Adaptarea continutului de invatare pentru elevii cu TSI
Ce sunt Tulburirile Specifice de invitare (TSI)?

Indicatii despre subtitrari si
elemente vizuale in jocuri
pentru elevii cu TSI si

Introducere

Indicatiile vizuale pertinente si lizibile ajuta la crearea unui joc placut pentru toata lumea, de
care pot beneficia si mai mult jucatorii cu TSI, deoarece acestia pot avea probleme cu citirea

unor texte sau navigarea intr-un mediu vizual aglomerat de stimuli.

De ce sunt necesare aceste sugestii?

Sunetele sunt critice pentru unele aspecte ale jocului: dialoguri, navigare intr-un mediu 3D si
indicii sonore care indica o stare (un sunet care valideaza o actiune sau o piesa muzicala care

indica avansarea in poveste/enigma). Ele trebuie completate cu ajutorul elementelor vizuale.



Sugestii

Inlocuirea semnalelor audio

Nu faceti din sunete singura modalitate de a intelege ce se intampla in joc.

Folositi subtitrari si pentru elementele de mediu intr-o abordare similara filmelor. Daca exista
un vant amenintator in crestere in ambianta ta de joc, afiseaza un subtitlu care spune ,[vantul
amenintator se intensifica]”. Folositi feedback-uri audio care informeaza despre starea jocului
(afisati ,,usa se deschide in acorduri suave”, de exemplu).

Indicati cine vorbeste si directia acestora in functie de pozitia jucatorului, daca este posibil.
Cel mai bun exemplu: Fortnite mobile; un inel in mijlocul ecranului simbolizeaza sunetele si

directiile acestora.
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Figura 1. Exemplu de inlocuire a semnalelor audio in Fortnite. (sursa: phonearena.com).

User Experience (UX) vs User Interface (Ul)

Experienta Utilizatorului (UX) este arhitectura informationala a jocului, unde sa stocati si cum sa
accesati informatiile. Ideea este de a face informatiile accesibile fara prea multe interactiuni si

fncarcatura cognitiva.



Ul

Interfata Utilizatorului (Ul) este compusa din elementele vizuale care ajuta jucatorul sa
navigheze si sa interactioneze cu jocul: pictograme, bare de sanatate, puncte de referinta...
Interfata de utilizare urmeaza principiile designului vizual pentru a face informatiile usor de

inteles si de actionat.

Grafica miscarii

Miscarea, schimbarea culorilor si animatiile elementelor vizuale apar in mesajele de informatii,

ghideaza jucatorul si ofera feedback atunci cand interactioneaza cu interfata.

Principiile designului grafic

Folosirea unui charter grafic

Ar trebui sa se urmareasca consecventa, fara ea jucatorul are nevoie de efort cognitiv pentru a
se adapta la interfata in continua schimbare. inainte de a incepe sa faceti ferestre si elemente
de interfata, trebuie sa stabiliti cateva reguli referitoare la culoare, text, pozitia elementelor,
tipografie si iconografie. Cum ar trebui sa arate aceste elemente cand sunt selectate, plasate cu

mouse-ul sau la click?

Layout

Layout-ul sau aspectul general se refera la organizarea elementelor vizuale: cum sa le aranjati si
sa le combinati intr-un mod coeziv, folosind intuitia. De exemplu, a pune numele unui inamic

aproape de o bara de sanatate inseamna ca aceasta este sanatatea inamicului.
Principiile miscarii grafice
. Receptivitatea

Interactiunile ar trebui sa fie rapide, iar clicarea ar trebui sa fie fluida.



Intentia
Concentrarea si atentia jucatorului sunt ghidate spre cai specifice pentru a simplifica navigarea.
De exemplu, o miscare in jos a unui meniu care duce la un buton in partea de jos.
Constientizarea

Elementele se comporta intr-un mod care depinde de mediul inconjurator.
De exemplu, o bara de sanatate este afisata deasupra unui dusman atunci cand este privit sau

apare un text cu directionare spre elementul pe care jucatorul il indica cu mouse-ul.

Coeziunea

Elementele reactioneaza intr-un mod coeziv peste tot in joc.

Intuitia fizica

Un obiect greu ar trebui sa se miste incet si sa fie greu de oprit. Folositi-va intuitia asupra
gravitatiei si a greutatii pentru a va ajuta sa transmiteti sens, precum cele 12 principii in

animatie.

Principiile interfetei prietenoase cu utilizatorul (Ul) cu
tulburari TSI

Contrastul mare si dislexia nu merg impreuna

Folositi fundaluri pastelate in loc de culori cu contrast ridicat. Preferati textele gri inchis in loc

de negru atunci cand utilizati un fundal alb.

Aveti grija la fonturi

Fonturile prietenoase cu TSI au spatiere intre randuri crescuta si elemente tipografice distincte
pentru litere. In mod ideal, utilizati fonturile Dyslexie sau Open Dyslexic. In caz contrar, utilizati
fonturi sans-serif (Arial, Open Sans, Verdana...).

Daca este posibil, [asati jucatorii sa schimbe fontul singuri.


https://www.youtube.com/watch?v=uDqjIdI4bF4
https://www.youtube.com/watch?v=uDqjIdI4bF4

Dimensiunea fontului trebuie sa fie peste 12.

Mentineti textul scurt

Nu treceti de 45 caractere pe rand.

Nu incarcati stilul

Folositi aldine, dar nu cursive sau subliniere, deoarece acestea schimba forma generala a

literelor si le fac inutil de greu de citit pentru utilizatorii cu TSI.

Incorporati instrumente de lizibilitate

Folositi instrumente text-to-speech, fie instrumente de la terti sau clipuri audio realizate de
catre cineva care citeste randurile.
Impartiti functionalitatea

Nu Tnghesuiti prea multe functii intr-un singur ecran, fie folositi ecrane/meniuri separate, fie

impartiti ecranul in mod clar.

Permiteti personalizarea

in mod ideal, permiteti utilizatorilor s3 aleaga fonturile, marirea textului, textul si culorile de

fundal.

Imbunatatiti textul cu grafica

Sprijiniti sau Tnlocuiti textele cu pictograme, deoarece fac lectura mai placuta si recuperarea

informatiilor mai usoara.

. Concluzie

Ori de cate ori este posibil, completati sunetul cu indicii vizuale. Pentru a proiecta o interfata de
utilizare (Ul) buna, urmati principiile de design grafic si adaugati liniile directoare pentru TSI

furnizate pentru a-i implica pe jucatori.
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