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Resumo:

Apesar do crescimento exponencial da industria dos jogos, € perceptivel a baixa producéo de teméticas
gue abordam a experiéncia da vida de pessoas com algum tipo de deficiéncia. Atualmente, existe o
desenvolvimento de jogos acessivels especificos para determinados publicos como jogadores cegos ou
surdos, mas que sdo desinteressantes para outros perfis de jogadores. A acessibilidade também existe de
forma timida em jogos tradicionais e acaba sendo invisivel para jogadores que ndo possuem deficiéncia
A ideia deste projeto € o desenvolvimento de um jogo que aborde 0 maximo possivel sobre aspectos,
limitacOes e dificuldades de uma pessoa com deficiéncia visua de forma a sensibilizar jogadores que ndo
tenham deficiéncias. O jogo ira abordar a experiéncia de um personagem que esta perdendo a visao
devido a um incidente apocaliptico, deixando-0 sozinho em um mundo hostil. O jogador tera que superar
as dificuldades de um jogo do género sobrevivéncia, ab mesmo tempo que tenta superar a perda da viséo
por meio de sentidos alternativos representados no jogo. Neste projeto iremos, inicialmente, dividir o
desenvolvimento em quatro elementos da tétrade elementar que Jesse Schell menciona em "The Art of
Game Design”. O primeiro elemento € a Mecanica do jogo, que diz respeito as regras impostas aos
jogadores. Um dos pontos da mecanica € como sera simulada a falta de visdo de uma pessoa em um jogo
essencialmente gréfico, no qual formas de objetos, cenarios e NPCs (non-playable characters) teréo
apenas o0 contorno visivel na tela quando proximas ao personagem, como Se ao redor seus outros sentidos
funcionassem como um radar. O segundo elemento é a Narrativa do jogo, representando a histéria que
serd contada durante o jogo por etapas como prélogo, capitulos e epilogo, semelhante a um livro, e
mostrando como aconteceu 0 desastre apocaliptico, como 0 personagem perdeu sua visdo e como ele
lidara com os perigos de sua jornada de sobrevivéncia. O terceiro elemento é a Estética do jogo, que em
grande parte sera em tons de cinza para contorno e silhueta de cenério e objetos, cores para representar
diferentes odores e ondulacbes por toda tela para direcionar origens de sons no ambiente. O quarto e
ultimo elemento € a Tecnologia que serd utilizada no jogo, que se refere basicamente as ferramentas que
serdo utilizadas para o desenvolvimento completo do jogo, neste caso a engine Unity.
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RESUMO

Apesar do crescimento exponencial da industria dos jogos, ¢ perceptivel a baixa
producdo de tematicas que abordam a experiéncia da vida de pessoas com algum tipo de
deficiéncia. Atualmente, existe o desenvolvimento de jogos acessiveis especificos para
determinados publicos como jogadores cegos ou surdos, mas que sdo desinteressantes para
outros perfis de jogadores. A acessibilidade também existe de forma timida em jogos
tradicionais e acaba sendo invisivel para jogadores que nao possuem deficiéncia.

A ideia deste projeto € o desenvolvimento de um jogo que aborde o maximo possivel
sobre aspectos, limitagdes e dificuldades de uma pessoa com deficiéncia visual de forma a
sensibilizar jogadores que ndo tenham deficiéncias. O jogo ird abordar a experiéncia de um
personagem que estd perdendo a visdo devido a um incidente apocaliptico, deixando-o
sozinho em um mundo hostil. O jogador terd que superar as dificuldades de um jogo do
género sobrevivéncia, a0 mesmo tempo que tenta superar a perda da visdo por meio de
sentidos alternativos representados no jogo.

Neste projeto iremos, inicialmente, dividir o desenvolvimento em quatro elementos da
tétrade elementar que Jesse Schell menciona em “The Art of Game Design”. O primeiro
elemento ¢ a Mecanica do jogo, que diz respeito as regras impostas aos jogadores. Um dos
pontos da mecanica ¢ como serd simulada a falta de visdo de uma pessoa em um jogo
essencialmente grafico, no qual formas de objetos, cenarios e NPCs (non-playable characters)
terdo apenas o contorno visivel na tela quando préoximas ao personagem, como se ao redor
seus outros sentidos funcionassem como um radar. O segundo elemento ¢ a Narrativa do jogo,
representando a histdéria que serd contada durante o jogo por etapas como prélogo, capitulos e
epilogo, semelhante a um livro, € mostrando como aconteceu o desastre apocaliptico, como o
personagem perdeu sua visdo e como ele lidard com os perigos de sua jornada de
sobrevivéncia. O terceiro elemento ¢ a Estética do jogo, que em grande parte serd em tons de
cinza para contorno e silhueta de cenario e objetos, cores para representar diferentes odores e
ondulagdes por toda tela para direcionar origens de sons no ambiente. O quarto e ultimo
elemento ¢ a Tecnologia que sera utilizada no jogo, que se refere basicamente as ferramentas
que serdo utilizadas para o desenvolvimento completo do jogo, neste caso a engine Unity.
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