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Resumo

Atualmente, jogos digitais sao parte importante da cultura, alem de serem uma
grande industria em crescimento. Dentre eles, 0s jogos independentes tém ganhando
relevancia no mercado, consolidando seu espaco com o publico. A acessibilidade digital
e um aspecto fundamental para que pessoas com de ci€ncia consigam apreciar esses
elementos culturais. Entretanto, sendo os jogos independentes caracterizados por ti-
mes reduzidos de desenvolvedores e limitacees de recursos nanceiros, questiona-se se
encontram di culdades de implementar recursos de acessibilidade. Assim, este estudo
procura entender como 0s jogos independentes estao aplicando recursos de acessibi-
lidade em suas dinamicas. Analisou-se a presenca e modo de implementacao desses
recursos em cinco jogos mais populares da plataforma Steam em 2025, veri cando-se
tambem o quanto estes recursos atendem a cada tipo de de ciéncia. A analise foi feita
a partir das diretrizes do n vel basico presentes no guia Game Accessibility Guidelines.
Foram encontrados diversos recursos de acessibilidade presentes em cada jogo o que
indica que jogos indie conseguem, apesar dos times e orcamentos reduzidos, atenderem
as diretrizes basicas de acessibilidade. As categorias que possuem maior percentual de
atendimento sao Visao, Cognitivo e Audicao, sugerindo que recursos dessas categorias
sao mais faceis de serem implementados. Ja a categoria Motor apresenta percentuais
menores, sugerindo a existéncia de barreiras mais complexas na implementacao de re-
cursos de acessibilidade para pessoas com de ciéncia motoras. Alem disso, na categoria
Geral, que versa sobre informacees e feedbacks sobre acessibilidade, apareceram o0s me-
nores percentuais sugerindo falta de dialogo entre os desenvolvedores e a comunidade
especi camente sobre recursos de acessibilidade.
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1 Introducao

A industria dos jogos digitais vem crescendo rapidamente nos ultimos anos, acumulando
uma receita superior a das industrias da musica e do cinema somadas em 2023 [11]. Alem
disso, eles tambem sao parte importante da cultura como expressao art stica, forma de lazer,
ferramenta de aprendizado, desenvolvimento cognitivo e socializacao.

Entretanto, tais jogos podem ser exigentes quando se trata de habilidades motoras,
sensoriais e cognitivas necessarias para interacao, muitas vezes demandando o dom nio de
mecanismos complexos [7]. Dessa forma, para pessoas com de ci€ncia, 0 acesso a esse uni-
verso pode ser mais desa ador, uma vez que cada tipo de de ciéncia pode afetar uma parte
do processo de interacao com o jogo: de ciéncias visuais e auditivas podem di cultar o re-
cebimento de est mulos enviado pelo jogo; de ci€ncias cognitivas podem afetar a habilidade
de interpretar esses est mulos e determinar uma resposta; e de ciéncias motoras podem
impedir que o jogador realize acees manuais necessarias para interagir com o jogo [29].

Diante disso, surge a necessidade de tornar jogos acess veis, nao so criando jogos espe-
ci camente voltados para pessoas com de ciéncia, mas tambem re etindo em como tornar
t tulos populares acess veis. Isso se torna relevante uma vez que pessoas com de ciéncia
guerem jogar 0 que todos jogam para se conectarem socialmente com diferentes pessoas e
se sentirem em pe de igualdade com todos [1].

Nesse cenario, a industria de jogos vem criando iniciativas para fomentar a cultura do
design acess vel e apresentar recursos que podem ser implementados durante o desenvol-
vimento. Entre elas, destaca-se a iniciativa do grupo International Game Developers As-
sociation (IGDA) chamada Game Accessibility Special Interest Group?® que visa criar uma
comunidade de apoio e capacitacao voltada para acessibilidade. Alem disso, a Microsoft
possui 0 Xbox Accessibility Guidelines?, um guia detalhado com orientacees praticas para
que os desenvolvedores tornem seus jogos mais acess veis.

Dentro da industria de jogos digitais, 0s jogos independentes, chamados tambem de
indie, t8m ganhado popularidade no mercado. Nos ultimos anos, a Steam, plataforma de
distribuicao digital de jogos para computador, facilitou a publicacao dessas obras, permi-
tindo com que desenvolvedores independentes alcancem um grande publico sem depender
de grandes varejistas [12]. Alem disso, atualmente os jogos indie tem categorias espec cas
nas principais premiacees, como The Game Awards.

Os jogos independentes sao caracterizados por possu rem orcamentos e times de de-
senvolvimento menores se comparado aos jogos conhecidos como triple-A (AAA) que sao
produzidos por grandes estudios com substanciais investimentos. Essa autonomia, contudo,
permite com que os jogos indie tenham maior liberdade criativa sendo conhecidos por suas
obras mais originais [12]. Por outro lado, devido a essas limitacees de orcamento, questiona-
se a viabilidade de atender a requisitos de acessibilidade para pessoas com de ciéncia nesses
jogos, possivelmente incorrendo em maiores custos de desenvolvimento.

Tendo em vista essas consideracees, surge a seguinte questao: em que medida 0s jogos
digitais independentes conseguem oferecer opcees de acessibilidade que permitam a parti-
cipacao de pessoas com de ciéncia? Com isso em mente, este trabalho tem como objetivo

Ihttps://igda.org/sigs/game-accessibility/
2https://learn.microsoft.com/en-us/gaming/accessibility/guidelines
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identi car quais recursos de acessibilidade estao presentes em cinco jogos independentes
dentre os mais bem avaliados da Steam em 2025 e como esses recursos sao implementados.
Alem disso, tambem espera-se comparar 0 quanto cada tipo de de ciéncia e atendida por
estes recursos.

Por m, este trabalho esta estruturado da seguinte forma: primeiramente sera apresen-
tada a metodologia utilizada para realizar a escolha e analise dos jogos; em seguida, sera
feita a analise de cada jogo com uma breve descricao seguida da apresentacao dos resultados
e uma discussao sobre o que foi encontrado; por m sera feita uma discussao geral com 0s
pontos principais observados ao longo das analises.

2 Metodologia

Os jogos analisados foram selecionados entre os 100 t tulos mais bem avaliados na pla-
taforma Steam. A Steam?® e um servico de distribuicao digital de jogos para computadores
gue possibilita a aquisicao de t tulos e a interacao entre jogadores por meio de comunidades.
Consolidada no mercado, em 2021 a plataforma chegou a marca 132 milhees de usuarios
ativos mensais [19], tornando-se uma das principais referéncias na escolha de jogos pelos
consumidores.

A plataforma adota um sistema de avaliacees em que jogadores com tempo m nimo de
jogo podem registrar uma analise, indicando se recomendam ou nao aquele t tulo atraves
da pergunta \Vocé recomenda este jogo?". Em caso de resposta a rmativa, a avaliacao e
considerada positiva. Caso contrario, negativa. Com isso a Steam calcula a porcentagem
de analises positivas dentre o total de avaliacees fornecidas pelos jogadores, valor esse que
e utilizado pela plataforma como um indicador para criar listas de recomendacees de jogos
a comunidade em geral.

A Steam tambem disponibiliza uma ferramenta de marcadores que sao palavras-chaves
para identi car cada jogo. Esses marcadores podem ser aplicados a um jogo pelos desenvol-
vedores, por jogadores que podem incluir um novo ou reforcar pre-existentes e moderadores.
A delimitacao dos jogos independentes sera feita com base no marcador \Indie".

A listagem dos 100 jogos mais bem avaliados pode ser consultada no site SteamDB?,
gue organiza os dados disponibilizados pela Steam e oferece ferramentas de Itragem. Para
delimitar a selecao apenas a jogos independentes, dentro da pagina Top Rated Steam Relea-
ses® foi utilizado o Itro pelo marcador \Indie". Alem disso, aplicaram-se os Itros \Games
only”, a m de excluir softwares que nao se enquadram como jogos, e \500 reviews", que
desconsidera t tulos com menos de 500 avaliacees, por serem considerados estatisticamente
pouco representativos.

A partir da listagem resultante, foram escolhidos cinco jogos, explicitados no Quadro 1,
ja pertencentes a biblioteca da autora, de modo a viabilizar a analise sem a necessidade de
custos adicionais a pesquisa.

O calculo de porcentagem das avaliacees positivas do SteamDB diverge do apresentado

Shttps://store.steampowered.com
“https://steamdb. info
Shttps://steamdb. info/stats/gameratings/?displayOnly=Game&min_reviews=500&tagid=492
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pela Steam. A formula proposta pelo site atribui maior relev&ncia para o numero total de
avaliacees do jogo, ja que isso seria mais representativo e tambem mais proporcional ao
comparar o0s t tulos que tém mais ou menos avaliacees [20]. A porcentagem de avaliacees
positivas para cada jogo apresentada no Quadro 1 considera o valor estimado pelo SteamDB,
que pode ser ligeiramente diferente do valor apresentado na loja o cial da Steam, mas se
baseia nos dados brutos de numero de avaliacees.

Quadro 1. Jogos selecionados para analise de acessibilidade.

Jogo Ano Marcadores Aval_la_cees Desenvolvedor
Positivas
Simulador Rural, Gra cos
Stardew Valley 2016 Pixelados, Multijogador, 97,66% Concerned Ape
RPG
Roguelike de Acao,
Hades 2020 Roguelite, Hack and Slash, 97,12% Supergiant Games
RPG
Metroidvania, Soulslike,
Hollow Knight 2017 Plataforma, Aceao, 96,07% Team Cherry
Aventura, Exploracao
Undertale 2015 RPG, 2D, Terror 95,72% Toby Fox
Inside 2016 2,5D, Plataforma com 95,34% Playdead

Quebra-Cabeca, Terror

O estudo de Fortes et al. [5] apresenta um mapeamento das principais metodologias
utilizadas na literatura para avaliar acessibilidade em jogos digitais, classi cando-as em
abordagens baseadas no usuario e por inspecao. Dentre aquelas feitas por inspecao e comum
0 uso de diretrizes populares como as apresentadas pela International Game Developers
Association (IGDA) e as do Game Accessibility Guidelines (GAG) [4].

Considerando que este trabalho se propee a realizar uma analise com foco nos recursos
apresentados por cada jogo, neste estudo optou-se pela utilizacao das diretrizes do GAG,
um conjunto de recomendacees elaborado de forma colaborativa por estudios, especialistas
e pesquisadores, com o objetivo de orientar desenvolvedores na implementacao de recursos
de acessibilidade. Essa escolha tambem se justi ca pela sua simplicidade de aplicacao e
ampla cobertura dos diferentes tipos de de ciéncia.

O guia organiza as diretrizes em trés n veis de complexidade:

= Basico: recursos de facil implementacao, com amplo alcance e aplicaveis a maioria
das mec#nicas;

e Intermediario: praticas que exigem maior planejamento e esforco, mas sao recomen-
dadas como boas praticas de design;

« Avancado: adaptacees complexas, voltadas a de ciéncias mais severas ou a mecénicas
muito espec cas.



Analise de acessibilidade em jogos digitais independentes 5

Em cada n vel existe uma subdivisao em seis categorias de acordo com o tipo de de-
ciéncia: Motora (controle e mobilidade); Cognitiva (pensamento, memoria, processamento
de informacao); Visual; Auditiva; Fala; e Geral.

Os n veis, por sua vez, sao avaliados considerando trés dimensees: alcance (numero de
pessoas bene ciadas), impacto (relevancia da diferenca gerada para essas pessoas) e valor
(custo de implementacao).

Neste estudo, serao utilizadas as diretrizes de n vel basico para cada categoria, lista-
das na Quadro 2, ja que sao as com menor custo de implementacao e maior alcance de
mec&nicas, fato que pode facilitar a adequacao das diretrizes no desenvolvimento de jo-
gos independentes que trabalham com menos recursos. Em cada jogo, sera veri cado se a
diretriz foi implementada, nao implementada ou se nao e aplicavel a sua mecénica.

Quadro 2: Diretrizes do n vel basico para cada tipo de de ciéncia presentes no Game
Accessibility Guidelines.

Categoria Diretriz

M1 Permitir que os controles sejam remapeados/recon gurados

Garantir que os controles sejam tao simples quanto poss vel ou forneca uma

M2 alternativa simpli cada

M3 Certi que-se de que todas as areas da interface do_usuario possam ser
acessadas usando o mesmo metodo de entrada do jogo

Motor M4 Incluir uma opcao para ajustar a sensibilidade dos controles

M5 Garanta que 0s e_Iementos interativos/controles virtuais_ sejam grandes e bem
espacados, especialmente em telas pequenas ou sens veis ao toque

M6 Incluir uma opceo para ajustar a velocidade do jogo

M7 Incluir opcao de ajustar ou desabilitar qualquer sensacao tatil

ci1 Permitir que o jogo seja iniciado sem a necessidade de navegar por varios

n veis de menus

Cc2 Usar um tamanho de fonte padrao facilmente leg vel

C3 Usar uma linguagem simples e clara
Cognitivo C4 Usar formatacao simples de texto nao criptografado

C5 Incluir tutoriais

c6 Permi_tir que 0s jogadores progridam atraves de avisos de texto em seu
proprio ritmo

C7 Evitar imagens tremeluzentes e padrees repetitivos

Vi Certi que-se de que nenhuma informacao essencial seja transmitida apenas
por uma cor

V2 Se 0 jogo usar campo de visao (somente mecanismo 3D), de na um padrao

apropriado para o ambiente de visualizacao esperado

Visao
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V3 Evitar gatilhos de enjoo em simulecao de VR

V4 Usar um tamanho de fonte padrao faciimente legvel

V5 Usar formatacao simples de texto nao criptografado

V6 Fornecer alto contraste entre texto/Ul e plano de fundo

Garantir que os elementos interativos/controles virtuais sejam grandes e

V7 bem espacados, especialmente em telas pequenas ou sensveis ao toque
Al Fornecer legendas para todas as falas importantes
A2 Fornecer (_:ontroles de volume separados ou silenciamentos para efeitos, fala e
fundo/nusica
Audcao A3 Certi que-se de que nenhuma informacao essencial seja transmitida apenas

por sons

A4 Se forem usadas legendas, apresente-as de forma clara e &cil de ler

Certi que-se de que a entrada de voz nao seja necesaria e includa apenas

Fal F1 .
aa como um rretodo de entrada complementar/alternativo

Fornecer detalhes dos recursos de acessibilidade nos materiais

Gl -
complementares do jogo

G2 Fornecer detalhes dos recursos de acessibilidade no jogo

Geral G3 Oferecer uma ampla escolha de nveis de di culdade

G4 Certi que-se de que todas as con guraees sejam salvas/lembradas

G5 Solicite feedback sobre acessibilidade

Fonte: lista adaptada de [4].

Para fazer uma aralise quantitativa sel utilizada a Equacao 1. uma netrica de Nvel
de Acessibilidade apresentada em [17]. Com ela sel calculada, para cada jogo e categoria,
uma porcentagem da seguinte forma: rumero de diretrizes atendidas sobre o rumero de
diretrizes atendidas mais o rumero de diretrizes nao atendidas.

. B Diretrizes atendidas
Nvel de Acessibilidade = Diretrizes atendidas + Diretrizes nao atendidas (1)

Como apoioa aralise, tamkem serao consideradas avaliacees publicadas nos seguintes si-
tes especializados em acessibilidade em jogos digitais: Can | Play TRaGame Accessibility
Nexus’ e Family Gaming Databasé.

®https://caniplaythat.com
"https://www.gameaccessibilitynexus.com
8https:/iwww.familygamingdatabase.com
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3 Anlise dos Jogos

3.1 Stardew Valley

Stardew Valley e um jogo de simulacao rural cujo objetivo principale administrar uma
fazenda que foi herdada do av6. O jogador realiza diversas tarefas para manter a propri-
edade, como plantar e colher alimentos, cuidar de animais e vender produtos para obter
lucro. Aem disso, e possvel interagir com os habitantes da cidade, participar de eventos

locais e explorar as redondezas em atividades como pesca, mineracao e combate dentro de
masmorras.

Figura 1: Fazenda no jogo Stardew Valley.
Fonte: Captura de tela do jogo Stardew Valley.

Larcado em 2016, o jogo foi desenvolvido durante quatro anos e meio pelo norte-
americano Eric Barone, conhecido pelo pseudénimo Concerned Ape, responsavel pela pro-
grameacao, histria e dalogos, assim como efeitos sonoros e nusicas.[3]

Akm de ser o jogo mais bem avaliado da Steam entre os jogos indi® em dezembro de
2024 ele atingiu um total de 41 milhees de mpias vendidas contando todas as plataformas
[3]. Tamkem foi indicado em \arias premiacees no ano de seu larcamento, ganhando o
Breakthrough Award (Prémio Revelacao) do Golden Joystick Awards, uma das premiecees
mais antigas naarea que utiliza o voto do publico para eleger os ganhadores [16].

3.1.1 Resultados

Levando em consideracao todas as diretrizes do nvel kasico, o jogo possui um nvel de
acessibilidade de 78,57%. Como pode-se observar no Quadro 3 e na Figura 2, o jogo atende

9De acordo com a lista resultante encontrada no SteamDB como especi cado na secao de Metodologia.
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a todas diretrizes kasicas das categorias Cognitivo, Visao e Audcao.

Quadro 3. Adequacao das diretrizes para 0 jogo Stardew Valley.
Categoria  Diretriz Presente?\ Categoria  Diretriz Presente?\ Categoria  Diretriz  Presente?

M1 Sim C1 Sim V1 Sim
M2 Sim c2 Sim V2 Neo se
aplica
. . Nao se
Motor M3 Sim Cognitivo c3 Sim Visao V3 aplica
M4 Nao C4 Sim V4 Sim
M5 Sim C5 Sim V5 Sim
M6 Sim C6 Sim V6 Sim
M7 Sim Cc7 Sim V7 Sim
Al Sim G1 Nao
A2 Sim N&o se G2 Nao
Audcao A3 Sim Fala F1 aplica Geral G3 Nao
A4 Sim G4 Sim
G5 Nao

Figura 2: Nvel de acessibilidade (%) por categoria para o jogo Stardew Valley.

Na categoria visual, destaca-se a preserca do recurso \Tamanho da Interface" e \Nvel
de aproximeacao" no menu de con guracees, que, respectivamente, aumentam o tamanho
dos elementos da interface e aproximam ou afastam mudando o campo de visao do mundo
que o personagem v&. Esses dois mecanismos atendemas diretrizes M5 e V7, que se referem
ao tamanho dos elementos interativos.

Ainda no aspecto visual, la uma opao no menu de con guracees denominada \Exibir
sempre o local de acerto da ferramenta" que cria uma borda vermelha em volta do quadrado
correspondenteaarea de acao do personagem, como usar a enxada para cavar e plantar um
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vegetal. Esse recursoeutil para que o posicionamento de acerto da ferramenta seja mais
preciso visualmente ao jogador, evitando erros como acertar o quadrado ao lado.

O jogo atende a todas as diretrizes tasicas da categoria Visao. Entretanto, por ser
fortemente baseado em interacees visuais, ainda assim pode apresentar barreiras para pes-
soas com de ciéncia visual. Em resposta a essa limitacao, a comunidade desenvolveu o
modi cador Stardew Access [18] que disponibiliza alguns recursos de acessibilidade visual.
Dentre eles, o recurso \Narracao do Jogo" utiliza o leitor de tela do usiario para narrar
objetos, menus, invenarios, status de saide e energia. & o \Rastreador de Objetos" ras-
treia objetos individuais no mapa e, a partir de suas coordenadas, cria uma lista dos objetos
ordenados por distancia em que se encontram do personagem jocavel, permitindo ao joga-
dor se transportar automaticamente para o objeto desejado sem precisar se direcionar a ele
manualmente guiando-se pela visao.

Na categoria Motor, observa-se que e possvel remapear todos os controles, tanto do
teclado quanto do joystick, sendo vavel jogar apenas com os controles kasicos apesar da
existéncia de diversos atalhos no teclado para acessar partes espec cas do invenario ou
menu. Aem disso, existem mecanismos facilitadores como \Correr Automaticamente", que
dispensa o pressionar de um botao extra para correr com o personagem, e \Guardar Itens",
que permite ao jogador guardar o item que esh sendo segurado caso seja pressionado a
tecla de usar ferramenta, evitando que o item seja descartado acidentalmente.

Mesmo assim, a categoria Motor apresenta 71,43% de atendimento das diretrizes devido
a falta de opcao para ajustar a sensibilidade dos controles (M4) e opcao para ajustar a
velocidade do jogo (M6).

A categoria com menor percentual de atendimentoas diretrizese a Geral, apresentando
apenas a diretriz G4, que se refere a salvar as con guracees. Em relacaoas diretrizes G1 e
G2, sobre fornecer detalhes a respeito da acessibilidade dentro e fora do jogo, nao existem
descrcoees no site o cial ou dentro do poprio jogo voltados a esse promsito. Ha uma
mgina administrada por fas ondee descrito os detalhes de cada recurso do jogo, mas sem
uma categoria espec ca para acessibilidade.

Ainda a respeito da categoria Geral, nao foram encontradas iniciativas explcitas do
desenvolvedor ou produtora para receber feedbacks sobre acessibilidade, mas existe um
brum o cial no qual os jogadores discutem o tema e sugerem recursos que poderiam ser
implementados.

3.1.2 Discussao

Por atender todas as diretrizes kasicas das categorias Cognitivo, Visao e Audcao e a
maioria da categoria Motor, 0 jogo consegue atingir um nvel de acessibilidade que pode
alcarcar um publico mais amplo, de acordo com a classi cacao \Basico" do GAG.

Esse resultadoe interessante de notar em um jogo como Stardew Valley, porque, mesmo
desenvolvido por apenas uma pessoa, ele tem implementecees simples que tornam o jogo
mais acessvel a grande parte da comunidade. Por exemplo, os recursos \Tamanho da
Interface”e \Nvel de aproximecao”, 0s quais aumentam o0s objetos na tela e a fonte dos
textos, respectivamente. Recursos assim, mesmo que relativamente simples, nao foram
observados presentes nos outros cinco jogos analisados neste estudo.
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No entanto, como visto na categoria Geral, nao foi identi cado um esfoico explcito de
organizar e apresentar esses recursos como sendo de acessibilidade e tamkem de agir proa-
tivamente em torno de oprees acessveis em colaboracao com a comunidade de jogadores.
A preserca de iniciativas dessa natureza seria importante para que pessoas com de ciéncia
conhecam mais facilmente os recursos a sua dispostao, aem de permitir que futuras me-
Ihorias nesse sentido possam ser agregadas atrawes de feedbacks a m de tornar o jogo mais
inclusivo.

Ainda assim, a existéncia de uma comunidade de fas engajada contribui para a expansao
da acessibilidade do ttulo. Um exemploe o modi cador Stardew Access, mencionado an-
teriormente, que amplia as possibilidades de acesso e refoica o papel da comunidade na
promacao de paticas mais inclusivas no contexto dos jogos digitais.

3.2 Hades

Hades acompanha a hisbria de Zagreus, prncipe do submundo, e seu objetivo de es-
capar dos domnios de seu pai, Hades. O jogoe ambientado em tr&s grandesareas, cada
uma delas com inimigos espec cos que o jogador deve enfrentar para progredir. Caso o
personagem morra durante 0 percurso, o processoe reiniciado desde o incio, caracterstica
que o enquadra no género roguelike. A cada nova tentativa, o jogador pode aprimorar ar-
mas e habilidades por meio das dadivas concedidas pelos deuses do Olimpo, aem de obter
recursos que permitem melhorias permanentes ao nal de cada ciclo. Paralelamente, novos
detalhes da narrativa sao revelados conforme o jogador interage com outros personagens,
fortalece vnculos ao oferecer presentes ou explora a casa de Hades.

Figura 3: Area de treinamento para batalha em Hades.
Fonte: Captura de tela do jogo Hades.

O jogo, larcado o cialmente em 2020, foi desenvolvido pela produtora norte-americana
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Supergiant Games, que,aepoca, contava com uma equipe de aproximadamente vinte inte-
grantes e havia larcado outros trés ttulos: Bastion (2011), Transistor (2014) e Pyre (2017)
[23].

Em 2018 a produtora disponibilizou o jogo no formato de acesso antecipado [23], modelo
em que o pblico pode jogar enquanto os desenvolvedores ainda realizam ajustes no odigo.
Essa estrakgia teve como promsito possibilitar que a comunidade de jogadores enviasse
comenarios e sugestees por meio dos canais o ciais de comunicacao, de modo que a equipe
de desenvolvimento pudesse implementar melhorias e adequacees com base no retorno dos
usLarios.

No ano de seu larcamento o cial Hades ganhou as categorias de Best Indie (Melhor
jogo Indie) e Best Action (Melhor jogo de Acao) no The Game Awards, uma das principais
premiacees da industria dos jogos atualmente [26].

3.2.1 Resultados

O jogo apresenta um nvel de acessibilidade de 78,57%, da mesma forma que Stardew
Valley, os dois maiores percentuais encontrados neste estudo. Como observa-se no Qua-
dro 4 e Figura 4, ele tamkem consegue atender mais de 50% das diretrizes na maioria das
categorias avaliadas.

Quadro 4: Adequacao das diretrizes para o jogo Hades.
Categoria  Diretriz Presente’?\ Categoria  Diretriz Presente?\ Categoria  Diretriz  Presente?

M1 Sim Ci1 Sim Vi1 Sim
M2 Sim c2 Nao V2 Neo se
aplica
. . Nao se
Motor M3 Sim Cognitivo 3 Sim Visao V3 aplica
M4 Sim C4 Sim V4 Nao
M5 Sim C5 Sim V5 Sim
M6 Nao C6 Sim V6 Sim
M7 Sim Cc7 Sim V7 Sim
Al Sim Gl Nao
A2 Sim N&o se G2 Nao
Audtcao A3 Sim Fala F1 aplica Geral G3 Sim
A4 Sim G4 Sim
G5 Nao

Na categoria Motor, observam-se recursos que se adequama diretriz M2, relacionada a
facilitar os controles. Sao as opcees \Apoio de Mira", que trava a mira automaticamente em
inimigos no seu alcance, \Atacar no Cursor", para atacar sempre na direcao do cursor do
mouse, e \Arranque para o Mouse", para arrancar sempre na direcao do cursor do mouse.
Essas con guracees reduzem a necessidade de coordenacao precisa e simpli cam a execlwcao
de acoes mpidas, adaptando o controleas diferentes capacidades motoras dos jogadores

Akm disso, duas armas dentro do jogo foram criadas com design diferente das outras
para atender estilos diversos de jogadores: \Malphon, os Punhos Gémeos" e \Exagryph, o
Canhao Diamantino” [2]. Tratam-se de armas com disparo autonatico, as quais demandam
apenas um toque longo no botao para utilia-las. Issoe um diferencial porque o jogador nao
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Figura 4: Nvel de acessibilidade (%) por categoria para o jogo Hades.

precisa pressionar o botao rapidamente irumeras vezes para conseguir fazer \arios ataques,
acao tpica de jogos do estilo hack and slash.

Uma parte importante de Hades e a hisbria do personagem e do universo no qual se
insere, a quale revelada progressivamentea medida que o jogador realiza novas tentativas de
escapar do submundo. Elae desenvolvida principalmente nos dalogos entre o protagonista
e 0s personagens nao joqaveis, havendo um longo roteiro com milhares de palavras a ser
descoberto paulatinamente pelo jogador. Com isso, a forma em que o textoe apresentado
faz toda difererca para a experiéncia do jogo. De modo geral, os textos sao exibidos com
bom contraste e tamanho legvel, especialmente nos dalogos com os deuses, que empregam
caixas de texto bem delimitadas. No entanto, existem legendas de dalogos que aparecem
rapidamente na parte inferior da tela durante combates ou interacees breves, di cultando
a leitura e violando a diretriz C6, a qual recomenda permitir ao jogador progredir no texto
em seu poprio ritmo. Embora esses dalogos nao sejam essenciais, a forte €nfase narrativa
do jogo pode fazer com que informacees relevantes sejam perdidas.

Aem disso, nos menus de melhorias das armas, con gurecees e no dario com in-
formacees complementares a hisbria, a fonte padrao e reduzida, violando as diretrizes
C2 e V4, que dizem respeito ao tamanho padrao do texto.

Considerando a categoria Cognitivo, um recurso interessantee aarea de treinamento
para as diferentes armas que sao adquiridas ao longo do jogo. Essaareae inserida no jogo
como uma parte da casa de Hades para que, a cada morte, o jogador possa voltar e acessar
esse lugar, funcionando como um tutorial disponvel permanentemente ao longo de todo o
jogo.

Na categoria Geral, dois aspectos merecem destaque. O primeiro delese o \Modo Deus",
que funciona como um ajuste de nvel de di culdade, aplicado para o design espec co do
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jogo. Ele permite com que o jogador tenha 20% de resisténcia a danos, aumentando 2%
cada vez que uma tentativa de fuga termina em morte, atendendo a diretriz G3, que se
refere a adicionar nveis de di culdade

O segundo pontoe a disponibilidade e atercao dos desenvolvedores em receber feedbacks
da comunidade. Como mencionado na descrcao, o jogo foi lancado em acesso antecipado
para que os jogadores pudessem indicar melhorias diretamente para os desenvolvedores.
Para isso, a Supergiant Games criou um canal de comunicacao o cial, no qual todos os
jogadores podiam tirar cuvidas e sugerir alteracoes. No site o cial, existem as descrcoees
dos patchs larcados posteriormente ao larcamento do acesso antecipado, com indicacao das
irumeras alteracees feitas com base nos feedbacks dos jogadores. Aem disso, 0s poprios
desenvolvedores relatam em entrevistas como foi essencial essa comunicecao para a melhoria
do jogo. Como esses feedbacks nao foram espec cos para acessibilidade, nao atendeu a
diretriz G5, a qual trata especi camente desse aspecto, mas essa postura dos desenvolvedores
evidencia uma preocupacao em considerar as necessidades e experiéncias do pblico.

Por m, ainda na categoria Geral, a diretriz G2, que recomenda fornecer detalhes de
acessibilidade no jogo, foi considerada nao atendida. Apesar de existir a descrcao sobre
o0 \Modo Deus" elae apresentada apenas no menu de con gurecees e nao integrada na
experiéncia do jogo de maneira contextual comoe objetivo principal da norma.

3.2.2 Discussao

O jogo atende todas as diretrizes apenas na categoria Audcao, mas de um modo geral,
consegue contemplar a maioria delas em todas as categorias. Dentre os jogos analisados
neste estudo, foi 0 que apresentou o maior nvel de acessibilidade (78,57%) juntamente com
Stardew Valley. Esse resultadoe importante, porque, mais uma vez, um jogo com um time
de desenvolvimento pequeno consegue atender boa parte das diretrizes tasicas que atingem
um publico maior de jogadores.

A principal difererca entre 0s outros jogos analisados, que contribui para esse resultado,
e a categoria Geral. Hades foi ounico que atingiu 40% de atendimentoas diretrizes nessa
categoria, por possuir nvel de di culdade (diretriz G3) implementado com o \Modo Deus".
Existe um amplo debate na comunidade de jogadores sobre a interferéncia que modos de
di culdade podem exercer sobre a experiéncia do uswario ao jogar o jogo, distanciando-a
daquela visionada pelos criadores [10]. Entretanto,e preciso considerar que a percepao de
di culdadee relativa, devidoa vivéncia ea experiénciaunicas de cada pessoa. Muitas vezes,

0 acesso a jogos atrawes dessa opcao pode ser implementado por meio de um design inclu-
sivo pensado desde os eshgios iniciais da produwcao e uma variada gama de con guracees,
permitindo o jogador customizar o jogoas suas necessidades. A forma como nveis de di-
culdade sao implementados em Hades demonstra ser possvel aplicar recursos assim de
forma integradaa dinAmica espec ca do jogo, em vez de adotar o modelo tradicional mais
gererico baseado nos nveis \Facil", \Medio" e \Difcil", que nao necessariamente atendem

as demandas de jogadores com de ciéncias.

O foco em feedback tamteme um ponto importante porque, mesmo nao sendo espec co
para acessibilidade, aproxima a necessidade do publico com os desenvolvedores, abrindo
espaco para adicionar recursos novos, inclusive de acessibilidade.
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