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Introducere 

Termenul „dizabilitate motrică” se aplică oricărei afecțiuni care împiedică senzația, mișcarea 

sau coordonarea. Există controllere adaptative minunate dedicate accesibilității persoanelor cu 

deficiențe motorii. Dar acestea nu rezolvă totul. Unele bariere se află chiar în interiorul jocurilor 

în sine. 

Termeni 

Funcția „controller rumble“: oferă feedback haptic și vibrații în gamepad, susținând indicații 

vizuale în joc (trepidații ale solului, daune suferite). 

Adaptarea conținutului de învățare pentru elevii cu TSI 

Ce sunt Tulburările Specifice de Învățare (TSI)? 

Ghid de folosire pentru 

utilizatorii cu dizabilități 

motorii 

https://ablegamers.org/xbox-adaptive-controller-the-evolution-of-accessibility/
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De ce sunt necesare aceste sugestii? 

Jocurile se bazează în mare măsură pe interacțiuni motorii. Mouse-urile și tastaturile, gamepad-

urile sau smartphone-urile, toate au nevoie de unele abilități motorii fine pentru a oferi input 

computerului. Astfel, jucătorii cu deficiențe motorii nu se bucura pe deplin de unele 

oportunități. 

Sugestii 

Comenzile 

Primul lucru pe care-l puteți face este să-i lăsați pe jucători să remapeze comenzile din joc. Este 

destul de ușor în zilele noastre pentru majoritatea motoarelor de joc. 

De asemenea, ar fi indicat să permiteți posibilitatea folosirii unui buton cu mai multe funcții, în 

loc să îl țineți apăsat și să-l folosiți la acțiuni care necesită apăsarea repetitivă a butonului: 

moduri automate. Apăsând butonul o dată, jucătorul consideră că deține controlul, la fel când îl 

apasă în mod repetat în joc. 

Unele jocuri merg chiar mai departe și oferă o alocare (mapare) a tastelor de început care face 

posibil jocul cu o singură mână. 

Să fie ignorate evenimentele de tip „quick time events“ (QTE), adică momentele în care jocul 

necesită o secvență cu ajutorul butoanelor, fapt care ilustrează o acțiune cinematografică. 
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Figura 1. Exemplu de QTE: în Spider-Man PS4, jucătorului i se cere să apese un buton în mod 

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

 

De asemenea, asigurați-vă că funcția vibrație  este opțională. Elementele de joc nu ar 

trebui să depindă exclusiv de acesta, de exemplu detectarea unui obiect atunci când personajul 

se află în apropierea acestuia prin controller rumble. Furnizați în schimb un indicator sonor sau 

vizual.. 

 

Modul dificil 

Permiterea jucătorului să aleagă dificultatea este, desigur, utilă și pentru jucătorii cu dizabilități 

motorii. Există o modalitate simplă: modificarea unor variabile ale jocului, sănătatea inamicului, 

daune cauzate, etc. De exemplu, alegând un mod „ușor”, daunele necesare pentru a învinge un 

monstru ar putea scădea cu 50%, făcând, astfel, întâlnirile de luptă mai ușoare (mai puțină 

muniție, șanse mai mici de a fi lovit...). 

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

asupra experienței de joc îi poate distruge viziunea și designul. Ar fi o idee mai bună să existe în 
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meniu un mod dedicat, cum ar fi modul de asistare al jocului Celeste, unde jucătorii pot 

schimba viteza de joc, având resurse sau sănătate infinite. 

 

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

http://gameaccessibilityguidelines.com) 

Schimbă total designul jocului, dar este evident pentru jucător că nu este destinat să fie utilizat 

în acest fel, fiind vorba de o adaptare. În loc de un alt mod obișnuit de a juca, se menționează în 

mod clar că este vorba de un mod special care „transformă“ jocul; să sperăm, totuși, că devine 

mai accesibil. 

De asemenea, puteți avea porțiuni întregi ale jocului care pot fi ignorate (de exemplu, lupta - 

dacă jucătorul preferă intriga poveștii sau misiunea, fără să piardă timp cu bătăliile). 

Pentru dizabilitățile motorii, este esențial să lăsați jucătorii să-și ia timpul necesar, așadar 

controlul vitezei de joc și pauzele care îi permit jucătorului să evalueze mediul înconjurător sunt 

un lucru benefic. 

Dacă aveți îndoieli, puteți obține feedback de la grupuri de consultanță sau jucători cu TSI la 

https://dagersystem.com/. 

Încă ceva: este, desigur, o idee proastă să puneți nume condescendente modurilor de joc. De 

exemplu, „modul bebeluș” în loc de „ușor“ și „pentru cei adevărați” în loc de „dificil“. 

https://dagersystem.com/
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Concluzie 

Ideea principală este de a face butoanele accesibile pentru jucători. Este dificil de prezis orice 

combinație posibilă de mapare a tastelor pentru fiecare dizabilitate, așa că lăsați jucătorilor 

posibilitatea de a-și remapa singuri jocul. De asemenea, încercați să oferiți comenzi cu o singură 

mână, pentru a evita combinațiile dureroase care necesită întinderi sau încordări ale degetelor 

și apăsare constantă a tastelor. 

În cele din urmă, lăsați jucătorul să controleze viteza și modul de joc (sănătate infinită, sărituri 

infinite...) comunicându-i clar că nu acesta este modul original de a juca, dar îi poate ajuta pe 

cei care au nevoie de funcții de accesibilitate. 
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