Upwards! Um jogo acessivel que incentiva inclusao
através da competicao
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Abstract. In this work we propose “Upwards!”, a platform game focused on
competition between players, which aims to reach the top of a large tree. The
game will have accessible mechanics for people with motor, hearing and visual
impairments, to make it so that competition is equally encouraged for all au-
diences. In addition to its accessibility, “Upwards!”aims to be a fun game for
people with and without disabilities, promoting equity in its gameplay.
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Resumo. Neste trabalho propomos “Upwards!”, um jogo de plataforma com
foco na competicdo entre os jogadores, que tem por objetivo alcancar o topo de
uma grande drvore. O jogo contard com mecdnicas acessiveis para pessoas com
deficiéncias motoras, auditivas e visuais, para que dessa forma a competi¢do
seja estimulada para todos os puiblicos. Além de acessivel, “Upwards!’visa ser
um jogo divertido para pessoas com e sem deficiéncia, promovendo equidade
em sua jogabilidade.
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1. Introducao

De acordo com dados de 2019 levantados pela AbleGamers Foundation
[Cairns et al. 2019], existem hoje no mundo aproximadamente 46 milhdes de pes-
soas com deficiéncia (PCD) que jogam videogames. Apesar do cendrio de acessibilidade
nos jogos eletronicos estar evoluindo cada vez mais atualmente, isso € feito adicionando
elementos e opgoes de configuracdo em cima do jogo ja feito. Isso pode resultar numa
ma implementacdo dessas opcdes ou até mesmo a uma segregacdo entre os jogadores,
pois a experiéncia de um difere muito dos outros [Hauge et al. 2018].

Para evitar tais problemas, neste trabalho propomos o jogo “Upwards!”, um jogo
de plataforma 2D desenvolvido com o motor de jogos Unity!, no qual o jogador controla
pequenos animais que t€ém o objetivo de alcangar o topo de uma grande arvore. Além
disso, para que a experi€ncia dos jogadores seja mais unificada, o jogo ndo contard com
uma opg¢ao de alternar dificuldade, porém, todos os desafios do jogo poderao ser resolvi-
dos e superados de diferentes maneiras, seja por raciocinio l6gico rapido ou por agilidade
com os controles. Dessa forma, todos os jogadores serdo igualmente desafiados mas nao
correrdo o risco de ficarem presos em algum lugar por muito tempo, ja que sempre ha-
verdo outras alternativas para superar tal dificuldade.

Thttps://unity.com/



Com uma jogabilidade simples de um tnico botdo como controle e graficos com
alto contraste que facilitam a compreensdo do que estd acontecendo, todos os jogadores
terdo uma experiéncia muito similar com “Upwards!”. Assim, incentivamos a interacao e
a competicdo entre todos os jogadores de forma justa, para que todos se sintam igualmente
inclusos, tanto os que possuem alguma deficiéncia quanto aqueles que ndo. Acreditamos
que tal competicdo € a chave para atrair novos jogadores e, consequentemente, conquistar
um espaco na industria dos jogos e trazendo a aten¢do necessaria aos jogos acessiveis e
inclusivos.

2. Trabalhos relacionados

Acessibilidade em jogos pode ser definida como a capacidade de jogar e experimentar
um jogo por completo, mesmo quando os jogadores estdo sob condi¢des restritivas, como
deficiéncias visuais, auditivas, de mobilidade ou cognitivas [Hauge et al. 2018].

De acordo com [Aguado-Delgado et al. 2020], acessibilidade em jogos tem re-
cebido atencdo escassa tanto por parte da industria quanto da academia, resultando na
maioria dos jogos convencionais famosos ndo terem critérios de acessibilidade imple-
mentados. Tais informag¢des evidenciam ainda mais a importancia da criagdo de jogos
acessiveis que abrangem todos os publicos, desta forma a inclus@o no mundo dos jogos
terd a devida atenc¢do por parte da inddstria, mas principalmente dos jogadores também.

3. Jogo Proposto

Personagens e Mundo: Os personagens do jogo sdo uma combinacdo entre espécies
de animais da vida real e figuras classicas de jogos de RPG (do inglés "Role-Playing
Game”) com cendrio medieval fantasioso (como Dungeons & Dragons[Gygax 1974]).
Cada personagem terd uma sequéncia de fases do jogo s6 sua, onde o mapa € a arvore que
desejam subir. O jogo conta com trés personagens: o Macaco, o Esquilo e a Arara. As
artes conceituais para o Macaco e o Esquilo podem ser vistas na Figura 1, estando a arara
ainda em processo de criagdo.

Figura 1. As artes conceituais do Macaco e do Esquilo respectivamente.

O Macaco € baseado no Macaco-dourado, € na histdria ele ¢ um monge que busca
alcancar um grande templo no topo de uma cerejeira. O Esquilo, baseado no Esquilo-
vermelho, € um simples escudeiro da Europa medieval que busca apenas retornar a sua
casa no pinheiro em que vive. Além disso, € final de outono, entdo ele precisa coletar
comida para o inverno no meio do caminho. J4 a Arara é uma arqueira baseada em um
filhote de Arara-azul-grande que caiu de seu ninho e agora precisa voltar. Ela infelizmente
ainda nao sabe voar muito bem, mas sua habilidade com o arco a ajudara nesse caminho.



Mecanica e Jogabilidade: Em “Upwards!”os jogadores deverdao alcangar o topo das
arvores controlando um dos trés personagens, que correm automaticamente de um lado
da tela para o outro e podem saltar a comando do jogador através de um unico botdo (que
também € o unico controle do jogo). Essa mecanica, assim como o projeto em si, foi pen-
sada visando o desenvolvimento do jogo para computadores e futuramente dispositivos
moveis, para que assim possamos alcangar ainda mais pessoas.

3.1. Acessibilidade e Inclusao

Para que um jogo seja divertido para todos, ele precisa primeiramente ser acessivel para
todos. Apesar da ideia ser meio utdpica, o nosso objetivo com “Upwards!”’é chegar o mais
perto possivel dela. Por isso, um dos fundamentos desse projeto é desenvolver um jogo
com recursos de acessibilidade para diversos tipos de deficiéncia, sendo que um deles, a
paleta de cores, € parte integral do jogo tornando-o nativamente acessivel para pessoas
daltonicas.

Qualidade de Vida: Baseando-se fortemente em Celeste?, “Upwards!”contard com
vdrias pequenas configuragdes visando a melhoria na qualidade de vida dos jogadores,
como dito em [Bycer 2019]. Além disso, a simplicidade da mecanica de pulo com apenas
um botdo torna o jogo mais amigavel as pessoas que ndo tém tanta experiéncia com jogos
eletronicos ou possuem algum tipo de deficiéncia motora. Tudo isso contribui para uma
melhor experiéncia do jogador e para uma jogabilidade mais fluida.

Uma dessas configuracdes € o que chamamos de “tempo do coiote”, do inglés
“coyote time”, que torna o jogo mais permissivo quando o jogador tenta pular da beira de
uma plataforma. Ou seja, o jogador ainda conseguird pular durante um pequeno intervalo
de tempo ap0s sair da plataforma, mesmo ndo estando em contato com ela. O “tempo do
coiote”’atua em conjunto com uma configuragdo chamada “input buffer’na mecénica do
pulo, permitindo que os personagens também pulem apés um input adiantado do jogador,
quando ele estd no ar e quase tocando as plataformas.

Modo Daltonismo: Muitos jogos eletronicos atuais possuem um modo daltonismo em
suas configuracdes que auxilia os jogadores aplicando um filtro nas cores presentes na tela
do jogo, facilitando a visualiza¢do de acordo com o tipo de daltonismo que possuem. Em
“Upwards!”, além de implementar esse modo, a prépria aparéncia do jogo incluiré paletas
de cores do espectro de visdo dos trés tipos mais comuns de daltonismo: Protanopia,
Deuteranopia e Tritanopia[Muth 2020]. Isso significa que todos os mapas, os personagens
e os menus do jogo possuirdo cores pensadas a partir da maneira como pessoas com
daltonismo enxergam o mundo, estimulando discussdes sobre o tema.

Em termos de jogabilidade, os menus do jogo serdo construidos através de uma
mistura das trés paletas de cores, enquanto os mapas e personagens de cada uma das trés
fases representardo um dos tipos de daltonismo. A fase do Macaco Monge representara
a Tritanopia, a fase do Esquilo Escudeiro representard a Protanopia e a fase da Arara
Arqueira representard a Deuteranopia. A Figura 2 apresenta algumas artes conceito da

Zhttps://store.steampowered.com/app/504230/Celeste/



Figura 2. Conjunto de artes conceituais de Upwards! Seguindo da esquerda para
a direita e de cima para baixo: Visao com Tricromatismo, Visdao com Protanopia,
Visdao com Deuteranopia e Visao com Tritanopia

primeira fase do jogo em quatro versdes diferentes. A primeira delas representa o tricro-
matismo (visdo com trés cones) e as outras trés representam o dicromatismo (visdo com
dois dos trés cones), que fardo parte das trés fases do “Upwards!”.

Modo Alto Contraste: “Upwards! “contard com um modo de alto contraste, que de ma-
neira semelhante ao modo daltonismo torna os elementos essenciais do jogo mais visiveis
e perceptiveis na tela. De modo geral, o personagem, as plataformas e os obstaculos do
mapa terdo cores mais vivas e distinguiveis entre si, para que jogadores com baixa visao
consigam diferencid-los facilmente e também para que deficientes auditivos possam se
guiar mais facilmente apenas pelas imagens.

Acessibilidade Auditiva O principal foco do "Upwards!”é sua parte visual, com as
acessibilidades de alto contraste e a paleta de cores baseada no daltonismo. Por conta
disso optamos por tornar a parte auditiva do jogo bem menos importante que a visual, de
modo com que o som e a musica do jogo possa ser até mesmo ser ignorado caso o jogador



queira jogar apenas pela tela. Entretanto, com todas as melhorias visuais implementadas
que j& mencionamos anteriormente, at€é mesmo os jogadores que possuem algum tipo
de deficiéncia auditiva podem aproveitar o jogo da mesma maneira que 0s outros sem
comprometer de forma alguma a sua compreensao do que estd acontecendo no jogo.

4. Conclusao

Acreditamos que a melhor forma de inclusdo € fazer com que todos se sintam parte de
uma comunidade e capazes de competir de igual para igual contra qualquer outra pessoa.
Por isso, nosso objetivo com “Upwards!”€ criar um jogo que una todas as pessoas, de
modo que elas consigam compartilhar experiéncias similares e também competir entre si
de forma justa e igualitaria, proporcionando um ambiente competitivo saudavel.

Até o momento as principais mecanicas do jogo ja foram desenvolvidas, além
de parte das artes que serdo utilizadas. Dessa forma, temos como trabalhos futuros:
finalizacdo das artes, implementacdo de efeitos sonoros e musica, implementagdo dos
recursos de acessibilidade (como o modo alto contraste e a acessibilidade auditiva), polir
a mecanica (tornando o pulo mais intuitivo) e fazer o design dos niveis.

Por fim, para certificarmos que estamos alcangando nossos objetivos em relacao
a acessibilidade no jogo, consultaremos diversas pessoas com as diferentes defici€éncias
tratadas no jogo. Tendo isso em mente, € possivel que alguns aspectos do jogo mudem,
como por exemplo a paleta de cores de certas fases ou o seu nivel de dificuldade.
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