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Introducao

Desde 2014, a acessibilidade comecou a
emergir no mundo dos videojogos, mas
s nos ultimos 5 anos (2018-2023) é
que a industria especializada comecou a
levar a sério a incorporagdo de medidas
que tornem os seus produtos e servigos
acessiveis a mais pessoas. Gracas a
essas medidas, agora as pessoas com
deficiéncia ou que experienciam outros
tipos de barreiras também fazem parte
do publico-alvo, tornando-os um medium
muito mais inclusivo.

Assim, durante todos estes anos,
comegou-se a estudar, compreender e
aplicar a acessibilidade em diferentes
ambitos da industria dos videojogos.
Porém, até ha pouco tempo, os diferentes
intervenientes nem sequer informavam
sobre as melhorias e adaptacgdes que
faziam a esse respeito nos seus produtos
ou servigos. Por esta razdo, embora se
suponha que a principal barreira seja
entender e desenvolver os parametros de
acessibilidade a nivel técnico, em muitas

ocasides o maior obstaculo encontrava-
se na falta de divulgacao por parte das
grandes empresas, que nao oferecem
qualquer informagao sobre as medidas de
acessibilidade que implementam nos seus
produtos.

A pergunta-chave seria: “quais sao as
melhores praticas para aumentar o nivel
de acessibilidade no desenvolvimento

de um videojogo?” Para comecar, €
necessario considerar a acessibilidade

e inclusao da deficiéncia de forma

natural desde as primeiras fases do
desenvolvimento, ou seja, desde o
conceito inicial, a andlise e o design

do préprio jogo. Isto beneficiara
enormemente o desenvolvimento em
termos de custos econdmicos e esforco
do pessoal, ja que, caso contrario, se se
considerar incluir a acessibilidade na fase
de programacao efetiva, ou até mesmo
quando o produto ja esta praticamente
terminado, o aumento do tempo e dinheiro
a investir seria notavel.
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Atualmente, existem produtoras dentro
dos grandes estudios que pertencem a
departamentos centrados na Experiéncia
de Utilizador (User Experience; UX),
onde, felizmente, é cada vez mais comum
contratar pessoas com deficiéncia para
que possam evidenciar necessidades
préprias dos seus perfis, fazendo parte
do desenvolvimento de grandes titulos
triple A. Noutros casos, em contextos
mais modestos, havera produtoras que
se esforcam ao maximo para promover a
acessibilidade nos videojogos que estao
a criar, com o objetivo de oferecer o0 seu
produto ao maior numero de pessoas
possivel. Este livro é direcionado a todas
estas pessoas.

O propésito deste documento é
disseminar a informacao relativa a
acessibilidade ao jogar um videojogo,
considerando as lacunas atuais neste
ambito. Dito de outra forma, nas paginas
seguintes pretende-se dar resposta a
questdes como: o que precisa uma pessoa
cega para jogar videojogos? E dificil
implementar o modo copiloto? Todas as
medidas de acessibilidade sdo igualmente
necessarias?

Objetivos

Os principais objetivos que levaram a
criacdo deste livro branco, por parte da
Asociacidon Espafiola del Videojuego e da
Fundacion ONCE, foram:

= Sensibilizar a sociedade para a
acessibilidade/deficiéncia.

= Fornecer um guia de referéncia
sobre medidas de acessibilidade em

videojogos.

= Relacionar corretamente os perfis de
desempenho funcional de quem joga
com as medidas de acessibilidade
correspondentes.

= Explicar como se podem desenvolver as
diferentes medidas de acessibilidade.

= Explorar a dificuldade que implica a
inclusdo de medidas de acessibilidade
por parte dos estudios.

= Oferecer aos criadores de videojogos
ferramentas para autoavaliar a
acessibilidade dos seus produtos.

= Disponibilizar informagao relativa
a acessibilidade do hardware e dos
periféricos.

= Analisar a importancia da impressao 3D
no mundo do hardware e dos periféricos
adaptados.

Sao estes mesmos os objetivos que
motivaram a traducdo e adaptacao do
documento para a Lingua Portuguesa pela
Sociedade Portuguesa de Ciéncias dos
Videojogos (SPCV), pela Associagao de
Empresas Produtoras e Distribuidoras de
Videojogos (AEPDV) e pela Associacao

de Produtores de Videojogos Portugueses
(APVP).
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Contexto e
Regulamentacao

Em julho de 2022, foi oficialmente publicado
o portal Web “Gally: Videojogos acessiveis”,
que inclui um catalogo com a avaliagao do
nivel de acessibilidade de um conjunto de
videojogos para diferentes plataformas e
perfis de desempenho funcional.

Anteriormente, foi detectada a existéncia
de paginas web onde pessoas com
deficiéncia realizavam revisoes de
acessibilidade com base nos seus proprios
critérios, considerando perfis muito
diversos e sem se basearem em padrdes
ou standards. Com o objetivo de fornecer
uma alternativa mais objetiva e replicavel,
que nao estivesse diretamente ligada a
opinido pessoal de quem avalia ou cujo
resultado se resumisse simplesmente

a uma nota numérica, foi proposta uma
opg¢ao mais uniformizada.

Tal foi feito porque se considera que os
videojogos ndo sdo melhores ou piores
por incluirem mais ou menos op¢des

de acessibilidade, mas sim porque isso
depende em grande medida de como
adaptam a sua identidade e design

para permitir a personalizagdo de uma
variedade de fatores que possibilitem ao
utilizador jogar de forma confortavel e

eficiente, apesar da diversidade das suas
carateristicas.

Para criar a metodologia em que se baseia
a avaliacdo de videojogos e o presente
livro branco, que inclui a explicagéo de
como desenvolver as diferentes medidas
de acessibilidade, foram considerados os
conteudos da norma europeia EN 301549,
intitulada “Requisitos de acessibilidade
para produtos e servigos TIC”

Nesta norma, especificam-se o0s
requisitos funcionais de acessibilidade
aplicaveis aos produtos e servicos que
incorporam Tecnologias da Informacéao e
Comunicagao (TIC), juntamente com uma
descri¢cao dos procedimentos de teste e
da metodologia de avaliagdo para cada
um deles. Neste caso particular, procura-
se desenvolver uma metodologia que sirva
de guia para a avaliacdo e a criagdo de
videojogos acessiveis.
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Um ponto que convém clarificar em
relacdo a norma é que esta inclui
diferentes critérios dependendo se o
produto tem funcionalidade fechada ou
aberta:

= Funcionalidade fechada: Funcionalidade
que ¢ limitada por caracteristicas que
impedem um utilizador de acoplar,
instalar ou usar produtos de apoio.

= Funcionalidade aberta: Funcionalidade
que é compativel com o acesso através
de produtos de apoio.

Com base nesta distingdo, podemos
concluir que as consolas de marcas como
PlayStation, Xbox ou Nintendo podem ser
consideradas de funcionalidade fechada,
pois ndo é possivel instalar nelas qualquer
componente de software adicional (sendo
necessario utilizar os produtos de apoio
ou ajustes de acessibilidade incluidos

no videojogo/consola). No entanto, em
computadores pessoais e dispositivos
moveis (Android e iOS), a funcionalidade
seria considerada aberta, ja que é possivel
instalar mods' ou produtos de apoio que
nao vém incluidos de base.

Relativamente aos perfis funcionais,
tratados tanto no standard como neste
livro, € importante destacar que estes nao
fazem referéncia a um tipo de deficiéncia,
mas sim a forma como a tecnologia é
utilizada, sendo secundario o facto de a
pessoa ter ou ndo uma deficiéncia. Esses
perfis sdo os seguintes:

= Uso sem visao:
Quando as TIC proporcionam modos de
operacdo visuais, alguns utilizadores
precisardo que seja providenciado pelo
menos um modo de operagcdo que nao
requeira a visao.

= Uso com visao limitada:
Quando as TIC proporcionam modos de
operacao visuais, alguns utilizadores
precisardo que incluam caracteristicas
que lhes permitam tirar maior proveito da
sua visao limitada.

= Uso sem percecao de cor:
Quando as TIC proporcionam modos de
operacao visuais, alguns utilizadores
precisardo de um modo de operacgao que
ndo requeira a percegao de cores por
parte deles.

= Uso sem audigao:
Quando as TIC proporcionam modos de
operacao sonoros, alguns utilizadores
precisardao de pelo menos um modo de
operacdo que nao requeira audicao.

= Uso com audic¢ao limitada:
Quando as TIC proporcionam modos de
operacdo sonoros, alguns utilizadores
precisardo de caracteristicas de audio
melhoradas.

= Uso sem capacidade vocal:
Quando as TIC proporcionam uma
entrada vocal por parte dos utilizadores,
alguns precisarao de pelo menos um
modo de operacdo que nao a exija.

= Uso com manipulacao ou forca limitadas:
Quando as TIC proporcionam a
realizacdo de agcdes manuais, alguns
utilizadores precisardo de caracteristicas
que lhes permitam utiliza-las através de
acdes alternativas que ndo requeiram
manipulagdo ou aplicagdo de forca
manual.

"Mods: No mundo dos videojogos, um mod (abreviatura de modification) é uma extensao de software
que modifica um videojogo original, oferecendo novas possibilidades, cenarios, personagens, dialogos,
objetos, mapas, etc. Atualmente, praticamente todos os grandes videojogos para PC incorporam
ferramentas e manuais que oferecem a possibilidade de os modificar ao gosto do jogador.
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= Uso com alcance limitado:
No caso de os produtos TIC serem
auténomos ou instalados, os elementos
acionaveis deverao estar ao alcance de
todos os utilizadores.

= Minimizacao dos desencadeantes de
convulsdes por fotosensibilidade:
Quando as TIC oferecem modos de
operacdo visuais, alguns utilizadores
precisardao de pelo menos um
modo de operacdo que minimize a
possibilidade de desencadear convulsdes
por fotosensibilidade (epilepsia
fotossensivel).

= Uso com capacidade cognitiva limitada:
Alguns utilizadores precisardo que as
TIC proporcionem carateristicas que as
tornem mais simples e faceis de utilizar.

NOTA: A norma a que se faz referéncia (EN 301549) foi utilizada tanto para a metodologia de avaliagcédo
dos vidoejogos como para a explicagdo de todas as medidas de acessibilidade neste Livro Branco de
Acessibilidade para Produtoras de Videojogos.
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Cartas Institucionais

AEVI

José Maria Moreno. Director Geral da AEVI
(Asociacién Espafola del Videojuego)

Os videojogos sdo uma das op¢des de lazer
preferidas pelos cidadaos de todas as idades.
Atualmente, mais de 18 milhdes de pessoas
utilizam videojogos de forma regular no nosso
pais. Eles sdo também uma porta de acesso

a cultura, um meio de socializagdo, uma
excelente ferramenta educativa e, cada vez

mais, um recurso valioso utilizado no ambito da

saude. Atualmente, cerca de 3 mil milhdes de
pessoas em todo o0 mundo jogam videojogos,
e estima-se que cerca de 400 milhdes delas
tenham algum tipo de deficiéncia.

O setor considera necessario e fundamental
trabalhar para alcangar a acessibilidade
universal e a inclusdo das pessoas com
deficiéncia no A&mbito dos videojogos, seja
como jogadores, seja como profissionais.
Esta paixdo pela acessibilidade tem crescido
exponencialmente entre fabricantes,
produtoras e jogadores nos ultimos anos,
conseguindo, em conjunto, que cada vez
mais pessoas com deficiéncia possam fazer
parte deste mundo e usufruir dos beneficios
dos videojogos: entretenimento, socializacao,
acesso a cultura, etc.

Com a publicagdo do Livro Branco da
Acessibilidade, fruto da colaboragéo entre
a Fundacion ONCE e a AEVI, da-se um
passo muito importante em direcdo a meta
da igualdade e inclusdo. Este é um objetivo
que na AEVI consideramos prioritario e no

qual estamos entusiasmados por trabalhar
em parceria com a Fundacion ONCE e o seu
projeto Gally.

Este livro branco surge da necessidade

de estabelecer diretrizes claras e

praticas para garantir que os videojogos
sejam acessiveis a todas as pessoas,
independentemente das suas capacidades
fisicas, sensoriais ou cognitivas. As empresas
do setor dos videojogos estdo cada vez

mais comprometidas em tornar o hardware

e os videojogos mais inclusivos, ja desde o
momento da concecdo e design, avangcando
na acessibilidade através da incorporagao de
funcionalidades, dispositivos e acessoérios que
permitem desfrutar plenamente do jogo.

Queremos que esta publicagdo seja o
documento de referéncia para que as
produtoras e os estudios de videojogos que
desejam tornar os seus titulos mais acessiveis
possam esclarecer as suas duvidas sobre

as medidas que beneficiam as pessoas com
deficiéncia, assim como aceder a instrugcdes
sobre como implementa-las do ponto de vista
técnico.

Muitas das propostas permitem que qualquer
jogador personalize o jogo de acordo com

as suas necessidades e preferéncias. Ao
implementa-las, promove-se a inclusao e
abrem-se portas para novas perspetivas e
formas de jogar.

Gostariamos de destacar que, na AEVI, temos
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impulsionado iniciativas como o PlayEquall,
um dos projetos de contelddos multimédia
mais relevantes no setor a nivel global,
onde difundimos os principios de igualdade,
diversidade e promovemos a acessibilidade
dentro do ecossistema dos videojogos, ou
o0 The Good Gamer, que tem como objetivo
reivindicar os beneficios e melhores valores
dos videojogos, promovendo o seu uso
responsavel.

Estamos convencidos de que os videojogos
devem ser uma ferramenta para eliminar
barreiras existentes na sociedade e combater
o estigma. Por isso, continuaremos a trabalhar
para sensibilizar a sociedade sobre a plena
igualdade das pessoas com deficiéncia e a
industria sobre a necessidade de incorporar
critérios de acessibilidade universal e design
para todas as pessoas, fornecendo orientacdo
e promovendo uma mudanga positiva.

Cartas Institucionais
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Cartas Institucionais

FUNDACION ONCE

José Luis Martinez Donoso
Director Geral da Fundacion ONCE

Ha quatro anos que, na Fundacion ONCE,
estamos comprometidos com a promocao
da igualdade de oportunidades na
industria dos videojogos, pois acreditamos
que é nosso dever fomentar o lazer
inclusivo para que toda a sociedade,
incluindo as pessoas com deficiéncia,
possa desfrutar dos videojogos - uma
industria que atualmente supera as
industrias da musica e do cinema juntas.
E chegou o momento de a acessibilidade
ser concebida como algo que beneficia a
todos.

O nosso projeto Gally: Videojuegos
accesibles (pronunciado Galy) tem
procurado abranger a necessidade de
informacdo que a industria tem vindo a
reivindicar em diversos d&mbitos: formacao
e emprego, acessibilidade de consolas e
videojogos, a vertente mais competitiva
dos esports, e, claro, a sensibilizacao da
sociedade com a nossa participagdo em
eventos e a criagcdo de campos de férias
inclusivos de videojogos. O objetivo é

gue todos conhegam as necessidades e
como a acessibilidade apoia e resolve, em
muitos casos, a interagao das pessoas
com deficiéncia ao se mergulharem nos
diferentes mundos que os videojogos

oferecem.

Estamos muito satisfeitos por

poder publicar este “Livro Branco

de Acessibilidade para Produtoras

de Videojogos” em conjunto com a
Asociacién Espafola del Videojuego,
para que todos os agentes envolvidos
na criagdo destes produtos - analistas,
designers, produtoras, testers,
profissionais de marketing e publicidade,
entre outras profissdes e departamentos
- possam ter em conta as medidas que
assegurem que os videojogos alcancem
um nivel minimo de acessibilidade,
permitindo ao maior numero possivel de
pessoas desfrutar deste ecossistema.

Esperamos que este documento sirva
como referéncia tanto para grandes
empresas como para estudios indie, que,
COm mMenos recursos e pessoal, estdo a
realizar um trabalho notavel na indudstria.

Além disso, a equipa da Fundacion ONCE
continuara disponivel para os estudios

e individuos, para esclarecer quaisquer
duvidas que possam surgir, através da
plataforma web do nosso projeto Gally:
Videojuegos accesibles.

Saudacgdes cordiais.
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Cartas Institucionais

Sociedade

Associacao de

Associacao

Portuguesa de

Empresas Produtoras

de Produtores

Ciéncias dos

e Distribuidoras de

de Videojogos

Videojogos (SPCV)

Videojogos (AEPDV)

Portugueses (APVP)

Liliana Vale Costa,

Presidente da SPCV AEPDV

A industria dos videojogos tem evoluido
muito nos ultimos anos, passando pela
turbuléncia no desenvolvimento de jogos
para a ATARI (crash 1983/Atari Shock),
intervencao nos espacos domésticos com
o langamento de jogos para consola e/

ou computadores pessoais, extensao

para o espaco publico com base na
localizacdo e a congregacao de diferentes
realidades (ex.: realidade virtual, realidade
aumentada, realidade mista). Acresce-se,
ainda, que os jogos tém atuado para além
da area do entretenimento, assumindo,
também, novos propdsitos - ex.: cultural,
terapéutico, educacional.

A medida que o mercado de videojogos
cresce e estende-se a diferentes dominios
do dia-a-dia dos jogadores, aumenta

a responsabilidade dos designers e
produtoras de videojogos para tornar
estes artefactos acessiveis, garantindo a
diversidade e inclusdo enquanto valores
nas equipas de desenvolvimento, cultura
de jogo, e comunidades esports.

Tiago Sousa, Diretor da

Diogo Rato, Diretor da
APVP

Face a complexidade do ciclo projetual

de desenvolvimento de um videojogo,
nem sempre é facil atender a todas as
medidas e iteragdes com os jogadores de
modo a garantir a acessibilidade antes

do seu langcamento. Este Livro Branco

de Acessibilidade para Produtoras de
Videojogos facilita esse processo ao
compilar um conjunto de a¢des divididas
por dificuldade e perfis de jogadores, pelo
que é com muito agrado que a Sociedade
Portuguesa de Ciéncias dos Videojogos
(SPCV), a Associacdo de Empresas
Produtoras e Distribuidoras de Videojogos
(AEPDV) e a Associagao de Produtores
de Videojogos Portugueses (APVP)
agradecem a oportunidade para traduzir
0 manual e adequar 0 mesmo para o
contexto portugués.

Estas organiza¢cdes tém como missao
fortalecer a ligacdo da academia

e o tecido industrial de videojogos
(produtores e distribuidores) portugués,
garantindo a sustentabilidade do sector,
regulamentacdo, refor¢o da investigagao-
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educacdo-industria e, naturalmente,
contribuir para a equidade, pluralidade,
acessibilidade e responsabilidade num

compromisso com a sociedade em geral.

Um bem-haja a AEVI e Fundacién ONCE
por permitirem a colaboragao nesta
missao.

Saudacdes.

Cartas Institucionais

Livro Branco de Acessibilidade para Produtoras de Videojogos



Medidas de
Acessibilidade

1 estrela (25 medidas)
2 estrelas
3 estrelas
4 estrelas
o estrelas







01 Audio 3D

@

Medidas de
acessibilidade
1 estrela

@

(0

Nome da medida de acesibilidade

Descri¢cao da medida

Perfis a que se aplica

Dificuldade de implementacgao

Como deve ser implementada?

18

=
<=

Audio 3D

Ativa um conjunto de efeitos sonoros que
manipulam o som emitido por colunas
stereo, sistemas de som surround ou
auriculares. Este efeito é conseguido ao
posicionar virtualmente fontes de som em
qualquer parte do espaco tridimensional,
seja atras, acima ou abaixo do recetor.

Visdo nula (obrigatério), Visdo parcial e
Audicao parcial.

*

A grande maioria dos engines ja tem som
3D implementado. Por isso, € apenas
importante localizar com precisao as
fontes de som no mapa, de forma que

o local de onde cada som é emitido
corresponda o0 mais possivel ao seu
emissor.
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Medidas de

02 Avisos de tradugao s

1 estrela

— A

SZ—»@

Nome da medida de acessibilidade Avisos de tradugéo

Descricdo da medida Quando ha textos na lingua do mundo
do videojogo, surge um aviso ou sao
traduzidos para o idioma do jogador.

Perfis a que se aplica Dificuldades na compreensao.
Dificuldade de implementagéo *
Como deve ser implementada®? Localizando todos os textos do videojogo

e marcando de modo claro os casos
em que se usa uma lingua inventada
meramente cosmeética (usando outra
tipografia, italico, simbolos, etc.).
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Medidas de

03 Desactivar sons de  acessbiicade

zumbido

Nome da medida de acessibilidade

Descricdo da medida

Perfis a que se aplica

Dificuldade de implementacao

Como deve ser implementada?

20

1 estrela

Desativar sons de zumbido

Desativa os sons do videojogo, que
geralmente sdo zumbidos, apitos ou
ruidos graves ou agudos que podem ser
ouvidos de forma temporaria ou continua.

Audicao parcial.

*

Gerir a biblioteca de sons de forma
organizada, de modo a que seja possivel
desativar determinados tipos de som no
menu de opcdes de audio. Desta forma,
o jogador podera omitir aqueles que
sejam problematicos para o seu perfil
de uso. E necessério identificar quais os
que representam ruidos persistentes no
jogo e permitir a sua desativagao através
do menu de opc¢des de dudio. Pode-se
criar uma variavel para identificar estes
ficheiros de audio.
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Medidas de

04 Diregao com D-pad  acssbii

Nome da medida de acessibilidade

Descri¢cao da medida

Perfis a que se aplica

Dificuldade de implementacao

Como deve ser implementada?

21

1 estrela

.‘

Direcdo com D-pad

Permite mover-se com o D-pad ou com os
botdes de diregcao, como alternativa ao
Joystick.

Dificuldade moderada de manipulacéo ou
forga.

*

Ter em conta o possivel uso do D-pad
(ou D-pads) desde as primeiras fases
do desenvolvimento, considerando-o
como uma alternativa de controlo

ao documentar o Game Design
Document (GDD) para a sua posterior
implementacao.
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Medidas de

05 Dura(;éio da Acessibiidade
notificacao

Nome da medida de acessibilidade Duracao da notificacao

Descricdo da medida Personalizar o tempo que uma notificagdo
aparece no ecra.

Perfis a que se aplica Visdo nula, Visdo parcial, Audicdo nula,
Audicao parcial.

Dificuldade de implementacao *

Como deve ser implementada? Se for implementado desde o inicio, o
custo de desenvolvimento é muito baixo.
Devemos apenas conseguir modificar
essa variavel de espera a partir do menu
de opgdes, o que se refletird no tempo
durante o qual as mensagens sao exibidas
no ecra.
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Medidas de

06 Efeitos repetidos

Nome da medida de acessibilidade

Descricdo da medida

Perfis a que se aplica

Dificuldade de implementacao

Como deve ser implementada?

23

1 estrela

~
—(e9

~

Efeitos repetidos

Ativa ou desativa efeitos repetitivos, como
raios e luzes estroboscépicas (strobe).

Visdo nula, Visdo parcial, Audi¢do nula,
Audicao parcial, Dificuldade severa/
moderada na manipulagdo ou forga,
Dificuldades na compreensao, Dificuldade
na visdo das cores, Dificuldades de fala.

*

De forma semelhante ao que acontece
com os sons persistentes, devem ser
identificados os efeitos repetitivos por
cbdigo, para que possam ser ativados
ou desativados facilmente com a
opgao correspondente no menu de
acessibilidade do jogo.
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07 Stamina

Nome da medida de acessibilidade

Descri¢cdo da medida

Perfis a que se aplica

Dificuldade de implementacao

Como deve ser implementada?

24

Medidas de
Acessibilidade
1 estrela

Stamina

Alguns elementos do jogo em que se pode
ativar o modo infinito ou, pelo contrario,
desativar o modo infinito, conforme o
contexto: balas, vida, respiracao, etc.,
facilitando a interacdo com o videojogo.

Visdo nula, Dificuldade severa na
manipulacdo ou forca (obrigatoério),
Dificuldade moderada na manipulacéo ou
forga, Dificuldades na compreenséo.

*

Os elementos consumiveis devem poder
ser modificados, de forma a que a variavel
que os gere permita que eles diminuam ou
ndo, consoante o modo infinito associado
a esses recursos esteja ativado ou ndo
nas opcgaoes.
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Medidas de

08 EventOS em Acessibilidade

1 estrela

cutscenes

Nome da medida de acessibilidade Eventos em cutscenes

Descricdo da medida Nos eventos em que € necessario
pressionar uma sequéncia de botdes
durante cutscenes interativas, as opgdes
devem aparecer na mesma area do
ecra, para evitar que o jogador tenha
que procura-las com o olhar sempre que
precisar de pressionar um botao diferente.

Perfis a que se aplica Visado parcial
Dificuldade de implementacio *
Como deve ser implementada? E necessario desenhar corretamente

essas sequéncias, tendo em conta a
manutencdo da posi¢do das indicagdes no
ecra.
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09 Icones

Medidas de
Acessibilidade
1 estrela

representativos

toot s
© 0 6

Nome da medida de acessibilidade

Descricao da medida

Perfis a que se aplica

Dificuldade de implementacao

Como deve ser implementada?

26

icones representativos

Os icones incluidos ao lado dos textos sédo
suficientemente identificativos do que se
pretende transmitir ou informar (mochila,
vidas, etc.).

Visao parcial, Dificuldades na
compreensao.

*

Selecionar/desenvolver os icones

no inicio da producao e inclui-los
posteriormente nos textos ou elementos
que o necessitem.
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Medidas de

10 Troca de joysticks — acessviicace

1 estrela

Nome da medida de acessibilidade

Troca de joysticks

Descri¢cao da medida

Troca a funcionalidade dos joysticks
esquerdo e direito.

Perfis a que se aplica

Dificuldade severa/moderada na
manipulagao ou forga.

Dificuldade de implementacao

*

Como deve ser implementada?

Ter em conta esta medida ao implementar
os controlos no cdédigo, de modo a
garantir que a personalizacdo da sua
utilizacdo pelo jogador seja eficaz em
todos os momentos.

27
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Medidas de

11 Marcador de agao  acsbiisas

1 estrela

X O
g » Ll

Nome da medida de acessibilidade Marcador de acéo

Descricdo da medida Mostra os botdes ou a forma de realizar
alguma funcao ou acgao dentro do
videojogo.

Perfis a que se aplica Dificuldades na compreensao.

Dificuldade de implementacao *

Como deve ser implementada? Implementar todas as agdes realizaveis

com uma iconografia associada que seja
suficientemente representativa.
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Medidas de

12 Mistura de som Acessibilidade

1 estrela

0) (88)

Mono |

Nome da medida de acessibilidade

Descricdo da medida

Perfis a que se aplica

Dificuldade de implementacéao

Como deve ser implementada?

29

Mistura de som

Poder personalizar aspetos do som,
como se &€ mono, stereo ou outras
configuragdes da mistura.

Audicao parcial (obrigatoério).

*

O produto deve poder ser configurado
(no menu de opcdes de audio) para ser
utilizado com um unico canal (modo
mono), com dois canais (modo stereo)
ou até mesmo com som surround (modo
multicanal). Também é recomendavel
oferecer ao jogador a possibilidade de
modificar a qualidade do som.
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13 Modificadores Nossatiidade

1 estrela

Nome da medida de acessibilidade

Descricdo da medida

Perfis a que se aplica

Dificuldade de implementacao

Como deve ser implementada?

30

Modificadores

O videojogo permite alterar a interacao
com os botdes dentro das mecéanicas do
jogo, ou seja, pressionar repetidamente,
manter pressionado ou alternar
(pressionar uma vez para ativar e
pressionar novamente para desativar

uma mecanica). As opgdes de pressionar
repetidamente, manter ou alternar podem
variar em cada jogo ou em cada mecanica.

Dificuldade severa/moderada na
manipulagao ou forca (obrigatério).

*

Desde a fase de design das mecanicas de
jogo, deve considerar-se a possibilidade
de implementar os diferentes modos de
interacao (pressionar repetidamente,
manter pressionado ou o modo de
alternancia) para todas as acdes que o
exijam.
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Medidas de

14 Modo copiloto
(copilot)

Nome da medida de acessibilidade Modo copiloto (copilot)

Descricdo da medida Capacidade para que outra pessoa, com
um segundo comando, rato ou teclado,
possa jogar 0 mesmo videojogo, com O
objetivo de dividir tarefas ou dar apoio
a quem precisar. AVISO: Nao é um
modo cooperativo tradicional, mas sim
a possibilidade de jogar videojogos para
um jogador com dois dispositivos em
simulténeo.

Perfis a que se aplica Visao nula, Visao parcial, Dificuldade
severa na manipulagao ou forca
(obrigatério), Dificuldade moderada na
manipulagao ou forca e Dificuldades na

compreensao.
Dificuldade de implementac&o *
Como deve ser implementada? E necessério implementar o produto

de forma a permitir o uso de um 2.°
comando complementar, que funcionara
como espelho do 1.°. Desta forma, o
primeiro dispositivo realiza as suas
acdes juntamente com as que forem
completadas pelo segundo dispositivo
(funcionando ambos como fontes de
controlo em simultaneo).
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Medidas de

15  Notifi Cagﬁes Acessibilidade
hapticas

Nome da medida de acessibilidade NotificagcOes hapticas

Descricdo da medida Notificagdes complementares aos sons,
avisos, notificagdes ou informagdes
visuais através da vibragao do comando.

Perfis a que se aplica Visdo nula (obrigatoério), Visao parcial,
Audicdo nula (obrigatério), Audicao
parcial.

Dificuldade de implementacgéo *

Como deve ser implementada? As notificacdes hapticas sdo muito faceis

de implementar se forem consideradas
desde o primeiro dia do processo de
desenvolvimento. Recomendamos que
se permita controlar variaveis como

a intensidade, o ritmo e a duracdo da
vibracdo, para representar de forma
flexivel os sons, avisos ou notificagdes
gue aparecerao no jogo.
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Medidas de

16 Omitir mecanicas

1 estrela
—>
-
—>
Nome da medida de acessibilidade Omitir mecéanicas
Descricdo da medida Quando o videojogo apresenta alguma

mecéanica que pode ser omitida,
geralmente puzzles, sera possivel
pressionar o botao correspondente
“Omitir..” para o resolver automaticamente
e continuar sem problemas. Se a
mecanica principal estiver baseada em
puzzles, esta opcdo ndo faz sentido, ndo
sendo acessivel para os perfis indicados.

Perfis a que se aplica Visdo nula (obrigatoério), Visdo parcial
e Dificuldades na compreensao
(obrigatério).

Dificuldade de implementacao *

Como deve ser implementada? Criar um sistema de assisténcia que

permita ao utilizador resolver os puzzles
ou omitir partes complexas do jogo. A
implementacdo desta medida pode ser
simples (passando diretamente para a
préxima cena com um botao de omitir)
ou envolver alguma complexidade
(resolvendo automaticamente e de forma
visivel o enigma ou sec¢ao). Deve-se ter
em conta que isso pode ser inviavel se
o jogo tiver uma grande quantidade de
puzzles ou secgdes complexas.
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Medidas de

17 Colocar mensagens  acsiiuae
verbais na pausa

1 estrela

Nome da medida de acessibilidade

Descricao da medida

Perfis a que se aplica

Dificuldade de implementacao

Como deve ser implementada?

34

Colocar mensagens verbais na pausa

O videojogo permite colocar as
mensagens verbais na pausa. Para este
critério, o utilizador deve estar a utilizar
um leitor de ecra.

Visao nula

*

Diretamente vinculada a medida “leitor de
ecrd”, se o utilizador tiver esta tecnologia
de apoio ativada, deve ser possivel pausar
temporariamente a mensagem que
verbaliza os conteldos apresentados no
ecra (por exemplo, através de um gesto no
painel tatil do comando ou pressionando
um botao especifico). Isto deve ser
considerado desde o inicio do processo
de desenvolvimento.
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Medidas de

18 Predefinicao de
acessibilidade

auditiva

1 estrela

Legendas

Leitor de ecra

Tamanho da letra

Volume

Nome da medida de acessibilidade

Descricao da medida

Perfis a que se aplica

Dificuldade de implementacao

Como deve ser implementada?

35

Predefinicdo de acessibilidade auditiva

Inclui uma ativagéo automéatica de todas
as caracteristicas de acessibilidade que se
referem ao perfil auditivo do jogador.

Audicdo nula, Audicao parcial.

*

Devem ser preparados ajustes
automaticos que ativem as medidas
destinadas a beneficiar utilizadores com
deficiéncia auditiva (niveis de audio,
legendas, etc.).
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Medidas de

19 Predefinicao de
acessibilidade fisica
OuU motora

1 estrela

Legendas

Personalizar controlos

Tamanho da letra

Copiloto

Nome da medida de acessibilidade

Descricao da medida

Perfis a que se aplica

Dificuldade de implementacao

Como deve ser implementada?

36

Predefinicdo de acessibilidade fisica ou
motora

Inclui uma ativagdo automatica de todas
as medidas de acessibilidade que se
referem ao perfil fisico ou motor do
jogador.

Dificuldade severa/moderada na
manipulagéo ou forga.

*

Devem ser preparados ajustes
automaticos que ativem as medidas
destinadas a beneficiar utilizadores com
deficiéncia fisica (remapeamento de
controlos, troca de joysticks, modo de
alternancia, etc.).
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Medidas de

20 Predefinicao de
acessibilidade

visual

1 estrela

v
SF

Legendas
Leitor de ecra

Tamanho da letra

Volume

Nome da medida de acessibilidade

Descricdo da medida

Perfis a que se aplica

Dificuldade de implementacao

Como deve ser implementada?

37

Predefinicdo da acessibilidade fisica

Inclui uma ativacdo automatica de todas
as caracteristicas de acessibilidade que se
referem ao perfil visual do jogador.

Visao nula, Visao parcial.

*

Devem ser preparados ajustes
automaticos que ativem as medidas
destinadas a beneficiar utilizadores com
deficiéncia visual (ajustes da paleta de
cores, desativagdo do processamento
grafico, alto contraste, etc.).
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Medidas de

21 Le m b rete S Acessibilidade

t t . 1 estrela
Nome da medida de acessibilidade Lembretes contextuais
Descricdo da medida Aparecerdo mensagens para relembrar
como usar habilidades, armas e outros
recursos.
Perfis a que se aplica Dificuldades na compreensao (obrigatério)

e Dificuldade na visao das cores.

Dificuldade de implementac&o *

Como deve ser implementada? Implementar lembretes no inicio das
mecanicas (o guido técnico deve ser
atualizado). Deve ser feito de forma pouco
intrusiva, para evitar sobrecarregar o
jogador (por exemplo, com um simbolo
com uma “i” em momentos especificos,
que s6 mostre a informacao a ser
lembrada se um botao especifico for

pressionado).

38 Livro Branco de Acessibilidade para Produtoras de Videojogos



22 Reducao da Acessibiidade

1 estrela

desfocagem

Nome da medida de acessibilidade Reducao da desfocagem

Descricdo da medida Reduz ou elimina a desfocagem produzida
pelo videojogo.

Perfis a que se aplica Visao parcial (obrigatério).
Dificuldade de implementac&o *
Como deve ser implementada? E necessério incluir mecanismos para

eliminar, desativar ou reduzir esses
efeitos via cddigo (muito relacionado com
aspetos de pés-producao).
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23 Reducao dos
tremores de
camara

-

Nome da medida de acessibilidade

Descricao da medida

Perfis a que se aplica

Dificuldade de implementacao

Como deve ser implementada?

40

Medidas de
Acessibilidade
1 estrela

Reducao dos tremores de cdmara

Reduz ou elimina os tremores de camara
com o objetivo de evitar possiveis enjoos
que podem ser provocados ao jogador.

Visao parcial (obrigatério).

*

E necessario incluir mecanismos para
eliminar, desativar ou reduzir esses efeitos
via cédigo (muito relacionado com a
gestdao da camara).
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Medidas de

24 Repetir a dltima

mensagem

1 estrela

N MN)

Nome da medida de acessibilidade

Descri¢cao da medida

Perfis a que se aplica

Dificuldade de implementacao

Como deve ser implementada?

41

Repetir a ultima mensagem

O videojogo permite a repeticao da ultima
mensagem verbalizada quando a sua
informacéao for essencial para jogar. Para
este critério, o utilizador deve estar a
utilizar um leitor de ecra.

Visao nula.

*

Diretamente ligada a medida “Leitor de
ecrd”, uma possivel solugdo consiste em
habilitar um botao que permita recuperar
a ultima frase ou incluir controlos para
retroceder/avancgar no didlogo conforme é
lido pelo jogador.
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25 Sensibilidade de Acessibiidade
movimento e da

camara

1 estrela

X |

Nome da medida de acessibilidade

Descricao da medida

Perfis a que se aplica

Dificuldade de implementacéo

Como deve ser implementada?

Sensibilidade de movimento e da camara

Ajusta a sensibilidade do eixo X e Y da
camara ou do joystick esquerdo.

Dificuldade severa na manipulagdo ou
forca (obrigatério) e Dificuldade moderada
na manipulacdo ou forga.

*

No menu de opc¢des, habilitar a gestdo da
sensibilidade da caAmara ou do movimento
dos eixos X e Y.
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Medidas de

26 Fonte alternativa de
leitura facil

9%0C0 A B,CD

—»
Nome da medida de acessibilidade Fonte alternativa de leitura facil
Descricdo da medida Possibilidade de ativar fontes alternativas

que sejam de leitura facil, por exemplo,
para beneficiar pessoas com dislexia.

Perfis a que se aplica Dificuldades na compreensao.
Dificuldade de implementagéo *
Como deve ser implementada? Escolher fontes mais acessiveis,

como Arial, Calibri ou Verdana. Em
geral, recomenda-se utilizar aquelas
denominadas sem serifa ou “sans serif”.
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27 \Volumes

Nome da medida de acessibilidade

Descri¢cao da medida

Perfis a que se aplica

Dificuldade de implementacao

Como deve ser implementada?

Medidas de
Acessibilidade
1 estrela

Volumes

Poder ajustar o volume de diferentes
elementos do videojogo, como a musica
efeitos musicais, sonoros ou vozes, entre
outros.

Visao nula (obrigatério), Visao parcial e
Audicao parcial.

*

Devem-se categorizar os diferentes

tipos de sons do jogo (musica, efeitos,
vozes, etc.) para poder configurar os seus
volumes de forma independente mais
tarde (nas opgdes de 4udio).
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Medidas de

28 Nao dependéncia  acessiiiae
de interagao por

VOZ

1 estrela

e O Hr &

Nome da medida de acessibilidade

Descri¢cdo da medida

Perfis a que se aplica

Dificuldade de implementacao

Como deve ser implementada?

45

Nao dependéncia de interagéo por voz

O videojogo nao apresenta nenhuma
funcionalidade que exija 0 uso da voz ou
da fala.

Dificuldades de fala (obrigatoério).

*

Planear uma experiéncia de jogo que nao
exija nenhuma interacdo por voz. Se isso
nao for possivel, considerar mecanicas
para realizar as mesmas funcgdes de
maneira alternativa.
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Medidas de
Acessibilidade

1 estrela

2 estrelas (18 medidas)
3 estrelas

4 estrelas

o estrelas




IR



Medidas de

2 9 P reve n (; éo d e acessibilidade

quedas

2 estrelas

Nome da medida de acessibilidade

Descricdo da medida

Perfis a que se aplica

Dificuldade de implementacao

Como deve ser implementada?

48

Prevencao de quedas

Impedir que o jogador caia ou saia do
cenario, conforme o tipo de jogo.

Visdo nula (obrigatério), Dificuldade
severa na manipulacgdo ou forga
(obrigatoério) e Dificuldade moderada na
manipulagdo ou forga.

T

Devem ser incorporados colliders/
paredes opcionais desde o design dos
niveis, que, caso sejam ativadas pelo
jogador, impedirdao que ele possa cair.
A complexidade dessa implementacao
dependera do tamanho e da forma dos
niveis.
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30 Atalhos

Nome da medida de acessibilidade

Descricao da medida

Perfis a que se aplica

Dificuldade de implementacéao

Como deve ser implementada?

49

_’
*(’6‘.
_'

Medidas de
acessibilidade
2 estrelas

Atalhos

Permite simplificar algumas a¢des dentro
do videojogo com atalhos.

Dificuldade severa na manipulacao ou
forca (obrigatério), Dificuldade moderada
na manipulagéo ou forga e Dificuldades na
compreensao.

* N

E necessario criar um sistema de atalhos
que permita realizar combinacgdes de
acOes e ataques (pré-desenhados pelo
estudio).
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Medidas de

31 AUled eSC H(;éo acessibilidade

Nome da medida de acessibilidade

Descri¢cdo da medida

Perfis a que se aplica

Dificuldade de implementacao

Como deve ser implementada?

50

2 estrelas

Audiodescricao

Adicionar descricdes, pelo menos em
cutscenes, ou ao realizar agdes durante o
jogo. Se o videojogo nao informar algumas
pessoas sobre o que esté a acontecer, o
utilizador pode ndo experienciar 0 jogo
adequadamente.

Visao nula (obrigatoério).

*

Em termos técnicos, trata-se de incluir
legendas mais detalhadas. Se a descricao
adicional for oferecida de forma textual,

o trabalho € menos complexo do que se a
descricdo incluir dudio, o que implica um
custo econémico maior.
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32 Desabilitar o

Medidas de
acessibilidade
2 estrelas

processamento

grafico

Nome da medida de acessibilidade

Descri¢cao da medida

Perfis a que se aplica

Dificuldade de implementacao

Como deve ser implementada?

51

Video off

Desabilitar o processamento grafico

Para reduzir o desempenho do
equipamento de jogo com o objetivo de
preservar os recursos, é possivel desativar
0 processamento grafico.

Visao nula.

* X

Pode-se alcangar parcialmente utilizando
opg¢des muito comuns, como ajustes

de resolucdo, qualidade das texturas,
sombreado, etc. No entanto, além de
configurar essas opg¢des de desempenho
(adaptando o jogo de forma mais eficaz as
necessidades do equipamento), deve-se
oferecer a opcdo de ndo requerer o uso da
placa grafica ou do monitor.
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33 Idioma

Nome da medida de acessibilidade

Descricao da medida

Perfis a que se aplica

Dificuldade de implementacao

Como deve ser implementada?

52

Medidas de
acessibilidade
2 estrelas

PORTUGUES

INGLES

ESPANHOL

ITALIANO

Idioma

Pode-se configurar o idioma das vozes
ou das legendas; recomenda-se que esta
personalizagdo inclua o Portugués.

Visao nula e Dificuldades na compreensao
(obrigatorio).

*

No inicio do design, deve-se considerar
a possibilidade de varios idiomas. Por
exemplo, através de uma folha de
calculo/php, podem ser criadas colunas
com idiomas e conteudos, facilitando a
traducdo do nosso jogo. A dificuldade
reside principalmente nos custos
adicionais que o desenvolvimento dos
jogos em mais de um idioma (texto e
audio) pode acarretar.
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Medidas de

34 Informacao com
codigos de cor

Nome da medida de acessibilidade

Descricdo da medida

Perfis a que se aplica

Dificuldade de implementacao

Como deve ser implementada?

53

2 estrelas

Informagédo com cédigos de cor

Qualquer informacao relevante para o
videojogo que dependa exclusivamente
da cor deve oferecer essa informacao
de forma alternativa (por exemplo,
pocdes coloridas que incluam objetos ou
texturas).

Visao parcial (obrigatério) e Dificuldade na
visao das cores (obrigatério).

*

A informacao dos elementos do jogo
(props) deve ser mostrada de forma que
nao dependa apenas da cor dos mesmos
(por exemplo, utilizando adicionalmente
texturas ou simbolos).
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Medidas de

3 5 |_ U p a d e e C ré acessibilidade

2 estrelas

Nome da medida de acessibilidade
Descri¢cao da medida
Perfis a que se aplica

Dificuldade de implementacéao

Como deve ser implementada?

54

Lupa de ecra
Aumenta uma seccdo do ecra.

Visdo parcial.

* Kk

Dependendo do jogo, podem ser aplicadas
diferentes técnicas. A mais simples pode
ser a utilizacdo de uma camara adicional
(+ um visor), que permita visualizar com
um nivel de aumento concreto, editavel ou
nao, os elementos no ecra que estao a ser
focados com o ponteiro. Para isso, seria
necessario atribuir um botao para ativar/
desativar essa cAmara de ampliagéao.
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Medidas de

36 Notificagoes visuais s

2 estrelas

—»

Nome da medida de acessibilidade NotificagOes visuais

Descri¢cdo da medida Notificagdes complementares aos avisos
ou notificagdes que sdo reproduzidos no
jogo.

Perfis a que se aplica Audicao nula (obrigatoério), Audicao
parcial.

Dificuldade de implementacio **

Como deve ser implementada? Adicionar textos e/ou indicadores

descritivos que representem com precisao
0s avisos sonoros. E recomendavel
considerar esses avisos desde a fase de
design e guido técnico.
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Medidas de

37 Percecao de
volume dos objetos

Nome da medida de acessibilidade Percecao de volume dos objetos

Descricdo da medida Ajuda a distinguir os objetos, personagens
ou outros elementos do videojogo pelo
seu volume.

Perfis a que se aplica Visao nula, Visao parcial e Dificuldades na
compreensao.

Dificuldade de implementacgéo **

Como deve ser implementada? Adicionar aos objetos/personagens

um collider com uma forma e cor
determinadas para dar a perceber o seu
volume.
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Medidas de

38 Personalizacao de  acesiiidase

COres

2 estrelas

it

Nome da medida de acessibilidade

Descricao da medida

Perfis a que se aplica

Dificuldade de implementacao

Como deve ser implementada?

Personalizagdo de cores

Personalizagéo das cores da interface e
de outros elementos, bem como ajustes
para pessoas dalténicas.

Visado parcial e Dificuldade na visao das
cores (obrigatoério).

* N

Para satisfazer esta medida, deve-se
considerar as opgodes relacionadas

com a cor desde a fase inicial do
desenvolvimento. Uma possivel solu¢cao
seria criar as texturas com tons brancos/
pretos (considerando uma escala

de cinza) e aplicar posteriormente a
coloragao adequada através de cédigo.
Isso permitira alterar as cores e criar uma
ampla variedade de paletas, facilitando a
identificagdo de tons para determinados
utilizadores.
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Medidas de

39 Personalizagao de  acessiice

controlos

Nome da medida de acessibilidade

Descricdo da medida

Perfis a que se aplica

Dificuldade de implementacao

Como deve ser implementada?

58

2 estrelas

Personalizacdo de controlos

O videojogo permite remapear e
personalizar completamente os controlos
de acordo com a preferéncia do jogador
ou com modos ja pré-estabelecidos, como
(canhotos, alternativos, etc.).

Dificuldade severa na manipulagao ou
forca (obrigatério) e Dificuldade moderada
na manipulagéo ou forga.

* X

Esta medida pode ser satisfeita
oferecendo a possibilidade de remapear
os botdes dos dispositivos de input no
menu de opg¢des. Isso permitiria aos
utilizadores modificar as disposi¢cdes
oferecidas por defeito (alternativas pré-
definidas pelo estudio).
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Medidas de

40 Posicionamento da  acessbiidae

camara

2 estrelas

Nome da medida de acessibilidade

Descricao da medida

Perfis a que se aplica

Dificuldade de implementacao

Como deve ser implementada?

59

Posicionamento da camara

Ajuda a posicionar a cAmara corretamente
dentro do videojogo.

Visdo nula (obrigatério), Visao parcial,
Dificuldade severa na manipulacao ou
forca (obrigatério) e Dificuldade moderada
na manipulacao ou forca.

*

O posicionamento da camara pode ser
feito através da interagdo com um botao
ou por espera (a camara reposiciona-se
apods alguns segundos em que o jogador
nao toca no controlo da camara).
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Medidas de

41 Realizagao de ceessnisad
acoes automaticas

—
Bl
(ﬁ - /

Nome da medida de acessibilidade Realizagdo de acdes automaticas

Descricao da medida Permite recolher elementos, objetos,
trocar de arma ou realizar outras agdes
importantes dentro do videojogo de forma
automatica.

Perfis a que se aplica Visao nula, Visao parcial, Dificuldade
severa na manipulagao ou forca
(obrigatério) e Dificuldade moderada na
manipulacéo ou forga.

Dificuldade de implementacio * *

Como deve ser implementada? Para alcancar esta medida, é necessario
substituir a recolha classica através de
botdes por um sistema de interagao
por proximidade, onde os itens sdo
recolhidos quando o avatar se aproxima
o suficiente. A gestdo automatica das
armas deve ser completada com base em
diferentes critérios (quando o jogador
fica sem municdo, deve recarregar, em
determinados momentos é razoavel
que a melhor arma para o contexto seja
selecionada, etc.). Para integracdes
mais complexas, sera necessario criar
um script técnico, onde se indique quais
comportamentos devem ser ativados
ou desativados e em que momentos
especificos.
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Medidas de

42 | nte ra(; éo acessibilidade

2 estrelas

simplificada

v

v

I

Nome da medida de acessibilidade Interagdo simplificada

Descricdo da medida Simplifica a interagdo com o videojogo,
utilizando, por exemplo, 0 mesmo
botdo para varias agdes ou reduzindo
a jogabilidade ao numero minimo de
controlos possiveis.

Perfis a que se aplica Visdo nula, Dificuldade severa na
manipulagdo ou forca (obrigatério)
e Dificuldades na compreensao

(obrigatorio).
Dificuldade de implementag3o * *
Como deve ser implementada? Se planeada desde o inicio, esta medida

pode ser integrada de forma simples.
Apenas € necessario designar (uma vez
ativado este modo) um botdo que passaria
a controlar a grande maioria das a¢des do
jogo.
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43 Sensibilidade da scessibiidade
mira

2 estrelas

Nome da medida de acessibilidade

Descricdo da medida

Perfis a que se aplica

Dificuldade de implementacao

Como deve ser implementada?

62

Sensibilidade da mira

Fard com que a mira se mova mais rapido
ou mais devagar.

Dificuldade severa na manipulacao ou
forca (obrigatério) e Dificuldade moderada
na manipulacdo ou forca.

*

E necessario incluir opgdes no menu

para controlar a sensibilidade da camara,
além de incorporar caracteristicas mais
avancadas relacionadas (por exemplo,
poder modificar a velocidade da mira

de forma dindmica, fazendo com que o
ponteiro se mova mais lentamente quando
esta sobre um alvo).
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44 | egendas

Medidas de
acessibilidade
2 estrelas

Ola, chamo-me Gally

Nome da medida de acessibilidade

Descri¢cao da medida

Perfis a que se aplica

Dificuldade de implementacéao

Como deve ser implementada?

63

Legendas

O videojogo inclui legendas que
incorporam informacgao além da
puramente falada (closed captions), com a
possibilidade de personalizar o tamanho,

o fundo, o falante, entre muitas outras
propriedades.

Audicao nula (obrigatério), Audicao
parcial (obrigatério).

* Kk

A legenda deve conter uma série de
variaveis:

Tipo de fonte

Espessura

Cor da fonte

Tamanho

Cor de fundo

Transparéncia

Para além dos diadlogos, quando nos
aproximamos de painéis/objetos/pontos
de interesse, o conteudo necessario é
ativado por proximidade.
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Medidas de

45 Tamanho da letra

2 estrelas

¢ A
g
Nome da medida de acessibilidade Tamanho da letra
Descri¢cao da medida Configura o tamanho da fonte do
videojogo em menus ou outros elementos.
Neste critério, nao se consideram os
textos exibidos incorporados no ambiente
(como a municao no visor de uma arma,
ou a hora num relégio).
Perfis a que se aplica Visao parcial (obrigatério).
Dificuldade de implementagéo **
Como deve ser implementada? Desde a fase de concecdo e desenho

do videojogo, deve ter-se em conta o
tamanho minimo e maximo das frases
para uma boa visualizag&o/layout.
Além disso, outras opg¢des devem ser
consideradas como o fundo e cor da
fonte.
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46 Tutoriais

Medidas de
acessibilidade
2 estrelas

?2OHES

Nome da medida de acessibilidade

Descricdo da medida

Perfis a que se aplica

Dificuldade de implementacao

Como deve ser implementada?

65

Tutoriais

No videojogo, existe um tutorial que
explica a funcionalidade basica e como
realizar as agdes e funcdes dentro

do mesmo, como combate, historia,
multiplayer, etc.

Dificuldades na compreensao
(obrigatorio).

* Kk

Devem ser disponibilizados tutoriais para
apresentar as mecanicas e caracteristicas
de forma clara e intuitiva, por isso, estes
conteudos devem ser desenvolvidos
desde a fase de design.
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Medidas de
Acessibilidade

1 estrela

2 estrelas

3 estrelas (7 medidas)
4 estrelas

o estrelas




IR A



68

Medidas de

47 Alto contraste

3 estrelas

Nome da medida de acessibilidade Alto contraste

Descricao da medida Diferenca perceptivel entre claro e escuro
numa imagem, em diferentes elementos,
com o objetivo de facilitar a clareza visual.
Por vezes, isto permite que os inimigos
sejam colocados numa cor, por exemplo,
vermelho, os aliados em azul e os objetos
em amarelo. Separar em comentarios se
se refere a marcar os inimigos ou o fundo.

Perfis a que se aplica Visdo parcial (obrigatério), Dificuldades na
compreensao e Dificuldade na visdo das
cores.

Dificuldade de implementag&o * **

Como deve ser implementada? Devem ser habilitadas as opgdes de video

necessarias no menu principal, para
adaptar melhor esta medida aos perfis
que mais possam precisar dela. O alto
contraste também deve modificar a forma
de ver os inimigos e aliados, podendo
marca-los com cores especificas. Para
garantir uma experiéncia personalizada,
os materiais atribuidos a cada tipo de
elemento devem variar consoante a opgao
selecionada.
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Medidas de

48 Mira automatica

Nome da medida de acessibilidade

Descricao da medida

Perfis a que se aplica

Dificuldade de implementacao

Como deve ser implementada?

69

3 estrelas

—

ﬁ@é» %

—

Mira automatica

Aponta diretamente ao inimigo/objetivo
mais préximo.

Visao nula (obrigatoério), Visao parcial,
Dificuldade severa na manipulagdo ou
forca (obrigatério) e Dificuldade moderada
na manipulacao ou forga.

1.8 8 ¢

E necessario gerir os objetivos com base
na sua posicdo em relacao ao avatar, de
modo que o jogo detete o inimigo mais
proximo e fagca mira automaticamente. A
complexidade desta medida é variavel e
depende grandemente do tipo de jogo que
estd a ser desenvolvido.
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49 Dificuldade

Medidas de
acessibilidade
3 estrelas

V.. Normal Dificil

Muito Dificil

Nome da medida de acessibilidade

Descricdo da medida

Perfis a que se aplica

Dificuldade de implementacao

Como deve ser implementada?

70

Dificuldade

Permite modificar a dificuldade de todo
o videojogo, geralmente oferecendo 4
modos: facil, normal, dificil e muito dificil.

Visao nula, Dificuldade severa na
manipulacdo ou forca (obrigatério) e
Dificuldade moderada na manipulagao ou
forca.

* Kk

Na fase de design dos niveis, devemos
considerar 2, 3 ou 4 camadas de
dificuldade (dependendo do produto).
Posteriormente, sera possivel selecionar a
dificuldade desejada através do menu de
opc¢des ou ao iniciar uma nova partida, o
que resultara na carga dos inimigos/itens/
poderes correspondentes a esse nivel de
dificuldade (com base no design prévio).
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Medidas de

50 Fixar objetivo acessibilidade

Nome da medida de acessibilidade

Descri¢cao da medida

Perfis a que se aplica

Dificuldade de implementacao

Como deve ser implementada?

71

3 estrelas

\ 4

Fixar objetivo

Ao apontar, fixa automaticamente um
inimigo.

Visao nula (obrigatoério), Visao parcial,
Dificuldade severa na manipulacao ou
forca (obrigatério), Dificuldade moderada
na manipulagéo ou forga e Dificuldades na
compreensao.

1.8 8 ¢

E uma medida semelhante & mira
automatica, mas, em vez de fixar
automaticamente o inimigo mais préximo
do avatar, fixa o que esta mais préximo

do ponto de mira em si. Automatizar

esta mecanica é facil se ja existir um
mecanismo de mira automatica. O botao
de fixacao fica em segundo plano,
tornando-se automatico (deve ser possivel
continuar a fixar ou desativar o objetivo da
forma inicial).
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Medidas de

51 Leltor de ec ra acessibilidade

Nome da medida de acessibilidade

Descri¢cao da medida

Perfis a que se aplica

Dificuldade de implementacao

Como deve ser implementada?

3 estrelas

Leitor de ecra

Componente que identifica e interpreta
aquilo que é mostrado no ecra. Esta
medida também é frequentemente
chamada Texto para Voz em alguns
videojogos.

Visdo nula (obrigatoério).

Tk

Existem algumas ferramentas (e APIs) que
interpretam o texto que aparece no ecra

e o reproduzem através de mensagens de
audio. Embora se trate de uma voz digital,
0 que as vezes pode nao ser do agrado
dos utilizadores, poupa muitos custos de
producdo ao estudio. Algumas opc¢des
disponiveis para satisfazer esta medida
seriam:

Plugin Text-to-Speech

Dobrar todos os textos do jogo com
atores de voz (com um elevado custo
econémico).
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Medidas de

52 Veiculos, transportes s
e movimentos
automaticos

Nome da medida de acessibilidade Veiculos, transportes e movimentos
automaticos

Descricdo da medida Se estes elementos estiverem incluidos no
videojogo, devem ser ativados ou avancgar
automaticamente.

Perfis a que se aplica Visao nula (obrigatério), Visdo parcial,
Dificuldade severa na manipulacao ou
forca (obrigatério), Dificuldade moderada
na manipulacdo ou forga e Dificuldades na

compreensao.
Dificuldade de implementac&o ***
Como deve ser implementada? Deve ser implementado um sistema

de assisténcia que permita ir de um
ponto a outro de forma automatica
(selecionando a melhor rota entre as
possiveis). Caso esta opcao seja ativada
nas configuragdes, todos os veiculos e
afins se deslocardo automaticamente
ao serem utilizados. A complexidade da
implementacao dependera do jogo (em
alguns casos, sera necessaria Inteligéncia
Artificial - IA, enquanto noutros sera
suficiente gerir um path).
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Medidas de

53 Personalizagcao do  acessiiidace

HUD

3 estrelas

Nome da medida de acessibilidade

Descricao da medida

Perfis a que se aplica

Dificuldade de implementacao

Como deve ser implementada?

74

Personalizagdo do HUD

Chama-se HUD (Heads-Up Display) a
informacdo que é constantemente exibida
no ecra durante o jogo, geralmente na
forma de icones e numeros, como vidas,
pontos, nivel de saude e armadura, mini
mapa, entre outros. Neste critério, é
possivel personalizar aspetos como a
escala, o fundo, a cor, o piscar... Pode
também incluir informagdes projetadas no
ambiente (paredes ou outros objetos).

Visao parcial (obrigatério).

* kK

Ao planear o design inicial do HUD, devem
ser considerados todos os elementos

gue o compdem e todas as possiveis
variantes na sua apresentacdo. Uma

vez implementadas todas as possiveis
variantes, sera possivel adapta-lo ao gosto
do usuario por meio de um gestor de HUD,
presente no menu de opcdes.
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Medidas de
Acessibilidade

1 estrela

Z2 estrelas

3 estrelas

4 estrelas (smedicas)
o estrelas
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Medidas de

54 Ajuda a navegagao  asiiae

4 estrelas

Nome da medida de acessibilidade

Descri¢cao da medida

Perfis a que se aplica

Ajuda a navegacao

Coloca marcadores de forma dindmica
que ajudam a deslocar-te para a
localizagdo do ponto de rota, girando
automaticamente a camara. Se
necessario, oferece a possibilidade de
piloto automatico ou navegacgao assistida.
Inclui também notificagdes que melhorem
a orientagdo no jogo, como saber se ha
um espaco aberto, uma parede, ou algum
som que indique a proximidade de uma
porta.

Visao nula (obrigatoério), Visao parcial
e Dificuldades na compreensao
(obrigatorio).
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Medidas de
acessibilidade
4 estrelas

Dificuldade de implementac&o ) 6 & 6

Como deve ser implementada? Esta medida requer uma planificagéo
complexa no design inicial do jogo
(dependendo também do tipo de produto).
Para implementa-la, sdo necessarias pelo
menos as seguintes mecanicas:

- Colocagao de marcadores: Afeta
o design do jogo e os controlos.
E crucial pensar bem em como
implementar esses marcadores.

- Piloto automatico: Implica uma
orientacao de camara ou guia
automatica, que dependera sempre
do tipo de jogo que estamos a criar.
Deve-se considerar a inclusao de
um sistema de procura de caminhos
ou outros sistemas de navegacéao
automatica semelhantes.

- Identificagdo do ambiente: Exige a
inclusao de etiquetas em todos os
materiais/props/colliders para que
possam ser identificados de forma
inequivoca. Deve-se também pensar
em como mostrar essa informagao no
ecra.
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55 FEventos de

Medidas de
acessibilidade
4 estrelas

resposta rapida

Nome da medida de acessibilidade

Descricao da medida

Perfis a que se aplica

Dificuldade de implementacao

Como deve ser implementada?

79

Eventos de resposta rapida

Reduz ou lentifica a acdo do videojogo ao
realizar uma interagdo, o que também é
denominado camara lenta.

Visao parcial (obrigatério), Dificuldade
severa na manipulagdo ou forga
(obrigatério) e Dificuldade moderada na
manipulagao ou forga.

1,88 .8

Ha que considerar varios aspetos:

Botdo que controle o tempo
(pressionando, o tempo é
desacelerado, ou fazendo uma
alternancia de ativado/desativado a
cada pulsacéo).

Desacelerar o tempo por script (o
designer indicara quando o tempo
deve ser desacelerado).

Para ter sucesso, € necessario contemplar
esta opcdo desde o inicio do processo de
desenvolvimento, uma vez que pode ser
complexa de implementar.
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56 Mira assistida s ade

4 estrelas

Nome da medida de acessibilidade

Descri¢cao da medida

Perfis a que se aplica

Dificuldade de implementacao

Como deve ser implementada?

80

Mira assistida

Nivel de assisténcia que influenciara a
trajetéria de um projétil para acertar o alvo
ou modo de mira em que nao é necessario
manter o botdo pressionado.

Visdo nula (obrigatério), Visdo parcial,
Dificuldade severa na manipulagao ou
forca (obrigatério), Dificuldade moderada
na manipulacdo ou forca (obrigatorio) e
Dificuldades na compreensao.

1. 8.6 .8 ¢

Quando o jogador posicionar o cursor
sobre um alvo, o jogo fara os ajustes
necessarios para posicionar a mira sobre
pontos chave da sua figura (considerando
mesmo, até, os movimentos do inimigo).
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57 Notificagoes

SONoras

Nome da medida de acessibilidade

Descricdo da medida

Perfis a que se aplica

Dificuldade de implementacao

Como deve ser implementada?

81

Medidas de
acessibilidade
4 estrelas

>g

NotificacGes sonoras

Notificagdes complementares a
informacdo visual exibida no ecra, como
passos, sirenes, avisos e alertas de
diferentes tipos.

Visao nula (obrigatério), Visao parcial
(obrigatério).

1. 8.6 8 ¢

Como acontece com muitas das medidas
anteriores, esta implementacao deve ser
pensada desde a fase inicial do design,
considerando estas notificagdes de
audio complementares e indicando que
elementos as produzirdo. Uma possivel
solucgédo é vincular os arquivos de audio
e 0 momento em que devem ser emitidos
com o respetivo VFX (efeito visual).
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Medidas de

58 Texto preditivo acessibilidade

4 estrelas

Nome da medida de acessibilidade

Descri¢cao da medida

Perfis a que se aplica

Dificuldade de implementacao

Como deve ser implementada?

82

Texto preditivo

Esta tecnologia permite gerar palavras
pressionando um unico botdo para cada
letra, ao contrario de pressionar varias
vezes cada tecla até obter a palavra
desejada. Isso facilita a escrita, evitando a
necessidade de avancar letra por letra.

Visdo parcial, Audi¢do nula, Dificuldade
moderada na manipulacdo ou forca e
Dificuldades na compreensao.

1. 8.6 .6 ¢

Sera necessario criar um sistema de
previsao e um dicionario que o suporte,
que va sendo ampliado com novos termos
usados e que oferega primeiro as palavras
mais utilizadas.
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Medidas de
Acessibilidade

1 estrela

2 estrelas

3 estrelas

4 estrelas

5 estrelas (3 medidas)
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59 Intérprete de

Medidas de
acessibilidade
5 estrelas

Lingua Gestual

Nome da medida de acessibilidade

Descricao da medida

Perfis a que se aplica

Dificuldade de implementacao

Como deve ser implementada?

85

Intérprete de Lingua Gestual

O videojogo inclui interpretacdo em
lingua gestual, ativada em algumas
circunstancias do jogo.

Audicao nula, Audicao parcial.

1.8 6.6 8 ¢

Deve ser incluido um quadro (com

uma posicao fixa) que contenha a
representacao de um intérprete de lingua
gestual (através de um video ou de um
sistema de dobragem automatizado, que
registe todos os gestos necessérios no
jogo). E importante ter em conta que a
lingua gestual depende do idioma em
questdo, assim como acontece com as
linguas faladas.
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Medidas de

60 Voz para texto scossbidade
(multiplayer)

Nome da medida de acessibilidade Voz para texto (multiplayer)

Descricdo da medida Caso seja necessaria interagéo por
texto no modo multiplayer ou em outras
circunstancias, deve ser possivel utilizar o
ditado por voz.

Perfis a que se aplica Visao nula (obrigatério), Visdo parcial,
Audicao nula (obrigatoério), Audicao
parcial.

Dificuldade de implementac&o *****

Como deve ser implementada? Pode-se utilizar uma APl ou programar

um sistema de ditado de voz, de modo
a que no chat do jogo seja oferecida a
possibilidade de o utilizador usar a sua
voz para redigir uma mensagem.
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Medidas de

61 Texto para voz
(multiplayer)

Nome da medida de acessibilidade Texto para voz (multiplayer)

Descricdo da medida Ativa a narracao do texto no ecra.
Isto geralmente ocorre em videojogos
multiplayer. Refere-se a carateristica
que permite ao utilizador escrever, e
transforma a mensagem através de um
sintetizador para ser disponibilizada
através do chat de voz.

Perfis a que se aplica Visao nula (obrigatoério) e Dificuldades de
fala (obrigatério).

Dificuldade de implementacao * * * * *

Como deve ser implementada? Existem varias APIs que utilizam vozes
digitais para interpretar o texto que
aparece no ecra (e em varios idiomas).
Deve ser incluido diretamente no chat do
jogo, de forma a que seja possivel ouvir as
mensagens recebidas como texto escrito.
E importante notar que a sua gestao
implica varias complicagcdes, como saber
previamente em que idioma o texto esta a
ser escrito.
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Resumo de
Medidas, Perfis
e Dificuldades

A célula esta listada nas medidas que sao
estritamente necessarias para satisfazer
ou permitir jogar pessoas nesse perfil.

Medida/
Perfil

Audio 3D
Avisos de
traducdo

Desativar
sons de
zumbido
Diregao
com D-pad
Duracdo da
notificagcdo

Efeitos
repetitivos

Stamina

Eventos em
cutscenes

Dificuldade na

Visdo Audicdo manipulagdo ou
forca
V. V. Nula A. A. Nula Moderada Severa
Parcial Parcial
%7
* )k - - -
*
- - - - * -
* * * * - -
x % | *  * * *
v
e %
A b
*

Dificuldades @ Dificuldade
na na visdo
compreensao = das cores
* -
* *
* -

% Medidas estritamente necessdrias para satisfazer ou permitir jogar para esse perfil.

Dificuldades
de fala
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Dificuldade na

Visdo Audigdo manipulagdo ou  pificuldades  Dificuldade el
Medida/Perfil o na na visso de fala
V. V. A. A.  Moderada Severa COMpreensdo das cores
Parcial Nula @ Parcial Nula
icones
representativos * - - - - - * - -
Troca de
joysticks - - - - * * - - -
Marcador de
agdo - - - - - - * - -
7
Mistura de som - - /// - - -
Modificadores - - * WW/ - - -
Modo copiloto * //§// * - -
Notificagdes * // * /
héapticas / - - - - -
Omitir * / * ///
mecanicas / - - - /// - -
Colocar
mensagens - - - - - - - -
verbais na pausa
Dificuldade na
Visdo Audigdo manipulagdo ou  pificuldades = Dificuldade el
Medida/Perfil lrefig! na na visdo de fala
V. V. A. A.  Moderada Severa Compreensdo das cores

Parcial Nula @ Parcial Nula

Predefinicdo de
acessibilidade - - * * - - - - -
auditiva

Predefinicdo de
acessibilidade
fisica ou motora

Predefinicdo de
acessibilidade
visual

Lembretes
contextuais

S
\

Redugdo da
desfocagem

tremores da
camara

Repetir a ultima
mensagem

%
Redugdo dos %
%,

% Medidas estritamente necessarias para satisfazer ou permitir jogar para esse perfil.
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Medida/Perfil

Sensibilidade de
movimento e da
camara

Fonte
alternativa de
leitura facil

Volumes
Nao
dependéncia de

interagdo por
voz

Prevencdo de
quedas

Atalhos

Audiodescricao

Desabilitar o
processamento
grafico

Idioma

Medida/Perfil

Informagdo com
cédigos de cor

Lupa de ecra

Notificagdes
visuais

Percepcao de
volume dos
objetos

Personalizagao
de cores

Personalizagéo
de controlos

Posicionamento
de camara

Realizacado
de agdes
automaticas

Interagéo
simplificada

Visdo Audigéo
V. V. A. A.
Parcial Nula @ Parcial Nula
3 %/ * | -
L7
/
- / - -
- //_ - -
- // - -
- *x - -
- "o ¢ - -
Visdo Audigéo
V. V. A. A.
Parcial Nula Parcial Nula
4
// - - -
0. - - -
- - *x *
o S ¢ 4 - -
Tk - - -
//4/
0. Xl - -
.o S ¢ ¢ - -
- *x - -

Dificuldade na

manipulagdo ou  Dificuldades
forca na

compreensao

Dificuldade
na visdo
das cores

Dificuldades

de fala
Moderada Severa

SRR
R - /%

Dificuldade na

manipulagdo ou  pificuldades  Dificuldade = ...
forca na na visdo lelc::ulfd?des
Moderada Severa Compreensdo das cores e tala

Tk . }

v
o I A
v B B
W7

N

% Medidas estritamente necessarias para satisfazer ou permitir jogar para esse perfil.
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Dificuldade na

Visdo Audigéo manipulagéo ou  pificuldades = Dificuldade Sl
Medida/Perfil forca na na visdo de fala
V. V. A. A.  Moderada Severa COMpreensdo  das cores
Parcial Nula @ Parcial Nula
Sensibilidade da *k //
mira - - - - // - - -
v 4 |
Legendas - Wﬂ - - - - -
Tamanho da letra /W - - - - - - - -
Tutoriais - - - - - W/// - -
Alto contraste %{// - - - - Tk b o ¢ ¢ -
4
Mira automatica Yok W - - okk //\\é% - - -
Dificuldade ahk | - - *okk //ﬁ{// . . i
. . L/ Vv
Fixar objetivo - - }?{ - -
ixar objetiv *kk g ek D I elal
Leitor de ecra - % - - - - - - -
Veiculos, 7 //
transportes e - Tk e
movimentos - - - -
automaticos % %
Personalizagéo //
do HUD // - - - - - - - -
Dificuldade na
Visdo Audicéo manipulagdo ou  pificuldades = Dificuldade Sl
Medida/Perfil forca na na visdo de fala
V. V. A. A.  Moderada Severa COmpreensdo das cores
Parcial Nula Parcial Nula
Ajuda a 7
navegagao B B ) ) % - .
4
Eventos de ok ok
resposta rapida // - - ok g *k - -
Mira assistida ** // // *k *k
X - - % / *k ) ¢ 4 -
Notificagdes
sonoras - - - -
Texto preditivo ok Tk Yok
- *x *x *x -

Intérprete de
lingua gestual

4134

*ok

ok
Jkk

*ok

*okok

ok

*okok ‘3

ok - - - -

Voz para texto
(multiplayer)

- SN & ¢

N
N\
LN -i\&\'«x

Texto para voz
(multiplayer) -

% Medidas estritamente necessarias para satisfazer ou permitir jogar para esse perfil.
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Autoavaliacao

A seguir, inclui-se uma tabela com as
diferentes medidas de acessibilidade para
cada um dos perfis, com o objetivo de
permitir a autoavaliacdo do seu produto

e verificar se cumpre ou ndo com os
critérios de cada perfil. Se precisar de
uma analise objetiva mais aprofundada
sobre a acessibilidade do videojogo,

pode contactar a equipa responsavel pela
Gally: videojuegos accesibles através do
site oficial: ga7ly.fundaciononce.es

Os campos Cumpre, Nao cumpre ou Nao
aplicavel serdo assinalados (com um ‘X’)
para cada um deles conforme aplicavel,
sendo possivel apenas um dos trés valores
por cada medida. Podera acontecer, de
acordo com as carateristicas do jogo, que
algumas das medidas nao se apliquem de
todo. Por exemplo:

“Se o videojogo nao incluir qualquer
evidéncia ou mecanica relacionada
com a pontaria, algumas medidas de
acessibilidade como a Mira assistida ou
a Mira automatica terdo o valor de Nao
aplicavel.”

No campo Observacdes, pode-se indicar
qualquer tipo de comentario que se
considere pertinente sobre essa medida
de acessibilidade no videojogo (cumpre,
nao cumpre, ou nao aplicavel).
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Visao parcial (30 medidas)

oo

Nome da medida Cumpre @ N3o cumpre

Audio 3D

Duracao da notificagao
Efeitos repetitivos
Eventos em cutscenes
icones representativos
Modo copiloto
Notificagdes hapticas
Omitir mecéanicas

Predefinicdo de
acessibilidade visual

Redugdo da desfocagem
(obrigatoério)

Reducéo dos tremores de
camara (obrigatério)

Volumes

Informagdo com cédigos
de cor (obrigatorio)

Lupa de ecra

Percepcdo de volume dos
objetos

Personalizagdo de cores

Posicionamento da
camara

Realizagdo de a¢Bes
automaticas

Tamanho de letra
(obrigatorio)

Alto contraste
(obrigatorio)

Mira automatica
Fixar objetivo

Veiculos, transportes e
movimentos automaticos

Personalizagdo do HUD
(obrigatério)

Ajuda a navegagdo
Eventos de resposta
rapida (obrigatorio)

Mira assistida

Notificagdes sonoras
(obrigatério)

Texto preditivo

Voz para texto
(multiplayer)

Nao aplicavel

Autoavaliagcao

Observacgdes
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Visao nula (29 medidas) §Q‘?

Nome da medida Cumpre N3o cumpre

Audio 3D

Durag&o da notificagdo
Efeitos repetitivos

Stamina

Modo copiloto

Notificagcbes hapticas
(obrigatério)

Omitir mecanicas (obrigatério)
Colocar mensagens verbais na

pausa (obrigatorio)

Predefinicdo de acessibilidade
visual

Repetir a ultima mensagem
Volumes (obrigatério)
Prevencgdo de quedas
(obrigatério)
Audiodescri¢ao (obrigatério)
Desabilitar o processamento
grafico

Idioma

Percepgéo do volume dos
objetos

Posicionamento da camara
(obrigatério)

Realizagdo de agdes
automaticas

Interagdo simplificada

Mira automatica (obrigatorio)
Dificuldade

Fixar objetivo (obrigatorio)
Leitor de ecra (obrigatério)

Veiculos, transportes e movimentos
automaticos (obrigatorio)

Ajuda a navegacéo (obrigatorio)
Mira assistida (obrigatério)
Notificagdes sonoras
(obrigatério)

Voz para texto (multiplayer)
(obrigatério)

Texto para voz (multiplayer)
(obrigatério)
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Autoavaliacao

N3ao aplicavel Observagoes
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Audicio parcial (12 medidas) ,@' Autoavaliagdo

Nome da medida
Audio 3D

Desativar sons de
zumbido

Duragédo da notificagcao
Efeitos repetitivos

Mistura de som
(obrigatério)
Notificagcbes hapticas
Predefini¢do de
acessibilidade auditiva

Notificagdes visuais
Legendas (obrigatério)

Intérprete de lingua
gestual
Volumes

Voz para texto
(multiplayer)

Cumpre Nao cumpre = Nao aplicavel Observacgdes

Audic3o nula (9 medidas) 3:"7:

Nome da medida

Duragdo da
notificagéo

Efeitos repetitivos
Notificacdes hapticas
(obrigatério)

Predefini¢do de
acessibilidade auditiva

Notificagdes visuais
(obrigatério)

Legendas (obrigatério)
Texto preditivo
Intérprete de lingua

gestual

Voz para texto
(multiplayer)
(obrigatério)

Cumpre N3o cumpre N&ao aplicavel Observacgdes
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Dificuldade moderada na manipulacdo ou forca (21 medidas) {7 Autoavaliagio

Nome da medida
Diregdo com D-pad
Efeitos repetitivos
Stamina
Troca de joysticks
Modificadores
(obrigatério)

Modo copiloto
Predefinicdo de

acessibilidade fisica
ou motora

Sensibilidade de
movimento e da
camara

Prevengdo de quedas
Atalhos
Personalizagéo de

controlos

Posicionamento da
camara

Realizagdo de a¢des
automaticas

Sensibilidade da mira
Mira automatica
Dificuldade

Fixar objetivo

Veiculos, transportes
e movimentos
automaticos

Eventos de resposta
rapida

Mira assistida
(obrigatorio)

Texto preditivo

Cumpre N&do cumpre Nao aplicavel Observacdes
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Dificuldade severa na manipulacdo ou forca (21 medidas) ﬂ Autoavaliagéo

Nome da medida
Efeitos repetitivos
Stamina (obrigatério)
Troca de joysticks
Modificadores

(obrigatério)

Modo copiloto
(obrigatério)

Predefinicdo de
acessibilidade fisica ou
motora

Sensibilidade de
movimento e da cAmara
(obrigatério)

Prevencdo de quedas
(obrigatério)

Atalhos (obrigatorio)
Personalizagdo de
controlos (obrigatorio)

Posicionamento da
camara (obrigatorio)

Realizac8o de agles
automaticas (obrigatorio)

Interagdo simplificada
(obrigatério)

Sensibilidade da mira
(obrigatério)

Mira automatica
(obrigatério)

Dificuldade (obrigatorio)
Fixar objetivo (obrigatoério)

Veiculos, transportes e
movimentos automaticos
(obrigatério)

Eventos de resposta
rapida (obrigatério)

Mira assistida
(obrigatério)

Texto preditivo

Cumpre N&o cumpre Na&ao aplicavel Observagoes
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Dificuldades na compreensao (20 medidas) @ Autoavaliagéo

Nome da medida
Avisos de tradugéo
Efeitos repetitivos
Stamina
icones

representativos

Marcador de agao
Modo copiloto
Omitir mecéanicas
(obrigatério)

Lembretes
contextuais
(obrigatério)

Atalhos
Idioma (obrigatorio)
Percepcgdo de

volume dos objetos

Interagdo
simplificada
(obrigatério)

Tutoriais (obrigatorio)
Alto contraste
Fixar objetivo

Veiculos, transportes
e movimentos
automaticos

Ajuda a navegacgéo
(obrigatério)

Eventos de resposta
rapida
Mira assistida

Texto preditivo

Cumpre Nao cumpre Nao aplicavel Observagdes

Livro Branco de Acessibilidade para Produtoras de Videojogos



99

Dificuldade na visdo das cores (5 medidas) g Autoavaliag3o

Nome da medida Cumpre N&o cumpre = N&o aplicavel Observacgoes
Efeitos repetitivos
Lembretes contextuais

Informagdo com
codigos de cor
(obrigatério)

Personalizagdo de
cores (obrigatério)

Alto contraste

Dificuldades de fala (3 medidas) 7}

Nome da medida Cumpre N&o cumpre Nao aplicavel Observacgdes

Efeitos repetitivos

Texto para voz
(multiplayer)
(obrigatério)

Nao dependéncia
de interagdo por voz
(obrigatério)
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Periféricos

Quando nos referimos a um periférico,
estamos a falar de um dispositivo externo
a uma consola ou similar, que esté ligado
a esta por cabo ou wireless, mas que nao
faz parte do equipamento principal. Este
dispositivo externo recebe a informagao
para poder interagir com um videojogo e
é a ligacao entre o videojogo e o jogador.
Isto faz com que certos pardametros como
a possibilidade de ser manobrado, a
sensibilidade ou 0 seu mecanismo sejam
aspetos muito importantes para quem
joga.

Muitas vezes, a barreira de acessibilidade
nao provém do videojogo, mas sim

dos controladores, uma vez que 0s
comandos convencionais tendem a ter
uma ergonomia que os torna dificeis de
utilizar para muitas pessoas. Por isso, é

crucial controlar a acessibilidade tanto no
ambiente de software como no ambiente
de hardware, permitindo que o videojogo
(em funcao das diferentes plataformas
para as quais esta disponivel) seja também
compativel com os diferentes periféricos
adaptados.

A seguir, sdo apresentados alguns dos
periféricos mais relevantes atualmente

no mercado, embora seja certo que
existem muitos outros. Foram identificadas
diversas iniciativas, tanto dentro da
industria (produtos comerciais préprios ou
de terceiros) como no seio de associacdes
ligadas a deficiéncia (desenvolvidos

por técnicos especialistas e pessoas

dos programas 3D Makers de todo o
mundo), que procuram disponibilizar a
maior quantidade e variedade possivel de
produtos a pessoas com deficiéncia.
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Este tipo de abordagem cria uma
corrente de inconformismo positivo nas
entidades, que estdo sempre a procura
de opcdes inovadoras para proporcionar
as pessoas com deficiéncia novas formas
para interagir com a tecnologia, e,
especificamente, com os videojogos.

Isto é evidente, por exemplo, no simulador
Ford Adapta, desenvolvido pela Ford
Espanha e pela Hi-speed em colaboracdo
com a Fundacién ONCE, que permite

a pessoas com deficiéncia (que podem
nunca ter conduzido antes) circular

com veiculos num ambiente virtual,
descobrindo quais sao os diferentes
estimulos existentes e sensagdes
experimentadas ao conduzir num
ambiente real.

Também se proporcionam experiéncias
muito préximas da realidade com o
vestuario haptico OWO GAME, que
fornece um novo canal de comunicagao
tatil no mundo dos videojogos, permitindo
sensacgdes de diferentes tipos, como,

por exemplo: uma bola a bater, um

dardo, um disparo, picadas de insetos,
levantamentos, empurrdes, queda livre
(entre muitas outras).

No entanto, importa destacar que, apesar
do aparecimento de solu¢des inovadoras e
do crescimento de produtos interessantes
por parte de grandes e pequenas
empresas, tal nem sempre € suficiente
para proporcionar uma utilizagao
satisfatéria a todas as pessoas. Isto deve-

se ao facto das alternativas existentes

no mercado nao cobrirem a totalidade
dos perfis funcionais dos utilizadores,
fazendo com que a impressao 3D seja um
dos principais aliados das pessoas com
deficiéncia no &mbito da personalizacao.

O crescimento da impressao 3D nos
ultimos anos permitiu criar objetos, botdes,
periféricos que nao existem no mercado, a
um preco realmente acessivel, superando
assim este obstaculo: o principal aliado

da acessibilidade volta a ser a capacidade
de personalizagdo da experiéncia de
utilizagao.
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XBOX Adaptive
Controller

Periféricos

O dispositivo XBOX Adaptive Controller
(fabricado pela Microsoft) € um periférico
compativel com a consola XBOX, cujo
objetivo é centralizar os controlos,
facilitando assim o uso desta plataforma
para pessoas com mobilidade reduzida.
Também é possivel utiliza-lo em PC.

Com o XBOX Adaptive Controller, o
utilizador tem a opgao de conectar
dispositivos externos, como, por exemplo,
botdes, interruptores ou joysticks, e

criar assim um comando completamente
ajustado as suas necessidades.

Para alcancgar este nivel de
personalizacdo, o dispositivo baseia-
se em padrdes anteriores, uma vez que
as entradas de botdes, controladores e

Preco: 89,99€

ativadores sao cobertas por dispositivos
de assisténcia (vendidos separadamente)
gue se ligam através das tomadas de

3,5 mm e das portas USB presentes no
mesmo.

Para configurar os controlos, devemos
usar a aplicacdo de Acessorios da Xbox
ou do Windows para a reatribuicdo de
bot&es e perfis. E possivel criar varios
perfis de comando para diferentes
videojogos na aplicacéao e alternar,

a qualquer momento, o perfil ativo,
selecionando entre trés deles através
do botao Perfil integrado no periférico,
garantindo assim um controlo total dentro
da experiéncia de jogo.
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HORI Flex

O HORI Flex ¢ um comando do fabricante
HORI, licenciado pela Nintendo, que
permite conectar botdes de assisténcia

e joysticks adicionais (ambos vendidos
separadamente) através de portas
auxiliares e entradas USB. Isto

permite aos utilizadores personalizar a
configuragao e a interface para satisfazer
as suas necessidades individuais.

O HORI Flex tem um tamanho
consideravel e conta com varias entradas
nas quais se podem ligar diferentes
botdes, sensores, joysticks, etc., através
de portas de 3,5 mm, permitindo criar uma
configuragao de controlo personalizada.

Além disso, o dispositivo possui botdes
adicionais na sua superficie, para que

Preco: 230€ (aprox)

Periféricos

os jogadores possam usa-lo facilmente
sem necessidade de recorrer a botdes
externos.

Com a aplicacao Flex Controller, é
possivel configurar os controlos em

até 12 perfis de utilizador, seis para a
Nintendo Switch e seis para PC (existe
um interruptor no comando para escolher
entre ambas as plataformas).

Por fim, o dispositivo possui na parte
traseira um suporte para fixar o periférico
em diversos apoios, facilitando a interacao
para pessoas com diversidade funcional.
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Access Controller

A PlayStation anunciou em janeiro de
2023 o seu comando adaptado, com o
nome de cédigo Project Leonardo. Mais
tarde, em maio de 2023, foi divulgada
informacdo adicional sobre o dispositivo,
incluindo o seu nome definitivo: Access
Controller.

Trata-se de um kit de comando altamente
personalizavel e ready to use, ajudando
muitos jogadores com deficiéncia a jogar
de forma mais facil e confortavel, por mais
tempo.

O kit inclui um conjunto robusto de
componentes alteraveis, entre os quais
diversos tipos de tampas para joysticks
analégicos (padrao, céncavas e em
forma de bola) e tampas para botdes
de diferentes formas e tamanhos
(almofadadas, planas, duplas e curvas).

Periféricos

Além disso, contém etiquetas também
alteraveis, para que os utilizadores
possam marcar facilmente as funcdes
atribuidas a cada botao. Os jogadores
podem usar estes componentes para criar
todo o tipo de distribuicdes de botdes.

A distancia entre o joystick analdgico

e 0s botdes direcionais também pode
ser configurada conforme a preferéncia
do jogador, sendo possivel colocar o
comando tanto em superficies planas
(com uma orientacdo ajustavel de 360
graus) como fixa-lo facilmente a um
sistema de montagem (suporte AMPS

ou tripé). Desta forma, o utilizador pode
encontrar uma configuragdo adaptada a
sua forga, ao seu alcance de movimento e
as suas necessidades fisicas especificas.
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Entre as op¢des do comando encontram-
se as seguintes:

= Atribuicdo de botdes

Os botdes do comando podem

ser atribuidos a qualquer funcao
compativel, e varios botdes podem
ser atribuidos a mesma funcao.
Alternativamente, os jogadores
podem atribuir duas func¢des (por
exemplo, ‘R2’ + ‘L2’) a um Unico
botao.

= Perfis de controlo

Os jogadores podem armazenar
configuragdes de atribui¢do de
botdes como perfis de controlo
especificos, entre os quais podem
alternar facilmente ao pressionar
o botao de perfil (podem ser
armazenados até trés perfis de
controlo simultaneamente na
Playstation 5).

= Modo de alternancia

Permite ajustar o comportamento
de qualquer botdo para que
funcione como a tecla de bloqueio
de maiusculas num teclado. Assim,
é possivel configurar qualquer
entrada disponivel (com o modo de
alternancia ativado) para manter o
seu estado sem a necessidade de

manter o botao pressionado (util para

acdes como agachar-se, apontar,
acelerar, correr, etc.).

Periféricos

O Access Controller pode ser usado
como um comando independente para
jogar ou combinado com outro Access
Controller e/ou com um comando sem
fios DualSense. No caso de usar varios
periféricos ao mesmo tempo, as acdes
executadas em qualquer um deles
serdo interpretadas como eventos de
um unico comando virtual, permitindo
aos utilizadores combinar dispositivos
conforme as suas necessidades
especificas ou jogar de forma colaborativa
com outras pessoas.

Em todos os comandos, é possivel
configurar aspetos como a sensibilidade,
a posicao inicial do controlo ou as dead
zones. Além disso, usando as quatro
portas AUX de 3,5 mm do Access
Controller, podem ser incorporados
componentes adicionais, como
interruptores, botdes ou joysticks
analdgicos especificos.

Devido ao estado de desenvolvimento
do produto (recém-anunciado na altura
da redacao deste documento), podem
nao ter sido incluidas algumas das suas
caracteristicas finais.
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Quadstick

Periféricos

O QuadStick é um controlador de jogo
USB compativel com PS3, PS4, Nintendo
Switch e PC. Utiliza um mdédulo com um
joystick grande e resistente para facilitar o
controlo através do sopro e do movimento
da zona do queixo. Atualmente, estao
disponiveis 3 modelos distintos:

- QuadStick Modelo FPS: Possui
funcdes opcionais multiplayer em
vez de um Unico utilizador, com um
modulo Bluetooth que pode ser
utilizado com PC, Mac, iOS ou um
dispositivo Android.

- QuadStick Modelo Singleton: Tem um
joystick e um unico sensor de sopro/
succao. ]

- QuadStick Modelo Original: E o
modelo de maior tamanho e com
especificagcdes mais elevadas.

Preco: 400<€ (aprox)
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Outras opc¢des de ajuste em todos os
modelos incluem a for¢ga da mola de
centralizacdo, a selecdo do modo de
entrada/saida para um dos conectores
traseiros de 3,5 mm, o estilo e o tamanho
da boquilha, bem como a configuragao
inicial no momento do arranque.

Este é um dos periféricos de sopro/

succao mais utilizados e difundidos na
comunidade.
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Tobil Eye Tracker 5

Periféricos

O periférico Tobii Eye Tracker 5 permite
controlar videojogos (ou o préprio sistema
operativo) através de movimentos naturais
dos olhos e da cabeca, funcionando

como um sistema de entrada adicional em
conjunto com o rato e o teclado (ou um
volante).

Este dispositivo potencia o uso da visao
periférica, rastreando os movimentos da
cabeca e dos olhos para interagir com o
videojogo, assim, libertando os membros
superiores (nao € necessario utiliza-los).

Preco: 279€
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O periférico destaca-se pela sua
versatilidade em diferentes condi¢des de
luz, gragas a precisdo dos seus sensores,
além da sua facil instalagao e do grande
numero de videojogos com o0s quais €
compativel (mais de 150 titulos).
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Simulador Ford Adapta

O simulador Ford Adapta, apresentado
pela Ford Espanha em conjunto com a
Fundacion ONCE, é o primeiro simulador
com um volante com aros, 0 mesmo
utilizado nos veiculos adaptados Ford

na vida real. O simulador foi criado e
adaptado para atender as necessidades de
condutores reais e virtuais com mobilidade
reduzida.

A sua carateristica principal é a presenca
de um volante MBH, com aros adaptaveis
para controlar o acelerador e o travao,

sendo estas configuracdes personalizaveis.

Além disso, o simulador conta com
software adaptado para pessoas com
mobilidade reduzida.

Periféricos

Este simulador é compativel com
PlayStation e PC, bem como com muitos
videojogos disponiveis no mercado. A
apresentacao foi apoiada por desportistas
como Cisco Garcia e Gema Hassen-Bey.

Por fim, o simulador pode ser adaptado

de varias formas, permitindo a entrada de
uma cadeira de rodas, com ou sem pedais,
volantes com aros que substituem os
pedais, volantes com aro deslocado, além
de ajustes de altura, proximidade, entre
outros.

Preco: a paritr de 990€ (varios modelos disponiveis)
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OWO Game

Periféricos

O OWO GAME é um dispositivo que
adiciona o sentido do tato ao mundo

dos videojogos através de uma peca

de vestuario - um casaco. Este casaco
haptico é personalizavel, uma vez que,
sendo feito de licra, pode adaptar-se as
caracteristicas fisicas de cada utilizador, é
sem fios e ajustavel na sua intensidade. As

suas baterias tém uma duracéo de 8 horas.

A conexao com a consola é realizada via
Bluetooth. O seu catalogo de sensacgdes
inclui mais de 30 e esta em constante
evolucao.

Preco: 499€

Dada a identificacdo dos beneficios desta
peca de vestuario haptico OWO GAME
pela Fundacion ONCE, ambas as entidades
iniciaram uma colaboracéao para incluir

um videojogo acessivel no seu catalogo.
Este videojogo intitula-se Lanzahachas

VR: “Coloca-te na pele do personagem e
testa a tua habilidade ao langar machados
aos alvos que surgem a tua volta,
completamente em realidade virtual”
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Periféricos

“Consegue 0 maior numero de pontos
antes que a ronda acabe! Uma experiéncia
totalmente acessivel, disponivel para
Android e compativel com as sensa¢des do
casaco haptico OWO.”

Ambas as empresas realizaram diversos
workshops com o OWO GAME e o
videojogo Lanzahachas VR e continuam
a procurar sinergias para explorar novas
colaboracdes no futuro.

NOTA: O videojogo Lanzahachas VR s6
funciona com 6culos de Realidade Virtual
(RV).
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A importancia da
impressao 3D na
acessibilidade do
hardware

Segundo a Autodesk, a impressao 3D cria para diferentes tipos de controladores,
objetos adicionando material em camadas adaptadores, botdes de diferentes

que correspondem a secgdes sucessivas tamanhos, assistentes de clique para
de um modelo. Para isso, os materiais joystick, acessorios para usar o comando
mais utilizados sao plasticos e/ou ligas com uma mao ou a ampliacédo de

metalicas, mas esse processo pode utilizar comandos com versdes maiores.
praticamente qualquer elemento (desde

betdo até tecidos organicos). Portanto, a impressao 3D permite a
sociedade construir (a custo muito

No mundo dos videojogos, a impressao reduzido) qualquer coisa que se possa

3D oferece uma vasta gama de acessérios  imaginar, ndo dependendo de terceiros

que ajudam alguns utilizadores a jogar, para obter um objeto ou produto de

seja com um periférico totalmente novo ou  apoio. Cada pessoa imagina, cria € usa,

como complementos que se ajustam aos abrindo possibilidades infinitas para criar

comandos convencionais ja existentes das  periféricos que permitem a quem tem

varias empresas. deficiéncia jogar videojogos em diversas

plataformas.
Alguns exemplos incluem: ratos 100%
personalizados, joysticks adaptados
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Impressao 3D

Nas imagens anteriores, podem observar-se alguns periféricos de fabricagao prépria por
impressao 3D, criados na Fundaciéon ONCE por Luis Rodriguez Pedrejon com a ajuda do
CEAPAT e dos Mo6stoles Makers, respetivamente.

NOTA: Pode descobrir mais periféricos comerciais ou projetados em impressao 3D,
descarregando muitos deles gratuitamente em gally.fundaciononce.es/perifericos ou na
secdo de produtos de apoio do Accessibilitas, portal de referéncia em acessibilidade da
Fundacion ONCE.de Fundaciéon ONCE.
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Anexo A.
Perspetivas das
Produtoras de
Videojogos

Miniclip - 8 Ball Pool

Personalizagdo dos Controlos

O 8 Ball Pool tem varios tipos de defini¢cdes de jogo, que
permitem aos jogadores personalizar os seus controlos para uma

jogabilidade mais acessivel, como visto no ponto 39 do manual.

Estas definicdes podem ser acedidas a qualquer momento,
incluindo durante os jogos, tendo efeito imediato.

Settings

Cue Sensitivity

Vibrating

Tap to Aim

Tap to Shoot

Aiming Wheel
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Anexo A

Sensibilidade do Taco (Cue Sensitivity) - Tocar para disparar (Tap to Shoot)
Ajusta a rapidez com que o taco se move - Tocar na barra de energia dispara
ao arrastar o ecra. instantaneamente a bola branca, sem ter

de arrastar a barra de energia.
Vibragao (Vibrating) - Alterna se o
dispositivo deve vibrar quando comeca a Roda de mira (Aiming Wheel) - Ativa uma
vez do utilizador. “roda” no canto direito do ecra, que roda o
taco quando arrastado para cima ou para
Tocar para apontar (7ap to Aim) - Ao tocar baixo; isto permite ao jogador apontar o
no ecra, o taco roda instantaneamente taco com mais facilidade e precisdao do que
para essa posicao, permitindo ao jogador se arrastar o ecra.
apontar mais facilmente sem ter de arrastar
muito o ecra.

Aiming Wheel

« — el
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Anexo A

Localizac3o e Orientacao da barra de poténcia - Permite ao jogador personalizar a
localizag&o da barra de poténcia durante o jogo, através de uma de quatro combinacdes.

Power Bar Location Right

Power Bar Orientation Horizontal  Vertical

Hel— -+

Tipo de barra de poténcia - Permite ao jogador selecionar o seu tipo de barra de poténcia
preferido, dois dos quais apresentam uma area mais larga para facilitar o arrastamento.

Power Bar Type Classic Modern Slider
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Anexo B.

Perspetivas de
Investigacao |

O Papel de Quem Joga na Acessibilidade: Playtesting e Inclusao

das Comunidades

Carla Sousa e José Carlos Neves - Universidade Lus6fona, CICANT (Lisboa, Portugal)

A acessibilidade nos videojogos é um
desafio constante, onde as comunidades
de jogadores com necessidades
especificas frequentemente enfrentam
barreiras significativas e uma exclusdo
sistematica, que vai do jogar ao processo
criativo (LaRell Anderson, 2023; Radanliev
et al., 2024; Sousa, 2020). A falta de
recursos acessiveis, jogos adaptados

e, sobretudo, opcdes de costumizacao
para pessoas com deficiéncia intelectual
Oou para pessoas surdas exemplifica
algumas dessas dificuldades. No entanto,
a inclusao efetiva dessas comunidades no
desenvolvimento e playtesting de jogos,
por meio de abordagens participativas,
pode transformar essas barreiras em
oportunidades de inovagao (Neves et al.,
2024; Sousa & Neves, 2023).

Os estudos de caso desenvolvidos entre
2015 e 2022 - pelo CICANT (https:/
cicant.ulusofona.pt/) da Universidade
Luséfona - e que incluem os projetos
EducacéoAcessivel.pt e diPlay, mostraram

que a inclusao ativa de jogadores no
processo de criacdo e playtesting de
jogos resulta em produtos mais acessiveis
e culturalmente relevantes (Sousa &
Neves, 2023). Por exemplo, os jogos
criados no projeto EducacdoAcessivel.

pt (https://educacaoacessivel.ulusofona.
pt/) proporcionaram recursos matematicos
em Lingua Gestual Portuguesa (LGP)
acessiveis a alunos surdos (Neves et al.,
2018), enquanto o diPlay desenvolveu
jogos digitais acessiveis pensados para
adultos com deficiéncia intelectual
(disponiveis em https://operat.ulusofona.
pt/), promovendo o seu bem-estar, auto-
determinacgao e inclusdo (Sousa et al.,
2022).

A abordagem participativa, onde

as comunidades de jogadores

colaboram ativamente no processo de
desenvolvimento e playtesting destes
jogos, tem sido crucial para garantir

que os produtos finais atendem as
necessidades de acessibilidade requeridas,
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ao mesmo tempo que se empoderam o0s
jogadores. Este modo de trabalho criativo
e de desenvolvimento, que desafia as
produtoras a considerar a acessibilidade
desde as fases iniciais de design, assenta
num numero amplo de premissas e pilares,
das quais destacamos alguns abaixo.

= Adocao de abordagens participativas,
que assegurem que as comunidades
com necessidades de acessibilidade
especificas sejam envolvidas
desde o inicio no processo de
design e desenvolvimento dos
jogos. Isso pode incluir sessdes de
playtesting frequentes e colaboracgao
continua. Para esse efeito, sugere-
se o0 envolvimento com ativistas,
Organizacdes Nao Governamentais
(ONGs), stakeholders culturais e
outros, que facilitem o processo.
A nossa equipa, em particular, tem
trabalhado com uma ampla rede
que inclui a Casa Pia de Lisboa, a

e
L i 2 -
L 7 el 0] =
e'd e o el ainla

Figura 1. Controlador adaptado e customizavel
para videojogos, com foco na acessibilidade cogni-
tiva e motora. Fonte: elaboracdo dos autores.

Anexo B

APPACDM de Lisboa, a Humanitas

- Federacao Portuguesa Para a
Deficiéncia Mental ou o Museu Bordalo
Pinheiro. Além disso, é importante

que o playtesting seja sistematico,
compreensivo e focado em aspetos de
acessibilidade, tendo sido desenvolvida
a Gaming Observation Grid (GOG;
Neves et al., 2024) para esse efeito.

= Foco em interatividade tangivel e
multissensorial, através da integracao
de elementos interativos que envolvam
diferentes sentidos, promovendo a
acessibilidade e a imersdo. O mesmo
tem sido efetivado, por exemplo, com
recurso a criacao de controladores
adaptados focados na acessibilidade
cognitiva (Figura 1) - produzidos com
recurso a impressao 3D e laser cutter
- ou pela inclusdo da LGP no préprio
gameplay e tutoriais respetivos (Figura
2).

Figura 2. Screenshot do jogo “Explorador”, desen-
volvido por Joana Marques, Leonardo Tavares, Pe-
dro Santos, e Jodo Frade (redesign e co-autoria).
Fonte: EducagdoAcessivel.pt (https://educacaoa-

cessivel.ulusofona.pt/).

Livro Branco de Acessibilidade para Produtoras de Videojogos


https://educacaoacessivel.ulusofona.pt/
https://educacaoacessivel.ulusofona.pt/

118

Garantir a disseminacao e
reprodutibilidade, por forma a
fomentar também a acessibilidade
econdmica e o0 acesso a todos os
materiais e jogabilidades adaptadas
pelas comunidades. Assim, permite-
se a utilizacdo e adaptagao dessas
solugdes em diferentes contextos. Para
tal, foi criada a plataforma OPERAT
(https://operat.ulusofona.pt/), onde

se disponibilizam videojogos, mas
também os ficheiros para corte a laser,
impressao 3D e guias de montagem
necessarios a reprodug¢do de um
controlador adaptado e diversos

jogos tangiveis. Previamente, e com
foco na comunidade surda, havia

sido feito trabalho similar no projeto
EducacdoAcessivel.pt (https:/
educacaoacessivel.ulusofona.pt/).

Anexo B

= Promover a formacao e a sensibilizacao
de profissionais e futuros profissionais
da industria, através da inclusao
de disciplinas e workshops sobre
acessibilidade nos curriculos de cursos
de desenvolvimento de jogos, para
formar profissionais conscientes e
capacitados para a inclusividade.

Assim, acreditamos que, através da
implementacao das recomendagdes
propostas, aliadas a outras praticas e

as guidelines sistematizadas nestes
manual, a industria dos videojogos pode
dar passos significativos para uma maior
inclusdo e acessibilidade, garantindo
que quem joga, independentemente
das suas capacidades, carateristicas
fisicas e funcionalidade, pode participar
plenamente, tanto no jogo quanto nos
processos criativos que Ihe dao origem.
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Anexo C.

Perspetivas de
Investigacao |l

Mais do que Recomendacoes, & Necessario Envolver os Jogadores
no Ciclo de Desenvolvimento Projetual

Liliana Vale Costa - Universidade de Aveiro, DigiMedia (Aveiro, Portugal)

A integracgdo dos videojogos na
sociedade e o papel que estes tém
assumido enquanto objeto sociocultural
em que varias geracdes se conectam,
reconstroem diferentes realidades, e
potenciam a criatividade e autoexpressao,
tem permeado a diversidade e inclusao
enquanto pilares desta industria.

Quer seja através de mundos fisicamente
simulados ou ficcionalmente recriados,

os videojogos tém atraido jogadores de
diversas faixas etarias, identidades de
género, religides, etnias e diferentes
contextos. Dada a sua importancia em
conectar multiplas comunidades, é
imperativa a preocupacdo com as medidas
de acessibilidade.

Neste sentido, o Centro de Investigacao
DigiMedia (Digital Media and Interaction)
da Universidade de Aveiro tem atuado
neste dominio, principalmente no que
concerne a utilizacdo dos videojogos
pelo publico mais velho. No livro ‘Game-

playing for active ageing and healthy
lifestyles’(Veloso, & Costa, 2024), sao
reportadas algumas das experiéncias
provenientes de cerca de dez anos de
experiéncia do desenvolvimento de
videojogos para um envelhecimento
ativo e as questdes da acessibilidade.
Face aos efeitos fisiolégicos, cognitivos,
€ sociais inerentes ao processo de
envelhecimento, sdo apresentadas neste
livro as implicacdes para o design e
desenvolvimento de videojogos.

Esta preocupacdo tem alargado a outros
publicos e o DigiMedia estendeu a
investigagdo com a iniciativa de um Espaco
de Inclusdo da Universidade de Aveiro e da
Fundacao Altice, que disponibiliza solugdes
tecnoldgicas para pessoas com varios
tipos de deficiéncia ou incapacidade.

A acessibilidade nos videojogos tem

sido, também, abordada como tépico

na formacgao das unidades curriculares
‘Concecao e Desenvolvimento de Jogos’ e
‘Acessibilidade Digital e Conformidade’ no

Livro Branco de Acessibilidade para Produtoras de Videojogos



Mestrado em Desenvolvimento de Jogos
Digitais.

Para além do estudo de jogadores e o
levantamento de recomendagdes gerais
para o design e desenvolvimento de jogos
(adequacéo da interface, dispositivos

e conteudos), a investigagao neste
dominio na Universidade de Aveiro
distingue-se em duas linhas orientadoras:
1. Desenvolvimento de videojogos para
assistir efeitos terapéuticos (ex.: suporte
a terapia da fala; suporte a terapia de
acidentes vasculares cerebrais) e que
atendem a diversos contextos; e 2.
Envolvimento de jogadores no processo de
concecao e desenvolvimento dos jogos.

Os resultados provenientes do
desenvolvimento de videojogos para
assistir efeitos terapéuticos tém revelado
um conjunto de a¢des integrando
componentes assistivos (tendo como
propdsito a capacidade cognitiva e
aprendizagem; capacidade emocional,
capacidade social, capacidade fisica, e
interligacdo com atividades do dia-a-dia);
elementos de jogo (mecanismos de ajuda,
conteudo da narrativa e jogo, gestao de
recursos e tempo, experiéncia e estética,
sistemas de recompensa/punicao,
inteligéncia artificial (IA), design de niveis,
seguranca, desafios, jogabilidade e
regras, feedback); bem como usabilidade/
acessibilidade. Estas acdes e a respetiva
aplicacdo encontram-se detalhadas na
publicacdo Heuristics for designing digital
games in assistive environments (Veloso,
& Costa, 2016). Constituem exemplos

de projetos de investigacao - Use of
Communication and Information in the
miOne online community by senior citizens
(http://www.seduce.pt/) and its impact
(https:/icseniorx.web.ua.pt/).

Em relacdo ao segundo eixo interventivo,
varias iniciativas tém sido dinamizadas
para envolver os jogadores no processo de
concecao e desenvolvimento dos jogos.
Por exemplo, o projeto de investigagao

Anexo C

PLAYMUTATION oferece um conjunto

de atividades ‘Game-It-Yourself” (https:/
playmutation.web.ua.pt/) que utiliza
elementos e estratégias de jogos para
envolver os participantes na criagdo de
diferentes média ao mesmo tempo que
aprendem competéncias em ciéncia,
tecnologia, engenharia, arte e matematica
(area STEAM). Trata-se de uma iniciativa
que promove a diversidade no processo

de aprendizagem e que pretende tornar a
aprendizagem com recursos a elementos e
técnicas de jogo mais inclusiva e acessivel.

E de salientar que para além da aplicacao
das recomendacdes enunciadas para

o desenvolvimento dos videojogos
espelhadas neste manual e investigacéo,
os profissionais da industria podem
aproveitar a integracao dos jogos
desenvolvidos em atividades que
estendem o seu universo (ex.: campanhas
transmédia para efeitos de aprendizagem),
tais como as que acontecem nas
atividades Game-It-Yourself, de modo a
compreender o contexto de jogabilidade,
identificar as dificuldades de interacao,

e garantir a sua sustentabilidade. Mais

do que recomendacgdes, o envolvimento
do publico-alvo no processo de
desenvolvimento é chave para tornar os
jogos mais inclusivos e acessiveis.
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Isto ndo é apenas para pessoas com deficiéncia, jd que a acessibilidade &
responsabilidade de todas as pessoas. Promover a inclusdo nos videojogos é a
nossa responsabilidade e aqui comeca a tua viagem para nos ajudares a
consegui-lo.
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