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INTRODUÇÃO
Em meio ao cenário atual dos jogos independentes, 
torna-se cada vez mais  necessário se atentar a um 
aspecto crítico e permanente: a acessibilidade de 
suas interfaces e experiências. A acessibilidade não 
se trata apenas de atender aos jogadores com 
de�ciência, mas também engloba as escolhas que 
impactam a experiência geral do usuário.

Uma interface acessível não apenas capacita 
jogadores com de�ciências, mas também melhora o 
prazer dos jogadores de maneira universal, 
independentemente de sua expertise em jogos.

A conclusão deste projeto revelou uma realidade complexa. Pensando nessa abordagem, é essencial que as 
desenvolvedoras independentes e grandes estúdios considerem a inclusão de recursos de acessibilidade desde o início 
de suas produções. Com a pesquisa realizada nesse projeto, foi possível perceber algumas boas práticas aplicáveis ao 

UI/UX Design que podem tornar os jogos mais acessíveis, sendo elas:

Implementar boas práticas de UI/UX Design e acessibilidade pode ser 
uma escolha inteligente para qualquer desenvolvedor independente.

É uma jornada em que o design acessível se torna não apenas uma 
prioridade, mas também um padrão na indústria de jogos.

1. Curva de aprendizado: Fornecer um tutorial que oriente os jogadores de 
maneira gradual, permitindo que eles se familiarizem com os controles, mecânicas 
e a narrativa do jogo.

2. Primeira ação: Garantir que a primeira ação do jogador seja clara e direta. 
Um tutorial e�caz, pode orientar os jogadores sobre como realizar as ações 
básicas, como movimentação, interação e combate. 

3. Feedbacks: Usar efeitos visuais e sonoros para criar uma experiência imersiva e 
fornecer feedback claro aos jogadores sobre as ações que estão realizando. 

4. Salvamento de Progresso: Fornecer opções para os jogadores salvarem seu 
progresso e saírem do jogo facilmente.

5. Menu Intuitivo: Desenvolver um menu que seja intuitivo e se integre bem com o 
estilo do jogo. Os jogadores devem conseguir navegar pelas opções e 
con�gurações sem di�culdades e utilizando métodos de navegação únicos.

6. Métodos de Entrada: Certi�car que os métodos de entrada são fáceis de 
compreender e con�gurar.

7. Customização: Oferecer opções abrangentes de customização, tanto em termos 
de con�gurações de áudio e vídeo quanto em controles.

8. Legendas: Certi�car que as legendas sejam bem cronometradas e proporcionar 
uma leitura apropriada. Certi�que-se de que os jogadores tenham tempo su�ciente 
para ler as informações apresentadas. 
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JOGOS ANALISADOS: STRAY (2022) E HADES (2018)

METODOLOGIA
A análise dos jogos selecionados foi feita a partir de 
um quadro de guias. Esse quadro foi construído a 
partir de diferentes autores e fontes, sendo eles: 
Koeffel Christina et al. (2010) em seu trabalho “Using 
Heuristics to Evaluate the Overall User Experience of 
Video Games and Advanced Interaction Games“ e as 
guidelines de acessibilidade presentes no site Game 
Accessibility Guidelines (2021). 

Com essas heurísticas e guidelines anteriores 
recolhidas foram elaborados dois novos quadros, 
reunindo uma seleção de quais dessas melhor se 
aplicavam ao tema da Acessibilidade em UI/UX 
Design. As análises foram realizadas com base em 
notas, categorizando as guias em satisfeitas (nota 2), 
satisfeitas em partes (nota 1), não satisfeitas (nota 0) 
e não aplicadas (nota N/A).

ANÁLISES E RESULTADOS
Como resultado �nal tivemos uma média de 50% de 
guias satisfeitas para Hades e Stray. Os resultados 
colhidos mostraram que Stray e Hades são jogos 
muito competentes quando paramos para analisar as 
áreas da interface e experiência que abrangem o 
público não PCD. 

Quando analisamos a acessibilidade desses jogos, 
vemos as diversas oportunidades perdidas de 
implementação de tecnologias e recursos acessíveis. 
Ambos não apresentam customizações para 
daltonismo, por exemplo, algo que de modo geral, já 
é muito comum na indústria de jogos.

OBJETIVO
Esse trabalho procurou a realização de análise dos 
jogos independentes Stray e Hades, quanto ao 
design de interfaces e experiências acessíveis, com o 
objetivo de elencar boas práticas e características 
que devam ser reforçadas na criação de jogos 
independentes. 

Buscou-se iniciar uma discussão com o objetivo de 
pensar nos fundamentos de design e semiótica 
aplicados no planejamento e criação de interfaces e 
experiências  do usuário (UI/UX) acessíveis, 
fomentando uma cultura de jogos inclusiva, onde 
cada jogador possa embarcar em aventuras 
extraordinárias e forjar memórias inesquecíveis, 
independentemente de suas habilidades, 
necessidades ou expectativas.

BOAS PRÁTICAS PARA UM UI/UX DESIGN ACESSÍVEL


