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Space Ship

Jogo de nave classico para dispositivos méveis

O presente trabalho apresenta 5 (cinco) diretrizes de acessibilidade para
jogos digitais utilizados por meio dos dispositivos moéveis. Em conjunto com as
diretrizes sera apresentado o jogo Space Ship, um jogo de nave classico para
dispositivos moveis desenvolvido utilizando a plataforma Unity [1]. Algumas dessas
diretrizes foram aplicadas no jogo, apresentaremos as telas do jogo ao longo deste
trabalho.

O jogo se trata de um classico de nave, na qual o jogador tem o objetivo de
destruir os asteroides. A nave se movimenta através do touch do celular e atira com
um toque na tela, desta forma permitindo a nave se desviar e combater o inimigo.

As Diretrizes de Acessibilidade para Jogos [2] elencam um conjunto de
recomendacgdes para tornar os jogos digitais mais acessiveis. Conforme a Game
Accessibility Guidelines [2] as diretrizes se distribuem em trés categorias: a basica,
a intermediaria e a avancada. Consideragcbes simples ou avancadas podem ser
aplicadas a mecanica do jogo, portanto & necessario identificar quais sdo as
diretrizes ideais para aplicar ao jogo, estas podem ser benéficas para conquistar
uma grande quantidade de jogadores. Neste trabalho apresentaremos seguintes
diretrizes:

1. Formatacgao de Textos Simples (Visao);
2. Formatacao de Textos Simples (Cognigao);
3. Permitir que as interfaces sejam redimensionadas;



4. Fornecer controles de volume separados ou silenciadores para efeitos,
vOoz € musica;

5. Permitir que o nivel de dificuldade seja alterado durante o jogo, seja
por meio de configuragdes ou dificuldade adaptativa.

A formatagdo de textos simples € contemplada em duas categorias, na
categoria visao e na categoria cognitiva. A categoria visual recomenda a utilizagao
de fonte facil de ler sobre um fundo simples que faz uma grande diferenga para a
legibilidade. A categoria cognitiva, recomenda sempre que necessario 0 uso de
letras maiusculas e minusculas em vez de todas em maiusculas, alinhamento a
esquerda injustificado, espagamento entre linhas de 1,5x e cerca de 70 caracteres
por linha. Existem fontes disponiveis que foram projetadas especificamente para
facilitar a legibilidade. Utilizar fontes para facilitar a legibilidade, como por exemplo a
opendyslexic ou dislexia, tornando Uteis para outras pessoas com dificuldade de
leitura.

Permitir que a interface seja redimensionada € uma maneira importante de
atender a pessoas que tém telas de tamanhos diferentes, as interfaces
redimensionaveis sao Uteis para pessoas que tém dificuldade em ver pequenos
elementos ou que nao tém a capacidade motora fina necessaria para tocar / clicar
neles.

A disponibilizagao de controles de volume separados ou silenciadores para
efeitos, voz e fundo / musica, permitem que seja capaz de controlar o volume de
forma independente (a perda de audicdo pode afetar certas frequéncias mais do que
outras).

O nivel de dificuldade é uma diretriz intermediaria que faz parte da categoria
geral. A ideia dessa diretriz € permitir a alteracdo do nivel de dificuldade do jogo,
seja por meio de configuragdes ou dificuldade adaptativa. A decisdo sobre qual nivel
de dificuldade € mais apropriado geralmente é o resultado de tentar jogar na
configuracado padrao. Permitir uma escolha durante o jogo ou apds a morte significa
ser capaz de escolher jogar em um nivel apropriado sem ter que perder seu
progresso. Isso também pode ser obtido por meio da dificuldade adaptativa -
ajustando dinamicamente o nivel de dificuldade de acordo com o desempenho do
jogador.

Utilizamos a diretriz que recomenda a formatacdo de textos simples,
englobando as categorias Visual e Cognitiva. Optamos pela escolha de um fundo
escuro com fontes claras para maior legibilidade, utilizamos letras maiusculas e
minusculas, alinhamento a esquerda injustificado. A fonte utilizada foi a
OpenDyslexic, tipo de fonte util para outras pessoas com dificuldade de leitura. A
figura 1 ilustra as imagens do jogo contendo as informagdes supracitadas.
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Figura 1. Imagens ilustrativas do jogo.

Além dessa diretriz utilizamos também a que permite renderizagao das
interfaces de forma verticalmente.

Maiores informagbes sobre o jogo podem ser acessadas na pagina
http://www.spaceship.isacaguiar.com.br/. E o codigo fonte do aplicativo pode ser
acessado no endereco https://github.com/isacaguiar/spaceship.
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