/Idées de conception de jeux vidéo inclusifs pour un cours de
langue

Directives d'inclusion lors de la création d'un jeu vidéo

Sous-titres des jeux et
directives visuelles pour les
joueurs DYS et
malentendants

Introduction

Des reperes visuels lisibles et de qualité contribuent a rendre le jeu agréable pour tous. Mais
cela peut étre encore plus bénéfique pour les joueurs ayant un trouble Dys, car ces joueurs
peuvent avoir des difficultés a lire certains textes ou a naviguer dans un environnement visuel

encombré de stimuli.

Pourquoi ces directives sont-elles

nécessaires ?

Les sons sont essentiels pour certains aspects du jeu : les dialogues, la navigation dans un

environnement 3D et les indices sonores qui indiquent un état (un son validant une action ou



un morceau de musique indiquant que I'on avance dans I'histoire/I'énigme). lls doivent étre

complétés par une aide visuelle.

Directives

Remplacement des repéres audio

Ne faites pas des sons le seul moyen de comprendre ce qui se passe dans le jeu.

Utilisez également des sous-titres pour les éléments de I'environnement, selon une approche
similaire a celle des films. Si un vent menacant souffle dans I'ambiance de votre jeu, affichez un
sous-titre disant « [le vent menacant souffle] ». Utilisez des feedbacks audio qui informent sur
I'état du jeu (affichez par exemple « une porte s'ouvre avec un clic, une musique pleine
d'espoir »).

Indiquez qui parle et sa direction en fonction de la position du joueur si possible.

Meilleur exemple : Fortnite mobile : un anneau au milieu de I'écran symbolise les sons et leurs ‘

directions.

299 176w 132¢| 167
b ! -

Image 1. Exemple de remplacement de repéres audio dans Fortnite (source: phonearena.com).




Expérience utilisateur (UX) et interface utilisateur (Ul)

UX

L'expérience utilisateur (UX) est I'architecture de l'information du jeu, ou stocker et comment
accéder a l'information. L'objectif est de rendre I'information accessible sans trop d'interactions

et de charge cognitive.

Ul

L'interface utilisateur (Ul) est composée des éléments visuels qui aident le joueur a naviguer et
a interagir avec le jeu : icOnes, barres de santé, points de repéere... L'Ul suit les principes de la

conception visuelle pour rendre les informations faciles a comprendre et a utiliser.

Graphisme de mouvement

Le mouvement, les changements de couleurs et les animations des éléments visuels renforcent
la transmission des informations, guident le joueur et fournissent un feedback lors de

I'interaction avec l'interface.

Principes de conception visuelle

Utiliser une charte graphique

La cohérence doit étre privilégiée, sans quoi le joueur doit faire un effort cognitif pour s'adapter
a une interface en constante évolution. Avant de commencer a créer des fenétres et des
éléments d'interface, il faut établir certaines régles concernant la couleur, le texte, la position
des éléments, la typographie et l'iconographie. A quoi doivent-ils ressembler lorsqu'ils sont

sélectionnés, survolés ou cliqués ?

Mise en page
La mise en page consiste a organiser les éléments visuels : comment les disposer et les

combiner de maniére cohérente en faisant appel a l'intuition. Par exemple, placer le nom d'un

ennemi pres d'une barre de santé signifie qu'il s'agit de la santé de cet ennemi.



Principes de I'animation graphique
Réactivité
Les interactions doivent étre rapides, et le clic doit étre fluide.

Intention

La concentration et I'attention du joueur sont guidées vers des chemins spécifiques pour
simplifier la navigation. Par exemple, un mouvement vers le bas d'un menu menant a un

bouton inférieur.

Sensibilisation

Les éléments se comportent d'une maniere qui dépend de leur environnement.
Par exemple, une barre de santé s'affiche au-dessus d'un ennemi lorsqu'on le regarde ou une

infobulle apparait au-dessus de I'élément que le joueur survole avec la souris.

Cohérence ‘

Les éléments réagissent de maniére cohérente partout dans le jeu.

Intuition physique
Un objet lourd doit se déplacer lentement et étre difficile a arréter. Utilisez votre intuition sur la

gravité et le poids pour vous aider a transmettre du sens ainsi que les 12 principes de

['animation.

Principes d'interface utilisateur (IU) adaptée aux Dys

Le contraste élevé et la dyslexie ne font pas bon ménage

Utilisez des fonds pastel plutdt que des couleurs trés contrastées. Préférez les textes gris foncé

au noir lorsque vous utilisez un fond blanc.


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

Attention aux polices de caracteres

Les polices adaptées aux personnes dyslexiques présentent un espacement accru entre les
lignes et des éléments typographiques distincts pour les lettres. L'idéal est d'utiliser les polices
Dyslexie ou Open Dyslexic. Sinon, utilisez des polices sans empattement (Arial, Open Sans,
Verdana...).

Si possible, laissez les joueurs changer la police de caracteres.

La taille de la police doit étre supérieure a 12.

Gardez le texte court

Ne dépassez pas 45 caractéres par ligne.

Ne surchargez pas le style du texte

Utilisez le gras, mais pas l'italique ni le soulignement, car ils modifient la forme générale des

lettres et rendent la lecture inutilement difficile pour les joueurs atteints de DYS.

Incorporer des outils de lisibilité

A\ Utilisez des outils de synthése vocale. Qu'il s'agisse d'outils tiers ou de clips audio créés par vos

soins ou quelgu'un lit le texte.

Fonctionnalité de fractionnement

N'entassez pas trop de fonctionnalités dans un seul écran, séparez les écrans/menus ou divisez

clairement I'écran.

Permettre la personnalisation

Idéalement, laissez les utilisateurs choisir les polices de caractéres, I'agrandissement du texte,

. les couleurs du texte et du fond.

Renforcer le texte avec des graphiques

Soutenir ou remplacer les textes par des icOnes, car cela rend la lecture plus agréable et la

recherche d'informations plus facile.



Conclusion

Dans la mesure du possible, complétez le son par des repéres visuels. Pour concevoir une
bonne interface utilisateur, suivez les principes de la conception graphique et ajoutez les

directives adaptées aux Dys pour ne pas laisser les joueurs sur le carreau.
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