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Resumo

Atualmente, jogos digitais sdo parte importante da cultura, além de serem uma
grande industria em crescimento. Dentre eles, os jogos independentes tém ganhando
relevancia no mercado, consolidando seu espago com o publico. A acessibilidade digital
é um aspecto fundamental para que pessoas com deficiéncia consigam apreciar esses
elementos culturais. Entretanto, sendo os jogos independentes caracterizados por ti-
mes reduzidos de desenvolvedores e limitacoes de recursos financeiros, questiona-se se
encontram dificuldades de implementar recursos de acessibilidade. Assim, este estudo
procura entender como os jogos independentes estao aplicando recursos de acessibi-
lidade em suas dinamicas. Analisou-se a presenga e modo de implementacao desses
recursos em cinco jogos mais populares da plataforma Steam em 2025, verificando-se
também o quanto estes recursos atendem a cada tipo de deficiéncia. A andlise foi feita
a partir das diretrizes do nivel 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 béasicas de acessibilidade. As categorias que possuem maior percentual de
atendimento sao Visao, Cognitivo e Audigao, 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 deficiéncia motoras. Além disso, na categoria
Geral, que versa sobre informagoes e feedbacks sobre acessibilidade, apareceram os me-
nores percentuais sugerindo falta de didlogo entre os desenvolvedores e a comunidade
especificamente sobre recursos de acessibilidade.
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1 Introducao

A industria dos jogos digitais vem crescendo rapidamente nos iltimos anos, acumulando
uma receita superior a das industrias da musica e do cinema somadas em 2023 [11]. Além
disso, eles também sao parte importante da cultura como expressao artistica, 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 necesséarias para interagao, muitas vezes demandando o dominio de
mecanismos complexos [7]. Dessa forma, para pessoas com deficiéncia, o acesso & esse uni-
verso pode ser mais desafiador, uma vez que cada tipo de deficiéncia pode afetar uma parte
do processo de interagdo com o jogo: deficiéncias visuais e auditivas podem dificultar o re-
cebimento de estimulos enviado pelo jogo; deficiéncias cognitivas podem afetar a habilidade
de interpretar esses estimulos e determinar uma resposta; e deficiéncias motoras podem
impedir que o jogador realize agbes manuais necessarias para interagir com o jogo [29].

Diante disso, surge a necessidade de tornar jogos acessiveis, nao s6 criando jogos espe-
cificamente voltados para pessoas com deficiéncia, mas também refletindo em como tornar
titulos populares acessiveis. Isso se torna relevante uma vez que pessoas com deficiéncia
querem jogar o que todos jogam para se conectarem socialmente com diferentes pessoas e
se sentirem em pé de igualdade com todos [1].

Nesse cendrio, a industria de jogos vem criando iniciativas para fomentar a cultura do
design acessivel 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 capacitagao voltada para acessibilidade. Além disso, a Microsoft
possui o Xbox Accessibility Guidelines?, um guia detalhado com orientacoes praticas para
que os desenvolvedores tornem seus jogos mais acessiveis.

Dentro da industria de jogos digitais, os jogos independentes, chamados também de
indie, tém ganhado popularidade no mercado. Nos tdltimos anos, a Steam, plataforma de
distribuicao digital de jogos para computador, facilitou a publicacdo dessas obras, permi-
tindo com que desenvolvedores independentes alcancem um grande publico sem depender
de grandes varejistas [12]. Além disso, atualmente os jogos indie tem categorias especificas
nas principais premiagoes, como The Game Awards.

Os jogos independentes sao caracterizados por possuirem orgamentos e times de de-
senvolvimento menores se comparado aos jogos conhecidos como triple-A (AAA) que sao
produzidos por grandes estiidios 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 limitagoes de orgamento, questiona-
se a viabilidade de atender a requisitos de acessibilidade para pessoas com deficiéncia nesses
jogos, possivelmente incorrendo em maiores custos de desenvolvimento.

Tendo em vista essas consideragoes, surge a seguinte questao: em que medida os jogos
digitais independentes conseguem oferecer opgoes de acessibilidade que permitam a parti-
cipacao de pessoas com deficiéncia? Com isso em mente, este trabalho tem como objetivo

https://igda.org/sigs/game-accessibility/
’https://learn.microsoft.com/en-us/gaming/accessibility/guidelines
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identificar quais recursos de acessibilidade estdo presentes em cinco jogos independentes
dentre os mais bem avaliados da Steam em 2025 e como esses recursos sao implementados.
Além disso, também espera-se comparar o quanto cada tipo de deficiéncia é atendida por
estes recursos.

Por fim, este trabalho estd estruturado da seguinte forma: primeiramente serd apresen-
tada a metodologia utilizada para realizar a escolha e andlise dos jogos; em seguida, serd
feita a andlise de cada jogo com uma breve descri¢cao seguida da apresentacao dos resultados
e uma discussao sobre o que foi encontrado; por fim serd feita uma discussao geral com os
pontos principais observados ao longo das analises.

2 Metodologia

Os jogos analisados foram selecionados entre os 100 titulos mais bem avaliados na pla-
taforma Steam. A Steam? é um servico de distribuicdo digital de jogos para computadores
que possibilita a aquisicao de titulos e a interagao entre jogadores por meio de comunidades.
Consolidada no mercado, em 2021 a plataforma chegou a marca 132 milhdes de usuérios
ativos mensais [19], tornando-se uma das principais referéncias na escolha de jogos pelos
consumidores.

A plataforma adota um sistema de avaliagoes em que jogadores com tempo minimo de
jogo podem registrar uma analise, indicando se recomendam ou nao aquele titulo através
da pergunta “Vocé recomenda este jogo?”. Em caso de resposta afirmativa, a avaliacao é
considerada positiva. Caso contrario, negativa. Com isso a Steam calcula a porcentagem
de andlises positivas dentre o total de avaliagbes fornecidas pelos jogadores, valor esse que
¢ utilizado pela plataforma como um indicador para criar listas de recomendagoes de jogos
a comunidade em geral.

A Steam também disponibiliza uma ferramenta de marcadores que sao palavras-chaves
para identificar cada jogo. Esses marcadores podem ser aplicados & um jogo pelos desenvol-
vedores, por jogadores que podem incluir um novo ou reforcar pré-existentes e moderadores.
A delimitacao dos jogos independentes serd feita com base no marcador “Indie”.

A listagem dos 100 jogos mais bem avaliados pode ser consultada no site SteamDB?,
que organiza os dados disponibilizados pela Steam e oferece ferramentas de filtragem. Para
delimitar a sele¢do apenas a jogos independentes, dentro da pagina Top Rated Steam Relea-
ses® foi utilizado o filtro pelo marcador “Indie”. Além disso, aplicaram-se os filtros “Games
only”, a fim de excluir softwares que nao se enquadram como jogos, e “500 reviews”, que
desconsidera titulos com menos de 500 avaliagbes, 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 & pesquisa.

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

*https://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 férmula proposta pelo site atribui maior relevancia para o ntimero total de
avaliagoes do jogo, ja que isso seria mais representativo e também mais proporcional ao
comparar os titulos que tém mais ou menos avaliagoes [20]. A porcentagem de avaliagoes
positivas para cada jogo apresentada no Quadro 1 considera o valor estimado pelo SteamDB,
que pode ser ligeiramente diferente do valor apresentado na loja oficial da Steam, mas se
baseia nos dados brutos de niimero de avaliacoes.

Quadro 1: Jogos selecionados para andlise de acessibilidade.

Avaliagoes

Jogo Ano Marcadores ere Desenvolvedor
Positivas
Simulador Rural, Gréficos
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, Acao, 96,07% Team Cherry
Aventura, Exploragao

Undertale 2015 RPG, 2D, Terror 95,72% Toby Fox

2,5D, Plataforma com

Inside 2016 Quebra-Cabeca, Terror

95,34% Playdead

O estudo de Fortes et al. [5] apresenta um mapeamento das principais metodologias
utilizadas na literatura para avaliar acessibilidade em jogos digitais, classificando-as em
abordagens baseadas no usuario e por inspegao. Dentre aquelas feitas por inspecao é comum
o 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 propoe a realizar uma andlise com foco nos recursos
apresentados por cada jogo, neste estudo optou-se pela utilizacao das diretrizes do GAG,
um conjunto de recomendacoes elaborado de forma colaborativa por estudios, especialistas
e pesquisadores, com o objetivo de orientar desenvolvedores na implementagao de recursos
de acessibilidade. Essa escolha também se justifica pela sua simplicidade de aplicagao e
ampla cobertura dos diferentes tipos de deficiéncia.

O guia organiza as diretrizes em trés niveis de complexidade:

e Basico: recursos de facil implementacao, com amplo alcance e aplicdveis a maioria
das mecanicas;

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

e Avancado: adaptagoes complexas, voltadas a deficiéncias mais severas ou a mecanicas
muito especificas.



Andlise de acessibilidade em jogos digitais independentes 5

Em cada nivel existe uma subdivisao em seis categorias de acordo com o tipo de de-
ficiéncia: Motora (controle e mobilidade); Cognitiva (pensamento, memdria, processamento
de informagao); Visual; Auditiva; Fala; e Geral.

Os niveis, por sua vez, sdo avaliados considerando trés dimensoes: alcance (nimero de
pessoas beneficiadas), impacto (relevancia da diferenca gerada para essas pessoas) e valor
(custo de implementagao).

Neste estudo, serao utilizadas as diretrizes de nivel basico para cada categoria, lista-
das na Quadro 2, ja que sdo as com menor custo de implementacdo e maior alcance de
mecanicas, fato que pode facilitar a adequacao das diretrizes no desenvolvimento de jo-
gos independentes que trabalham com menos recursos. Em cada jogo, sera verificado se a
diretriz foi implementada, nao implementada ou se nao é aplicdvel a sua mecanica.

Quadro 2: Diretrizes do nivel basico para cada tipo de deficiéncia presentes no Game
Accessibility Guidelines.

Categoria Diretriz

M1 Permitir que os controles sejam remapeados/reconfigurados

M2 Garantir que os controles sejam tao simples quanto possivel ou fornega uma
alternativa simplificada

M3 Certifique-se de que todas as areas da interface do usudrio possam ser
acessadas usando o mesmo método de entrada do jogo

Motor M4 Incluir uma opc¢ao para ajustar a sensibilidade dos controles

M5 Garanta que os elementos interativos/controles virtuais sejam grandes e bem
espagados, especialmente em telas pequenas ou sensiveis ao toque

M6 Incluir uma opgao para ajustar a velocidade do jogo

M7 Incluir opgao de ajustar ou desabilitar qualquer sensagao tatil

c1 Permitir que o jogo seja iniciado sem a necessidade de navegar por varios
niveis de menus

C2 Usar um tamanho de fonte padrao facilmente legivel

C3 Usar uma linguagem simples e clara

Cognitivo C4 Usar formatagao simples de texto nao criptografado

C5 Incluir tutoriais

c6 Permitir que os jogadores progridam através de avisos de texto em seu
préprio ritmo

Cc7 Evitar imagens tremeluzentes e padroes repetitivos

Vi Certifique-se de que nenhuma informagao essencial seja transmitida apenas
por uma cor

V2 Se o jogo usar campo de visdao (somente mecanismo 3D), defina um padrao

apropriado para o ambiente de visualizacao esperado

Visao
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V3 Evitar gatilhos de enjéo em simulagao de VR

V4 Usar um tamanho de fonte padrao facilmente legivel

V5 Usar formatagao simples de texto nao criptografado

Vé Fornecer alto contraste entre texto/UI e plano de fundo

V7 Garantir que os elementos interativos/controles virtuais sejam grandes e
bem espacgados, especialmente em telas pequenas ou sensiveis ao toque

Al Fornecer legendas para todas as falas importantes

A2 Fornecer controles de volume separados ou silenciamentos para efeitos, fala e
fundo/musica

Audigao A3 Certifique-se de que nenhuma informagao essencial seja transmitida apenas

por sons

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

Fala F1 Certifique-se de que a entrada de voz nédo seja necessaria e incluida apenas

como um método de entrada complementar /alternativo

G1 Fornecer detalhes dos recursos de acessibilidade nos materiais
complementares do jogo

G2 Fornecer detalhes dos recursos de acessibilidade no jogo

Geral G3 Oferecer uma ampla escolha de niveis de dificuldade
G4 Certifique-se de que todas as configuragoes sejam salvas/lembradas
G5 Solicite feedback sobre acessibilidade

Fonte: lista adaptada de [4].

Para fazer uma andlise quantitativa sera utilizada a Equacao 1: uma métrica de Nivel
de Acessibilidade apresentada em [17]. Com ela seréd calculada, para cada jogo e categoria,
uma porcentagem da seguinte forma: nimero de diretrizes atendidas sobre o nimero de
diretrizes atendidas mais o nimero de diretrizes nao atendidas.

Diretrizes atendidas

Nivel de Acessibilidade = (1)

Diretrizes atendidas + Diretrizes nao atendidas

Como apoio a andlise, também serao consideradas avaliagoes publicadas nos seguintes si-
tes especializados em acessibilidade em jogos digitais: Can I Play ThatS, Game Accessibility
Nezus” e Family Gaming Database®.

Shttps://caniplaythat.com
"https://www.gameaccessibilitynexus.com
Shttps://www.familygamingdatabase.com
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3 Analise dos Jogos

3.1 Stardew Valley

Stardew Valley é um jogo de simulagao rural cujo objetivo principal é 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. Além disso, é possivel interagir com os habitantes da cidade, participar de eventos
locais e explorar as redondezas em atividades como pesca, mineracao e combate dentro de
masmorras.

fiEsd

Gl

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

Langado em 2016, o jogo foi desenvolvido durante quatro anos e meio pelo norte-
americano Eric Barone, conhecido pelo pseudonimo Concerned Ape, responsavel pela pro-
gramacao, histéria e didlogos, assim como efeitos sonoros e misicas.[3]

Além de ser o jogo mais bem avaliado da Steam entre os jogos indie ?, em dezembro de
2024 ele atingiu um total de 41 milhoes de copias vendidas contando todas as plataformas
[3]. Também foi indicado em vérias premiagdes no ano de seu lancamento, ganhando o
Breakthrough Award (Prémio Revelagao) do Golden Joystick Awards, uma das premiagoes
mais antigas na drea que utiliza o voto do publico para eleger os ganhadores [16].

3.1.1 Resultados

Levando em consideragao todas as diretrizes do nivel basico, o jogo possui um nivel 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 StearnDB como especificado na secdo de Metodologia.
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a todas diretrizes basicas das categorias Cognitivo, Visao e Audigao.

Quadro 3: Adequacao das diretrizes para o jogo Stardew Valley.

Categoria  Diretriz Presente?‘ Categoria  Diretriz Presente?‘ Categoria  Diretriz  Presente?

M1 Sim C1 Sim Vi Sim
M2 Sim 2 Sim V2 Nao se
aplica
. . Nao se
Motor M3 Sim Cognitivo 3 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& G2 Nao
Audigao A3 Sim Fala F1 agi)i Cie Geral G3 Nao
A4 Sim G4 Sim
G5 Nao

Nivel de Acessibilidade - Stardew Valley

Motor 71.43%
Cognitivo 100%
Visdo 100%
100%

Audicdo

Geral

0 20 40 60 80 100
Nivel de Acessibilidade (%)

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

Na categoria visual, destaca-se a presenga do recurso “Tamanho da Interface” e “Nivel
de aproximacao” no menu de configuracoes, que, respectivamente, aumentam o tamanho
dos elementos da interface e aproximam ou afastam mudando o campo de visao do mundo
que o personagem vé. Esses dois mecanismos atendem as diretrizes M5 e V7, que se referem
ao tamanho dos elementos interativos.

Ainda no aspecto visual, h4 uma opg¢ao no menu de configuracées denominada “Exibir
sempre o local de acerto da ferramenta” que cria uma borda vermelha em volta do quadrado
correspondente a area de acao do personagem, como usar a enxada para cavar e plantar um
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vegetal. Esse recurso é 1til 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 bésicas da categoria Visao. Entretanto, por ser
fortemente baseado em interagoes visuais, ainda assim pode apresentar barreiras para pes-
soas com deficiéncia visual. Em resposta a essa limitacao, a comunidade desenvolveu o
modificador Stardew Access [18] que disponibiliza alguns recursos de acessibilidade visual.
Dentre eles, o recurso “Narragdao do Jogo” utiliza o leitor de tela do usuério para narrar
objetos, menus, inventarios, status de saide e energia. Ja o “Rastreador de Objetos” ras-
treia objetos individuais no mapa e, a partir de suas coordenadas, cria uma lista dos objetos
ordenados por distdncia em que se encontram do personagem jogavel, 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 é possivel remapear todos os controles, tanto do
teclado quanto do joystick, sendo viavel jogar apenas com os controles béasicos apesar da
existéncia de diversos atalhos no teclado para acessar partes especificas do inventario ou
menu. Além 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 esta 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 opgdo para ajustar a sensibilidade dos controles (M4) e opgao para ajustar a
velocidade do jogo (M6).

A categoria com menor percentual de atendimento as diretrizes é a Geral, apresentando
apenas a diretriz G4, que se refere a salvar as configuracoes. Em relacao as diretrizes G1 e
G2, sobre fornecer detalhes a respeito da acessibilidade dentro e fora do jogo, ndo existem
descricoes no site oficial ou dentro do proéprio jogo voltados a esse proposito. H& uma
pagina administrada por fas onde é descrito os detalhes de cada recurso do jogo, mas sem
uma categoria especifica para acessibilidade.

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

3.1.2 Discussao

Por atender todas as diretrizes béasicas das categorias Cognitivo, Visao e Audicao e a
maioria da categoria Motor, o jogo consegue atingir um nivel de acessibilidade que pode
alcancar um publico mais amplo, de acordo com a classificacdo “Basico” do GAG.

Esse resultado é interessante de notar em um jogo como Stardew Valley, porque, mesmo
desenvolvido por apenas uma pessoa, ele tem implementacoes simples que tornam o jogo
mais acessivel a grande parte da comunidade. Por exemplo, os recursos “Tamanho da
Interface”e “Nivel de aproximacao”, os quais aumentam os 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 identificado um esforgo explicito de
organizar e apresentar esses recursos como sendo de acessibilidade e também de agir proa-
tivamente em torno de opgoes acessiveis em colaboragdo com a comunidade de jogadores.
A presenca de iniciativas dessa natureza seria importante para que pessoas com deficiéncia
conhecam mais facilmente os recursos a sua disposicao, além de permitir que futuras me-
lhorias nesse sentido possam ser agregadas através de feedbacks a fim de tornar o jogo mais
inclusivo.

Ainda assim, a existéncia de uma comunidade de fas engajada contribui para a expansao
da acessibilidade do titulo. Um exemplo é o modificador Stardew Access, mencionado an-
teriormente, que amplia as possibilidades de acesso e reforca o papel da comunidade na
promocao de praticas mais inclusivas no contexto dos jogos digitais.

3.2 Hades

Hades acompanha a histéria de Zagreus, principe do submundo, e seu objetivo de es-
capar dos dominios de seu pai, Hades. O jogo é ambientado em trés grandes areas, cada
uma delas com inimigos especificos que o jogador deve enfrentar para progredir. Caso o
personagem morra durante o percurso, o processo ¢ reiniciado desde o inicio, caracteristica
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, além de obter
recursos que permitem melhorias permanentes ao final de cada ciclo. Paralelamente, novos
detalhes da narrativa sao revelados conforme o jogador interage com outros personagens,
fortalece vinculos ao oferecer presentes ou explora a casa de Hades.

[ 130/130 1/ E CONVERSAR |

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

O jogo, lancado oficialmente em 2020, foi desenvolvido pela produtora norte-americana
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Supergiant Games, que, & época, contava com uma equipe de aproximadamente vinte inte-
grantes e havia lancado outros trés titulos: 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 publico pode jogar enquanto os desenvolvedores ainda realizam ajustes no cédigo.
Essa estratégia teve como propdsito possibilitar que a comunidade de jogadores enviasse
comentarios e sugestoes por meio dos canais oficiais de comunicacao, de modo que a equipe
de desenvolvimento pudesse implementar melhorias e adequacdes com base no retorno dos
usuarios.

No ano de seu langamento oficial Hades ganhou as categorias de Best Indie (Melhor
jogo Indie) e Best Action (Melhor jogo de A¢ao) no The Game Awards, uma das principais
premiagoes da industria dos jogos atualmente [26].

3.2.1 Resultados

O jogo apresenta um nivel 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 também 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 C1 Sim V1 Sim
M2 Sim C2 Nao V2 Nao 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 C7 Sim V7 Sim
Al Sim G1 Nao
A2 Sim N G2 Nao
Audicao A3 Sim Fala F1 agﬁj: Geral G3 Sim
A4 Sim G4 Sim
Gb Nao

Na categoria Motor, observam-se recursos que se adequam a diretriz M2, relacionada a
facilitar os controles. Sao as opgoes “Apoio de Mira”, que trava a mira automaticamente em
inimigos no seu alcance, “Atacar no Cursor”, para atacar sempre na dire¢ao do cursor do
mouse, e “Arranque para o Mouse”, para arrancar sempre na direcdo do cursor do mouse.
Essas configuragoes reduzem a necessidade de coordenacgao precisa e simplificam a execugao
de acoes rapidas, adaptando o controle as diferentes capacidades motoras dos jogadores

Além 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 automatico, as quais demandam
apenas um toque longo no botao para utiliza-las. Isso é um diferencial porque o jogador nao
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Figura 4: Nivel de acessibilidade (%) por categoria para o jogo Hades.

precisa pressionar o botao rapidamente inliimeras vezes para conseguir fazer varios ataques,
acao tipica de jogos do estilo hack and slash.

Uma parte importante de Hades é a histéria do personagem e do universo no qual se
insere, a qual é revelada progressivamente a medida que o jogador realiza novas tentativas de
escapar do submundo. Ela é desenvolvida principalmente nos didlogos entre o protagonista
e os personagens nao jogaveis, havendo um longo roteiro com milhares de palavras a ser
descoberto paulatinamente pelo jogador. Com isso, a forma em que o texto é apresentado
faz toda diferenga para a experiéncia do jogo. De modo geral, os textos sao exibidos com
bom contraste e tamanho legivel, especialmente nos didlogos com os deuses, que empregam
caixas de texto bem delimitadas. No entanto, existem legendas de didlogos que aparecem
rapidamente na parte inferior da tela durante combates ou interacoes breves, dificultando
a leitura e violando a diretriz C6, a qual recomenda permitir ao jogador progredir no texto
em seu préprio ritmo. Embora esses didlogos nao sejam essenciais, a forte énfase narrativa
do jogo pode fazer com que informacéoes relevantes sejam perdidas.

Além disso, nos menus de melhorias das armas, configuracoes e no didrio com in-
formagGes complementares a histéria, a fonte padrao é reduzida, violando as diretrizes
C2 e V4, que dizem respeito ao tamanho padrao do texto.

Considerando a categoria Cognitivo, um recurso interessante é a area de treinamento
para as diferentes armas que sao adquiridas ao longo do jogo. Essa drea é 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 disponivel permanentemente ao longo de todo o
jogo.

Na categoria Geral, dois aspectos merecem destaque. O primeiro deles é o “Modo Deus”,
que funciona como um ajuste de nivel de dificuldade, aplicado para o design especifico do



Andlise de acessibilidade em jogos digitais independentes 13

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 niveis de dificuldade

O segundo ponto é a disponibilidade e atencao dos desenvolvedores em receber feedbacks
da comunidade. Como mencionado na descrigdo, 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 comunicagao oficial, no qual todos os
jogadores podiam tirar dividas e sugerir alteragoes. No site oficial, existem as descrigoes
dos patchs lancados posteriormente ao lancamento do acesso antecipado, com indicacao das
indimeras alteracgoes feitas com base nos feedbacks dos jogadores. Além disso, os préprios
desenvolvedores relatam em entrevistas como foi essencial essa comunicacao para a melhoria
do jogo. Como esses feedbacks nao foram especificos para acessibilidade, nao atendeu a
diretriz G5, a qual trata especificamente desse aspecto, mas essa postura dos desenvolvedores
evidencia uma preocupacao em considerar as necessidades e experiéncias do publico.

Por fim, ainda na categoria Geral, a diretriz G2, que recomenda fornecer detalhes de
acessibilidade no jogo, foi considerada nao atendida. Apesar de existir a descrigdo sobre
o “Modo Deus” ela é apresentada apenas no menu de configuragoes e nao integrada na
experiéncia do jogo de maneira contextual como é objetivo principal da norma.

3.2.2 Discussao

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

A principal diferenga entre os outros jogos analisados, que contribui para esse resultado,
é a categoria Geral. Hades foi o tinico que atingiu 40% de atendimento as diretrizes nessa
categoria, por possuir nivel de dificuldade (diretriz G3) implementado com o “Modo Deus”.
Existe um amplo debate na comunidade de jogadores sobre a interferéncia que modos de
dificuldade podem exercer sobre a experiéncia do usudrio ao jogar o jogo, distanciando-a
daquela visionada pelos criadores [10]. Entretanto, é preciso considerar que a percepgao de
dificuldade é relativa, devido a vivéncia e a experiéncia unicas de cada pessoa. Muitas vezes,
0 acesso a jogos através dessa opcao pode ser implementado por meio de um design inclu-
sivo pensado desde os estagios iniciais da producao e uma variada gama de configuracoes,
permitindo o jogador customizar o jogo as suas necessidades. A forma como niveis de di-
ficuldade sao implementados em Hades demonstra ser possivel aplicar recursos assim de
forma integrada a dinamica especifica do jogo, em vez de adotar o modelo tradicional mais
genérico baseado nos niveis “Facil”, “Médio” e “Dificil”, que nao necessariamente atendem
as demandas de jogadores com deficiéncias.

O foco em feedback também é um ponto importante porque, mesmo nao sendo especifico
para acessibilidade, aproxima a necessidade do publico com os desenvolvedores, abrindo
espacgo para adicionar recursos novos, inclusive de acessibilidade.
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Por fim, vale destacar que tanto o “Modo Deus” quanto as armas de disparo automatico,
citadas na secao anterior, sao recursos que nao parecem ter sido implementados com o
objetivo de atender especificamente as necessidades de pessoas com deficiéncia, mas sim de
cumprir um papel geral de acessibilidade para aqueles jogadores novatos sem habilidades
nesse estilo de jogo ou jogadores casuais, que querem somente conhecer a histéria sem
muitos desafios. Ainda assim, tais recursos podem resultar numa diferenca significativa
para pessoas com deficiéncia, ao tornarem a experiéncia de jogo mais acessivel.

3.3 Hollow Knight

Em Hollow Knight o jogador tem como objetivo explorar um antigo e devastado reino
habitado por insetos assolados por uma misteriosa infeccao. A jogabilidade envolve encon-
trar as areas escondidas com personagens e histéria préprias, derrotar pequenos inimigos
durante a exploracao e batalhas com inimigos mais desafiadores, podendo o jogador morrer
varias vezes durante essas exploragoes. E possivel também encontrar melhorias para seu
personagem no mapa e deixar ele mais forte contra os inimigos.

O titulo ficou conhecido por sua proeminéncia dentro de dois géneros: metroidvania, que
tem a caracteristica principal de explorar o mapa de uma maneira nao linear e adquirir novas
habilidades e itens durante a jornada; e souls like conhecido pelo alto nivel de dificuldade
e a narrativa que se desenvolve durante a interagao com ambiente.

C0-90000000
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Figura 5: Entrada de uma das areas do mapa de Hollow Knight.
Fonte: Captura de tela do jogo Hollow Knight.

O jogo foi criado pela produtora australiana Team Cherry, um time de trés pessoas
que criaram o design dos personagens, os didlogos e programaram o jogo, além de outras
pessoas contratadas para fazer a trilha sonora e vozes. No inicio do desenvolvimento foi
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lancada uma campanha de financiamento coletivo para produzir o jogo que arrecadou mais
de 57.000 ddlares canadenses até a data do lancamento em 2017 [24].

Desde entao, Hollow Knight recebeu diversas indicagbes e premiagoes ganhando o Aus-
tralian Games Awards nas categorias Independent Game of the Year (Jogo Independente
do Ano) e Australian Developed Game of the Year (Jogo do Ano Desenvolvido na Austrélia)
[8]. Até agosto de 2025, o titulo ultrapassou 15 milhoes de cépias vendidas em todas as
plataformas [13].

3.3.1 Resultados

O jogo apresenta um nivel de acessibilidade de 75%. Dentro das categorias Cognitivo,
Visao e Audicao todas as diretrizes basicas foram atendidas, como observa-se no Quadro 5
e Figura 6. Isso é importante para atingir um grande publico que possui esses tipos de
deficiéncia.

Quadro 5: Adequacido das diretrizes para o jogo Hollow Knight.

Categoria  Diretriz  Presente? ‘ Categoria  Diretriz  Presente? ‘ Categoria  Diretriz  Presente?

M1 Sim C1 Sim V1 Sim
M2 Nio C2 Sim V2 Nao se
aplica
. . Nao se
Motor M3 Sim Cognitivo 3 Sim Visao V3 aplica
M4 Nao C4 Sim V4 Nao
M5 Sim C5 Sim V5 Sim
M6 Nao C6 Sim V6 Sim
M7 Sim C7 Sim V7 Sim
Al Sim Gl Nao
A2 Sim Ni G2 Nao
Audigio A3 Sim Fala F1 aplica. Geral G3 Nio
A4 Sim G4 Sim
G5 Nao

A categoria com menor percentual de atendimento é a Motor. Isso se deve a nao possuir
ajustes para sensibilidade e velocidade do jogo (diretrizes M4 e M6 respectivamente), além
da falta de opgdes para simplificar os controles (diretriz M2). Essa tltima diretriz espe-
cialmente seria importante de ser implementada devido a complexidade dos controles em
Hollow Knight. Conforme a progressao do jogo novas habilidades sao incorporadas sendo
necessario a utilizacao de novos botoes ou até a combinacao deles para ataques especiais.
Além disso, o0 jogo, por seguir elementos do género souls like, também requer um certo nivel
de precisao e velocidade motoras para batalhas ou desafios de plataforma. Assim, o jogo
apresenta uma barreira maior para pessoas com deficiéncias motoras.

Por fim, a categoria Geral apresenta apenas uma das diretrizes atendidas. Assim como
outros titulos analisados neste estudo, nao foram encontradas iniciativas explicitas para
receber feedbacks sobre acessibilidade (diretriz G5) e nem informagoes sobre acessibilidade
dentro ou fora do jogo (diretrizes G1 e G2). Ainda nessa categoria, também nao ha opgoes
de niveis de dificuldade, conforme previsto na diretriz G3, o que poderia ser interessante
para esse tipo de jogo com maior nimero de desafios.
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Figura 6: Nivel de acessibilidade (%) em cada categoria para o jogo Hollow Knight.

3.3.2 Discussao

O jogo é um dos titulos analisados que recebeu financiamento coletivo e foi realizado por
uma equipe de desenvolvimento pequena com trés pessoas. Levando em consideragao esse
contexto, é interessante notar que todas as diretrizes basicas das categorias foram atendidas,
alcancando um maior publico.

Entretanto, a partir dos resultados encontrados, observa-se que uma das principais bar-
reiras de acessibilidade para pessoas com deficiéncia se encontra nas deficiéncias motoras o
que afasta muitos jogadores. O jogo demanda precisao e rapidez ao acionar os comandos
que sao distribuidos por varios botoes e nao existem opgoes para customizar para além de
remapear os controles. Durante o jogo é possivel equipar o personagem com amuletos que
aprimoram habilidades como aumentar o dano da espada. Essas ferramentas poderiam au-
xiliar na experiéncia do jogador como opcoes de acessibilidade, porém elas estao distribuidas
no mapa e algumas so sao encontradas mais préximo do final do jogo.

Hollow Knight também possui uma expansao inserida apés o lancamento chamada “God-
master” na qual existem os “Pantedes” onde o jogador se desafia a enfrentar todos os inimigos
principais do jogo em sequéncia. Ao entrar na arena, o jogador tem a opcao de deixar a
luta mais dificil reduzindo o efeito de suas habilidades. Seria interessante expandir esse
recurso de nivel de dificuldade para o jogo como um todo permitindo outras configuracoes
que deixariam o jogo mais acessivel, criando uma forma de nivel de acessibilidade fora do
tradicional como discutido na Segao 3.2.2 em Hades, por exemplo.

Como observado em outros jogos analisados, nao foram identificados detalhes sobre
acessibilidade tanto no ambiente interno do jogo quanto em materiais externos. Também
nao foram encontradas iniciativas do desenvolvedor para receber feedbacks da comunidade
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sobre acessibilidade. Da mesma forma como discutido na Se¢ao 3.1.2 em Stardew Valley,
essas iniciativas seriam relevantes para indicar as pessoas com deficiéncia quais recursos elas
poderiam acessar, bem como criar um debate em torno do jogo para incluir melhorias de
acessibilidade.

3.4 Undertale

Undertale é um jogo de RPG 2D, no qual o jogador controla uma crianca que cai em
uma regiao escondida sob a superficie da terra. Nesse local, que é protegido por barreiras
mégicas, a protagonista precisa descobrir um meio de voltar para casa. Para isso, ela resolve
quebra-cabecas e interage com diversos personagens, podendo decidir se deseja enfrenta-los
em combate ou poupd-los. O combate é realizado por turno, ou seja, o jogador escolhe
a opcao que deseja, como atacar ou fugir, sendo a vez do inimigo em seguida. Quando
o adversario ataca, o jogador controla o coracao do personagem e precisa desviar de uma
rajada de projéteis para evitar danos.

W UNDERTALE = X

* To make progress here,
you will need to trigger
several switches.

MARY LU E ue [l 40 - dO

A FIGHT §ITEM| |XMERGY

Figura 7: Interacao com os personagens Figura 8: Tela de combate por turno em
em Undertale. Undertale.
Fonte: Captura de tela do jogo Undertale.

Lancado em 2015, o jogo foi desenvolvido pelo norte-americano Toby Fox e obteve
financiamento coletivo arrecadando um total de US$51.124 [6]. Fox escreveu o roteiro, as
musicas e programou o jogo, mas contou com ajuda de outras pessoas para trabalhar com
a parte artistica [6].

Undertale foi indicado para o The Game Awards em trés categorias no ano de seu
langamento: Best Independent Game (Melhor Jogo Independente), Games for Impact (Jo-
gos de Impacto) e Best Role-Playing Game (Melhor Jogo de RPG) [15].Até agosto de 2024
estima-se que vendeu entre 5 e 10 milhoes de cépias na Steam [21].

3.4.1 Resultados

O jogo obteve um nivel de acessibilidade de 71,43%, com apenas a categoria Visao
atendendo a todas as diretrizes, como observa-se no Quadro 6 e Figura 3.4.1.
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Quadro 6: Adequacdo das diretrizes para o jogo Undertale.

Categoria  Diretriz ~ Presente? ‘ Categoria  Diretriz ~ Presente? ‘ Categoria  Diretriz  Presente?

M1 Sim C1 Sim V1 Sim
M2 Sim C2 Sim V2 Nao se
aplica
. . Nao se
Motor M3 Sim Cognitivo 3 Sim Visao V3 aplica
M4 Sim C4 Sim V4 Sim
M5 Sim C5 Sim V5 Sim
M6 Nao C6 Sim V6 Sim
M7 Nao C7 Nao V7 Sim
Al Sim G1 Nao
A2 Nao Ni G2 Nao
Audicdo A3 Sim Fala F1 agﬁcf Geral G3 Nio
A4 Sim G4 Sim
G5 Nao
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Figura 9: Nivel de acessibilidade (%) em cada categoria para o jogo Undertale.
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Esta pesquisa foi realizada com a versao do jogo disponivel na Steam para computador
e, nesse caso, Undertale nao possui ampla compatibilidade para o joystick sem o uso de
modificadores. Assim, foi necessario usar o teclado para realizar as agdes do jogo, que sao as
setas para movimentacao e as teclas Z, X e C para os demais comandos. Apesar de possuir
poucos controles, nao é possivel remaped-los no teclado, deixando a tela de configuragoes
apenas com a opcao de idioma Inglés ou Japonés. No entanto, na plataforma PlayStation e
quando o joystick é compativel para o computador, existem as opc¢oes de remapear os botoes
e alterar a sensibilidade do analégico [28]. Dessa forma, a diretriz M1, que recomenda a
possibilidade de remapeamento dos controles, foi considerada atendida, mas com as ressalvas
apresentadas.

Undertale nao possui didlogos verbais, portanto todas as conversas entre o jogador e
outros personagens sdo exibidas por meio de legendas. Assim, embora a trilha sonora
contribua para a ambientacao, mudando conforme o jogo se torna mais perigoso ou mais
cOmico, o dudio nao é necessario para prosseguir nos desafios. Mesmo no enigma que exige
reproduzir uma musica em um piano, existem dicas visuais para realizar a tarefa.

De modo geral, a fonte padrao das legendas, o tamanho e o contraste permitem uma lei-
tura sem problemas. Porém, existem alguns textos de legendas que tem fontes diferentes ou
flutuam levemente na tela. Esses estilos alternativos refletem a personalidade dos persona-
gens com que a protagonista conversa durante o jogo, mas podem interferir na legibilidade
para algumas pessoas jogadoras.

Na categoria Cognitivo, foi identificado a auséncia da diretriz C7 que recomenda evitar o
uso imagens tremeluzentes e padrdes repetitivos. Na pagina oficial do jogo na Steam existe
um aviso na descrigao para jogadores com epilepsia fotosensitiva e condi¢oes similares [22].

A categoria Audicao apresentou um percentual de 75% devido a falta da diretriz A2 que
recomenda a possibilidade de controlar ou silenciar o volume de efeitos, fala ou musica de
forma separada. Mesmo sem didlogos audiveis, o jogo possui trilha e efeitos sonoros. Assim,
possuir essa configuragao pode ser importante para pessoas com diferentes graus de perda
auditiva.

Por fim, assim como em outros titulos analisados, na categoria Geral temos um percen-
tual de atendimento de 20%, devido novamente a falta das diretrizes G1 e G2 que dizem
respeito a apresentar detalhes de acessibilidade dentro e fora do jogo; G3 sobre oferecer
niveis de dificuldade; e G5 solicitar feedback sobre acessibilidade.

3.4.2 Discussao

O elemento mais relevante ao analisar os resultados é a falta de opgoes customizdveis no
menu de configuragoes, considerando a versao para PC. Como mencionado anteriormente,
0 jogo possui imagens tremeluzentes, mas nao ha como desativa-los; também nao hé como
remapear os controles do teclado, e nao ha opgoes de regular o volume para efeitos de fundo
e musica. Dessa forma, o jogo limita a experiéncia do jogador diminuindo a variedade de
abordagens de gameplay.

Na categoria Geral, assim como em outros jogos analisados, o titulo nao apresenta
detalhes sobre recursos de acessibilidade dentro e fora do jogo, recurso que poderia ser
interessante para apresentar opcoes de acessibilidade para as pessoas com deficiéncia que
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as vezes nao sabiam que poderia existir. Além disso, ndo houve iniciativa por parte do
desenvolvedor para receber feedbacks da comunidade, o que pode limitar a inclusao de
recursos que poderiam deixar o jogo mais acessivel.

Apesar disso, é importante ressaltar a iniciativa da comunidade de deixar o jogo mais
acessivel: o Undertale Accessibility Project [27]. E um projeto que ainda estd no comeco,
mas tem como objetivo deixar Undertale mais acessivel. Para isso, ele pretende, entre ou-
tras coisas, trocar a musica original para deixar mais suave e colocar audio descricao das
legendas. Isso demonstra a importancia da comunidade para reunir recursos de acessibi-
lidade com o objetivo de que mais jogadores possam ter pleno acesso ao jogo de que sao
fas.

3.5 Inside

Em Inside o jogador controla uma crianca que precisa sobreviver em um mundo contro-
lado por forcas malignas que fazem experimentos em humanos. O objetivo é explorar esse
ambiente hostil e solucionar quebra-cabecas para prosseguir na histéria. Durante o pro-
cesso de solucionar os desafios o jogador pode morrer e tentar novamente intimeras vezes.
O jogo nao possui falas verbais, apenas sons de objetos se movendo ou animais, e tem uma
ambientacao quase monocromética com poucos realces de cor.

Figura 10: Area do jogo em Inside.
Fonte: Captura de tela do jogo Inside.

Desenvolvido pela produtora dinamarquesa Playdead e lancado em 2016, Inside recebeu
investimento de um milhao de délares da Danish Film Institute [9], agéncia nacional res-
ponséavel por apoiar e incentivar a cultura cinematografica na Dinamarca. Esse foi o segundo
titulo langado pela produtora, amplamente inspirado no seu antecessor Limbo (2010). Em
2025, a Playdead possui mais de 100 pessoas em seu time de desenvolvimento [14].
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No ano de seu langamento, Inside foi indicado para varios prémios ganhando na categoria
de Melhor Jogo Independente e Melhor Diregao de Arte no The Game Awards [25].
3.5.1 Resultados

O titulo apresenta um nivel de acessibilidade de 68%, com a categoria Visao atendendo
todas as diretrizes, como observa-se no Quadro 7 e Figura 11.

Quadro 7: Adequacao das diretrizes para o jogo Inside.

Categoria  Diretriz  Presente? ‘ Categoria  Diretriz  Presente? ‘ Categoria  Diretriz  Presente?

M1 Sim C1 Sim V1 Sim
M2 Sim C2 Sim V2 Nao se
aplica
. . Nao se
Motor M3 Sim Cognitivo 3 Sim Visao V3 aplica
M4 Nao C4 Sim V4 Sim
M5 Sim C5 Nao V5 Sim
M6 Nio C6 Nao se V6 Sim
Aplica
M7 Sim CT Sim V7 Sim
Nao se ~
Al Aplica G1 Nao
.. A2 Nao N3o se G2 Nao
Audigao A3 Sim Fala F1 aplica Geral a3 Nio
Nao se .
A4 Aplica G4 Sim
G5 Nao

Na categoria Motor, embora atenda a diretriz M1 que recomenda a possibilidade de
remapear os controles, essa funcionalidade é possivel apenas para o teclado e nao para o
joystick. Entretanto, de um modo geral, os controles sao simples, como recomenda a diretriz
M2. Durante a maior parte do jogo é necessario pressionar apenas os botoes de “agarrar”
e “pular”’, além do analégico para se mover. Em alguns momentos é preciso acionar o
analégico enquanto pressiona um dos botoes, mas essas a¢oes nao sao cronometradas.

Inside possui um ambiente com cores mais escuras e poucos pontos de luz para criar
uma atmosfera de terror. Dessa forma, dentro das configuracoes do jogo existe uma opcao
de ajustar o brilho para melhorar a visualizacao das cenas.

O som do jogo é derivado apenas da movimentacao dos objetos, pessoas e animais no
ambiente, além de uma trilha sonora que aparece nos momentos de maior intensidade. Como
nao hé didlogos, as diretrizes Al e A4 ndo se aplicam a esse caso, ja que elas dizem respeito
a apresentacao da legenda. Essa caracteristica também contribui para a acessibilidade de
pessoas com deficiéncia auditiva, podendo tornar o jogo mais atrativo para esse publico.

Ainda na categoria Audicao, obteve-se um percentual de 50% devido a falta da diretriz
A2 que recomenda o ajuste de volume separado para efeitos, falas e trilha sonora. Mesmo
sem didlogos verbais, existem efeitos e trilha sonora, logo esse tipo de configuragao pode ser
importante para pessoas com diferentes graus de perda auditiva.

Mesmo o jogo nao possuindo legendas, as diretrizes da categoria Visao V4, V5 e V6 e da
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Nivel de Acessibilidade - Inside
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Figura 11: Nivel de acessibilidade (%) em cada categoria para o jogo Inside.

categoria Cognitivo C2, C3 e C4 que dizem respeito a apresentacao do texto em tela foram
consideradas atendidas tendo em vista o texto do menu de configuragoes.

Por fim, novamente na categoria Geral temos um percentual de atendimento de 20%,
pela falta das diretrizes G1 e G2 que dizem respeito a apresentar detalhes de acessibilidade
dentro e fora do jogo; G3 sobre oferecer niveis de dificuldade; e G5 solicitar feedback sobre
acessibilidade.

3.5.2 Discussao

O design do jogo mais minimalista e sem didlogos pode ser um atrativo para jogadores
com deficiéncia auditiva, ja que nao depende de dicas de dudio para realizar as acoes do
jogo. Porém, a falta de controles separados para volume pode nao ser ideal para pessoas
com diferentes graus de perda auditiva.

A categoria Visual apresenta um nivel de acessibilidade 100% o que é importante para
conseguir o acesso a um publico maior. Entretanto, devido a sua caracteristica mono-
cromatica mais escura € possivel que algumas telas sejam mais dificeis de acessar. O ajuste
de brilho é uma configuracdo que ajuda nesse caso, mas talvez um ajuste de contraste da
cena seria interessante. A diretriz que diz respeito ao contraste (V6), foca mais no contraste
do texto/UI em relacao ao fundo, por isso foi considerada atendida. Mesmo assim, de um
modo geral, os elementos que requerem interacao do usudrio apresentam algum foco de luz
para indicar a necessidade da acgao.

Existe também falta de tutoriais, recurso (indicado pela diretriz C5) que nao foi aplicado
apenas em Inside dentro dos jogos aqui analisados. Essa escolha pode ter sido feita para
apresentar um desafio desde o inicio da experiéncia do jogo e também pode ter considerado



Andlise de acessibilidade em jogos digitais independentes 23

que os controles sao mais simples e intuitivos para quem ja tem alguma experiéncia em
jogos eletronicos.

O jogo nao disponibiliza detalhes sobre recursos de acessibilidade tanto no préprio jogo
quanto em materiais externos, recurso que poderia ser interessante para informar jogadores
com deficiéncia sobre as funcionalidades acessiveis disponiveis. Também nao houve iniciativa
por parte do desenvolvedor para receber feedbacks da comunidade, o que pode limitar a
inclusao de recursos que poderiam deixar o jogo mais acessivel.

4 Discussao Geral

A partir dos resultados obtidos para os cinco jogos, observa-se na Figura 12 que foram
atendidas entre 79% e 68% das diretrizes bésicas. Esse percentual sugere que, apesar de
possuirem a maioria dos recursos, os jogos ainda tém melhorias importantes que podem ser
implementadas. Algumas dessas melhorias dizem respeito a recursos simples, ja presentes
em outros titulos analisados. Um exemplo é a diretriz H2, que fala sobre fornecer controles
de volume separados para efeitos, fala e musica: ela esta presente em Stardew Valley, Hades
e Hollow Knight mas nao em Undertale e Inside.

Nivel de Acessibilidade por Jogo

100

80 1 78.57% 78.57%

60 -

40 1

Nivel de Acessibilidade (%)

20 A

Stardew Valley Hades Hollow Knight Undertale Inside
Jogo

Figura 12: Nivel de acessibilidade (%) para cada jogo analisado.
Na Figura 13 observa-se que as categorias de Visao, Cognitivo e Audigao obtiveram os

maiores percentuais de atendimento, sendo na média maior igual & 85%. De modo geral, os
jogos possuem legendas com fonte padrao de facil leitura e ndo dependem exclusivamente de
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pistas auditivas para progressao na narrativa, entre outros exemplos. Logo, percebe-se que
tais recursos de nivel basico estao mais consolidados entre os desenvolvedores e apresentam
maior facilidade de implementacao. Dessa forma, podem ser incorporados mesmo em jogos
desenvolvidos por equipes muito pequenas e com baixo orcamento como no caso de Stardew
Valley e, embora sejam opgoes mais simples, alcangam um grande nimero de jogadores.

Nivel de Acessibilidade por Categoria

Motor
Cognitivo
Viséo
Audicdo
Geral

Nivel de Acessibilidade (%)

Stardew Valley Hades Hollow Knight Undertale Inside
Jogo

Figura 13: Nivel de acessibilidade (%) em cada categoria para todos jogos analisados.

Por outro lado, a categoria Motor apresentou desempenho significativamente inferior,
mesmo para as diretrizes mais basicas. Isso sugere que a aplicacao de recursos de acessibili-
dade para pessoas com deficiéncia motora enfrenta barreiras mais profundas, mesmo quando
h& jogos com opcoes simplificadas para os controles. Esse fato pode estar relacionado a na-
tureza dos controles, sendo mais complexo e custoso fazer modificagbes nos dispositivos de
entrada.

Outro resultado relevante é o da categoria Geral, que obteve apenas uma das diretrizes
atendidas em todos os jogos analisados. Essa categoria diz respeito a informar sobre recursos
de acessibilidade dentro e fora do jogo, solicitar feedback de acessibilidade e disponibilizar
niveis de dificuldade. A baixa adesio a essas diretrizes sugere uma caréncia de comunicagao
sobre acessibilidade, o que poderia ser melhor explorado tanto para informar as pessoas
sobre recursos existentes ou criar um debate com a comunidade para incluir novos recursos
no jogo tornando ele mais acessivel. Em diversos casos, quando recursos interessantes sao
adicionados, eles nao sdo voltados para pessoas com deficiéncia especificamente, mas como
ferramentas de acessibilidade no geral para jogadores iniciantes ou inexperientes como o
“Modo Deus” em Hades.

Apesar dessas limitagoes, observa-se uma mobilizagdo da comunidade em torno da aces-
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sibilidade em jogos. Além de féruns e discussoes, muitos tomam a iniciativa de criar modifi-
cadores como Stardew Access ou desenvolver projetos como Undertale Accessability Project.
Esses esforcos demonstram a relevancia do tema e o compromisso dos préprios jogadores
em tornar seus titulos preferidos acessiveis ao maior niimero possivel de pessoas.

5 Conclusao

A acessibilidade para pessoas com deficiéncia na industria dos jogos digitais se faz ne-
cessaria atualmente, tendo em vista a relevancia dos jogos tanto na economia mas também
na cultura. Os jogos digitais independentes também desempenham papel significativo nesse
cendrio, especialmente devido ao seu crescente destaque no mercado. Contudo, ainda se
questiona a viabilidade de implementar recursos de acessibilidade nesses titulos, muitas
vezes produzidos por equipes reduzidas. Tendo em vista esse contexto, este trabalho teve
como objetivo identificar quais recursos de acessibilidade estdo presentes em cinco jogos
independentes dentre os mais bem avaliados da Steam e como esses recursos sao imple-
mentados. Além disso, também buscou-se comparar o quanto cada tipo de deficiéncia é
atendida por estes recursos. Para tanto, utilizou-se das diretrizes de nivel basico do GAG
para analisar os jogos.

A partir das andlises realizadas, foram encontrados diversos recursos presentes em cada
jogo. Revelou-se que as categorias do nivel basico que possuem maior percentual de aten-
dimento sdao Visao, Cognitivo e Audicdo. Isso sugere que essas categorias tém recursos
consolidados entre os desenvolvedores e de mais facil implementacao, atingindo um grande
publico de jogadores. Por outro lado, a categoria Motor obteve um percentual um pouco
menor. Isso indica que existem mais barreiras para implementar recursos de acessibilidade
para pessoas com deficiéncia motoras. Por fim, a categoria Geral obteve o menor per-
centual, o que sugere que desenvolvedores nao conversam ou informam sobre recursos de
acessibilidade para pessoas com deficiéncia.

Com esta pesquisa espera-se contribuir com o debate da acessibilidade para pessoas com
deficiéncia em jogos digitais dando maior visibilidade para o tema e indicando possiveis
solugoes para desenvolvedores de jogos evidenciando que mesmo com limitagoes financeiras
é possivel atender a diferentes publicos.

Embora resultados relevantes tenham sido encontrados, é importante reconhecer as li-
mitagoes do estudo, como o nimero reduzido de jogos que nao alcanca uma ampla variedade
de géneros e tipos sem a presenca de jogos 3D, o que poderia dar uma perspectiva mais
abrangente sobre o assunto.

Com base nos resultados apresentados, em trabalhos futuros poderao ser investigados
os fatores que influenciam a auséncia de mais recursos voltados a deficiéncias motoras e de
que forma essa lacuna pode ser reduzida por meio da inclusdo de outros recursos.
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