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UI/UX ACESSIVEL NOS VIDEOGAMES:
UMA ANALISE DE ACESSIBILIDADE EM JOGOS INDEPENDENTES

JOGOS ANALISADOS: STRAY (2022) E HADES (2018)

=0 INTRODUCAO =0 OBJETIVO

Em meio ao cendrio atual dos jogos independentes, Esse trabalho procurou a realizacdo de andlise dos
torna-se cada vez mais necessdrio se atentar a um jogos independentes Stray e Hades, quanto ao
aspecto critico e permanente: a acessibilidade de design de interfaces e experiéncias acessiveis, com o
suas interfaces e experiéncias. A acessibilidade ndo objetivo de elencar boas praticas e caracteristicas

se trata apenas de atender aos jogadores com que devam ser reforcadas na criacdo de jogos
deficiéncia, mas também engloba as escolhas que independentes.

impactam a experiéncia geral do usudrio.
Buscou-se iniciar uma discussdo com o objetivo de

Uma interface acessivel ndo apenas capacita pensar nos fundamentos de design e semiética
jogadores com deficiéncias, mas também melhora o aplicados no planejamento e criacdo de interfaces e
prazer dos jogadores de maneira universal, experiéncias do usudrio (Ul/UX) acessiveis,
independentemente de sua expertise em jogos. fomentando uma cultura de jogos inclusiva, onde

cada jogador possa embarcar em aventuras
extraordindrias e forjar memérias inesqueciveis,
independentemente de suas habilidades,
necessidades ou expectativas.

=0 METODOLOGIA

A andlise dos jogos selecionados foi feita a partir de
um quadro de guias. Esse quadro foi construido a

partir de diferentes autores e fontes, sendo eles: -0 AN ALI SES E RESULTADOS

Koeffel Christina et al. (2010) em seu trabalho “Using

Heuristics to Evaluate the Overall User Experience of Como resultado final tivemos uma média de 50% de
Video Games and Advanced Interaction Games” e as guias satisfeitas para Hades e Stray. Os resultados
guidelines de acessibilidade presentes no site Game colhidos mostraram que Stray e Hades sdo jogos
Accessibility Guidelines (2021). muito competentes quando paramos para analisar as
dreas da interface e experiéncia que abrangem o
Com essas heuristicas e guidelines anteriores publico ndo PCD.
recolhidas foram elaborados dois novos quadros,
reunindo uma selecdo de quais dessas melhor se Quando analisamos a acessibilidade desses jogos,
aplicavam ao tema da Acessibilidade em Ul/UX vemos as diversas oportunidades perdidas de
Design. As anélises foram realizadas com base em implementacdo de tecnologias e recursos acessiveis.
nofas, cc:tegorizcmdo as guias em satisfeitas (nota 2), Ambos ndo apresentam customizagoes para
satisfeitas em partes (nota 1), ndo satisfeitas (nota O) daltonismo, por exemplo, algo que de modo geral, &
e nao aplicadas (nota N/A). é muito comum na indUstria de jogos.
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BOAS PRATICAS PARA UM UI/UX DESIGN ACESSIVEL

A conclusdo deste projeto revelou uma realidade complexa. Pensando nessa abordagem, é essencial que as
desenvolvedoras independentes e grandes estidios considerem a incluséo de recursos de acessibilidade desde o inicio
de suas produc¢ées. Com a pesquisa realizada nesse projeto, foi possivel perceber algumas boas praticas aplicaveis ao

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

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

2. Primeira acdo: Garantir que a primeira acdo do jogador seja clara e direta.
Um tutorial eficaz, pode orientar os jogadores sobre como realizar as acdes
bdsicas, como movimentacdo, interacdo e combate.

/ .r @ 3. Feedbacks: Usar efeitos visuais e sonoros para criar uma experiéncia imersiva e

fornecer feedback claro aos jogadores sobre as acdes que estdo realizando.

4. Salvamento de Progresso: Fornecer opcdes para os jogadores salvarem seu
progresso e sairem 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 opcdes e
configuracdes sem dificuldades e utilizando métodos de navegacdo Unicos.

6. Métodos de Entrada: Certificar que os métodos de entrada sdo féceis de
compreender e configurar.

7. Customizagdo: Oferecer opcdes abrangentes de customizacdo, tanto em termos
de configuracdes de dudio e video quanto em controles.

8. Legendas: Certificar que as legendas sejam bem cronometradas e proporcionar
uma leitura apropriada. Certifique-se de que os jogadores tenham tempo suficiente
para ler as informagdes apresentadas.

Implementar boas praticas de Ul/UX Design e acessibilidade pode ser
uma escolha inteligente para qualguer desenvolvedor independente.

E uma jornada em que o design acessivel se torna ndo apenas uma
prioridade, mas também um padrdo na industria de jogos.




