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Abstract. This article proposes actionable recommendations aimed at
accessibility for designers and developers to meet the specific needs of users
with auditory and visual impairments in games. The primary objective is
to ensure full immersion and inclusivity for individuals with special needs,
encompassing interface design, game mechanics, and customization options.
By adhering to these guidelines, developers can create games that cater to
the requirements of users with visual and hearing impairments, fostering a
more inclusive gaming environment. Through practical implementation, these
recommendations enable individuals with disabilities to enjoy a more engaging
and satisfying experience, thereby championing accessibility in gaming and
ensuring that everyone can partake in gaming, regardless of their abilities.
Keywords Digital Accessibility, Human-Computer Interaction, Inclusive
Digital Games, Inclusive Design.

Resumo. Este artigo propoe recomendagcoes prdticas, voltadas para
acessibilidade, para designers e desenvolvedores atenderem as necessidades
especificas de usudrios com deficiéncias auditiva e visuais em jogos. O
objetivo principal é garantir imersdo completa e inclusdo para individuos com
necessidades especiais, abrangendo design da interface, mecdnica de jogo
e opgoes de personalizacdo. Ao seguir estas diretrizes, os desenvolvedores
podem criar jogos que atendam as necessidades de usudrios com deficiéncias
visuais e auditivas, promovendo um ambiente de jogo mais inclusivo. Através
da implementacdo prdtica, estas recomendagoes possibilitam que individuos
com deficiéncias desfrutem de uma experiéncia mais envolvente e satisfatoria,
promovendo assim a acessibilidade nos jogos e garantindo que todos possam
participar dos jogos, independentemente de suas habilidades.

Palavras-Chave Acessibilidade Digital, Interacdo Humano-Computador,
Jogos Digitais Inclusivos, Design Inclusivo.

1. Introducao

A acessibilidade ¢é wuma caracteristica essencial para assegurar que todos
tenham a oportunidade de desfrutar plenamente de uma variedade de atividades
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[Coutinho et al. 2011], incluindo os jogos digitais. No entanto, para o publico de pessoas
com deficiéncia, a auséncia de acessibilidade pode se tornar um desafio, ou mesmo
uma fonte de exclusdo quando os jogos nao consideram suas necessidades especificas
[Pereira et al. 2018].

Nesse artigo é proposto um conjunto de recomendagdes voltadas aos designers
e desenvolvedores de jogos, com o objetivo de proporcionar uma experiéncia de jogo
acessivel e inclusiva para pessoas com deficiéncias visuais e auditivas. Essas diretrizes sao
o resultado de uma pesquisa, que foi sintetizada de maneira que fosse de facil utilizacao
pelos desenvolvedores de jogos. O objetivo foi identificar os principais obstaculos
encontrados por esses jogadores e propor solugdes préticas.

O presente trabalho estd organizado da seguinte forma: Na Secdo 2 é apresentado
o método adotado para o desenvolvimento do trabalho; na Sec¢do 3, uma compilacao
das diretrizes, resultado desse trabalho; finalmente, na Secao 4, a conclusao e trabalhos
futuros.

2. Método

Para identificar e compilar as diretrizes de acessibilidade voltadas para jogos, foram
adotadas duas abordagens. Por um lado, foram levantadas as diretrizes existentes na
literatura especializada, bem como aquelas disponibilizadas por grandes empresas que
desenvolvem ferramentas para o desenvolvimento de jogos (Unity 3D, Epic Games e
Microsoft). Por outro lado, foram consideradas diretrizes utilizadas por empresas de
outras areas de atuacao, porém que potencialmente poderiam ser utilizadas no contexto
de jogos, como as recomendacodes da Netflix para a acessibilidade em legendas.

Para a revisao bibliografica na literatura cientifica, foram utilizados os repositorios
digitais ACM Digital Library e IEEEXplore por sua relevancia e por apresentarem uma
interface de busca ficil e eficiente. Foram selecionados artigos publicados entre 1994
e 2022. Os idiomas utilizados foram o inglés, pelo fato de ser o idioma adotado pela
maioria das publicacdes em conferéncias e periddicos internacionais € o portugués, por
ser o idioma nativo e possibilitar verificar o estado da pesquisa acerca do tema em nivel
nacional.

As strings definidas para busca sdo compostas por termos que identificam
necessidades especiais (blind, low vision, without hearing, limited hearing, visually
impaired), juntamente com termos de interesse dessa investigacao (Accessible Games,
Accessible Games Guidelines , game accessibility guidelines). Os mesmos termos em
portugués correspondentes foram utilizados.

No que diz respeito a literatura cinzenta, foram feitas pesquisas no Google com
esses termos, e os resultados foram analisados individualmente , com a selecao daqueles
cujos conteudos apresentavam informacdes relevantes. Entre os resultados, foram
encontradas caracteristicas geracionais e comportamentais dos usudrios pertencentes ao
publico-alvo de alguns jogos, plataformas no mercado, géneros e subgéneros disponiveis
em jogos, diretrizes de plataformas, entre outras coisas. Além disso, foram consideradas
as diretrizes do WCAG (Web Content Accessibility Guidelines), mesmo sendo especificas
para a web, aproveitando aquelas que pudessem ser aplicadas a jogos.

Em seguida, foram identificadas lacunas nas diretrizes existentes, € propostas
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novas diretrizes de acessibilidade. Essas lacunas incluem uma andlise das caracteristicas
de jogos acessiveis, disponiveis em um banco de dados on-line!, para identificar
areas onde a acessibilidade poderia ser melhorada. Entre as caracteristicas apontadas,
encontram-se a falta de opg¢des de personalizacdo (customizacdo) de controles,
inadequacdes nas legendas para pessoas surdas ou com deficiéncia auditiva e dificuldades
de navegacao para jogadores com deficiéncias visuais.

Finalmente, foi feita uma comparacdo detalhada entre as diretrizes de
acessibilidade existentes presentes na literatura especializada e aquelas fornecidas pelas
grandes empresas. Esta abordagem combinada permitiu a compilar um conjunto bastante
diversificado de recomendacgdes de acessibilidade, que abrangem uma variedade de areas
relevantes no design de jogos acessiveis.

3. Diretrizes de Acessibilidade

Antes de tudo, convém ressaltar que o presente trabalho foca principalmente as diretrizes
de acessibilidade para pessoas com deficiéncia auditiva e visual. Essa escolha foi
fundamentada por dois motivos principais. Primeiro, porque essas deficiéncias constituem
as que afetam mais pessoas em todo o mundo. Segundo a Organizacdo Mundial da Satude
(OMS), pelo menos 2,2 bilhoes de pessoas tém deficiéncia visual ou cegueira causada
por doencas oculares [OMS 2021b], seguidos pela audi¢do, com 401 milhdes de pessoas
apresentando deficiéncia auditiva de moderada a grave [Orji et al. 2020]. Além disso, a
OMS sugere que a prevaléncia de perda auditiva (de gravidade moderada ou superior)
aumenta exponencialmente com a idade, passando de 15,4% entre as pessoas de 60 a 69
anos, para 58,2% entre aqueles com mais de 90 anos [OMS 2021a]. Segundo, porque
a grande maioria dos estudos descrevem essas duas deficiéncias e fornecem diretrizes
especificas para elas, por serem abordadas de maneira mais direta do que outras, como
por exemplo, deficiéncias de ordem motora ou mental.

Como resultado do processo descrito na Se¢do 2, foram encontradas 86 diretrizes
de acessibilidade de jogos, obtidas de diferentes fontes, que foram classificadas em
Categorias de Acessibilidade, criadas nessa pesquisa. Elas se referem as diferentes
areas ou aspectos que devem ser considerados para assegurar que um jogo seja acessivel
para pessoas com deficiéncia e os respectivos recursos. Essas categorias abrangem
a acessibilidade fisica, acessibilidade cognitiva, acessibilidade visual, acessibilidade
auditiva e acessibilidade tecnoldgica [UN 2023, Rivenburgh 2023]. A Tabela 1 apresenta
as categorias nas quais as diretrizes foram mapeadas e os recursos relacionados.

Detalhes das categorias de acessibilidade, e uma breve descri¢cao de algumas das
diretrizes mais relevantes sdo apresentadas nas sec¢oes a seguir.

3.1. Ajuste de Jogabilidade (Gameplay)

A jogabilidade estd relacionada a diversos fatores, como controles, mecanica, enredo,
niveis, sistema de recompensas e a progressdo do jogo [Ivaetal. 2017]. No que
diz respeito a acessibilidade, configurar esses fatores pode ser crucial para permitir
que jogadores com deficiéncias fisicas, motoras ou cognitivas consigam interagir. As

diretrizes de ajustes de jogabilidade sdo:

Thttps://accessiblegamesdatabase.com/
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Tabela 1. Categorias de Acessibilidade

Trilha: Artes & Design

Nome da Categoria

Assuntos

Ajuste de Jogabilidade (GamePlay)

- Salvamento
- Dificuldades
- Metas

- Objetivos

Ajuste de Imagens

- Cores
- Contraste
- Brilho

Documentagdo

- Tutoriais
- Manuais

Configuracoes

- Acoes

- Controles

- Interfaces

- Hardwares

- Cameras

- Censura de Violéncia

Ajuste de Sons

- Volumes
- Frequéncias Sonoras

Canais Adicionais de Informagao

- Feedback Titil (Dicas)
- Leitores

Canais Adicionais de Comunicagdo

- Chat
- WebCam
- Textos Répidos

Legendas

- Legendas

Amostragem de Textos

- Fontes

- Tamanhos

- Alinhamentos
- Fundos

- Animacao

* utilizar controles que permitam aos jogadores personalizar o layout dos botdes
para se adequar as suas necessidades pode ser especialmente util para jogadores
com deficiéncias fisicas ou motoras;

permitir o ajuste de sensibilidade dos controles pode ajudar jogadores com
deficiéncia motora a realizar movimentos mais precisos;

ajustar o grau de dificuldade de algum nivel pode ser especialmente util para
jogadores com defici€éncias cognitivas, ou que prefiram jogos menos desafiadores;
emitir avisos visuais ou sonoros pode ser util para alertar jogadores sobre eventos
importantes no jogo, como um ataque inimigo, favorecendo a utilizacdo de
jogadores com deficiéncia visual e auditiva;

permitir controlar a camera faz com que os jogadores sejam capazes de adequar o
angulo de visdo as suas necessidades;

ajustar o tempo de reacdo favorece jogadores com deficiéncias fisicas ou motoras
a realizar a¢des num ritmo confortdvel para eles.
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3.2. Ajuste de Imagens

Essa categoria inclui sobretudo as diretrizes que envolvem jogadores com deficiéncia
visual. Essas diretrizes incluem fornecer maneiras de ajustar o brilho, tornando os jogos
mais perceptiveis para jogadores com baixa visdo; ajustar o contraste, incrementando a
diferenca entre o fundo e o texto e favorecendo pessoas com dificuldade de leitura ou
daltonismo; utilizar o modo de tela dividida para jogadores que necessitam ampliar ou
ajustar a imagem para tornd-la mais visivel; e configurar cores, favorecendo pessoas com
daltonismo [Brewer 1994].

3.3. Documentaciao

Ao jogar, ¢ comum que surjam duvidas em relacdo as suas funcionalidades e objetivos.
A documentacgdo fornece informagdes cruciais que ajudam os usudrios a entender como
jogar e o que fazer para progredir, além de desenvolvedores a compreender como recursos
devem ser implementados.

No que concerne a acessibilidade, a documentacdo deve ser clara, facil de
entender e ser atualizada regularmente para incluir novas solu¢des e abordar problemas de
acessibilidade que possam vir a surgir. Nessa categoria, as diretrizes sugerem incluir um
guia e testes de acessibilidade para desenvolvedores, além de um tutorial de acessibilidade
e suporte técnico para os jogadores.

O guia de acessibilidade tem o objetivo de contribuir para que desenvolvedores
compreendam as necessidades especiais dos jogadores e suas respectivas solugdes.
Desenvolvedores podem ainda contar com testes de acessibilidade, essenciais para
garantir que o jogo seja desenvolvido dentro de critérios acessiveis. Além disso,
idealmente, testes com o publico-alvo de jogadores com deficiéncias devem ser realizados
a fim de usar as informagdes coletadas para aprimorar a experiéncia [Chandler 2013,
Ferrari et al. 2019, Sequeira et al. 2018, McDonald 2011, Novak 2016].

O tutorial de acessibilidade ajuda os jogadores a conhecerem as opgdes de
acessibilidade disponiveis no produto. Deve incluir informagdes sobre como acessar e
personalizar essas configuracdes para melhorar a experiéncia e compreender as mecanicas
do jogo. O manual deve esclarecer como as configuracdes de acessibilidade afetam a
jogabilidade. O suporte técnico dedicado ajuda a resolver problemas de acessibilidade
enfrentados por usudrios com necessidades especiais, abrangendo questdes de hardware,
software e problemas especificos. Todo esse material deve ser fornecido com tecnologia
acessivel, como PDFs com recursos de acessibilidade validados.

3.4. Configuracoes

A personalizacdo das configuragdes de jogo desempenha um papel fundamental,
permitindo jogadores de diversas capacidades e necessidades. Neste trabalho, foi
explorado um conjunto de configuracdes voltadas para aprimorar a jogabilidade para
jogadores com deficiéncias diversas. Elas foram criadas a partir das diretrizes levantadas
nesse trabalho.

As configuragdes de cdmera podem ser especialmente importantes para tornar os
jogos mais acessiveis para jogadores com deficiéncias visuais, motoras ou cognitivas.
Algumas sugestoes sao:
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* 0 angulo de visdo ajustavel pode ajudar uma melhor visdo do ambiente e
identificar elementos importantes para jogadores com deficiéncia visual.

* a op¢ao de zoom pode ajudar a ver melhor os detalhes para os jogadores com
deficiéncia visual ou para aqueles que precisam ver detalhes especificos com mais
clareza.

* a opc¢ao de camera automatica pode ajudar jogadores com deficiéncias motoras
ou cognitivas a navegar no jogo com mais facilidade. A camera pode se ajustar
automaticamente para mostrar a melhor visdo do ambiente ou para destacar
elementos importantes.

* a estabilizacdo de camera pode ajudar jogadores com deficiéncias motoras a
manter a camera em uma posicao estdvel, permitindo que eles se concentrem na
jogabilidade.

* as opcoes de rastreamento de alvo podem ajudar jogadores com deficiéncias
motoras ou cognitivas a se concentrarem em inimigos ou elementos importantes
do jogo. A camera pode se mover automaticamente para seguir o alvo, facilitando
a jogabilidade.

* 0 modo de escolha de primeira ou terceira pessoa pode ajudar jogadores com
deficiéncias motoras a controlar a cAmera de forma mais facil e intuitiva.

As configuracdes de acdes em jogos também podem ser personalizadas para
tornd-los mais acessiveis para jogadores com diferentes habilidades e deficiéncias.
Essas configuracdoes podem ser: atraso de entrada ajustdvel, controle de movimento
personalizado. op¢des de botdes remapeaveis, opcao de alternancia, niveis de dificuldade
personalizaveis.

* 0 atraso de entrada ajustavel pode ajudar jogadores com deficiéncias motoras
a realizar acdes em um ritmo que seja mais confortdvel para eles. Isso pode ser
especialmente importante em jogos de ritmo rapido, onde uma fra¢do de segundo
pode fazer a diferenca.

* 0 controle de movimento personalizado pode ajudar os jogadores a jogar de
maneira mais confortdavel e natural. Por exemplo, os jogadores podem ser capazes
de alterar a sensibilidade do controle de movimento ou escolher diferentes opcoes
de controle.

» as opcoes de botoes remapeaveis podem ajudar jogadores com deficiéncias
motoras ou cognitivas a jogar com mais conforto e eficiéncia. Os jogadores
podem ser capazes de atribuir diferentes acdes aos botdes que sdo mais faceis
de pressionar ou lembrar.

* as opcoes de alternancia podem ajudar jogadores com defici€ncias motoras
ou cognitivas a reduzir o ndmero de botdes que precisam ser pressionados
simultaneamente para realizar a¢des no jogo. Por exemplo, um jogador pode ser
capaz de alternar entre correr e andar em vez de precisar manter pressionado um
botao para correr.

* os niveis de dificuldade personalizaveis podem ajudar os jogadores a ajustar o
jogo de acordo com suas habilidades e necessidades. Por exemplo, os jogadores
podem ser capazes de ajustar a velocidade dos inimigos ou o nimero de vidas
disponiveis.

Algumas pessoas consideram a violéncia em jogos inadequada ou até mesmo prejudicial
a sua saide mental. Assim, incluir de op¢des de censura de violéncia pode tornar os jogos
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mais acessiveis para um publico mais amplo. As sugestdes de configura¢des de censura
de violéncia sdo: opgdes de filtro de sangue, violéncia, linguagem, censura e desativar a
violéncia.

Nas opcoes de filtro de sangue algumas pessoas podem ser sensiveis a
representacdo de sangue em jogos, portanto, a op¢do de filtrar ou reduzir a quantidade
de sangue exibida pode tornar o jogo mais acessivel para elas.

Nas opc¢oes de filtro de violéncia a op¢ao de reduzir a quantidade ou a intensidade
de violéncia exibida no jogo pode torna-lo mais acessivel para pessoas que preferem evitar
contetdo violento.

3.5. Ajuste de Sons

O ajuste de sons em jogos aprimora a imersao e a emog¢ao do jogo. Sons podem ajudar
a criar um ambiente realista e fornecer informagdes importantes aos jogadores sobre o
que estd acontecendo na tela. Esse ajuste pode ser feito de vérias maneiras, como uma
op¢ao no menu permitindo ajustando o volume geral do jogo e de sons especificos, como
musica, efeitos sonoros e voz dos personagens.

A configuracdo do som € crucial para a acessibilidade de jogadores com
deficiéncia auditiva. Opcdes de dudio, que permitem ajustar volume, agudos, graves e
balanco de diferentes elementos como musicas, efeitos sonoros e didlogos, ajudam os
jogadores a personalizar a experiéncia conforme suas necessidades. Além disso, o recurso
de som espacial pode beneficiar esses jogadores ao ajudar na identificacdo da origem de
diferentes elementos do jogo.

Além disso, jogadores com deficiéncia visual ou dificuldade de leitura sdo
favorecidos quando se prové descricdo sonora dos eventos do jogo [Tong et al. 2014,
Kane et al. 2018, Garcia e de Almeida Neris 2013].

3.6. Canais adicionais de informacao

As informagdes em um jogo possibilitam que os jogadores tomem decisdes sobre um
determinado desafio. Visando a acessibilidade, recomenda-se prover duas ou mais
maneiras de repassar essas informacoes.

Ainda nesse sentido, € recomendado o emprego de alertas, tanto visuais quanto
sonoros, para sinalizar a transmissdao de informagdes. Adicionalmente, a utilizacdo de
audio e feedback tétil pode beneficiar jogadores com deficiéncias visuais. Para individuos
com deficiéncia auditiva, recomenda-se 0 aprimoramento na comunicagdo sonora por
meio de elementos visuais e feedback tétil.

3.7. Canais adicionais de comunicacao

As interacOes entre jogadores permitem que os os mesmos aprendam enquanto atuam
em equipe. Esse aprendizado inclui o aprimoramento das habilidades de negociacdo, o
estimulo a confianga, a 16gica e também a aceitacdo da derrota e a descoberta do que
poderia ter sido melhorado para alcangar um resultado desejado.

Essas interagdes sdo viabilizadas por canais de comunica¢do implantados de
diversas maneiras, como chat de texto, voz sobre IP (VoIP), emotions (animacdes de
personagens que representam uma variedade de emocdes e reacdes, ping system (um



XXIII Simpésio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGames 2024) - Manaus/AM Trilha: Artes & Design

sistema para que os jogadores marquem locais no mapa ou objetos no jogo), comandos de
voz para solicitar ajuda ou dar ordens a outros jogadores, foruns e comunidades online, e
redes sociais [Spyridonis et al. 2018].

Visando tornar para esses canais mais acessiveis, recomenda-se sempre oferecer
duas ou mais op¢des de comunicacido (chat por texto e voz, por exemplo). Quando
utilizar mensagens de texto, prover uma lista de mensagens pré-definidas, como “Siga-
me”, “Cuidado com a bomba”, “Inimigo adiante”.

3.8. Legendas

Legendas sdo textos que aparecem na tela do jogo para fornecer, geralmente, uma
representacdo escrita dos didlogos, além de instrugdes, efeitos sonoros e outros elementos.

O uso de legendas permite que jogadores com deficiéncia auditiva compreendam o
conteddo auditivo do jogo. Os demais jogadores podem se beneficiar quando o ambiente é
ruidoso demais e também quando € preciso manter o siléncio [Griffiths 2023]. Legendas
também podem ser uteis para jogadores que estdo aprendendo um novo idioma ou que
tém dificuldades em entender o idioma principal do jogo.

Filmes e TV possuem um padrao definido para legendas, no entanto, isso nao
acontece em jogos. Por isso, uma lista de recomendacdes foi adaptada para criar legendas
acessiveis:

* oferecer a op¢do de dois estilos de fonte diferentes, uma fonte sofisticada (de
aparéncia diferenciada) e uma fonte simples que facilite a leitura, atendendo a
jogadores que preferem ambos os estilos;

o tamanho da fonte, por definicdo, deve ser grande e idealmente, permitir
personalizagdo;

¢ deve existir contraste entre a cor do texto € a cor do fundo;

* alargura da drea ocupada pela legenda ndo deve ser muito grande;

o texto das legendas deve ser curto, se possivel;

as legendas podem conter algum elemento que indique a origem sua origem (0
objeto que emite o som, ou quem estd falando).

3.9. Amostragem de Texto

Além de legendas, diferentes informacgdes textuais sdo apresentadas em diferentes
elementos do jogo [Barrett e Meaden 2016]:

* caixas de didlogo, ou seja, janelas que aparecem na tela para mostrar as falas dos
personagens e outras informacdes relacionadas ao enredo;

* menus de op¢des, como configuracdes, escolha de personagens ou equipamentos,
e acesso a outras areas do jogo;

* descrigdes, que sdo exibidas para fornecer informag¢des adicionais toda vez que
um jogador interage com um item no jogo;

* mensagens do sistema, como notificagdes de missdao concluida, mensagens de erro
e outras.

A forma como esses textos sdo apresentados impacta na experiéncia do jogador
e usabilidade. Para facilitar o uso por parte de todos os jogadores, as diretrizes, de
maneira analoga ao de legendas, incluem configurar a aparéncia do texto, como aumentar
o tamanho, alterar a fonte, cores de face e de fundo, a fim de assegurar a legibilidade de
todos os elementos textuais.
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3.10. Ajuste de Imagens

Na categoria “Ajuste de Imagens” encontram-se as diretrizes relacionadas a deficiéncias
visuais. Essas diretrizes incluem o ajuste de brilho, a fim de melhorar a visibilidade
para jogadores com baixa visdo, o aumento do contraste entre os objetos para favorecer
jogadores com daltonismo e diferentes modos de cor, com aplicacdo de filtros para
pessoas com daltonismo [Brewer 1994].

4. Resultados

Este estudo identificou 86 diretrizes para promover a acessibilidade em jogos para pessoas
com cegueira, baixa visdo, surdez e baixa audicdo. A Figura 1 apresenta um mapeamento
entre a quantidade de diretrizes e as deficiéncias.

Figura 1. Mapeamento das Diretrizes de Acessibilidade.
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Dentro do espectro das deficiéncias visuais, foram mapeadas 25 diretrizes
especificas para baixa visdo, 2 diretrizes especificas para cegueira e 17 que atendem
a ambas. As diretrizes de baixa visdao envolvem em sua maior parte amostragem de
textos, campo de visdo, legibilidade, fontes, contraste, interfaces, iluminagdo, cores; as
de cegueira envolvem uso de canais de dudio para mostrar informacdes; e ambas quando
houvessem uma combina¢do de informacdes visuais e sonoras, como prover leitor de
texto com som, sons distintos para identificar diferenciar objetos, animais e elementos.

No contexto das deficiéncias auditivas, foram identificadas trés diretrizes para
atender as necessidades de individuos com baixa audi¢cdo, porém nenhuma diretriz
especifica para pessoas surdas. Para individuos com baixa audicao, as diretrizes incluem
ajustes de sons personalizados para cada recurso de jogo como vozes, sons de objetos
e musicas. Em algumas situagdes, também € recomendado o uso de legendas, devido
a baixa qualidade dos alto-falantes portateis, ambientes ruidosos, mixagens sonoras
dindmicas imprevisiveis e a necessidade de evitar ruidos altos que possam causar
desconforto ou interromper o bem-estar.

No que diz respeito as diretrizes que abordam as necessidades de dois ou mais
grupos, destacam-se 17 diretrizes voltadas tanto para individuos com baixa visao quanto
a cegos. Em sua maior parte, essas diretrizes envolvem o uso de legendas; ajustes de
sons como volumes, sons distintos; canais adicionais de informacao que atendem a esses
dois grupos, como um leitor de tela, narragdes pré-gravadas, uma “ “bussola sonora” que
orienta o jogador visualmente e por som.

Ainda atendendo diferentes deficiéncias, 15 diretrizes se aplicam tanto a pessoas
com baixa audicdo quanto aquelas que sdo surdas. Como exemplo, as informacdes
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essenciais devem ser transmitidas por sons associados a outros meios visuais; o uso de
legendas e possibilidade de ajustes de sons.

Adicionalmente, 3 diretrizes abordam as necessidades de pessoas com baixa visao,
cegueira e baixa audi¢do simultaneamente. Essas diretrizes recomendam O uso de canais
adicionais de informacao, associado a dicas visuais e de dudio.

Por fim, um total de 21 diretrizes foi proposto para atender as demandas de todas
as quatro deficiéncias abordadas nesse estudo. Algumas dessas s@o o suporte ao cliente de
acordo com a deficiéncia, a documentacao detalhada sobre 0 jogo para saber se 0 mesmo €
apropriado para certas deficiéncias e a possibilidade de que as configuragdes sejam salvas
para diferentes perfis de usudrio.

5. Conclusao e Trabalhos Futuros

O presente trabalho apresentou um excerto de um conjunto de diretrizes voltadas para a
inclusdo de pessoas com necessidades especiais no publico consumidor de jogos digitais.
Esse conjunto é resultado de uma abrangente pesquisa tanto na literatura cientifica quanto
em manuais, sites e guias de acessibilidade de entidades e empresas atuantes no mercado
de entretenimento e desenvolvimento de jogos comerciais. A lista completa dessas
diretrizes pode ser encontrada site do projeto.

Como trabalhos futuros, espera-se aplicar e verificar se essas diretrizes auxiliam
efetivamente o desenvolvimento de jogos digitais acessiveis, além de medir seu impacto
junto aos usudrios finais. Isso requer validar as diretrizes ndo apenas com O0S
desenvolvedores e designers de jogos, mas também testar a usabilidade e acessibilidade
junto grupos representativos de pessoas com deficiéncia. Além disso, planeja-se estender
a pesquisa para incluir o publico idoso, pois a quantidade de jogadores na faixa etdria de
55 a 64 anos estd em crescimento.

Um plugin que facilita a implementagdo das diretrizes em jogos estd em fase
de implantacdo. Esse plugin é uma solu¢do que permite, por meio de uma interface
simples e intuitiva, que que as diretrizes apresentadas sejam incorporadas a jogos por
desenvolvedores sem muito esfor¢o de programacao.

Além desses, essa pesquisa visa futuramente a proposta de um Assistive Game
Design Document (AGDD), com notagao visual apropriada e baseada em icones, a fim de
contribuir para que todos os envolvidos no desenvolvimento de jogos sejam capazes de
compreender claramente a importancia e os objetivos da incorporagdo de acessiblidade
em jogos digitais.

Finalmente, espera-se estender essa pesquisa para outras deficiéncias, a fim de
incluir e favorecer a acessibilidade para pessoas com deficiéncias de ordem fisica,
intelectual, maltipla, entre outras.
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