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

Ghid de folosire pentru
utilizatorii cu dizabilitati
motorii

Introducere

Termenul ,dizabilitate motrica” se aplica oricarei afectiuni care impiedica senzatia, miscarea

sau coordonarea. Exista controllere adaptative minunate dedicate accesibilitatii persoanelor cu

deficiente motorii. Dar acestea nu rezolva totul. Unele bariere se afla chiar in interiorul jocurilor

n sine.

gTermeni

Functia ,,controller rumble“: ofera feedback haptic si vibratii in gamepad, sustinand indicatii

vizuale in joc (trepidatii ale solului, daune suferite).


https://ablegamers.org/xbox-adaptive-controller-the-evolution-of-accessibility/

De ce sunt necesare aceste sugestii?

Jocurile se bazeaza in mare masura pe interactiuni motorii. Mouse-urile si tastaturile, gamepad-
urile sau smartphone-urile, toate au nevoie de unele abilitati motorii fine pentru a oferi input
computerului. Astfel, jucatorii cu deficiente motorii nu se bucura pe deplin de unele

oportunitati.
Sugestii

Comenzile

Primul lucru pe care-l puteti face este sa-i lasati pe jucatori sa remapeze comenzile din joc. Este
destul de usor in zilele noastre pentru majoritatea motoarelor de joc.

De asemenea, ar fi indicat sa permiteti posibilitatea folosirii unui buton cu mai multe functii, in
loc sa 1l tineti apasat si sa-| folositi la actiuni care necesita apasarea repetitiva a butonului:
moduri automate. Apasand butonul o data, jucatorul considera ca detine controlul, la fel cand 1l
apasa in mod repetat in joc.

Unele jocuri merg chiar mai departe si ofera o alocare (mapare) a tastelor de inceput care face
posibil jocul cu o singura mana.

Sa fie ignorate evenimentele de tip ,,quick time events* (QTE), adica momentele in care jocul

necesita o secventa cu ajutorul butoanelor, fapt care ilustreaza o actiune cinematografica.




Figura 1. Exemplu de QTE: in Spider-Man PS4, jucatorului i se cere sa apese un buton in mod

repetat pentru a ridica o structura. (sursa: spiritgamer.fr)

' De asemenea, asigurati-va ca functia vibratie % este optionala. Elementele de joc nu ar
trebui sa depinda exclusiv de acesta, de exemplu detectarea unui obiect atunci cand personajul
se afla in apropierea acestuia prin controller rumble. Furnizati in schimb un indicator sonor sau

vizual..

Modul dificil

Permiterea jucatorului sa aleaga dificultatea este, desigur, utila si pentru jucatorii cu dizabilitati
motorii. Exista o modalitate simpla: modificarea unor variabile ale jocului, sanatatea inamicului,
daune cauzate, etc. De exemplu, alegand un mod ,,usor”, daunele necesare pentru a invinge un
monstru ar putea scadea cu 50%, facand, astfel, intalnirile de lupta mai usoare (mai putina
munitie, sanse mai mici de a fi lovit...).

Dar echilibrul unui joc este foarte important, iar permiterea jucatorilor de a avea control deplin

asupra experientei de joc ii poate distruge viziunea si designul. Ar fi o idee mai buna sa existe in



meniu un mod dedicat, cum ar fi modul de asistare al jocului Celeste, unde jucatorii pot

schimba viteza de joc, avand resurse sau sanatate infinite.

Game Speed 50% >
Infinite Stamina < ON

Invincibility < ON

Figura 2. Mod de asistare in jocul Celeste (Extremely OK Games, 2018). (sursa:

http://gameaccessibilityguidelines.com)

Schimba total designul jocului, dar este evident pentru jucator ca nu este destinat sa fie utilizat
n acest fel, fiind vorba de o adaptare. Tn loc de un alt mod obisnuit de a juca, se mentioneazd in
mod clar ca este vorba de un mod special care ,,transforma“ jocul; sa speram, totusi, ca devine
mai accesibil.

De asemenea, puteti avea portiuni intregi ale jocului care pot fi ignorate (de exemplu, lupta -
daca jucatorul prefera intriga povestii sau misiunea, fara sa piarda timp cu bataliile).

Pentru dizabilitatile motorii, este esential sa lasati jucatorii sa-si ia timpul necesar, asadar
controlul vitezei de joc si pauzele care 1i permit jucatorului sa evalueze mediul inconjurator sunt
un lucru benefic.

Daca aveti indoieli, puteti obtine feedback de la grupuri de consultanta sau jucatori cu TSI |a

https://dagersystem.com/.

Tncd ceva: este, desigur, o idee proastd s3 puneti nume condescendente modurilor de joc. De
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exemplu, ,,modul bebelus” in loc de ,,usor si ,,pentru cei adevarati” in loc de ,.dificil.


https://dagersystem.com/

Concluzie

Ideea principala este de a face butoanele accesibile pentru jucatori. Este dificil de prezis orice
combinatie posibild de mapare a tastelor pentru fiecare dizabilitate, asa ca lasati jucatorilor
posibilitatea de a-si remapa singuri jocul. De asemenea, incercati sa oferiti comenzi cu o singura
mana, pentru a evita combinatiile dureroase care necesita intinderi sau incordari ale degetelor
si apasare constanta a tastelor.

n cele din urm4, I&sati jucitorul sd controleze viteza si modul de joc (sdnitate infinitd, sarituri
infinite...) comunicandu-i clar cd nu acesta este modul original de a juca, dar ii poate ajuta pe

cei care au nevoie de functii de accesibilitate.

Resurse si referinte

e Ward, C. (2019, July 30). Motor Disabilities and What You Need for Accessibility.

telerik.com Retrieved from https://www.telerik.com/blogs/motor-disabilities-and-

what-you-need-for-accessibility.

e Dager System. (n.d.). Dager System | Video game reviews for the physically disabled.
https://dagersystem.com/

e Game Maker’s Toolkit. (2018, October 11). ‘Making Games Better for Players with
Motor Disabilities | Designing for Disability’ [Video]. YouTube.
https://www.youtube.com/watch?v=Ufe0i26DGiA

e Harvard University. (n.d.). Digital accessibility. harvard.edu.
https://accessibility.huit.harvard.edu/disabilities/motor-impairment

e The AbleGamers charity. (2018, May 18). Xbox Adaptive Controller — The Evolution of
Accessibility. The AbleGamers charity. https://ablegamers.org/xbox-adaptive-controller-

the-evolution-of-accessibility/


https://www.forbes.com/sites/jamiemadigan/
https://www.telerik.com/blogs/motor-disabilities-and-what-you-need-for-accessibility.
https://www.telerik.com/blogs/motor-disabilities-and-what-you-need-for-accessibility.
https://dagersystem.com/
https://ablegamers.org/xbox-adaptive-controller-the-evolution-of-accessibility/
https://ablegamers.org/xbox-adaptive-controller-the-evolution-of-accessibility/

Imagini
e Spiritgamer.fr. (n.d.). [Figure 1: An example of QTE: in Spider-Man PS4, the player is
asked to push a button repeatedly to lift heavy debris]. Retrieved from

https://www.spiritgamer.fr/wp-content/uploads/2018/09/Spider-man-QTE.jpg

e gameaccessibilityguidelines.com. (n.d.). [Figure 2. Assist mode in the game Celeste
(Extremely OK Games, 2018)]. Retrieved from

http://gameaccessibilityguidelines.com/wpcontent/uploads/2018/01/celeste3.jpg

Cofinantat de
Uniunea Europeana

Sprijinul acordat de Comisia Europeana pentru elaborarea acestei publicatii nu constituie o
aprobare a continutului, care reflecta doar opiniile autorilor, iar Comisia nu poate fi trasa la
raspundere pentru orice utilizare a informatiilor continute in aceasta.

Codul proiectului: 2021-1-BE01-KA220-SCH-000027783

Aceasta lucrare este licentiata sub Creative Commons Atribuire-Necomercial-FaraDerivate 4.0

International (CC BY-NC-ND 4.0) (http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/).

Pentru mai multe informatii despre D-ESL, va rugam sa vizitati: https://www.d-esl.eu



https://www.spiritgamer.fr/wp-content/uploads/2018/09/Spider-man-QTE.jpg
http://gameaccessibilityguidelines.com/wpcontent/uploads/2018/01/celeste3.jpg

