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Abstrakt. Celem niniejszego tekstu jest omowienie zagadnienia dostepnosci w grach, i jego
historii, w odniesieniu do graczy z wadami wzroku. Przyjeta perspektywa skupia si¢ na rozwigza-
niach w samych grach. Od 2010 r. nastapit szybki rozwdj opcji dostepnosciowych w grach, wyni-
kajacy ze zmiany prawa amerykanskiego. W pracy szczegdlna uwaga poswigcona jest problemom,
z ktorymi borykaja si¢ gracze z dysfunkcjami wzroku podczas rozgrywki, a takze propozycjom ich
rozwigzania oferowanym przez producentow gier.
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MILESTONES IN ACCESSIBILITY IN VIDEO GAMES
FOR PEOPLE WITH VISUAL IMPAIRMENTS

Abstract. The aim of this text is to discuss the issue of accessibility in video games and its
history concerning players with visual impairments. The adopted perspective focuses on in-game
solutions. Since 2010, there has been rapid development in accessibility options in games, driven by
changes in U.S. legislation. This paper pays particular attention to the challenges faced by visually
impaired players during gameplay, as well as the solutions proposed by game developers to address
these issues.
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1. Wstep

Gry wideo sg medium coraz szybciej rozwijajacym si¢ — nie tylko pod wzgle-
dem rozro$nigcia do jednego z najwigkszych zrodet rozrywki (Werner 2022),
ale tez przez zwickszajaca si¢ ztozonos¢ mechanik w nich zawartych. Oprécz za-
stosowan rozrywkowych sa tez wykorzystywane do nauczania, m.in. w szkotach,
poprzez uzycie specjalnych gier edukacyjnych. Potencjat dydaktyczny wynika
z tematow w nich poruszanych (jak na przyktad wojna, strata kogo$ bliskiego,
niepelnosprawnosci).

Wspodlczesne gry wymagaja, aby gracz byt sprawny motorycznie oraz senso-
rycznie ze wzgledu na stale rosngcg ztozonos¢ systemow rozgrywki w nich zawar-
tych. Ze wzgledu na to, ze gry cyfrowe poczatkowo byly zasadniczo niedostepne
dla osob z dysfunkcjami, w szczegolnosci tych z cigzkimi rodzajami niepetno-
sprawnosci ruchowych oraz wzrokowych, osoby te byty wykluczone z mozliwosci
zagrania w te produkcje. Niektorzy (poczatkowo gtownie mali) deweloperzy in-
teresowali si¢ jednak tym tematem i starali si¢ dodac¢ jakiekolwiek opcje dostep-
nosci, ale przez dhugi czas byty to przedsiewzigcia na bardzo matg skale. Obecnie
zmienia si¢ to i coraz wiecej duzych firm zajmujacych si¢ tworzeniem gier dodaje
opcje dostgpnosci (ang. game accessibility) w swoich produktach.

Zagadnienie dostgpnosci w grach' odnosi si¢ do opcji czy rozwigzan umoz-
liwiajacych kazdemu, niezaleznie od posiadanej niepelnosprawnosci i/lub dys-
funkcji fizycznej lub kognitywnej, uczestniczenie w rozgrywce bez problemow.
Nie oznacza ona jednak usuni¢cia wszelkiego rodzaju wyzwan, ktére sg czescia
gry. Mimo tego, ze obecnie to firmy zajmujace si¢ grami AAA dominujg w za-
kresie innowacyjnos$ci zwiazanej z dostepnoscia, to rowniez mniejsi deweloperzy
staraja si¢ mimo ograniczonego budzetu je dodawaé w miar¢ swoich mozliwosci.
To oni jako pierwsi zainteresowali si¢ tym tematem, o czym napisze wigcej dalej,
na podstawie konkretnych przyktadow.

Jednak chcialabym na poczatku wyttumaczy¢, co rozumiem poprzez termi-
ny ,,0soba z niepelnosprawno$ciami” oraz ,,z dysfunkcja/dysfunkcjami” (ktore
w polskim dyskursie naukowym sg czg¢sto uzywane naprzemiennie — ja jednak
pragng je rozdzieli¢, poniewaz wedlug mnie nie odnosza si¢ do tego samego).
Jesli chodzi o ,,0s0b¢ z niepetnosprawnosciami”, przyjmuj¢ wyktadnie doktora
Damiana Gatuszki, sformutowang w tekscie Gry wideo w perspektywie potrzeb
0s0b niepetnosprawnych. Przytacza on w nim definicj¢ przedstawiong Parlamen-
towi Europejskiemu przez Europejskie Forum Niepetnosprawnosci w 1994 r.
Brzmi ona nastgpujaco: ,,Josoba z niepelnosprawnoscia to — dop. autora] jednostka
w petni swych praw, znajdujaca si¢ w sytuacji uposledzajacej ja na skutek barier

' W tekscie czgsto bede uzywaé stwierdzenia ,,dostepne gry” naprzemiennie z ,,dostepnoscia
w grach”, aby unikaé¢ powtorzen. Termin ,,dostepne gry” jest zresztag powszechny w dyskursie
potocznym i oznacza to samo, co ,,dostgpnos¢ w grach”.
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srodowiskowych, ekonomicznych i spotecznych, ktoérych z powodu wystepuja-
cych u niej uszkodzen nie moze przezwycigeza¢ w taki sposob, jak inni ludzie”
(Gatuszka 2018). Gatuszka argumentuje uzycie tej definicji tym, ze zwraca ona
uwagg na bariery zewnetrzne.

W przypadku gier wideo wynikaja one z wymiardw interpersonalnych, czyli
samych relacji komunikacyjnych pomig¢dzy graczem a graczem, oraz ekstraper-
sonalnych, czyli komunikacji migdzy graczem a urzadzeniem umozliwiajacym
uruchomienie gry (Gatuszka 2018). Zgadzam si¢ z tg argumentacjg i na po-
trzeby tego artykutu wykorzystam wtasnie jg, jako ze celem samych opcji do-
stepno$ciowych w grach jest likwidacja barier wynikajacych z niepelnospraw-
nosci (w przypadku mojego artykulu — wzroku), ktore moga by¢ obecne podczas
rozgrywki.

Osobg ,,z dysfunkcjg” rozumiem juz jednak jako kogos, kto nie odbiega w co-
dziennym funkcjonowaniu od 0s6b ,,przeci¢tnie sprawnych” (czyli statystycznego
cztowieka) ze wzgledu na maty wplyw posiadanej wady na zycie. Jest to zarazem
kto$, komu opcje dostgpnosciowe w grach mogg ulatwic¢ rozgrywke, jednakze nie
sg dlan absolutnie niezbgdne do rozpoczgcia i kontynuowania jej. W tytule jednak
zdecydowalam si¢ na uzycie tylko terminu ,,0s6b z dysfunkcjami”, poniewaz po-
siadanie dysfunkcji wzroku nie wyklucza si¢ z niepetnosprawnoscia.

Osoby z dysfunkcjami i niepetnosprawnosciami mogg nie mie¢ mozliwo-
$ci zagrania w dang gre z wielu powodow. Wedlug badan przeprowadzonych
w 2011 r. na najpopularniejszych tytutach tego roku najcze¢sciej podawanym
powodem jest brak kompatybilnosci z zewngtrznymi urzadzeniami innymi niz
podstawowe dla danej platformy (np. brak mozliwosci wykorzystania i skonfigu-
rowania alternatywnego kontrolera w menu gry) oraz spowolnienia tempa akcji.
Jednak kazdy z przebadanych tytutéw miat opcje dostosowania palety kolorow dla
0sob ze $lepota barw (Porter, Kientz 2011). Powodem takiego stanu rzeczy jest
to, ze podobnie jak dodanie napisow do kwestii dialogowych, mozliwos¢ zmiany
palety koloréw nalezy do najprostszych rozwigzan dostepnosciowych mozliwych
do zaaplikowania.

Jednym z waznych czynnikow przyczyniajacych si¢ do tego, ze gry sa co-
raz bardziej dostepne? dla 0sob z niepetnosprawnosciami jest opracowanie aktow
prawnych obowiazujacych w wielu krajach, méwigcych o wymogach inkluzywno-
$ci. Przyktadem takiego dokumentu jest ,,The 21st Century Communications And
Video Accessibility Act” podpisany i wprowadzony do amerykanskiego prawa
przez 6wczesnie urzgdujacego prezydenta Stanow Zjednoczonych Baracka Oba-
me 8 pazdziernika 2010 r. Akt gwarantuje rownos¢ i sprawiedliwos¢ w zakresie
dostepnosci nowych mediéw dla oséb z niepetnosprawnosciami. Dostepne miaty
sta¢ si¢ zarowno wszystkie srodki komunikacji elektronicznej, jak i elektrycz-
ne technologie codziennego uzytku, w rodzaju na przyktad pilota od telewizora

2 Czyli dostosowane pod wzgledem dostepnosci dla 0séb z dysfunkcjami/niepetnoprawno$ciami.
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(Powers i in. 2015). Byt to wazny dokument ze wzgledu na to, ze amerykanski
rynek growy jest jednym z najwigkszych (zaraz po Azji) (Redakcja wepc 2023).
W efekcie deweloperzy gier przy produkceji muszg wzigé¢ pod uwage prawa panu-
jace w krajach, w ktérych chea wypusci¢ swoj produkt. Polskim odpowiednikiem
takiego dokumentu jest ustawa o zapewnianiu dostgpnosci osobom ze szczegolny-
mi potrzebami z 20 wrzesnia 2019 r., razem z Ustawa o dostgpnosci cyfrowej stron
internetowych 1 aplikacji mobilnych podmiotéw publicznych z 4 kwietnia 2019 r.
(por. Ustawa o zapewnieniu dostepnos$ci osobom ze szczegdlnymi potrzebami
2019). Drugi z powyzszych aktow wymaga, aby wszystkie strony internetowe oraz
aplikacje na telefon byly dostepne dla 0s6b z dysfunkcjami wzroku. Nie wspomina
on jednak nic o grach — przeznaczonych do sprzedazy na rynku polskim (z wy-
jatkiem tych na telefon, chociaz nie jest to sprecyzowane), nie majg one takze
obowiazku bycia dostgpnymi dla osoby z niepelnosprawnosciami.

Od czasu wprowadzenia ustawy o dostepnosci w Stanach Zjednoczonych
nastgpito przyspieszenie rozwoju pod wzgledem opcji dostosowania gier do po-
trzeb uzytkownikow. Branza gier zaczeta bowiem zwracac¢ uwage na problem
wykluczenia oséb z dysfunkcjami. Istnieja liczne fundacje wspotpracujace z sek-
torem gamedevu?®, ktorych zadaniem jest pomoc przy projektowaniu gier w celu
zapewnienia ich inkluzywnosci. Najwigkszg z nich jest amerykanska fundacja
AbleGamers zalozona w 2004 r. przez Marka Barleta (por. The Able Gamers
Charity). Zajmuje si¢ ona tworzeniem wytycznych co do tego, jak powinna
wyglada¢ implementacja dostepnosci w grze, konsultacjami z dewelope-
rami, a takze testowaniem gier. Ta i inne organizacje o zblizonym profilu po-
magaja rowniez w kupnie (poprzez dofinansowania) i konfiguracji kontrole-
row oraz komputerow. Oprocz tego recenzuja one niekiedy gry pod katem ich
dostgpnosci.

Istniejg rowniez oddolne inicjatywy zwigzane z dostgpnoscig w grach, w kto-
rych uczestnicy dziela si¢ swoimi problemami, zwigzanymi z rozgrywka (wynika-
jacymi z dysfunkcji, niepetnosprawnosci). Przyktadem tego typu przedsigwzigcia
jest grupa na Facebooku Disabled Gamers, Geeks and Nerds zatozona w 2014 .
przez polsko-amerykanskiego aktywiste na rzecz osob z niepetnosprawnosciami
— Dominicka Evansa. Obecnie liczy sobie ona 1,5 tysigca cztonkdéw? i jest skiero-
wana tylko do oséb z dysfunkcjami oraz niepelnosprawnosciami. Mozna znalez¢
tam posty zwigzane ze specjalnie zaprojektowanymi kontrolerami do rozgrywki
oraz modyfikacjami do gier (zawierajace np. opcje zmiany koloru dla osob ze sle-
pota barw lub dodanie napisow dla 0s6b z problemami ze stuchem) lub wpisy do-
tyczace poszukiwania gier dostosowanych do potrzeb uzytkownikéw z konkretna
dysfunkcja. Na grupie promujg si¢ réwniez tworcy internetowi z niepetnospraw-
no$ciami, ktérzy w swojej dziatalno$ci zajmuja sie tematyka szeroko rozumiane;j

3 Gamedev — whasciwie game developmenti. Angielski termin odnoszacy si¢ do produkcji gier.
4 Stan na 28.05.2024 .
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dostepnosci, nierzadko przy tym dbajac o to, aby produkowane przez nich tresci
cechowaty si¢ dostosowaniem pod wzgledem dostepnosci (a wigc posiadaty przy-
ktadowo audiodeskrypcje lub napisy).

2. Metodologia

W niniejszym artykule stawiam sobie za cel odpowiedz na dwa kluczowe
pytania badawcze:

* Czym jest dostgpnos¢ w grach w kontekscie osob z dysfunkcjami i/lub
niepetnosprawnos$ciami oraz jakie ma ona znaczenie dla tej grupy uzytkownikow?

» Jakie konkretnie tytuly gier byty pierwszymi w zakresie wprowadzania
opcji dostepnosci w grach dla osob z dysfunkcjami wzroku oraz jakie trendy
wyznaczyly w tej dziedzinie?

Celem tych pytan jest pokazanie pr¢znie rozwijajacej si¢ galezi game deve-
lopmentu pod katem dostepnosci w grach. W zwigzku z powyzszym koncentruje sie
na ,.kamieniach milowych”, czyli tytulach gier, ktére odpowiadaja na drugie pytanie.

Badania zostaly przeprowadzone za pomocg metody przeszukiwania zrodet
wtornych. Sktadaly si¢ one z dwdch etapow:

* Analiza literatury naukowej — wyszukano fraze ,,game accessibility” za po-
moca wyszukiwarki Google Scholar w celu zidentyfikowania publikacji nauko-
wych odnoszacych sie do dostepnosci w grach wideo ze szczegdlnym zwroceniem
uwagi na te, ktore wskazywaty konkretne tytuly gier jako przyktad zastosowania
innowacyjnych rozwigzan w dostepnosci.

* Analiza dodatkowych zrodet — aby zweryfikowac¢ zebrane informacje z lite-
ratury naukowej, przeanalizowano artykuty dziennikarskie oraz filmy na platfor-
mie YouTube za pomoca wyszukania hasta taczacego tytuly gier z fraza ,,accessi-
bility”. Celem tego byto potwierdzenie, czy dane tytuty byty faktycznie uznawane
za przetomowe, jesli chodzi o dostgpnosé, oraz na czym ona polegata.

Ze wzgledu na brak dostgpu do starszych zrodet (czyli gier powstatych przed
erg digitalizacji) nie analizuj¢ tytutow tych gier. Rozpoczynam analize od tych,
ktore pojawiaja si¢ w zgromadzonej literaturze.

3. Dostepnosé¢é w grach i jej znaczenie

Obecnie prawie 16% ludzi na catym $§wiecie deklaruje posiadanie jakiej$ nie-
petnosprawnosci lub dysfunkcji (WHO 2024). Wedtug badan przeprowadzonych
przez Newzoo w 2020 r. 31% amerykanskich graczy identyfikuje si¢ jako osoba
z niepetnosprawnoscia. W Wielkiej Brytanii jest to 29% (Ngoc 2022). Tak duzy
procent graczy z niepetnosprawnosciami moze wynikaé z tego, ze gry, oprocz
bycia jednym ze zrdédel rozrywki, m.in. mogg by¢ wykorzystywane w terapii
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(Horne-Moyer i in. 2014), oferuja eskapizm oraz mozliwo$¢ poznania innych
osob. W tym konteks$cie ciekawe sg wyniki badan przeprowadzonych w 2018 r.
przez wczesniej wspomniang fundacje AbleGamers. Byto ono przeprowadzone
na ochotnikach, ktérzy zglosili si¢ poprzez formularz internetowy i ktérzy po-
siadaja dysfunkcje i/lub niepetnosprawnos¢. Badani dostali ankietg z pytaniami
miedzy innymi o to, po co graja w gry wideo. Najczesciej podanym powodem byta
po prostu rozrywka oraz chg¢ pokonania jakiego$ wyzwania postawionego wobec
samego siebie. Wedtug badania jednak ankietowani — w poréwnaniu do petno-
sprawnych graczy — nie byli zainteresowani rywalizacyjnymi elementami gry.
Duza liczba przebadanych stwierdzita tez, ze granie pomaga im w radzeniu sobie
z kwestiami zdrowotnymi, takimi jak fizyczny bol, problemy psychiczne, opano-
wanie stresu oraz ze gry sg pomocne w rehabilitacji gérnych konczyn (Beeston
i1in. 2018: 7). Przeprowadzone badanie — mimo kilku minuséw, jak miedzy inny-
mi brak pelnego poréwnania z zachowaniami petnosprawnych graczy oraz mata
liczba przebadanych — potwierdza, ze osoby z niepelnosprawno$ciami, tak jak
ich zdrowi odpowiednicy, graja w gry dla zabawy, ale tez traktuja je jako pewna
forme rehabilitacji.

Poprzez dodawanie opcji dostepnosci w grach mozna pozwoli¢ wickszej liczbie
ludzi doswiadczy¢ korzysci ptynacych z grania, o ktérych wezes$niej wspomniatam.
Wigksza réznorodnos¢ graczy, ktéra wynika ze zwigkszonej dostgpnosci gier, moze
tez pomoc pokonac bariery pomigdzy nimi (ktére wynikaja z niewiedzy o innych
niz petnosprawnych osobach), pozwoli¢ nawzajem si¢ zrozumie¢ w wigkszym stop-
niu — nie tylko, jesli chodzi o mozliwo$¢ samego kontaktu, ale tez réznorodno$¢
umieje¢tnosci wynikajgcych z niepelnosprawnosci/dysfunkceji. Prowadzi to poten-
cjalnie do zwickszenia empatii oraz wyczulenia wobec problemoéw, ktdre to moga
spotka¢ inne osoby podczas checi zagrania w gre wideo. Dostepne gry promuja
inkluzywno$¢ w spoteczenstwie graczy i sprawiaja, ze kazdy, niezaleznie od posia-
danej niepetnosprawnosci, moze poczu¢ si¢ swobodnie w tym srodowisku.

Dostepnos¢ w grach polepsza rowniez doswiadczenie rozgrywki dla wszyst-
kich graczy. Wynika to z faktu, ze tworcy juz na poczatkowym etapie produkcji
mysla o tym, jak rézne osoby mogag gra¢ w ich gre i jak im przez to zapewnic
najlepsze doznania zwigzane z rozgrywka. Wiaze sie to z takimi mozliwo$ciami
konfiguracji w ustawieniach produkcji, jak dostosowanie rozdzielczosci ekranu
lub wlgczenie napisow w znanym jezyku, kiedy gracz nie rozumie tego, ktérym
postugujg si¢ postacie. Jakkolwiek nie sg to udogodnienia adresowane stricte
do 0sdb z niepetnosprawnosciami czy dysfunkcjami, to rowniez stanowig one
przejaw inkluzywnych rozwigzan dostepnosciowych. W efekcie korzysé¢ z ich
implementacji obejmuje szerokie grono uzytkownikéw, ktorzy bez nich mogliby
by¢ grupa wykluczong z szans na optymalizacj¢ do§wiadczenia grania. Kolejnym
plusem wynikajacym z dodania opcji dostepnosci sa korzysci finansowe i wy-
mierne pozytywne efekty wizerunkowe (tak zwany dobry PR) dla producentow.
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Gracze z dysfunkcjami zakupia gry, ktore sg dla nich dostgpne, i zapewne beda je
promowac posrod innych osob, co zwigkszy sprzedaz.

Aby gry byly bardziej dostepne, tworcy powinni zwrédci¢ uwage na to,
ze sama dostgpnos¢ mozna podzieli¢ na cztery kategorie: motoryczna, poznaw-
czg, wzrokowa i stuchowg (Plusqa 2021). Kazda z nich akcentuje inne problemy,
na ktorych nalezy skupi¢ si¢ juz na etapie projektowania gry, w celu uniknigcia
poOznigjszej potrzeby rekonfiguracji stworzonego prototypu. Aby dowiedzie¢ sig,
jak dostosowaé opcje gry pod dany rodzaj dostepnosci, moga skontaktowac si¢
Z organizacjami zajmujacymi si¢ tym tematem oraz z samymi graczami.

Przyktadem deweloperow zainteresowanych zdaniem osob z niepelnospraw-
no$ciami i dysfunkcjami jest Microsoft i ich program partnerski Xbox Accessib-
ility Insider League (por. XA/L). Jest on skierowany do szeroko pojetych tworcow
tresci internetowych, ktorzy identyfikuja si¢ jako osoby z dysfunkcjami lub sg za-
interesowani tematem dostepnosci. Jego cztonkowie majg dostep do najnowszych
roznorakich opcji dostepnosci, zwigzanych z grami, ktéore mogg przetestowac,
a nast¢pnie przekazac opini¢ na ich temat Microsoftowi. Wedtug firmy do pro-
gramu nalezy obecnie ponad 158 tysigcy graczy, ktorzy aktywnie uczestniczg we
wspotpracy. Oprocz tego Microsoft posiada wlasne wytyczne, zwigzane z tym,
jak powinny wyglada¢ opcje dostepnosci w grach — Xbox Accessibility Guidelines
(por. XAGs) — powstale we wspotpracy z ekspertami w tej dziedzinie. Sg one do-
stepne do przeczytania i wykorzystania dla kazdego za darmo. Sama firma oferuje
tez innym deweloperom mozliwo$¢ wyslania danej gry (stworzonej na XBOX lub
PC) w celu przetestowania jej pod wzgledem dostgpnosci — Microsoft Gaming
Accessibility Testing Service (por. MGATS).

Inng znang i duzg firma, zwiagzang z branza gier, ktora traktuje dostepnos¢
ich produktow dla os6b z dysfunkcjami bardzo powaznie, jest Ubisoft. Od 2019 r.
deweloperzy cizamieszczajg artykut skupiajacy si¢ na dodanych udogodnieniach,
zwigzanych z dostepnoscia w poszczegolnych swoich grach (Ubisoft 2024). Teksty
powstaja po to, aby kazda osoba zainteresowana danym tytulem mogla dowie-
dzie¢ sig, czy bedzie w stanie w niego zagrac¢. Firma posiada réwniez osobny
oddziat deweloperski, ktory skupia si¢ tylko na implementowaniu opcji dostepno-
$ci do ich gier. Oprocz tego wspotpracujg z niepetnosprawnymi dziennikarzami
i tworcami tresci internetowych, aby ci przetestowali ich produkcje pod katem
dostepnosci. Rowniez wydarzenia tworzone przez Ubisoft, jak migdzy innymi
Ubisoft Forward, zawierajg napisy w wielu jezykach, ttumacza jezyka migowego
oraz zwiastuny z audiodeskrypcja (Stoner 2023).

Istniejg liczne firmy zajmujace si¢ produkcja gier, aktywnie zainteresowane
zaaplikowaniem opcji dostgpnosci dla oséb z dysfunkcjami w swoich produk-
tach. Ich che¢ do podazania w tym kierunku pokazuje, ze temat dostepnosci
w grach staje si¢ coraz bardziej popularny, a w zwigzku z tym dostrzega si¢ tez
jego istotnosc.
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3.1. Kwestia dostepnosci gier a problematyka oséb z dysfunkcjami wzroku

W Polsce dla 0sob z dysfunkcjami wzroku stosuje si¢ trzystopniowa skale okre-
slajaca stopien problemu z narzadem wzroku. Dzieli si¢ je zatem na: niewidome,
ociemniate i stabowidzace. Wedtug strony Polskiego Zwigzku Niewidomych osoba
niewidoma jest catkowicie lub w znacznym stopniu pozbawiona wzroku od urodze-
nia, przez co funkcjonuje na co dzien za pomoca zmystu stuchu i dotyku. Niektore
osoby pozbawione wzroku sa jednak w stanie zauwazy¢ $wiatto — wtedy sg okre-
slane jako niewidome z poczuciem §wiatta. Osoba ociemniala to taka, ktdra stracita
wzrok po pigtym roku zycia — granica jest tak ustalona ze wzgledu na to, ze w tym
wieku cztowiek juz pamieta, jak wygladaja przedmioty wokoét niego. Stabowidzacy
to kto$, u kogo skala ostro$ci wzroku jest rowna lub wigksza 0,05 i mniejsza niz 0,03
peinej ostrosci lub jej pole widzenia wynosi do 30 stopni (PZN 2022).

Istnieja standardy dostepnos$ci na stronach internetowych dla osob z dys-
funkcjami wzroku (cho¢ nie sa wymogami prawnymi) — tez sg wykorzystywa-
ne jako podstawy przy tworzeniu opcji dostgpnosciowych tworzonych w grach.
Standardy wymyslita, i regularnie aktualizuje, miedzynarodowa organizacja The
World Wide Web Consortium (W3C). Zostata ona zatozona w 1994 r. w Stanach
Zjednoczonych. Na jej stronie mozna znalez¢ dokument o nazwie ,,Accessibility
requirements for people with low vision”. Znajduja si¢ tam informacje o poszcze-
golnych problemach, wystepujacych podczas korzystania ze stron internetowych,
z ktéorymi zmagajg si¢ osoby z dysfunkcjami wzroku (razem z ich podziatem),
oraz propozycje rozwigzania tych barier przy projektowaniu witryn. Wedtug tych
wskazowek w dostosowywaniu stron (jak i gier) nalezy zwroci¢ uwage na kolory
oraz ich jasnos$¢, rozmiar fontow, odstepy i obramowywania tekstu, aby wazne
elementy byty tatwe do zidentyfikowania, a takze na ograniczenie mnogosci in-
formacji (W3W 2024).

Jednak nie mozna zaaplikowa¢ tych samych opcji dostepnosci w grach cy-
frowych co na stronach internetowych. Te pierwsze cechujg si¢ samg rozgrywka,
ktora moze by¢ szybka i dynamiczna, co sprawia, ze typowe programy fext-fo-
-speech (wigcej o nich opowiem w osobnym podrozdziale) nie nadgzajg za wyzna-
czonym tempem — nawet w grach tekstowych. Dlatego tez uzycie standardowych,
prostych opcji dostepnosciowych jest niemozliwe i przez to wymagane sg nowe
rozwiazania w tej dziedzinie. Przedstawione wczesniej zasady, jak te stworzone
przez W3C, sa tylko podstawa i majg za zadanie wskaza¢ prawidlowy kierunek,
w jakim moga podaza¢ deweloperzy zainteresowani dodaniem opcji dostepnosci
dla oso6b z dysfunkcjami wzroku w swoich produktach.

Dostosowanie gier pod katem osob z dysfunkcjami wzroku, w szczegdélnosci
catkowicie niewidomych, moze by¢ skomplikowane do zaaplikowania z wielu po-
wodow. Oprocz wspomnianego wezesniej tempa rozgrywki, za ktorym nie nadaza
zewngtrzny program czytajacy ekran (text-to-speech), innymi powodami (ktore
zauwaza srodowisko 0sob z dysfunkcjami podczas dyskursu internetowego) moze



Kamienie milowe w dostepnosci w grach wideo w kontekscie osob z dysfunkcjami wzroku 89

by¢ niewiedza tworcow zwigzana z tym, ze osoby z dysfunkcjami graja w gry
cyfrowe i w jaki sposob oraz to, w jaki sposob zaaplikowac te opcje w przypadku
skomplikowanych mechanik niepelnosprawnos$ci®. Pierwsza gra od duzego studia,
ktora byta zaprojektowana od podstaw pod wzgledem jej dostepnosci dla oséb
z dysfunkcjami i niepelnosprawnosciami, zostata wydana dopiero w 2020 . — The
Last of Us Part Il (Naughty Dog, 2020) (McGrath 2020). W Stanach Zjednoczo-
nych dokument prawny nakazujacy dodanie opcji dostgpnosci istnieje od 2010 r.
(o czym wspomniatam we wstepie do pracy).

Dlatego ciekawym pomystem, z ktorego moga skorzysta¢ deweloperzy
przy tworzeniu gier z zamystem dodania opcji dostgpnosci, nie tylko dla oséb
z dysfunkcjami wzroku, ale tez innymi niepetnosprawnosciami, jest istniejgca
od 2012 r. strona internetowa Game Accessibility Guidelines (por. Xbox Accessib-
ility Guidelines). Mozna na niej znalez¢ pokazng liczbe rekomendacji zwigzanych
z dodawaniem opcji dostgpnosci w grach. Na kazdg z nich mozna klikna¢, aby
dowiedzie¢ si¢ wigcej o niej.

Podzielone sg one na trzy kategorie:

* podstawowe (ang. basic) — czyli proste do zaaplikowania juz na poczatko-
wym stadium designu, pasujace do wickszosci mechanik w grach i przydatne dla
duzej grupy odbiorcow;

* $rednie (ang. intermediate) — czyli takie, ktore wymagajg juz wickszej ilodci
planowania oraz zasobdw na poziomie designu, niepasujace juz do wickszosci me-
chanik, ale nadal w miare proste do dodania;

* zaawansowane (ang. advanced) — czyli kompleksowe opcje dostepnosci,
skierowane do 0sob z cigzkimi rodzajami niepetnosprawnosci, wymagaja duzej
wiedzy, aby je zaaplikowac, ale sg bardzo wazne dla wczesniej wspomnianych
0sob.

Kazda kategorie podzielono na podkategorie zwigzane z ograniczeniami gra-
czy, takie jak: ruchowe, kognitywne, wzrokowe, stuchowe i aparatu mowy. Ja chcia-
tabym skupi¢ si¢ na wzroku. Rekomendacje nie dotycza tylko gier na komputery
i konsole, ale tez na VR. Dlatego tez ze strony mozemy dowiedzie¢ si¢ prostych
kwestii, na przyktad, jak doda¢ opcje wysokiego kontrastu lub aby pamigtac, zeby
obiekty, z ktorymi mozna wejs¢ w interakcje w grze, byly podswietlone. Ale tez
bardziej zaawansowanych, jak dodanie audiodeskrypcji. W przypadku VR sg to re-
komendacje zwiazane z tym, jak uniknag¢ wywolywania nudnosci podczas rozgryw-
ki. Witryna zostata stworzona we wspotpracy z deweloperami gier, naukowcami
oraz specjalistami i jest stale aktualizowana. Na stronie gtéwnej mozna znalez¢é
cytaty rekomendujace wskazowki 0sob zwigzanych nie tylko z grami ze strony

5 Co ciekawe, rowniez deweloperzy z niepelnosprawno$ciami nie mys$la o dodaniu opcji
dostepnosci w grach ze wzgledu na to, Ze nikt ich na ten temat nie edukowat. Przyktadem tego jest
tworca gier Oma Keeling, ktory w swoim artykule dla strony PCGAMER wspomina o tym, jak uczy
si¢ o tych opcjach mimo posiadania samemu niepelnosprawnosci (Keeling 2019).
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deweloperskiej (znajduje si¢ tam cytat Saula Barnetta, szefa dziatu kreatywnego
w EA Bioware), ale tez samych graczy, ktorzy dzigkujg za myslenie o nich.

Obecnie deweloperzy gier majg dostep do znacznej liczby réznorodnych wy-
tycznych, zwiazanych z projektowaniem gier pod katem dostgpnosci dla osob
z dysfunkcjami wzroku — tak ogdlnodostepnych, jak i tworzonych przez samych
siebie — co staralam si¢ pokaza¢ w przedstawionym podrozdziale. Dzicki temu
coraz wigcej gier cyfrowych posiada takie opcje i staje si¢ to powoli standardem
zarowno w grach AAA (wysokobudzetowych), jak i indie (od niezaleznych stu-
diow, najczesciej z matym budzetem).

4. Kamienie milowe w dostepnosci gier
na wybranych przykladach

Tak jak wspominatam na poczatku artykutlu — tworzenie specjalnych opcji
dostgpnosci w grach jest zjawiskiem do$¢ nowym, ktore nasilito si¢ i weszto
do mainstreamu po wprowadzeniu w USA prawa z tym zwigzanego (co postaram
si¢ pokaza¢ na ponizszych przyktadach). W XX w. istniaty gry, ktore miaty opcje
konfiguracji zwiagzane z dostosowaniem rozgrywki pod katem dysfunkcji/niepet-
nosprawnosci. Jednak byty one robione na bardzo malg skalg, przez pojedynczych
malych tworcow, dodajacych je ze wzgledu na swoich znajomych/rodzing, ktorzy
ich potrzebowali, aby zagra¢ w gre (Wilds 2020). Pokazuje to jednak, ze nawet
gdy nie poruszano jeszcze przez media tematyki graczy z niepetnosprawnosciami/
dysfunkcjami, to istnieli deweloperzy zainteresowani tym zagadnieniem, chcacy
umozliwi¢ bliskim osobom mozliwo$¢ prowadzenia rozgrywki. Niestety przez to,
ze temat dostgpnosci stat si¢ popularny dopiero niedawno, wiele tytulow, ktore
posiadato te opcje, zagingto. By¢ moze wykorzystywaty one takie opracowane
rozwigzania, ktére bylyby przydatne dla deweloperéw tworzacych gry obecnie,
jednak zniknety, bo powstaty zanim internet stat si¢ ogélnodostepny, a dzieki
niemu mozna bytoby je rozpowszechnic.

4.1. Blindness — pierwsza gra zaprojektowana z mysla o osobach
niewidomych

Blindness (Dedalomedia 1996) jest produkcja PC stworzong przez mate
wloskie studio. Gra zalicza si¢ do gatunku gier przygodowych point-and-click,
oparta jest na FMV (full motion video). Gra poczatkowo miata opiera¢ si¢ tyl-
ko na dzwigku, jednak twércy uznali, ze jest to niemozliwe (jak na technolo-
gi¢ dostepna w tamtym czasie) (Gerli 2023). Glowny bohater Simon jest nie-
widomy. Fabuta gry polega na odkryciu i zatrzymaniu zabdjcy, ktéry morduje
przyjaciot protagonisty. Bohater tez sam moze trafi¢ do wigzienia, poniewaz
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jest jednym z podejrzanych. Tworcy gry, aby jak najlepiej odwzorowac to, jak
funkcjonuje w zyciu osoba niewidoma, kontaktowali si¢ z wieloma instytucjami
zajmujacymi si¢ tym tematem (Gerli 2023). Produkcja zdobyta nagrod¢ EMMA
w 1996 r. w kategorii rozrywkowych filmow interaktywnych (MobyGames 2010),
jednak w momencie wydania jej odbior byt zasadniczo nieprzychylny, jesli chodzi
o reakcje graczy czy growych recenzentow. Wedtug tworcow powodem tego jest
mato angazujaca rozgrywka na poczatkowym etapie gry (Gerli 2023).

Produkcja ta byta tworzona od poczatku z myslg o osobach z dysfunkcja-
mi wzroku. Wykorzystuje holofoniczny dzwigk 3D (Gerli 2023), aby taki gracz
mogt wiedzie¢, co dzieje si¢ w grze. Do prowadzenia rozgrywki uzywana jest
tylko myszka. Gre kontroluje si¢, przesuwajac kursor po ekranie; po najechaniu
na obiekt, z ktérym mozna wej$¢ w interakcje, wydawany jest dzwigk (piknigcie).
Po kliknigciu na niego lektor wymawia jego nazwe (np. 16zko), po ponownym
kliknieciu dodaje, co mozna z nim zrobi¢ (np. sprawdz). Kursor ma by¢ jak laska
do nawigacji w przestrzeni 3D, ktora wykorzystuja osoby niewidome do poru-
szania si¢ (Gerli 2023). Gdy postac znajdzie si¢ w nowym pomieszczeniu, to nie
widzi wszystkich jego elementow, ktore osoba widzaca od razu by zobaczyta.

Przyktadem moze by¢ pierwsza scena, w ktorej uzytkownik uzyskuje kontrolg.
Simon znajduje si¢ w swoim pokoju hotelowym, wida¢ t6zko, szafke, okno i szafe
na ubrania. W tle stycha¢ dzwicki z ulicy, dzigki czemu gracz z niepetnosprawnos-
cig wzroku jeszcze latwiej moze sobie wyobrazi¢ to miejsce. Gdy kliknie si¢ na ko-
modg, Simon ja sprawdza swoimi rekami. W momencie, gdy jego dton znajdzie si¢
Z jej prawej strony, na ekranie pojawia si¢ lampa stojgca na tym obiekcie. Wynika
to z tego, ze Simon jako osoba niewidoma nie mial pojecia, Ze ona si¢ tam znajduje.
Gdy protagonista jest na zewnatrz, gracz widzi lekko rozmazany 1 ,,0krojony” widok
miejsca, w ktorym si¢ znajduje. Dopiero po zbadaniu za pomoca kursora przestrzeni
zwigksza sie widoczno$¢, poniewaz sam Simon wie juz, jak ona wyglada.

Produkcja, mimo Ze dzi$ jest raczej zapomniana, zainicjowata idee tworzenia
gier z myslg o osobach z dysfunkcjami wzroku, z ktérej obecnie korzystajg inni
deweloperzy (Gerli 2023).

4.2. AudioQuake — pierwszy shooter dostepny dla oséb niewidomych

AudioQuake (AGRIP, 2004) jest modyfikacjg stworzong do trybu multiplayer
strzelanki pierwszoosobowej Quake (id Software 1996), ktora powstata na po-
trzeby badan zwigzanych z mozliwo$ciami tworzenia gier dostepnych dla osob
z niepetnosprawnosciami (Archambault i in. 2007: 8). Modyfikacja jest nadal
wspierana — ostatnia aktualizacja udostepniona byta w 2021 r. w celu zapewnie-
nia kompatybilnosci z nowymi wersjami systemoéw Windows i Mac (por. Matatk
2021). Jest uwazana za pierwszg modyfikacj¢ mainstreamowej gry, stworzonej dla
0sob widzacych, z zamystem umozliwienia zagrania w nig osobom niewidomym.
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Rozgrywka w trybie wieloosobowym Quake skupia si¢ na strzelaniu do siebie
nawzajem postaci sterowanych przez graczy lub przechodzeniu razem kampanii
gry, w zwiazku z czym wymaga dobrego czasu reakcji na dynamiczne zmia-
ny w $wiecie gry, ukazywane glownie wizualnie. Osoby, ktore maja problemy
ze wzrokiem, a juz w szczegolnosci te niewidome, moga mie¢ problem zaréwno
z poruszaniem si¢ po lokacjach gry, jak i z samym strzelaniem, ktéore wymaga
celowania za pomocg kursora myszki. Wynika to z tego, ze gra nie daje wystarcza-
jacych wskazowek audialnych, na przyktad dzwigkéw zwigzanych z celowaniem
bronig lub najechaniem na obiekty, z ktorymi mozna wej$¢ w interakcje.

Dlatego tez modyfikacja dodaje do gry narzg¢dzie o nazwie EtherScan Radar.
Ostrzega ono gracza o najblizszych przeciwnikach oraz cztonkach druzyny za po-
moca dzwigku, ktory zmienia swoja czestotliwos¢ w zaleznosci od odleglosci,
w jakiej postac si¢ znajduje. Im gracz jest blizej przeciwnika, tym wydawany
dzwigk jest szybszy. Stad wzieta si¢ nazwa tego narzedzia — wydaje dzwigki
i zachowuje si¢ jak radar (Archambault i in. 2007: 16). Dzigki tej modyfikacji
osoby calkowicie niewidome uzyskaly mozliwos$¢ zagrania w gre FPS. Obecnie
opcje dostepnosci w postaci podobnej do radaru nadal sg wykorzystywane w pro-
dukcjach skupiajacych si¢ na walce z przeciwnikami. Modyfikacja, ktora byta
cze¢scig badania naukowego, udowodnita, ze mozna doda¢ do gier skierowanych
do os6b widzacych opcje umozliwiajace zagranie w nie osobom z problemami
ze wzrokiem.

4.3. Injustice: Gods Among Us — pierwsza gra AAA, ktorej deweloperzy
odniesli si¢ do prosby niewidomego gracza

Injustice: Gods Among Us (Warner Bros. Interactive Entertainment 2013) jest
gra komputerowa z gatunku bijatyk, ktdra opiera si¢ na postaciach z uniwersum
DC Comics. Rozgrywka polega na wciskaniu odpowiednich kombinacji przyci-
skow w odpowiednim czasie, aby zadac¢ cios przeciwnikowi, dlatego tez wymaga
dobrego czasu reakcji. Kazdemu z uderzen towarzysza odgtosy wydawane przez
postacie. Gra w momencie wydania nie posiadata zadnych opcji, ktére mozna by-
toby okresli¢ jako celowe wsparcie dostgpnosci dla 0sob z dysfunkcjami/niepeino-
sprawnosciami. Jednak po niespeina o§miu miesigcach od premiery tworcy dodali
co$, co wtedy byto nowoscig w grach AAA, a rzadkos$ciag w grach w ogole — ac-
cessibility mode, czyli tryb, ktory mozna okresli¢ jako dostgpnosciowy (Straub
2013). Bijatyki uwazano wowczas zresztg za gatunek zasadniczo niedostepny dla
0sob niewidomych (Straub 2013). Niedostepnos¢ ta wynikata z braku wskazowek
dzwigkowych (ang. audio cues), ktdére moglyby by¢ pomocne i uzyteczne (czyli
takich, ktére informowatyby o elementach otoczenia lub wrogach, podobnie jak
w AudioQuake) dla nich, a bez ktoérych samodzielna gra (bez drugiej osoby, ktora
opowiadataby o tym, co si¢ dzieje na ekranie) bytaby praktycznie niemozliwa.
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Osoba, ktorej przypisuje si¢ przekonanie tworcow gry do dodania takiego
trybu, jest Carlos Vasquez. To gracz oraz aktywista dziatajacy na rzecz dostgpno-
sci w grach. Od matego gral w bijatyki, jego najwicksza pasja byta jednak pitka
nozna. Gdy zaczat traci¢ wzrok, zmuszony byt zrezygnowac z tego sportu i, jak
wtedy na poczatku myslal, rowniez z grania w gry (Moss 2014). Jednak posta-
nowit skupi¢ si¢ na swoim zmysle stuchu i wtedy zrozumiat, ze nadal moze gra¢
w swoja ulubiong seri¢ gier — Mortal Kombat (Midway Games 1992) (Moss 2014).
Mimo ze gra nie posiadata zadnych opcji dostepnosci, korzystal ze swojej pamieci
oraz wiedzy na jej temat — i aby prowadzi¢ rozgrywke, skupiat si¢ na dzwie-
ku, ktory towarzyszyt kazdemu zadanemu ciosowi. W po6zniejszych produkcjach
uczyt si¢ kombinacji ciosow za pomocg zewnetrznych zrodet ze wzgledu na to,
ze gry nie posiadaty opcji lektora menu (Straub 2013). W 2014 r. udato mu si¢
dotrze¢ do finatow zawodéw EVOS, bedac niewidoma osoba. Zwrocito to uwage
NetherRealm Studios, ktorzy odbyli z nim wywiad i1 obiecywali dodanie trybu
dostepnosci w kolejnej aktualizacji do Injustice (Moss 2014). Kolejna gra z tej
serii, czyli Injustice 2 (Warner Bros. Interactive Entertainment 2017), posiadata
juz od poczatku opcje zwigzane z dostepnoscia. Deweloperzy wysyltali darmowe
kopie dziennikarzom zwigzanym z tematem dostgpnos$ci w grach, aby mogli prze-
testowac te opcje w nowej produkcji (SightlessKombat 2017).

Accessibility Mode mozna wlaczy¢ w opcjach gry. Tryb dodaje sygnal dzwig-
kowy, gdy awatar gracza znajduje si¢ naprzeciwko elementu otoczenia, z ktérym
mozna wejs¢ w interakcje w celu wykorzystania go w walce. Podczas rozmowy
z tworcami gry Vasquez zwrocil najbardziej uwagg na to, ze brak jakiegokolwiek
sygnatu dzwigkowego, zwigzanego z tymi obiektami, nie pozwala mu w pet-
ni uczestniczy¢ w rozgrywce. Deweloperzy zanotowali t¢ informacjg, cho¢ nie
obiecywali mu dodania takiej opcji. Jednakze w nastepnej aktualizacji do gry
wspomniany tryb si¢ pojawit (Straub 2013).

W kolejnej odstonie gry opcje dostepnosci zostaty rozwinigte. Ulepszono
sygnaly dzwigkowe, aby niewidomi gracze jeszcze lepiej mogli radzi¢ sobie w roz-
grywce. Poruszanie si¢ po menu zostato rowniez ulepszone, aby lepiej wspotpra-
cowalo z programem Narrator (SightlessKombat 2017).

Obecnie gry z gatunku bijatyk sg w duzym stopniu dost¢pne dla graczy z dys-
funkcjami/niepetnosprawnosciami wzroku. Mortal Kombat 11 (Warner Bros. In-
teractive Entertainment 2019) posiada wiele opcji zwigzanych z dostepnoscia, jak
na przyktad mozliwo$¢ zmiany polozenia elementow Ul aby byly lepiej widoczne
dla 0sob z ograniczonym polem widzenia. Tworcy rowniez stworzyli specjalny ar-
tykul na swojej stronie, w ktorym wyszczegdlnione sg zardwno wszystkie te opcje,
jak réwniez te, ktorych brakuje — co ciekawe, mozna w nim bowiem przeczytac
tez, dlaczego ktorejs z nich ostatecznie nie zaimplementowano (WB Games Sup-
port 2019).

¢ Miedzynarodowy turniej e-sportowy gier z gatunku bijatyk.
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4.4. The Last of Us Part 11 i Part I — pierwsze gry AAA zaprojektowane
z mysla o dostepnosci

The Last of Us Part II (Sony Interactive Entertainment 2020)’ jest sequelem
pierwszej czesci gry wydanej w 2013 r. Produkcja przynalezy do gatunku action-
-adventure z elementami survival horroru i dostepna jest wytacznie na konsole
Sony PlayStation 4 oraz 5. W momencie wydania uwazana byta za najbardziej
kompleksowg gre pod wzgledem opcji dostgpnosci skierowanych dla wielu ro-
dzajow niepetnosprawnosci (Molloy, Carter 2020). Zostata pod tym wzgledem
»pokonana” do tej pory tylko przez remake pierwszej odstony tej samej serii — The
Last of Us Part I (Sony Interactive Entertainment 2022). Motywacja dla tworcow,
aby stworzy¢ gre jak najbardziej dostgpng dla wszystkich byt gracz, ktéry nie
mogt ukonczy¢ Uncharted 4 (Sony Computer Entertainment 2016) ze wzgledu
na moment rozgrywki, podczas ktérego nalezy szybko wciska¢ jeden przycisk,
czego on nie byt w stanie zrobi¢ (McIntyre 2020).

Gra posiada otwarty $wiat z wieloma opcjami wchodzenia w interakcje z jego
elementami. W tym przypadku dla niewidomego gracza, bez pomocy drugiej oso-
by, poruszanie si¢ po nim samodzielnie moze by¢ utrudnione lub niemozliwe. Jako
ze gra skupia si¢ rowniez na akcji, wystepuja momenty, gdy nalezy szybko pode;j-
mowac decyzje, co dla 0s6b z dysfunkcjami wzroku moze by¢ trudne ze wzgledu
na krotki czas, w ktorym musza rozpoznaé, co dzieje si¢ na ekranie (przy ogra-
niczonym polu widzenia u gracza zajmie to wigcej czasu). Oprocz tego podczas
rozgrywki sg momenty, kiedy nalezy unika¢ bycia wykrytym przez wrogoéw,
co ponownie moze wymagac zewnetrznej pomocy. Sam wymog skradania sie
w grach sprawia, ze wiele 0sob z dysfunkcjami wzroku po prostu rezygnuje z roz-
grywki. SightlessKombat (niewidomy recenzent gier) w swojej recenzji TLOU2
pisze o tym, ze nigdy nie poleca innym niewidomym graczom gier z elementami
skradania, poniewaz granie w nie z pomocg drugiej osoby jest bardzo skompli-
kowane. Dlatego tez byt ciekaw, jak dzigki opcjom dostgpnosciowym moze sam
przejs¢ te produkceje (SightlessKombat 2020). Gra posiada ponad sze§¢dziesiat
konfiguracji opcji dostgpnosci, byta od poczatku projektowana z mysla o nich,
co bylo nowoscia w przypadku gier AAA (Gallant 2020). Produkcja pokazata,
ze z obecng technologiag mozliwe jest catkowite dostosowanie gier pod wzgledem
rozgrywki do potrzeb 0sob z dysfunkcjami/niepetnosprawnosciami wzroku. Cos,
co bylo ponad dwie dekady temu, gdy powstawato Blindness, niemozliwe.

W momencie gdy gracz uruchamia produkcje po raz pierwszy na konsoli, do-
staje mozliwo$¢ wlaczenia funkcji text-to-speech za pomoca przycisku na padzie.
Niestety niewidoma osoba nie wie, ktory nim jest, poniewaz gra nie informuje w ja-
kikolwiek styszalny sposob o tym. Informacja jest podana na ekranie, wigc w tym
momencie wymagana jest pomoc drugiej osoby, ktora poda t¢ informacje. Jest to je-
dyny moment, gdy potrzebny jest kto$ inny do pomocy w grze. Reszta produkcji

7 Dalej okreslane jako TLOU2, a w przypadku remake’u pierwszej czg§ci TLOUI.
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umozliwia samodzielne poruszanie si¢ po menu oraz rozgrywke z opcja czytania
ekranu i audiodeskrypcja. W nastepnym kroku na ekranie wyswietlane jest okno
z wyborem trzech gotowych zestawow opcji dostepnosci — motoryczne, wzrokowe
i stuchowe. Wybrany zestaw mozna dostosowac pod wlasne potrzeby w kolejnym
kroku. Po tym gracz moze rozpoczaé wlasciwg rozgrywke. Narrator w petni obstu-
guje menu, tutorial, informacje o przyciskach, ktdre nalezy wcisna¢ na padzie w trak-
cie rozgrywki. Co najwazniejsze, jest na tyle szybki, ze gracz moze bez problemu
poradzi¢ sobie w scenach akcji, na co zwracano uwage w recenzji opcji dostepnosci
gry na portalu Can il play that? (SightlessKombat 2020). Glos informuje réwniez
o momentach, gdy gra si¢ automatycznie zapisuje, dzieki czemu gracz wie, w jakim
momencie rozgrywki si¢ znajdzie po wezytaniu rozgrywki.

The Last of Us Part Il posiada rowniez wskazowki dzwickowe zwigzane
z elementami otoczenia, z ktorymi mozna wej$¢ w interakcje lub je podniesc.
Istnieja réwniez tez dzwicki zwigzane z obecno$cig przeciwnikdéw. Pomagajg one
w nawigowaniu po §wiecie gry. W kazdym momencie rozgrywki mozna w menu
sprawdzi¢, co dany z nich oznacza. Jesli chodzi o strzelanie i celowanie z broni,
gra posiada automatyczne celowanie. Jednak gracz za pomocg poruszania kamera
moze wybra¢, w jaki element ciala przeciwnika chce strzeli¢ — tutaj rowniez wy-
stepujg rézne sygnaty dzwigkowe. Oprocz tego, gdy gracz straci orientacje w te-
renie, to przy pomocy jednego przycisku na kontrolerze awatar zostanie obrocony
razem z kamerg w kierunku, w ktérym nalezy podaza¢ w celu dalszej progresji
rozgrywki. Skradanie rozwigzane jest za pomoca pewnego rodzaju przenosnego
narzedzia do ukrycia sig, ktore mozna aktywowac. Zostato to zaplanowane w taki
sposob, poniewaz niewidomy gracz nie jest w stanie stwierdzi¢, czy obiekt, za kto-
rym si¢ ukryl, znajduje si¢ poza linig wzroku przeciwnika (SightlessKombat 2020).

Niestety opcje dostepnosci skupione sg w tym przypadku tylko na rozgrywce,
przerywniki filmowe nie posiadajg za to audiodeskrypcji, przez co niewidomy
gracz musi si¢ domysli¢, co dzieje si¢ na ekranie. Wedtug jednego z tworcow wy-
nikto to z braku czasu na przygotowanie scenariuszy tekstu dla narratora, gdyz
deweloperzy bardziej skupili si¢ na opracowywaniu petnej funkcjonalnosci tegoz
narratora w trakcie rozgrywki (Stoner 2022). Przygotowanie audiodeskrypcji jest
skomplikowanym zadaniem. Glos opisujacy to, co si¢ dzieje na ekranie, musi zdg-
zy¢ z deskrypcja w momentach ciszy, np. gdy postacie milcza, i zrobi¢ to w taki
sposob, aby przekazac nie tylko to, co postacie robig, ale przedstawi¢ tez ich
mimike i gestykulacje. W scenach petnych akcji moze to by¢ wrecz niemozliwe.
Jednakze tworcom udato si¢ doda¢ audiodeskrypcje przerywnikow filmowych
w swojej nastepnej produkcji — wezedniej wspomnianym The Last of Us Part 1.
Dokonali tego z pomocg studia profesjonalnie zajmujgcego si¢ audiodeskrypcja
filmoéw — Descriptive Video Works. Powstata duza liczba konfiguracji opisow,
aby znalez¢ te, ktore najlepiej sobie poradza w momentach ciszy (Stoner 2022).

Jesli chodzi o graczy stabowidzacych, gra oferuje opcje wysokiego kontra-
stu, ktory moze by¢ przydatny w rozréznianiu waznych elementow otoczenia:
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sojusznicy sg w kolorze niebieskim, przeciwnicy w czerwonym, a obiekty, z kto-
rymi mozna wejs¢ w interakcje — zottym (dla osob ze Slepotg barw réwniez przy-
gotowano specjalne tryby kolorystyczne). Oprdcz tego istnieje tez mozliwos¢
zmienienia rozmiaru HUD (ang. head-up-display®), aby informacje byty lepie;j
widoczne. To samo tyczy si¢ opcji lupy, dzigki ktorej mozna powigkszy¢ dowolny
element na ekranie. Istnieje tez przetagcznik zwigzany z zablokowaniem mozli-
wosci upadku z krawedzi, z jakiej] w danym momencie zwisa¢ moze awatar, aby
gracz miat czas na znalezienie miejsca, w ktore moze si¢ udac.

Oczywiscie wszystkie te opcje mozna ze soba taczy¢, aby dopasowac gre pod
swoje wlasne potrzeby. Obydwie odstony The Last of Us sa chwalone za dostep-
no$¢ zaréwno przez dziennikarzy zwigzanych z tym tematem, jak i przez samych
graczy (Foster 2022). TLOU?2 zdobylo cztery nagrody zwigzane z tematyka do-
stepnosci, w tym ,,Innowacyjnos¢ w dostgpnosci” na The Game Awards 2021 (por.
Lista przyznanych nagrod TLOU2), TLOUI uzyskato jedng nagrod¢ — ponownie
w tej samej kategorii w 2022 r.

Z.akonczenie

Dostepnos¢ w grach w konteks$cie osob z dysfunkcjami i niepetnosprawnos-
ciami wzroku wigze si¢ gtdéwnie z samymi opcjami stworzonymi przez dewelope-
row w swoich produkcjach. W poréwnaniu do niepelmosprawnosci motorycznych
nie opiera si¢ w pierwszej kolejnosci na specjalnie przystosowanych peryferiach,
ktore sg potrzebne takim osobom, aby byly one w stanie zagra¢ w gre.

Sama tematyka dostgpnosci w grach pojawila si¢ w mediach na wigkszg skalg
dopiero niedawno, bo w 2010 r., gdy w USA wprowadzano akt prawny nawiazujacy
do tego problemu. Jednak wczesniej juz istnialy osoby zajmujace si¢ tym zagadnie-
niem — aktywiSci, deweloperzy, ale rowniez sami gracze z dysfunkcjami/niepetno-
sprawnos$ciami. W wyniku ustanowionego prawa najwicksze firmy deweloperskie
zajely si¢ kwestia dostepnosci w swoich produkcjach. Przez to coraz wigcej osob
zmienito swoj sposob postrzegania 0sob z niepetnosprawnosciami — istnieje obecnie
coraz lepsza $wiadomos$¢ tego, ze takie osoby tez graja w gry. Jednak nadal trwaja
debaty zwigzane z tym, czym jest dostgpnos¢ na przyktad w publicystyce.

Obecnie to deweloperzy gier AAA s3 tymi, ktorzy goruja w innowacyjno-
$ci opcji dostgpnosciowych, jednakze wezesniej byli to mniejsi tworcy. Wynika
to zapewne z ogromnej ilosci Srodkéw pienieznych, ktore ida na badania zwia-
zane z tym tematem. Jednakze nadal istniejg duze firmy z branzy growej, ktore
nie dodaja zadnych opcji ustawien dostepnosci oprocz tych podstawowych (czyli
poza wlaczeniem napis6w i zmiang pola widzenia). Niechlubnym przykltadem
jest niedawno wydane Dead Island 2 (Deep Silver 2023), ktére posiada tylko

8 ‘W przypadku gier komputerowych sa to informacje wy$wietlane na ekranie, zawiadamiajace
np. o poziomie zdrowia za pomocg paska, o liczbie amunicji i podobnych statystykach.



Kamienie milowe w dostepnosci w grach wideo w kontekscie osob z dysfunkcjami wzroku 97

te dwie wspomniane powyzej opcje. Nie zawiera na przyktad mozliwosci zmiany
palety kolorystycznej dla osob ze $lepotg barw, co jest proste do zaaplikowania
na etapie produkcji, o czym pisatam wczesniej. Jeden z recenzentéw zajmujacych
si¢ dostepnoscia w grach swoja recenzje tych opcji zaczat od ,,None. Thank you
for coming to my Ted Talk!”, a sam artykut liczy sobie osiem krotkich akapitow
(Dawn 2022). Sami gracze zwracajg uwagg na to, ze brak opcji dostepnosciowych
w grach jest wspotczesnie!® bardzo dziwny.

Przedstawiony artykul moze postuzy¢ jako zrodto dla dalszych badan nad
technologiami wspomagajacymi w grach wideo oraz ich efektywnos$cia. Ponadto
w kontekscie pozaakademickim moze pomoéc spotecznosci graczy lepiej zrozu-
mie¢ wyzwania, z jakimi borykaja si¢ osoby z dysfunkcjami/niepetnosprawnos-
ciami wzroku, i promowac bardziej inkluzywne podejscie do gier wideo.
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