício seja seguro e funcional para todos. Elas não ditam a estética ou o estilo, mas fornecem os 
princípios estruturais que permitem que a criatividade floresça dentro de um arcabouço de inclusão.

A adoção dessas diretrizes é um reflexo da metodologia ágil no desenvolvimento, onde a acessibilidade é 
integrada desde as fases iniciais de prototipagem e playtesting. Não é um "extra" a ser adicionado no final, 
mas um pilar fundamental que molda o design iterativamente, garantindo que as necessidades de todos os 
jogadores sejam consideradas em cada etapa do processo.



WCAG para Jogos e APX
As Web Content Accessibility Guidelines (WCAG) são um conjunto de diretrizes amplamente reconhecidas 
para tornar o conteúdo da web acessível. Embora originalmente criadas para a web, seus princípios são tão 
universais que podem ser adaptados e aplicados ao design de jogos. As WCAG são baseadas em quatro 
princípios fundamentais: Perceptível, Operável, Compreensível e Robusto (POUR).

Perceptível
A informação e os componentes da interface do 
usuário devem ser apresentados aos usuários de 
formas que eles possam perceber. Isso significa 
fornecer alternativas para conteúdo não textual, 
como legendas para áudio e descrições para 
imagens, e garantir que o conteúdo possa ser 
apresentado de diferentes maneiras sem perder 
informação ou estrutura (por exemplo, ajustando 
contraste ou tamanho).

Operável
Os componentes da interface do usuário e a 
navegação devem ser operáveis. Isso implica que 
todas as funcionalidades devem estar disponíveis via 
teclado (ou controles remapeáveis), que os usuários 
tenham tempo suficiente para interagir com o 
conteúdo, e que não haja elementos que possam 
causar convulsões ou reações físicas adversas.

Compreensível
A informação e a operação da interface do usuário 
devem ser compreensíveis. Isso se traduz em tornar o 
texto legível e compreensível, tornar o conteúdo 
previsível e ajudar os usuários a evitar e corrigir 
erros.

Robusto
O conteúdo deve ser robusto o suficiente para que 
possa ser interpretado por uma ampla variedade de 
agentes de usuário, incluindo tecnologias assistivas. 
Isso significa usar marcação e código válidos e 
compatíveis com padrões.

Além das WCAG, o conceito de APX (Accessibility Player Experience) foca especificamente na 
experiência do jogador. Enquanto as WCAG fornecem um framework técnico, a APX se aprofunda em 
como as decisões de design afetam diretamente a capacidade de um jogador de desfrutar e interagir 
com o jogo. Ela considera o jogo como um todo, desde a interface do usuário até a jogabilidade 
central, e busca garantir que a acessibilidade seja uma parte intrínseca da diversão. A APX enfatiza a 
importância de testar com jogadores com deficiência e de iterar o design com base no feedback real.



Exemplos de Recursos de Acessibilidade 
em Ação
A teoria é essencial, mas a prática é onde a mágica acontece. Ver exemplos concretos 
de recursos de acessibilidade nos ajuda a entender como os princípios se traduzem em 
funcionalidades que transformam a experiência de jogo. Esses recursos não são apenas 
"aditivos", mas elementos de design que, quando bem implementados, se integram 
perfeitamente à experiência, muitas vezes beneficiando a todos.

Pense em um carro com direção hidráulica ou freios ABS. Embora 
projetados para segurança e facilidade de uso, eles se tornaram 
padrão porque melhoram a experiência de condução para todos, não 
apenas para aqueles com dificuldades específicas. Da mesma 
forma, os recursos de acessibilidade em jogos elevam o padrão de 
design, tornando os jogos mais flexíveis e adaptáveis às 
necessidades individuais.

A narrativa emergente e ambiental também pode ser enriquecida pela acessibilidade. Ao invés de depender 
apenas de cutscenes ou diálogos falados, um jogo acessível pode usar pistas visuais claras, feedback tátil ou 
descrições textuais para transmitir elementos da história e do ambiente, garantindo que a narrativa seja 
compreendida por todos, independentemente de suas capacidades sensoriais.

Legendas Customizáveis

As legendas são um dos recursos de acessibilidade mais básicos e eficazes. No entanto, "legenda" não é 
apenas um texto na tela. Legendas customizáveis permitem que os jogadores ajustem o tamanho da fonte, a 
cor, o fundo e até mesmo a presença de um contorno, garantindo que o texto seja legível contra qualquer 
plano de fundo do jogo. Além disso, legendas bem implementadas incluem não apenas o diálogo, mas 
também descrições de sons importantes (ex: "[Passos pesados]", "[Explosão distante]"), oferecendo uma 
experiência auditiva completa para jogadores surdos ou com deficiência auditiva.



Recursos Essenciais de Acessibilidade

Remapeamento de Controles
A capacidade de remapear os controles é 
fundamental para jogadores com barreiras motoras. 
Isso permite que eles atribuam qualquer ação do jogo 
a qualquer botão ou tecla disponível, adaptando o 
esquema de controle às suas capacidades físicas. 
Um jogador que não consegue usar o gatilho 
esquerdo, por exemplo, pode reatribuir essa ação a 
um botão do direcional ou a um pedal. Essa 
flexibilidade transforma um jogo injogável em uma 
experiência totalmente acessível.

Modo Daltônico
O daltonismo afeta uma parcela significativa da 
população masculina e, em menor grau, a feminina. 
Um modo daltônico não é apenas um filtro de cor, 
mas um conjunto de ajustes que garantem que 
informações críticas não dependam exclusivamente 
da cor. Isso pode incluir a adição de símbolos ou 
padrões a elementos coloridos, o ajuste de paletas de 
cores para contrastes mais claros, ou a substituição 
de cores problemáticas por outras que sejam 
facilmente distinguíveis. Muitos jogos oferecem 
diferentes tipos de modos daltônicos (protanopia, 
deuteranopia, tritanopia) para atender às diversas 
formas da condição.

Resumo dos Recursos

Recurso de Acessibilidade Benefício Principal Exemplo de Aplicação

Legendas Customizáveis Acessibilidade auditiva Ajuste de tamanho, cor, fundo; 
descrições de sons

Remapeamento de 
Controles

Acessibilidade motora Atribuição livre de ações a 
botões/teclas

Modo Daltônico Acessibilidade visual Símbolos em vez de cores, paletas 
ajustadas

Dificuldade Ajustável Acessibilidade 
cognitiva/motora

Opções para reduzir velocidade, dano, 
complexidade

Feedback Tátil Acessibilidade 
auditiva/visual

Vibrações para eventos importantes 
(sem som/visão)



Integrando a Acessibilidade no Ciclo de 
Desenvolvimento
A acessibilidade não é um recurso que se "adiciona" no final do desenvolvimento; ela é 
um pilar que deve ser incorporado desde as primeiras etapas do projeto. Pense nisso 
como a fundação de uma casa: você não a constrói depois que as paredes estão de pé. 
Integrar a acessibilidade desde o início é mais eficiente, econômico e resulta em um 
produto final muito mais robusto e inclusivo.

Essa abordagem se alinha perfeitamente com as 
metodologias ágeis no desenvolvimento, onde o 
ciclo de prototipagem, iteração e playtesting é 
contínuo. Ao invés de esperar até o lançamento 
para descobrir que o jogo é inacessível para certos 
grupos, a acessibilidade é testada e refinada em 
cada sprint, com feedback constante de jogadores 
diversos.

Isso permite que os designers identifiquem e 
corrijam problemas cedo, antes que se tornem 
caros e difíceis de resolver.

A cultura de um estúdio de jogos também desempenha um papel crucial. Quando a equipe inteira, 
desde os designers e programadores até os artistas e testadores, entende e valoriza a 
acessibilidade, ela se torna parte do DNA do projeto. É uma mentalidade que busca ativamente a 
inclusão, vendo cada desafio de acessibilidade como uma oportunidade para inovar e criar uma 
experiência melhor para todos.

Acessibilidade como Pilar do Design

A ideia de "Acessibilidade (a11y) como Pilar do Design" significa que a inclusão não é um recurso opcional, 
mas um requisito fundamental, tão importante quanto a jogabilidade, os gráficos ou a narrativa. Isso implica 
em:



Princípios do Design Universal

Design Universal
Projetar para a maior variedade possível de 
usuários desde o início, em vez de criar soluções 
separadas para pessoas com deficiência. Um bom 
design universal beneficia a todos.

Testes com Usuários Diversos
Incluir jogadores com diferentes tipos de 
deficiência nas sessões de playtesting. O 
feedback desses jogadores é inestimável para 
identificar barreiras e validar soluções.

Ferramentas e Fluxos de Trabalho
Utilizar ferramentas e processos que suportem a 
acessibilidade. Isso pode incluir checklists de 
acessibilidade, bibliotecas de componentes de UI 
acessíveis e treinamento para a equipe.

Educação e Conscientização
Promover a conscientização sobre acessibilidade 
em toda a equipe de desenvolvimento, garantindo 
que todos compreendam a importância e os 
benefícios de um design inclusivo.

Ao adotar a acessibilidade como um pilar, os estúdios não apenas criam jogos mais inclusivos, mas 
também se posicionam como líderes em inovação e responsabilidade social. É um investimento que 
retorna em forma de lealdade do jogador, reputação positiva e, claro, um público maior e mais engajado.

Consolidação e Próximos Passos
Chegamos ao fim de nossa jornada sobre acessibilidade no game design. Vimos que criar jogos para todos 
não é apenas uma questão de ética, mas uma estratégia inteligente que amplia o alcance do seu trabalho e 
enriquece a experiência de jogo para um público diversificado. Exploramos os diferentes tipos de barreiras – 
motoras, cognitivas, visuais e auditivas – e como as diretrizes como WCAG e APX nos guiam na criação de 
soluções. Observamos exemplos práticos como legendas customizáveis e remapeamento de controles, e 
entendemos que a acessibilidade deve ser um pilar integrado desde o início do ciclo de desenvolvimento, 
alinhada com metodologias ágeis e a psicologia do jogador.



Em Prática

Como game designer, comece a 
pensar em acessibilidade em 
cada etapa do seu processo
Ao prototipar, questione: "Como um jogador com 
baixa visão interagiria com isso?" ou "Um jogador 
com mobilidade reduzida conseguiria executar 
essa ação?".

Integre testes com usuários 
diversos
Veja o feedback como uma oportunidade de 
aprimoramento. Lembre-se que um jogo 
acessível é um jogo melhor para todos.

Autoavaliação

1

Qual dos princípios WCAG se 
refere à capacidade de um 
jogo ser operado por 
diferentes métodos de 
entrada, como teclado ou 
controles remapeáveis?

a) Perceptível

b) Operável

c) Compreensível

d) Robusto

2

Um jogador com daltonismo 
tem dificuldade em 
diferenciar elementos do jogo 
que usam apenas cores para 
transmitir informações. Qual 
tipo de barreira está sendo 
enfrentada?

a) Barreira motora

b) Barreira cognitiva

c) Barreira visual

d) Barreira auditiva

3

Qual das seguintes práticas 
melhor exemplifica a 
integração da acessibilidade 
como um pilar do design, 
alinhada com metodologias 
ágeis?

a) Adicionar um "modo 
acessibilidade" como um 
patch pós-lançamento.

b) Realizar testes de 
acessibilidade apenas na 
fase final de controle de 
qualidade.

c) Incluir jogadores com 
diferentes deficiências nas 
sessões de playtesting 
desde a prototipagem.

d) Delegar todas as 
decisões de acessibilidade 
a um especialista externo, 
sem envolvimento da 
equipe de design.



Questões Finais e Gabarito
1

A capacidade de ajustar o tamanho, cor e fundo 
das legendas, além de incluir descrições de 
sons importantes, é um exemplo de recurso de 
acessibilidade que atende principalmente a 
qual tipo de barreira?

a) Barreira motora

b) Barreira cognitiva

c) Barreira visual e auditiva

d) Barreira de linguagem

2

Explique como a incorporação da 
acessibilidade desde as fases iniciais de um 
projeto de game design, em vez de ser uma 
adição tardia, pode beneficiar não apenas os 
jogadores com deficiência, mas também a 
qualidade geral e o sucesso comercial do jogo.

Gabarito:

b)1.

c)2.

c)3.

c)4.

Próxima Aula

Na Aula 16 – Construindo seu Portfólio e Ingressando na Indústria, você aprenderá a transformar 
todo o conhecimento adquirido em um portfólio impactante e estratégias para entrar no mercado de 
trabalho de games.

Recursos Adicionais:

Game Accessibility Guidelines: Um site abrangente com diretrizes específicas para jogos.

AbleGamers Foundation: Organização que promove a acessibilidade em jogos e oferece recursos.

Livro "Game Accessibility: From Principles to Practice": Para aprofundar nos aspectos técnicos e 
práticos.

NOTA IMPORTANTE: As informações regulatórias/legais/técnicas desta aula estão atualizadas até 2025. Consulte sempre fontes oficiais 
para verificar alterações.


