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DOSTEPNOSC GIER

wskazowki dla tworcow gier



Wprowadzenie

Dlaczego problem dostepnosci jest wazny?

Zapewnienie dostepnosci gier wideo oznacza unikanie niepotrzebnych barier, ktére wykluczajg graczy
z réznymi trudnosciami z mozliwosci korzystania i cieszenia sie Twoim produktem.

Szacuje sie, ze 15% spoteczenstwa posiada pewng forme niepetnosprawnosci. Wsréd nich sg réwniez
gracze, ktorzy nie bedg mogli by¢ odbiorcami Twoje gry, o ile nie zostanie ona wyposazona w
odpowiednie opcje. Gracze majg rowniez inne trudnosci, ktére nie sg diagnozowane ale moga
powodowac problemy w odbiorze gry.

Okoto 14% dorostych ludzi jest na poziomie czytania 11 latkdw (zrédto: NCES/BIS), 8% mezczyzn ma
problemy w postrzeganiu koloru czerwonego i zielonego (zrédto: AAO), a inni majg chwilowe problemy
zdrowotne jak np. ztamana reka.

Powyzsze liczby wskazujg nie tylko na ekonomiczny sens wdrazania dostepnosci, ale réwniez na czynnik
typowo ludzki. Gry to rozrywka, to czesé kultury, zycia towarzyskiego, co$, co sprawia, ze zycie nie jest
tylko trwaniem, ale ma swdj sens. Dla 0séb z gtebszymi niepetnosprawnosciami to nawet wiecej, bo to
czesto terapia, fagodzenie bélu, eskapizm i budowanie poczucia niezaleznosci.

Jak korzysta¢ z dokumentu?

Dokument zawiera krdtkie wskazéwki, ktérych zastosowanie pozwoli na zwiekszenie dostepnosci gry.
Wytyczne podzielone zostaty na obszary powigzane z réznymi rodzajami niepetnosprawnosci. Kazdy
obszar podzielony zostat natomiast na trzy poziomy — podstawowy, sredniozaawansowany i
zaawansowany. Zasady z poziomu podstawowego sg relatywnie proste do implementac;ji i zwiekszg
dostepnosc gry dla duzej czesci graczy z niepetnosprawnosciami. Poziomy $redniozaawansowany i
zaawansowany zawierajg wytyczne trudniejsze do wdrozenia ale w wiekszym stopniu zwiekszaja
dostepnos¢ i umozliwiajg bardziej komfortowe sterowanie gra.

Pamietaj, ze nie wszystkie zasady bedg mozliwe (lub nawet konieczne) do implementacji w Twojej grze.
Projektujac swoja gre siegaj jednak do tego dokumentu i ocen, ktdre z wytycznych jeste$ w stanie
zastosowac. Podjecie takich decyzji na poczatku projektu umozliwi tatwiejsze ich wprowadzenie.

Informacje o dokumencie i prawach autorskich

Dokument zostat opracowany na podstawie wytycznych dostepnych na stronie:
http://gameaccessibilityguidelines.com/

Autorzy strony udzielili Stowarzyszeniu PGG zgody na wykorzystanie zawartych tam materiatéw w celu
ich przettumaczenia, opracowania i darmowego udostepnienia w formie papierowej i cyfrowej.

Ttumaczenie i opracowanie:
Ewa Btoriska — Ariadna Studio (http://ariadnastudio.pl/)

Rafat Bernard Piechocki — Stowarzyszenie Poznariska Gildia Graczy (rafal.piechocki@gildiagraczy.pl)
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Wskazowki ogdlne

Poziom podstawowy

= Przekaz graczowi informacje dotyczace dostepnosci gry
Pozwdél potencjalnemu odbiorcy Twojej gry na jej Swiadomy wybdr. Umies¢ informacje
o dostepnosci gry na jej opakowaniu lub na stronie internetowe;j.

= Zaoferuj szerokg game poziomoéw trudnosci
Gracze kochajg wyzwania! Pamietaj, ze dla niektérych graczy domysiny poziom trudnosci moze
by¢ zbyt trudny i skutecznie zabije on przyjemnos¢ z grania!

= Upewnij sie, ze ustawienia uzytkownika sg zachowywane
Dostosowanie ustawien do swoich preferencji moze by¢ naprawde trudne i zmudne dla
niektérych graczy. Dlatego koniecznie zapamietuj ustawienia gracza!

Poziom Sredniozaawansowany

=  Pozwdl na zmiane poziomu trudnosci gry podczas rozgrywki
Gracz nie bedzie wiedziat co w praktyce oznacza dany poziom trudnosci tylko na podstawie jego
nazwy. Pozwdl zatem na zmiane tego parametru podczas samej zabawy.

= Rozwaz wprowadzenie adaptacyjnego poziomu trudnosci
W niektérych grach wzglednie tatwo bedziesz mégt zastosowaé mechanizm automatycznego
dostosowania poziomu trudnosci w zaleznosci od tego jak gracz radzi sobie z gra.

=  Wiacz do fazy testowania gry kilka oséb z niepetnosprawno$ciami
Tworzenie gier w oparciu o poradniki i samodzielne testy jest doskonatym punktem wyjscia.
Postaraj sie jednak aby jak najszybciej wtgczaé do testédw faktycznych odbiorcow gry.

= Daj mozliwos¢ ominiecia dodatkowych aktywnosci, ktére nie sg kluczowym elementem gry
Wszelkie bonusowe aktywnosci mogg doskonale urozmaicac gre. Ale jezeli ich mechanika jest
inna niz reszta gry, a brakuje opcji ich pominiecia to gracz moze utkngé na danym bonusie.

=  Wesprzyj gracza dodatkowymi opcjami jak auto-celowanie lub wspomaganie sterowania
Nie kazdy gracz uzyska poziom zrecznosci wymagany przez gre. Moze jednak nadal czerpac z niej
radosc jezeli dasz tryb wspomagania, ktéry wyreczy gracza w niektorych aktywnosciach.

=  Pozwdl na samodzielne zapisanie stanu gry
Dla niektdrych graczy pokonanie nawet krétkiego fragmentu gry moze by¢ naprawde ogromnym
wyzwaniem. Koniecznie zatem wprowadz opcje samodzielnego zapisu stanu gry.

=  Zapewnij funkcje automatycznego zapisu stanu gry
Niektdrzy gracze mogg nie pamietac o koniecznosci zapisania gry. Dla innych kolejny fragment
gry moze by¢ duzo trudniejszy niz poprzedni. Autozapis rozwigzuje te problemy.



Poziom zaawansowany

=  Wiacz do fazy testowania gry mozliwie wiele oséb z réznymi rodzajami niepetnosprawnosci
Postaraj sie aby Twoja gra byta przetestowana przez wiele 0séb z réznymi rodzajami
niepetnosprawnosci. Testeréw znajdziesz na portalach spotecznosciowych lub na uczelniach.

= Pozwdl na dostosowanie gry na tak wiele sposobéw jak to tylko mozliwe
Rézni gracze mogg miec¢ bardzo rdézne trudnosci, ktdre wymagajg dostosowania innych
elementéw mechaniki gry. Udostepnij zatem graczowi tryb zaawansowanych ustawien.

= Pozwdl na zachowywanie ustawien na indywidualnych profilach graczy
Z komputera lub konsoli moze korzysta¢ wiecej niz jeden gracz. Kazdy z nich ma inne preferencje
i mozliwosci. Pozwél na zachowanie ustawien danej gry w ramach indywidualnego profilu.



Zaburzenia motoryczne (ruch, precyzja)

Poziom podstawowy

= Daj mozliwosé zmiany konfiguracji klawiszy / przyciskow
Nie zawsze domysIna konfiguracja kontrolera bedzie odpowiednia dla konkretnego gracza.
Pozwdél zatem na zmiane mapowania klawiszy i przyciskéw wedtug jego wtasnych preferencji.

= Zapewnij aby interfejs uzytkownika byt obstugiwany tym samym kontrolerem
Gracz moze doskonale radzié sobie z jednym typem kontrolera ale mie¢ problemy z innym.
Zapewnij aby menu byto mozliwe do obstuzenia tym samym urzadzeniem co gra.

= Pozwdl na dostosowanie czutosci kontrolera
Rdézne kontrolery i rézni gracze mogg wymagac innego dostosowania czutosci kontrolera. Daj
zatem graczowi opcje zaréwno zwiekszenia jak i zmniejszenia czutosci.

=  Upewnij sie, ze sposob sterowania w grze jest mozliwie prosty
Pamietaj, ze bardziej zaawansowany system sterowania wymaga wiekszej zrecznosci
i umiejetnosci kognitywnych. Zastandw sie czy jest mozliwe uproszczenie sterowania.

= Zadbaj o odpowiednig wielkos¢ i rozmieszczenie elementéw interfejsu
Zaréwno na urzadzeniach mobilnych jak i przy interfejsach obstugiwanych myszka postaraj sie
aby elementy byty odpowiednio duze i oddalone od siebie.

Poziom Sredniozaawansowany

= Zapewnij wsparcie dla wiecej niz jednego rodzaju kontrolera
Rdézne kontrolery wymagajg réoznych umiejetnosci motorycznych. Niektdérzy gracze nie obstuzg
precyzyjnych ruchdw myszkga ale nie bedg mieli problemoéw z postugiwaniem sie klawiatura.

= Dopilnuj aby interaktywne elementy interfejsu uzytkownika nie byty ruchome
Wyzwaniem dla gracza powinna by¢ gra sama w sobie. Postaraj sie zatem aby interfejs
uzytkownika (menu) nie byt ruchomy i nie wymagat precyzyjnego celowania.

= Zapewnij alternatywe dla akcji wymagajacych réwnoczesnych czynnosci
Ztozone gesty (np. przeciagnij i upusc) znane z ekranow dotykowych sg intuicyjne ale
wymagajgce. Rozwaz opcjonalne sterowanie przy uzyciu prostszych czynnosci (np. klik).

= Zadbaj o to aby gra mogta by¢ sterowania przy uzyciu prostych kontroleréw
Kontrolery analogowe mogg zwiekszy¢ precyzje sterowania. Niektdrzy gracze bedg jednak
w stanie obstuzy¢ tylko urzadzenia z przyciskami (np. klawiatura czy d-pad).

=  Pozwdl na zmiane predkosci gry
Problemy tych graczy, ktérzy nie sg w stanie nadazy¢ za szybkoscig rozgrywki moga by¢ tatwo
ominiete jezeli dasz opcje spowolnienia catej gry.



= Nie wymagaj powtarzajacych sie, szybkich czynnosci (button-mashing, QTE)
Gracz, ktéry doskonale radzi sobie z obstugg wiekszosci gry moze mieé problem z elementami
gry wymagajacymi szybkich ruchéw. Pozwdl pomingé takie fragmenty.

= Tworzac gre na PC, daj mozliwos¢ uruchomienia jej w oknie
Niektdérzy gracze korzystajg ze specjalnych aplikacji zwiekszajgcych dostepnosc. Aplikacje te
bedg bezuzyteczne jezeli gra dziata wytacznie w trybie petnoekranowym.

= Nie wymagaj ciggtego wciskania przycisku lub zapewnij alternatywny mechanizm
Przytrzymanie wcisnietego przycisku wymaga znacznie wiekszej sity niz pojedyncze jego
przycisniecie. Rozwaz wprowadzenie opcji typu autofire, autobieg czy klawisze trwate.

=  Pozwdl na zmiang uktadu interfejsu uzytkownika
W przypadku urzadzen mobilnych z interfejsem dotykowym postaraj sie daé graczowi mozliwos¢
dostosowania pozycji elementdéw do jego wiasnych preferencji.

=  Pozwdl na zmiane wielkosci elementéw interfejsu
Gracz, ktéry ma zmniejszong precyzje ruchow, moze wymagaé wiekszych elementéw interfejsu
aby méc wygodnie obstugiwac gre. W szczegdlnosci na urzgdzeniach mobilnych.

Poziom zaawansowany

= Zezwdl na gre zaré6wno w orientacji poziomej, jak i pionowej
Pamietaj, ze niektérzy gracze majg zamocowane swoje urzadzenie na state do wdzka lub ramy
tézka i nie mogg tatwo zmieni¢ jego orientacji.

= Nie witaczaj do gry obowigzkowych sekcji wymagajacych ultra precyzyjnych ruchow
Jezeli mechanika Twojej gry nie opera sie na ultra precyzyjnym sterowaniu ale chcesz dodac
takie sekcje ze wzgledu na ich atrakcyjnosc¢ to postaraj sie aby mozna byto je pomingc.

= Umoizliw wiaczenie opcji ignorowania przypadkowego wciéniecia przycisku
Niektdrzy gracze mogg mieé problem z pojedynczym wcisnieciem przycisku. Jezeli nie wptynie to
na mechanike gry to dodaj opcje ignorowania wcisnie¢ przez 0,5 sekundy od pierwszego.

= Umoizliw prosty sposdb sterowania — wspierany przez urzgdzenia wspomagajace
Niektdrzy wykorzystujg specjalne urzadzenia do obstugi komputera. Jezeli odpowiednio
zaprojektujesz gre to takie urzagdzenia bedg mogty dziata¢ jak kontroler.



Zaburzenia kognitywne
(pamieé, przetwarzanie informac;ji)

Poziom podstawowy

= Pozwdl rozpoczac gre bez koniecznosci przechodzenia przez wielopoziomowe menu
Chociaz wstepna konfiguracja ustawien moze uatrakcyjni¢ Twoja gre, to zapewnienie mozliwosci
szybkiego startu otworzy jg dla innych graczy.

= Stosuj fatwo czytelny rozmiar czcionki
Zbyt maty rozmiar czcionki sprawia problemy nie tylko osobom z gorszym wzrokiem ale réwniez
graczom cierpigcym na dysleksje. Zapewnij aby domyslny rozmiar byt wystarczajaco duzy.

= Uzywaj prostego i jasnego jezyka
W szczegdlnosci w przypadku interfejsu uzytkownika postaraj sie aby komunikaty byty mozliwie
proste i jasne. Utatwi to ich zrozumienie przez wiekszg grupe odbiorcéw.

= Uzywaj prostego formatowania tekstu
Czytelnos¢ tekstu wzrosnie jezeli zastosujesz odpowiedni kréj czcionki oraz wieksza interlinie
(np. 1,5). Rozwaz wprowadzenie alternatywnej czcionki przyjaznej dla oséb z dysleksja.

= Dotacz interaktywne tutoriale
Interaktywny tutorial bedzie bardziej uzyteczny niz prosta, statyczna instrukcja zamieszczona na
ekranie gry. W ten sposéb gracz moze od razu przeéwiczy¢ podane informacje.

* Pozwdl graczom czyta¢ w ich wiasnym tempie
Nie kazdy gracz posiada umiejetnos¢ szybkiego czytania. Niektdrzy potrzebujg duzo wiecej czasu
aby zrozumiec tekst. Decyzje o przeskoczeniu dalej pozostaw graczowi.

*= Unikaj mrugajacych obrazéw i powtarzajgcych sie wzoréw
W przypadku gdy Twoja gra zawiera sekwencje migajgcych obrazéw wprowadz opcje
pozwalajgcg na ich wytgczenie.

Poziom Sredniozaawansowany

= Dotacz kontekstowe wskazowki i porady w trakcie gry
Stopniowe wprowadzanie gracza w mechanike gry w trakcie samej gry daje mu lepszy wglad
w jej koncept i unika przecigzania tych, ktérzy majg problem z przetwarzaniem informacji.

=  Przypominaj jakie sg biezace cele
Zardwno gracz, ktory musiat opusci¢ na jakis czas gre jak i ten, ktéry ma problem z koncentracja
lub z pamiecig fatwiej odnajdzie sie w grze jezeli przypomnisz mu biezace cele.



Przypominaj o sposobie sterowania w grze
W szczegdlnosci w przypadku bardziej rozbudowanego sterowania lub mechaniki gry daj
mozliwo$é wyswietlenia pomocy informujacej o sposobie sterowania i zasadach gry.

Zapewnij tryb gry, w ktérym gracz bedzie mégt pocwiczy¢
Warto wprowadzi¢ piaskownice, w ktérej gracz bedzie mdgt zapoznac sie ze sposobem
sterowania jak i prze¢wiczyé mozliwe akcje — wszystko we wiasnym tempie.

Jesli to mozliwe stosuj prostga i jasna strukture narracyjna
Niektdérzy nie sy w stanie zrozumieé i wczué sie w pogmatwang fabute. Jezeli Twoja gra wymaga
takiej narracji to postaraj sie utatwi¢ graczowi okreslenie biezgcego postepu w grze.

Kluczowe informacje przekazywane przez tekst uzupetniaj symbolami lub mowa
Komunikaty tekstowe (w szczegdlnosci instrukcje) beda tatwiejsze do przetworzenia jezeli
zostang wzmocnione adekwatng grafika lub dZzwiekami czy mowa.

Wyraznie zaznacz, ktore elementy gry i interfejsu uzytkownika sg interaktywne
Gracze mogg miec problem z wyodrebnieniem elementéw interaktywnych gry z reszty sceny.
Mozesz wyrdzni¢ dodatkowo te elementy lub dodaé odpowiednie efekty (np. podswietlanie).

Zapewnij mozliwos$¢ wytgczenia ruchomego, animowanego tfa
Skomplikowane lub animowane tto moze sprawiac¢ problem graczom, ktdrzy majg obnizony
poziom uwagi i koncentracji. Opcja wytaczenia tta pozwoli im skupié sie na tym co wazne.

Wyswietlaj miniaturke przy wczytywaniu stanu gry
Prosta miniaturka z rzutem ekranu z momentu zapisywania gry pozwoli graczowi tatwiej znalez¢
odpowiedniego save’a niz automatycznie nadawane nazwy (np. ,Zapis gry 1”).

Zapewnij mozliwos$¢ osobnej regulacji dzwieku dla réznych elementéw gry
Zbyt duza liczba zrédet dZzwieku moze spowodowac trudnosci w ich rozrdznieniu oraz zaburzy¢
koncentracje gracza. Wprowadz opcje pozwalajgcg wyciszy¢ niektére z dzwiekow.

Upewnij sig, ze dzwieki dobrane do réznych akgcji lub zdarzen brzmia inaczej
Odpowiednio dobrane dZwieki, rézne dla réznych akcji lub zdarzer pozwolg na dodatkowe
wzmocnienie przekazu dostarczanego przez wizualng czesé gry.

Pozwdl na zmiane predkosci gry
Problem z szybkim przetwarzaniem informacji moze by¢ mniejszy jezeli umozliwisz graczowi
dostosowanie predkosci dziatania gry do jego wtasnych mozliwosci.

Pozwdl na wybdr koloru do tekstu oraz na ustawienie kontrastu
Zaréwno kolor tekstu jak i kontrast mogg wptywaé na szybkos¢, z jakg gracz bedzie w stanie
przetworzy¢ komunikaty tekstowe.



Poziom zaawansowany

= Unikaj wprowadzania nagtych i niespodziewanych zdarzen
Jezeli Twoja gra tego nie wymaga to unikaj wprowadzania akcji, ktdre mogg wystraszyé gracza.
Dla niektdrych z nich stres moze by¢ tak duzy, ze bedg musieli przerwaé zabawe.

= Daj mozliwos¢ ponownego odtworzenia instrukcji i narracji
Zaréwno problemy z pamiecig jak i obnizony poziom koncentracji mogg sprawic, ze gracz
pominie istotne informacje. Pozwdl mu na ich ponowne odtworzenie.

=  Woprowadsz czat oparty o komunikacje za pomoca symboli i emotikon
Nietekstowy sposéb komunikacji moze by¢ bardziej dostepny dla osdb, ktére majg problem
z czytaniem lub pisaniem. Taki czat pozwoli réwniez na komunikacje graczy z réznych krajow.

=  Pozwdl wytaczy¢ wszystkie nieinteraktywne elementy
Niektdrzy gracze nie bedg w stanie wyodrebnic interaktywnych elementéw z reszty sceny.
Rozwaz wprowadzenie opcji, ktéra pozwoli na wytagczenie kolorowych tet i efektow.



Zaburzenia narzadu wzroku

Poziom podstawowy

= Upewnij sieg, ze kolory dobrane sg wtasciwie
Kolory mogg by¢ uzytecznym nosnikiem informacji. Okazg sie jednak bezwarto$ciowe jezeli gracz
nie bedzie mdgt ich rozrézni¢. Testuj wybrane kolory i wprowadzaj dodatkowe symbole.

= W przypadku gier 3D — ustaw odpowiedni kat pola widzenia
Jezeli wybrany przez Ciebie kat widzenia kamery bedzie znacznie odbiegat od tego czego
spodziewa sie oko i mdzg to gracze mogg doswiadczac nudnosci i dezorientacji.

=  Stosuj czytelny rozmiar domysinej czcionki
Gracze ze stabszym wzrokiem lub uzywajacy ekranéw o matych przekatnych mogg miec problem
z odczytaniem tekstéw jezeli wybrany przez Ciebie rozmiar czcionki bedzie za maty.

= Uzywaj prostego formatowania tekstu
Wiekszg czytelnosé tekstu mozesz zapewnié wybierajgc odpowiedni krdj czcionki oraz
gwarantujac jednorodne tto pod tekstem. Dla dtuzszych tekstéw zapewnij wiekszy przeswit.

=  Stosuj odpowiednio wysoki kontrast pomiedzy tekstem a ttem
Zbyt maty kontrast pomiedzy literami a ttem utrudnia czytanie tekstu. Sprawdzaj kontrast
odpowiednim oprogramowaniem i pozwdl uzytkowni wigczy¢ tryb wysokiego kontrastu.

= Zadbaj o odpowiednig wielko$¢ i rozmieszczenie elementdw interfejsu
Zaréwno zwiekszenie elementéw interfejsu jak i zwiekszeni odstepdw pomiedzy nimi utatwig
graczom ze stabszym wzrokiem ich wyodrebnienie z reszty sceny.

Poziom Sredniozaawansowany

= Unikaj réznic pomiedzy ruchem kontrolera a ruchami kamery
Réznice pomiedzy tym czego mdzg oczekuje, a tym widzi oko mogga skutkowac nieprzyjemnymi
odczuciami. Pozwél wytgczy¢ automatyczne ruchy kamery (np. géra-dét przy chodzeniu).

= Uzywaj diwieku przestrzennego
Uzupetnienie gry 3D o dzwiek dookolny pomoze graczom stabowidzgcym i niewidomym na
lepsze zorientowanie sie w przestrzeni i tatwiejsze okreslenie pozycji innych obiektow.

= Zapewnij mozliwos¢ wytaczenia ruchomego, animowanego tta
Bogate, kolorowe i animowane tta mogg utrudnic¢ dostrzeganie tego co w danej grze
najwazniejsze. Jezeli w Twojej grze jest to mozliwe to wprowadz opcje wytgczenia tta.

= Zapewnij wsparcie dla czytnika ekranu w urzadzeniach mobilnych
Systemy typu iOS i Android majg wbudowane czytniki gtosowe, ktére mogg informowad o
zawartos¢ ekranu. Aby to zadziatato musisz jednak oprzec gre o systemowe elementy Ul.
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Pozwdl na regulacje kontrastu
Zbyt niski kontrast utrudnia zabawe w grze nie tylko osobom ze stabszym wzrokiem ale réwniez
podczas grania przy silnym sSwietle.

Upewnij sie, ze dzwieki dobrane do réinych akcji lub zdarzen brzmig inaczej
Rozrdznialne i adekwatne dzwieki zwiekszg przyjemnosé z gry, a dla graczy stabowidzacych lub
niewidomych mogg stanowic alternatywny sposéb na rozrdznianie obiektéw.

Pozwdl na wybér wygladu kursora lub celownika
Nie dla kazdego gracza domysiny kolor lub ksztatt kursora czy celownika bedzie odpowiedni. Dla
niektorych bedzie wygodniej jezeli bedg mogli powiekszy¢ kursor lub zmieni¢ jego kolor.

Wyraznie zaznacz, ktore elementy gry i interfejsu uzytkownika sg interaktywne
Gracze stabowidzgcy mogq miec problem z rozréznieniem elementdéw interaktywnych z catosci
sceny. Upewnij sie, ze interaktywne obiekty bedg odpowiednio wyrdznione.

Upewnij sie, ze podrecznik uzytkownika i strona sg dostepne dla czytnikéw ekranu
Tworzgc strone WWW gry zapoznaj sie z podstawowymi zasadami WCAG. Zadbaj aby strona
byta dostepna réwniez dla graczy stabowidzgcych i niewidomych, ktérzy uzywajg czytnikdw.

Zapewnij mozliwos$¢ osobnej regulacji dzwieku dla réznych elementéw gry
Gracze stabowidzacy lub niewidomi moga w wiekszym stopniu (lub catkowicie) opierad sie na
tym co styszg. Dlatego daj graczowi mozliwos¢ dostosowania gto$nosci réznych dzwiekdw.

Unikaj umieszczania kluczowych, tymczasowych informacji poza linig wzroku gracza
Niektére zaburzenia wzroku skutkujg utratg zdolnosci widzenia peryferyjnego. Dlatego chwilowe
informacje wyswietlaj w centrum. Reszta Ul moze by¢ umieszczona w naroznikach.

Pozwdl na zmiane wielkosci elementéw interfejsu
Powiekszenie interfejsu nie tylko zmniejsza wymagania zwigzane z precyzjg ruchu ale utatwia
znajdowanie poszczegdlnych, interaktywnych elementéw na ekranie.

Poziom zaawansowany

Pozwdl na dostosowanie rozmiaru czcionki
Powiekszenie domyslnego rozmiaru czcionki jest dobrym pomystem, ale lepiej jezeli umozliwisz
graczowi samodzielne dostosowanie jej wielkosci do jego preferencji i mozliwosci.

Zapewnij nagrane instrukcje gtosowe dla wszystkich tekstéw — rowniez menu i instalatora
Budujgc odpowiednio Ul mozesz umozliwié obstuge gry poprzez czytnik gtosowy. Wiekszg
immersje gracza uzyskasz jednak jezeli wszystkie komunikaty bedg nagrane przez lektora.

Nawigacja gtosowa
Gtosowa informacja o potozeniu pobliskich obiektéw moze umozliwi¢ stabowidzgcym
i niewidomym graczom nawigacje po rozbudowanych srodowiskach 3D.
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Zadbaj o to aby gra mogta by¢ sterowania przy uzyciu nieanalogowych kontroleréw
Kontrolery analogowe mogg by¢ trudniejsze w obstudze dla graczy stabowidzacych lub
niewidomych. Zapewnij mozliwos$¢ sterowania przy uzyciu klawiatury.

Zapewnij aby cata gra (wraz z instalatorem) byta wspierana przez czytniki ekranowe
Postaraj sie opierac Ul gry na kontrolkach systemowych, unikaj nanoszenia napisdw jako grafik.
Nie tak trudno jest dostosowac¢ gre do tego aby byta obstugiwana przez czytniki.

Uzywaj odrebnych diwiekéw i muzyki dla wszystkich obiektow i zdarzen w grze
Wprowadz opcje, ktéra spowoduje, ze kazde wystepujace w grze zdarzenie bedzie miato swdj
indywidualny dzwiek. Wielu niewidomych graczy jest w stanie zagra¢ w mainstreamowe gry!
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Zaburzenia stuchowe

Poziom podstawowy

=  Zapewnij mozliwos¢ osobnej regulacji dzwieku dla réznych elementéw gry
Gracz stabostyszacy moze w réznym stopniu odbiera¢ dzwieki w zaleznosci od ich czestotliwosci i
rodzaju. Kluczowe jest zatem umozliwienie petnej kontroli nad gto$noscia.

= Upewnij sie, ze zadna kluczowa informacja nie jest przekazywana wytacznie przez diwiek
Wszelkie informacje przekazywane przez dzwiek (np. komunikaty, odgtosy alarméw) uzupetnij
o czes¢ wizualng. Przetestuj swojg gre probujac jg przejsc¢ przy wyciszonych dzwiekach.

= Stosujac napisy postaraj sie aby byty one moiliwie czytelne
Napisy sg pomocne zarowno dla graczy stabostyszacych jak i tych, ktdrzy majg zaburzenia
kognitywne lub wzrokowe. Upewnij sie zatem, ze korzystanie z napiséw bedzie wygodne.

Poziom Sredniozaawansowany

=  Wycisz muzyke tta podczas odtwarzania mowy
Zapewnienie odpowiedniej separacji w poziomach gtosnosci pomiedzy mowa a dzwiekami tta
lub muzyka pozwoli graczowi na fatwiejsze wychwycenie stéw i zrozumienie komunikatow.

= Zapewnij napisy dla wszystkich méwionych kwestii
Zadbaj o to aby wszelkie informacje przekazywane mowa miaty dofgczone napisy — niezaleznie
od tego czy wypowiedzi nastepuje w grze, cutscenkach czy w menu.

= Umozliw wiaczenie napiséw zanim pojawig sie dzwieki (réwniez w scenach poczatkowych)
Upewnij sie, ze napisy sg domyslnie witgczone lub mozna je wtgczy¢ przed wystgpieniem
jakichkolwiek istotnych dzwiekéw. Dotyczy to rdwniez intra w grze!

= Dodawaj opisy nastrojowych diwiekéw pojawiajgcych sie w trakcie gry
Czesto dzwieki w grze niosg informacje, ktére budujg nastrdéj danej sceny. Sprébuj dodac opisy
tekstowe, ktdre odzwierciedlajg biezgcy nastréj sceny.

= W trakcie dialogéw wyrdznij wizualnie postac, ktéra wypowiada kwestie
Sledzenie konwersacji moze by¢ utrudnione jezeli gracz musi opieraé sie wytacznie na barwie
gtosu danej postaci. Wyrdznij wizualnie aktywng posta¢ — np. przez kolor, ikonke czy dymek.

= Upewnij sig, ze informacje przekazywane przez diwiek maja odzwierciedlenie graficzne
Nie zapominaj, ze poza dialogami, w grze wystepujg réwniez inne istotne dzwieki (np. alarmy).
Uzupetnij wazne dzwieki o reprezentacje wizualng lub dodaj adekwatne napisy.

= Dodaj przetacznik pozwalajgcy na wybodr diwieku mono lub stereo
Dla graczy, ktdrzy majg asymetryczne zaburzenia stuchu (np. gtuchota jednostronna) pomocna
okazac sie moze opcja potaczenia kanatéw stereo w dzwiek monofoniczny.
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Poziom zaawansowany

= Upewnij sie, ze napisy wyswietlajg sie w odpowiednim tempie
Dla graczy niestyszacych jezyk pisany jest drugim jezykiem (po jezyku migowym). Pozwol
dostosowac tempo wyswietlania napisdw do indywidualnych preferencji gracza.
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Zaburzenia mowy

Poziom podstawowy

= Upewnij sie, Zze sterowanie oparte o mowe (STT) nie jest jedyng mozliwoscig kontroli gry
Opierajac sterowanie gra wyfacznie na rozpoznawaniu mowy wykluczasz z kregu odbiorcéw tych
graczy, ktérzy majg problemy z mowg (nie mdwig lub ich mowa jest niewyrazna).

Poziom Sredniozaawansowany

= W przypadku gdy gra ma chat glosowy zapewnij alternatywe w postaci czatu tekstowego
Pozwdél graczom na komunikacje zaréwno gtosowa jak i tekstowg. Mozesz rowniez rozwazy¢
wprowadzenie komunikacji opartej o symbole lub emotikony.

= Jezeli stosujesz rozpoznawanie mowy to oprzyj ja na krétkich i prostych poleceniach
Wiele graczy z zaburzong mowg jest w stanie komunikowac sie mowa ale w ograniczonym
stopniu. Opieraj gre raczej na prostych stowach niz na skomplikowanych wypowiedziach.

Poziom zaawansowany
= W przypadku gier ,jednoprzyciskowych” wprowadz sterowanie oparte o dowolne odgtosy

W tego rodzaju grach mozesz zrezygnowacd z rozpoznawania mowa i wytapywania konkretnego
stowa i oprzed sterowanie na wykrywanie dzwiekéw powyzej pewnej gtosnosci.

15



