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Resumo

Jogos digitais de alto valor de producao, chamados jogos AAA, sdo planejados
almejando a venda de milhdes de unidades para garantir lucro. Por outro lado,
desenvolvedores de jogos independentes fazem o possivel para alcangar o maior publico
possivel dentro de um nicho, além de serem incentivados por comunidades progressivas a
serem dirigidos a minorias.

Em ambos os casos, se vé a necessidade de adicionar features opcionais de
acessibilidade em jogos cuja configuragao padrao € inacessivel para pessoas com
diferentes deficiéncias, sendo elas visuais, auditivas, motoras ou cognitivas, entretanto tais
features nao alcangaram o patamar de padrao de industria, e até mesmo jogos que buscam
ser acessiveis podem pecar em um ou mais aspectos ndo observados durante o ciclo de
desenvolvimento.

Os impedimentos enfrentados por pessoas com deficiéncia variam entre nao poder
receber feedbacks do jogo e ndo poder emitir inputs por meio de dispositivos convencionais,
como controles de videogame, teclados e mouses."



Objetivo

Este trabalho planeja buscar na bibliografia e em exemplos de implementagbes em
jogos de destaque, features e diretrizes de acessibilidade que possam cobrir efetivamente
os impedimentos que mais afetam a interagao do jogador com o jogo, e entdo apresenta-las
concisamente, explicando de que modo deixam a experiéncia do jogo mais acessivel,
almejando assim alta adoc&o na industria de desenvolvimento de jogos digitais.



Metodologia

Inicialmente sera realizada uma revisao bibliografica acerca do assunto em busca de
features ja formalizadas. O que for encontrado formalmente sera complementado com
buscas em sites de referéncia da industria como o Gamasutra, e em jogos que possam ser
acessados dentro do periodo planejado de pesquisa adicional. As informacgdes encontradas
serao entao compiladas num grafico conciso e de facil legibilidade para ser explicado mais a
fundo na monografia e no slide.

Cada feature ou diretriz sera compilada junto com a deficiéncia que ela aborda, o
problema que causa inacessibilidade, e 0 género ou mecénica de jogo em que é aplicavel.
Também serao incluidos, caso existam, meios além do feedback humano especializado que
identifiquem problemas de inacessibilidade ou assegurem a efetividade das features.
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