Aula 15 - Acessibilidade no Game Design

Imagine um mundo onde a diversao de jogar € um privilégio, nao um direito. Parece estranho, ndo é? No

entanto, para milhées de pessoas, a experiéncia de jogar pode ser frustrante ou até impossivel devido a
barreiras que o design do jogo nao previu. Acessibilidade no game design nao € apenas uma questao de
inclusao social, mas uma filosofia que enriquece a experiéncia para todos e expande o alcance do seu
trabalho como designer.

Nesta aula, vamos desvendar por que criar jogos para todos € fundamental, explorando os diferentes tipos de
barreiras que os jogadores podem enfrentar. Vocé aprendera sobre as diretrizes e boas praticas que guiam o
desenvolvimento de jogos inclusivos, como as WCAG adaptadas e o conceito de APX. Além disso, veremos
exemplos praticos de recursos de acessibilidade que transformam a experiéncia de jogo, tornando-a mais
acolhedora e divertida para um publico muito mais amplo.

Ao final desta jornada, vocé sera capaz de identificar e propor solucdes para desafios de acessibilidade em
jogos, aplicando principios de design inclusivo que nao so6 atendem a uma necessidade ética, mas tambem
abrem novas portas para a inovagao 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 nivel mais
profundo.



A Importancia de Criar Jogos para Todos

Quando pensamos em game design, € comum focar na mecanica, na narrativa ou nos graficos. Contudo, um
pilar cada vez mais crucial, e que reflete uma compreensao profunda da psicologia do jogador, ¢ a
acessibilidade. Criar jogos para todos significa reconhecer que a paixao por jogar transcende habilidades
fisicas, sensoriais ou cognitivas, e que a exclusao de qualquer grupo de jogadores nao é apenas uma falha
ética, mas uma oportunidade de mercado perdida.

() Pense em um edificio publico que ndo possui rampas de acesso ou elevadores. Ele ndo é apenas
inconveniente para cadeirantes; ele € um obstaculo que impede a participacao plena. Da mesma
forma, um jogo sem opcdes de acessibilidade pode ser uma barreira intransponivel para jogadores
com diferentes necessidades.

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

Essa abordagem inclusiva nao sé amplia o publico 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 deficiéncia, tornando a experiéncia mais flexivel e personalizavel. E
um ciclo virtuoso onde a empatia se traduz em inovacao e em um produto final superior.



Tipos de Barreiras: Entendendo os
Desafios

Para projetar solucoes eficazes, primeiro precisamos entender os problemas. As
barreiras que impedem a acessibilidade em jogos sao diversas e afetam diferentes
aspectos da interacao do jogador. Elas podem ser categorizadas em quatro grupos
principais: motoras, cognitivas, visuais e auditivas. Cada uma delas apresenta desafios
unicos que exigem abordagens de design especificas, mas sempre com o objetivo de
garantir que a experiéncia central do jogo seja mantida.

Imagine que vocé esta tentando jogar um game que Essas sao apenas algumas das situacdes que
exige reflexos rapidos e combinacdes complexas de ilustram as barreiras que muitos jogadores
botdes, mas suas maos nao conseguem executar enfrentam diariamente, e que um bom game
esses movimentos com a agilidade necessaria. Ou designer deve antecipar e mitigar.

talvez o jogo apresente quebra-cabecas que
dependem de uma memoria de curto prazo muito
especifica, e vocé tem dificuldades nessa area.

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



Barreiras Motoras e Cognitivas

Barreiras Motoras

As barreiras motoras referem-se a dificuldades
relacionadas ao movimento e controle fisico.
Isso pode incluir desde a limitacao de
movimentos finos e rapidos até a incapacidade
de usar certos periféricos de entrada. Um
jogador com tremores, por exemplo, pode ter
dificuldade em mirar com precisao, enquanto
alguém com mobilidade reduzida nas maos
pode ndo conseguir pressionar varios botdes
simultaneamente.

Exemplo pratico: Um jogo de luta que exige

sequéncias de botdes muito rapidas e precisas.

Para um jogador com barreiras motoras, essa
mecanica pode ser um impedimento total. A
solu¢cao nao € remover a mecanica, mas
oferecer alternativas, como a possibilidade de
simplificar combos ou de remapear controles
para que acdes complexas possam ser
realizadas com menos esforco fisico.

Barreiras Cognitivas

As barreiras cognitivas afetam a forma como os
jogadores processam informacdes, tomam
decisdes e resolvem problemas. Isso pode
envolver dificuldades de atencao, memoria,
compreensao ou raciocinio. Um jogo com
interfaces confusas, tutoriais longos e
complexos, ou mecanicas que exigem
malabarismos mentais excessivos pode ser
inacessivel para jogadores com certas
condicdes cognitivas.

Exemplo pratico: Pense em um jogo de
estratégia que apresenta uma quantidade
esmagadora de informacdes na tela ao mesmo
tempo, sem hierarquia visual clara. Para um
jogador com TDAH ou dislexia, essa sobrecarga
pode tornar o jogo impossivel de ser
compreendido ou desfrutado. O design
acessivel aqui foca em clareza, simplicidade e
opcoes de personalizacao da interface, como a
possibilidade de reduzir a quantidade de
informacoes visiveis 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 visao,
incluindo daltonismo. Um jogo que depende
exclusivamente de pistas visuais para transmitir
informacoes criticas, como cores especificas
para indicar status ou pequenos detalhes na tela
para navegacao, pode excluir completamente
jogadores com deficiéncia visual.

Solucao: Um jogo de quebra-cabeca que usa
apenas cores para diferenciar pecas seria um
desafio intransponivel para um jogador daltonico.
A solucao é sempre fornecer redundancia
sensorial, ou seja, apresentar a mesma
informacao de multiplas formas. Para o dalténico,
isso pode significar adicionar padrdes ou
simbolos as pecas coloridas. Para jogadores com
baixa visao, opcdes de zoom, contraste ajustavel
e tamanhos de fonte maiores sao cruciais.

Barreiras Auditivas

As barreiras auditivas referem-se a dificuldades
de audicao, que podem variar de perda auditiva
parcial a surdez total. Em jogos, isso se manifesta
quando informacdes cruciais sao transmitidas
apenas por meio de audio, como dialogos, pistas
sonoras de inimigos se aproximando ou alertas
de eventos importantes.

Solucao: Imagine um jogo de terror onde o0 som
de passos distantes € a unica indicacao de perigo
iminente. Para um jogador surdo, essa
informacao vital seria completamente perdida. A
acessibilidade auditiva exige a transcricao de
didlogos (legendas customizaveis), a visualizacao
de pistas sonoras (indicadores visuais de direcao
do som) e a possibilidade de ajustar volumes de
diferentes categorias de audio separadamente.



Panorama das Barreiras de Acessibilidade

Tipo de Barreira Ambito/Aplicaca Base/Origem Exemplo de Desafio
o

Motoras Controle fisico, Neuromuscular, Combos complexos, mira precisa
reflexos lesdes

Cognitivas Processamento Neurodesenvolvi Interfaces confusas, sobrecarga
de informacao, mento, de informacao
memoria condicoes

Visuais Percepcao Oftalmoldgica, Pistas visuais unicas, baixo
visual, cores neuroldgica contraste

Auditivas Percepcgao Otoldgica, Pistas sonoras exclusivas, falta de
sonora, dialogos neuroldgica legendas

Diretrizes e Boas Praticas: O Caminho para a Inclusao

Compreender as barreiras € o primeiro passo; o proximo € saber como supera-las. Felizmente, nao
precisamos reinventar a roda. Existem diretrizes e boas praticas consolidadas que servem como um mapa
para o desenvolvimento de jogos acessiveis. Elas nos ajudam a transformar a intencao de inclusdo em acées
concretas de design, garantindo que nenhum jogador seja deixado para tras.

Pense nessas diretrizes como um conjunto de ferramentas que um construtor usa para garantir que um
edificio seja seguro e funcional para todos. Elas ndo ditam a estética ou o estilo, mas fornecem os
principios estruturais que permitem que a criatividade floresca dentro de um arcabouco de inclusao.

A adocao dessas diretrizes € um reflexo da metodologia agil no desenvolvimento, onde a acessibilidade é
integrada desde as fases iniciais de prototipagem e playtesting. Nao 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) sao um conjunto de diretrizes amplamente reconhecidas

para tornar o conteudo da web acessivel. Embora originalmente criadas para a web, seus principios sao tao

universais que podem ser adaptados e aplicados ao design de jogos. As WCAG sao baseadas em quatro
principios fundamentais: Perceptivel, Operavel, Compreensivel e Robusto (POUR).

b

Perceptivel

A informacao e os componentes da interface do
usuario devem ser apresentados aos usuarios de
formas que eles possam perceber. Isso significa
fornecer alternativas para conteudo nao textual,
como legendas para audio e descricdes para
imagens, e garantir que o conteudo possa ser
apresentado de diferentes maneiras sem perder
informacao ou estrutura (por exemplo, ajustando
contraste ou tamanho).

D

Operavel

Os componentes da interface do usuario e a
navegacao devem ser operaveis. Isso implica que
todas as funcionalidades devem estar disponiveis via
teclado (ou controles remapeaveis), que 0S usuarios
tenham tempo suficiente para interagir com o
conteudo, e que nao haja elementos que possam
causar convulsdes ou reacoes fisicas adversas.

O

Compreensivel

A informacao e a operacao da interface do usuario
devem ser compreensiveis. Isso se traduz em tornar o
texto legivel e compreensivel, tornar o conteudo
previsivel e ajudar os usuarios a evitar e corrigir
erros.

Robusto

O conteudo deve ser robusto o suficiente para que
possa ser interpretado por uma ampla variedade de
agentes de usuario, incluindo tecnologias assistivas.
Isso significa usar marcacao e cédigo validos e
compativeis com padroes.

[J Além das WCAG, o conceito de APX (Accessibility Player Experience) foca especificamente na

experiéncia do jogador. Enquanto as WCAG fornecem um framework técnico, a APX se aprofunda em

como as decisdes 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 usuario até a jogabilidade

central, e busca garantir que a acessibilidade seja uma parte intrinseca da diversao. A APX enfatiza a
importancia de testar com jogadores com deficiéncia e de iterar o design com base no feedback real.



Exemplos de Recursos de Acessibilidade
em Acao

A teoria é essencial, mas a pratica é onde a magica acontece. Ver exemplos concretos
de recursos de acessibilidade nos ajuda a entender como 0s principios se traduzem em
funcionalidades que transformam a experiéncia de jogo. Esses recursos nao sao apenas
"aditivos"”, mas elementos de design que, quando bem implementados, se integram
perfeitamente a experiéncia, muitas vezes beneficiando a todos.

Pense em um carro com direcao hidraulica ou freios ABS. Embora
projetados para seguranca e facilidade de uso, eles se tornaram
padrao porque melhoram a experiéncia de conducao para todos, nao
apenas para aqueles com dificuldades especificas. Da mesma
forma, os recursos de acessibilidade em jogos elevam o padrao de
design, tornando os jogos mais flexiveis e adaptaveis as
necessidades individuais.

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

Legendas Customizaveis

As legendas sdo um dos recursos de acessibilidade mais basicos e eficazes. No entanto, "legenda" ndo é
apenas um texto na tela. Legendas customizaveis permitem que os jogadores ajustem o tamanho da fonte, a
cor, o fundo e até mesmo a presenca de um contorno, garantindo que o texto seja legivel contra qualquer
plano de fundo do jogo. Além disso, legendas bem implementadas incluem nao apenas o dialogo, mas
também descricdes de sons importantes (ex: "[Passos pesados]”, "[Explosao distante]"), oferecendo uma
experiéncia auditiva completa para jogadores surdos ou com deficiéncia auditiva.



Recursos Essenciais de Acessibilidade

Remapeamento de Controles

A capacidade de remapear os controles &
fundamental para jogadores com barreiras motoras.
Isso permite que eles atribuam qualquer acao do jogo
a qualquer botao ou tecla disponivel, adaptando o
esquema de controle as suas capacidades fisicas.
Um jogador que nao consegue usar o gatilho
esquerdo, por exemplo, pode reatribuir essa acao a
um botao do direcional ou a um pedal. Essa
flexibilidade transforma um jogo injogavel em uma
experiéncia totalmente acessivel.

Resumo dos Recursos

Recurso de Acessibilidade Beneficio Principal

Legendas Customizaveis

Remapeamento de
Controles

Modo Daltonico

Dificuldade Ajustavel Acessibilidade

cognitiva/motora

Feedback Tatil Acessibilidade

auditiva/visual

Acessibilidade auditiva

Acessibilidade motora

Acessibilidade visual

s
Modo Daltonico

O daltonismo afeta uma parcela significativa da
populacao masculina €, em menor grau, a feminina.
Um modo dalténico nao € apenas um filtro de cor,
mas um conjunto de ajustes que garantem que
informacoes criticas ndo dependam exclusivamente
da cor. Isso pode incluir a adicao de simbolos ou
padroes a elementos coloridos, o ajuste de paletas de
cores para contrastes mais claros, ou a substituicao
de cores problematicas por outras que sejam
facilmente distinguiveis. Muitos jogos oferecem
diferentes tipos de modos dalténicos (protanopia,
deuteranopia, tritanopia) para atender as diversas
formas da condicao.

Exemplo de Aplicacao

Ajuste de tamanho, cor, fundo;
descricoes de sons

Atribuicao livre de acdes a
botdes/teclas

Simbolos em vez de cores, paletas
ajustadas

Opcoes para reduzir velocidade, dano,
complexidade

Vibracoes para eventos importantes
(sem som/visao)



Integrando a Acessibilidade no Ciclo de
Desenvolvimento

A acessibilidade nao € um recurso que se "adiciona" no final do desenvolvimento; ela &
um pilar que deve ser incorporado desde as primeiras etapas do projeto. Pense nisso
como a fundacao de uma casa: vocé nao a constrdi depois que as paredes estao de pé.
Integrar a acessibilidade desde o inicio é mais eficiente, econémico e resulta em um
produto final muito mais robusto e inclusivo.

Essa abordagem se alinha perfeitamente com as Isso permite que os designers identifiquem e
metodologias ageis no desenvolvimento, onde o corrijam problemas cedo, antes que se tornem
ciclo de prototipagem, iteracao e playtesting € caros e dificeis de resolver.

continuo. Ao invés de esperar até o lancamento
para descobrir que o jogo € inacessivel para certos
grupos, a acessibilidade é testada e refinada em
cada sprint, com feedback constante de jogadores
diversos.

[ A cultura de um estudio 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. E uma mentalidade que busca ativamente a
inclusao, vendo cada desafio de acessibilidade como uma oportunidade para inovar e criar uma
experiéncia melhor para todos.

Acessibilidade como Pilar do Design

A ideia de "Acessibilidade (a1ly) como Pilar do Design" significa que a inclusao nao é um recurso opcional,
mas um requisito fundamental, tao importante quanto a jogabilidade, os graficos ou a narrativa. Isso implica
em:



Principios do Design Universal

Design Universal

Projetar para a maior variedade possivel de
usuarios desde o inicio, em vez de criar solucées
separadas para pessoas com deficiéncia. Um bom
design universal beneficia a todos.

1

Ferramentas e Fluxos de Trabalho

Utilizar ferramentas e processos que suportem a
acessibilidade. Isso pode incluir checklists de
acessibilidade, bibliotecas de componentes de Ul
acessiveis e treinamento para a equipe.

Testes com Usuarios Diversos

Incluir jogadores com diferentes tipos de
deficiéncia nas sessdes de playtesting. O
feedback desses jogadores € inestimavel para
identificar barreiras e validar solucdes.

1S

Educacao e Conscientizacao

Promover a conscientizacao sobre acessibilidade
em toda a equipe de desenvolvimento, garantindo
que todos compreendam a importancia e os
beneficios de um design inclusivo.

Ao adotar a acessibilidade como um pilar, os estudios ndo apenas criam jogos mais inclusivos, mas
também se posicionam como lideres em inovacao e responsabilidade social. E um investimento que
retorna em forma de lealdade do jogador, reputacao positiva e, claro, um publico maior e mais engajado.

Consolidacao e Proximos Passos

Chegamos ao fim de nossa jornada sobre acessibilidade no game design. Vimos que criar jogos para todos
nao é apenas uma questao de ética, mas uma estratégia inteligente que amplia o alcance do seu trabalho e
enriquece a experiéncia de jogo para um publico diversificado. Exploramos os diferentes tipos de barreiras -
motoras, cognitivas, visuais e auditivas — e como as diretrizes como WCAG e APX nos guiam na criacao de
solucdes. Observamos exemplos praticos como legendas customizaveis e remapeamento de controles, e
entendemos que a acessibilidade deve ser um pilar integrado desde o inicio do ciclo de desenvolvimento,
alinhada com metodologias ageis e a psicologia do jogador.



Em Pratica

Como game designer, comece a Integre testes com usuarios
pensar em acessibilidade em diversos
cada etapa do seu processo Veja o feedback como uma oportunidade de
Ao prototipar, questione: "Como um jogador com aprimoramento. Lembre-se que um jogo
baixa visao interagiria com isso?" ou "Um jogador acessivel € um jogo melhor para todos.
com mobilidade reduzida conseguiria executar
essa acao?".

Autoavaliacao
Qual dos principios WCAG se Um jogador com daltonismo Qual das seguintes praticas
refere a capacidade de um tem dificuldade em melhor exemplifica a
jogo ser operado por diferenciar elementos do jogo integracao da acessibilidade
diferentes métodos de que usam apenas cores para como um pilar do design,
entrada, como teclado ou transmitir informacoes. Qual alinhada com metodologias
controles remapeaveis? tipo de barreira esta sendo ageis?

?

e a) Perceptivel enfrentada? e a) Adicionar um "modo
« b) Operavel e a) Barreira motora acessibilidade" como um
. d) Robusto « ¢) Barreira visual e b) Realizar testes de

) . acessibilidade apenas na
e d) Barreira auditiva _
fase final de controle de

qualidade.

e ) Incluir jogadores com
diferentes deficiéncias nas
sessoOes de playtesting
desde a prototipagem.

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



Questoes Finais e Gabarito

— ) — () ——

A capacidade de ajustar o tamanho, cor e fundo Explique como a incorporacao da

das legendas, além de incluir descricoes de acessibilidade desde as fases iniciais de um
sons importantes, € um exemplo de recurso de projeto de game design, em vez de ser uma
acessibilidade que atende principalmente a adicao tardia, pode beneficiar nao apenas os
qual tipo de barreira? jogadores com deficiéncia, mas também a

. qualidade geral e o0 sucesso comercial do jogo.
e a) Barreira motora

e b) Barreira cognitiva
e ) Barreira visual e auditiva

e d) Barreira de linguagem

Gabarito:

BowoN
o

[J Préxima Aula

Na Aula 16 - Construindo seu Portfélio e Ingressando na Industria, vocé aprendera a transformar
todo o conhecimento adquirido em um portfdlio impactante e estratégias para entrar no mercado de
trabalho de games.

Recursos Adicionais:

e Game Accessibility Guidelines: Um site abrangente com diretrizes especificas para jogos.
e AbleGamers Foundation: Organizacao que promove a acessibilidade em jogos e oferece recursos.

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

NOTA IMPORTANTE: As informacodes regulatorias/legais/técnicas desta aula estao atualizadas até 2025. Consulte sempre fontes oficiais
para verificar alteracdes.



