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Idei pentru designul jocurilor video incluzive folosite la ora de
limba moderna

Principii incluzive la realizarea unui joc video

Creati un joc adaptat
nevoilor elevilor

Introducere

Cei doi piloni pentru mentinerea jucatorilor angrenati in joc sunt utilizabilitatea si implicarea
(mai exact capacitatea de implicare). Ambele sunt importante pentru ca un joc poate fi
utilizabil, dar plictisitor, sau poate fi grozav, dar cu o utilizare frustranta. Tn aceasta fisd

informativa ne vom concentra asupra factorului de utilizabilitate.

g Termeni

UX: user experience, cu alte cuvinte experienta generala a unei persoane de a folosi un produs,
cum ar fi un site web sau o aplicatie de calculator, in special in ceea ce priveste usurinta sau

placerea cu care este utilizat (preluat din Oxford Languages).



Orbirea neintentionala: atunci cand suntem concentrati pe o sarcind, nu reusim sa observam

stimulii care nu sunt implicati.

De ce sunt necesare aceste sugestii?

O abordare UX g se refera la folosirea unui sistem si proprietatea acestuia de a-si angaja
utilizatorii, dar se refera si la considerente de ordin incluziv.

Calitatea Tnvatarii va fi afectata de multi factori, printre care atentia, motivatia si emotia
noastra.

Pentru elevii cu TSI este si mai important sa urmeze aceste indrumari, deoarece acesti utilizatori

pot avea dificultati cu volumul de munca, memoria si evaluarea informatiilor.

Memoria

Cu cat sunt mai multe informatii disponibile pentru jucatori, cu atat raman mai putine ‘
informatii de invatat si de retinut. Aceasta se numeste recunoastere in loc de reamintire si de

aceea o interfata aglomerata impiedica jucatorii sa-si aminteasca elemente.

Exterminator
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Figura 1. Exemplu de interfata care reduce incarcarea memoriei utilizatorului. (sursa:

celiahodent.com)



ﬂ Reduceti incarcarea memoriei prin folosirea elementelor de joc pentru a maximiza

continutul de invatare.

Atentia

Desi credem ca ne pricepem sa analizam mediul inconjurator, de fapt avem resursele
atentionale destul de limitate.
n plus, a le cere jucatorilor s3 execute mai multe sarcini in timp ce descoperd si invatd despre

un joc nou, ii poate determina sa piarda informatii importante din cauza orbirii neintentionale

S

ﬂ Nu cereti mai multe sarcini: cereti jucatorilor sa inteleaga un singur element de joc,

apoi adaugati mai multe elemente sau continut de invatare.

Sugestii

Utilizabilitate

Utilizabilitatea se refera la capacitatea jocului de a fi folosit, ceea ce presupune luarea in

considerare a limitarilor umane in ceea ce priveste perceptia, atentia si memoria.

Euristice de utilizare de luat in seama atunci cand proiectati un joc:

Semne si feedback

Ofera informatii semnificative despre sistem.

Semne de invitare: atrag atentia pentru a incuraja jucatorul sa faca ceva.

Semne de informare: informeaza despre o stare; ar trebui sa fie lizibile, dar nu trebuie sa atraga
prea mult atentia (cu exceptia cazului in care apare o stare critica de tipul ,,aproape de sfarsitul

jocului”).
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Figura 2. Exemple de semne informative in jocuri. (sursa: celiahodent.com)

Feedback: fiecare actiune a jucatorului ar trebui sa contina feedback. Ajuta jucatorul sa
inteleaga si sa invete mecanica jocului. Este ca si cum ati lua un lift; daca apasati butonul si nu

exista feedback, aproape ca striviti butonul, nestiind daca sistemul v-a inteles intentia, ceea ce

este frustrant. ‘

Sfat: folositi rosu pentru amenintari imediate si pentru lovituri.

Portocaliu pentru numele dusmanilor sau bara de sanatate.

Verde pentru sanatatea jucatorilor.

Claritate
Toate informatiile transmise trebuie sa fie percepute ca fiind destinate, iar textul trebuie sa fie
lizibil.
Se aplica mai multor elemente: font de text, dimensiune, culoare, contrast, interfata:
organizare, ierarhie, context si iconografie.

Foloseste legile Gestalt pentru Apropiere, Similaritate, Continuitate, Delimitare si Obiect vs.

Fundal.
e Apropierea:

Percepem obiectele care sunt apropiate unele de altele ca fiind unite.
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Figura 3. Exemplu de proximitate in legile Gestalt. (sursa: Wikimedia Commons)

e Similaritatea
Elementele care au asemanari vizuale (culoare, forma, iconografie) pot fi grupate. Poate ajuta la

identificarea articolelor care apartin unor categorii similare sau diferite.
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. Figura 4. Exemplu de similaritate. Legile Gestalt. (sursa: Wikimedia Commons)

e Continuitatea



Continuitatea apare atunci cand ochiul este ghidat sa se deplaseze de la un obiect la altul. Un

element partial in viziune ofera posibilitatea de a considera ca exista elemente sau interactiuni

Figura 5. Exemplu de continuitate. Legile Gestalt

suplimentare.

e Delimitarea
Noi percepem formele ca fiind intregi chiar si atunci cand sunt incomplete. Perceptia noastra

umple golul vizual. Starile de incarcare si contoarele de finalizare pot beneficia de acest lucru.
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Figura 6. Exemplu de delimitare. Legile Gestalt. (sursa: Wikimedia Commons)

e Plan principal vs. plan secund
Sta in capacitatea noastra de a separa elementele care se afla in planuri diferite si in abilitatea
noastra de a distinge figurile in prim plan de fundal. Fenomenul se realizeaza prin stratificare,

contrast si ierarhia informatiilor.

Figura 7. Exemplu de prim plan vs. plan secund. Legile Gestalt. (sursa: Wikimedia Commons)



Forma urmeaza functia

Forma unui obiect ofera informatii despre functia sa.
Formele similare ar trebui sa aiba functionalitati similare, in timp ce formele diferite ar trebui sa

aiba o functie diferita.

Consecventa

Functiile de control, interfata de utilizare (Ul), semnele si feedbackul trebuie sa fie consecvente.

n caz contrar, utilizatorul va trebui s3 invete din nou cum s3 le foloseasca in situatii specifice.

Volumul minim de muncs

Ar trebui sa se urmareasca reducerea la minimum a cantitatii de munca necesara pentru a
efectua o actiune, atat fizica (numarul de butoane sau taste necesare pentru apasare), cat si
cognitiva (memoria generala, memoria de lucru, numarul de elemente de care trebuie sa se
ocupe pentru a gasi informatii).

O metoda: recunoastere in loc de reamintire.

Prevenirea sau recuperarea erorilor

Ajutati jucatorii sa previna sau sa-si recupereze cu usurinta actiunile facute gresit.
De exemplu, butoanele pentru undo sau zonele de coliziune sa fie mai mici decat modelul 3D al

inamicilor.

Flexibilitatea

Permiteti jucatorului sa-si personalizeze interfata si comenzile.

Concluzie

Am rezumat aici reguli si linii directoare pentru a va ajuta sa realizati un joc usor de parcurs.
Actiunile ar trebui sa fie bine evidentiate pentru utilizator. Semnele si feedback-ul sunt

importante, la fel o interfata intuitiva.
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