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Introduction

Nous sommes le 5
septembre 2022

a San Francisco

au Chase Center.

Il est I4h et vous
jouez chez DRX,
I'équipe qui deviendra
la future championne
du monde de League
Of Legends

dans quelques heures.
Devant vous un stade omnisports pouvant
accueillir plus de 18 000 personnes, derriére
vous 5,1 millions personnes suivent votre
match sur diverses plateformes

de streaming [I] dans le monde entier.

Avant d'en arriver 13, vous avez combattu
beaucoup d'équipes dans ce circuit
professionnel entre les qualifications

et la finale, mais vous n'avez rien remarquez
parmi ces joueurs, étant dans un stress
intense dd a Iimportance de la compétition,
pourtant, un élément devrait marquer

votre esprit: aucun de ces joueurs

n'est atteint d'un handicap sensoriel [2].

.
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Un 0% absolu qui persiste depuis
longtemps, car ni les éditeurs de jeux

ni les infrastructures e-sportives

ne s'attardent sur le sujet de l'inclusion [3V].
L'exemple utilisé s'applique a d'autres
tournois comme I'Overwatch League

ou The international, deux autres tournois
professionnels d'éditeurs de jeux.

Pourquoi n'y a-t-il pas de malentendant
a niveau professionnel ? Le probléme
vient-il des jeux ? des moeurs ?

On va, ici, poser I'état de I'existant

et essayer de répondre a la question
suivante:

“"Comment rendre I'e-sport plus inclusif ?"




Communautarisme_,
au sein des f]eux en ligne,

avenement de Ue-sport

France-Esport a définit I'e-sport

en France avec 5 définitions [4] provenant
du Larousse de la S.E.L.L

(Syndicat des éditeurs de logiciel

de loisir), la KeSPA (Korean eSport
Association), I'leSF (International eSport
Fondation) et la British Esport Association
ainsi que 37 autres définitions

venant d'articles universitaires.

Cet ensemble de définition a fait ressurgir
3 critéres importants : L'affrontement,

le joueur et le support électronique

ce qui donna comme définition

"L’e-sport désigne I'ensemble

des pratiques permettant

a des joueurs de confronter

leur niveau par lintermédiaire d'un
support électronique,

et essentiellement le jeu vidéo, et
ce quel que soit le type de jeu ou la
plateforme (ordinateur, console ou
tablette)."

.
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Les genres
importants sont
les MOBA, FPS,
SPORTS SIM

et FIGHTING [5].

Le terme e-sport
a été pour

la premiére fois
évoqué par Park
Jie-won, ministre de la Culture,

du sport et du tourisme Coréen, lors

de la création de la 2iIst Century
Professional (maintenant KeSPA)

en 2000 [B]. L'e-sport va naitre en 1972 [7]
pour devenir I'e-sport moderne

avec la médiatisation des jeux

de Blizzard a la télé sud-coréenne

dans les années 2000 [8].

Aux yeux de France-Esport et de I'leSF,
I'e-sport n'est pas considéré

comme un sport malgré la présence

de notions communes : la force, la volonté
et le dépassement [9].

-



Communautarisme_,
au sein des f]eux en ligne,
de Pe-sport

Pavénemen

En 2018, la coupe du monde de Football

a rassemblé la somme astronomique

de 3,5 milliards [10] de viewer, presque

la moitié de la population humaine.

Les LoLWorlds 2022 ont atteint le record
astronomique de 5,1 millions de viewer [1].
La Corée du Sud va étre le pays le plus
avancé dans l'e-sport di a son histoire
économique et social et va se retrouver
a étre le premier pays au monde

a considérer I'e-sport comme un sport [il].
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L'e-sport
rassemble,
que ce soit
dans la scéne
profession-
nelle avec
des tournois
organisés

par des assos
et éditeurs
ou la scéne casual. A Paris, le V.hive

de la team Vitality, un cybercafé reprenant
les codes de ceux en Corée du Sud, accueil
des joueurs en tout genre et notamment
des tournois Inter-école comme celui

de La Sorbonne sur Valorant.

Mais cette communauté, contient

des failles comme la sous-représentation
des femmes [12] et la non- présence

des personnes handicapées [3V].



Communautarisme
au setn des j f]eux en ligne,

‘avenement de ’e-sport

Dans l'e-sport,
I'équipements

des joueurs
déterminent leur
confort. L'équipement
dépend du type

de compétition,

sion est sur

un événement

dans un cybercafé,
lintégralité

du matériel sera
fournis, les joueurs ont le droit ramener leur
propre clavier, souris ou casque. Si c'est

un tournoi LAN, les joueurs sont tenus

de ramener leur propre machine [3V].

Dans un cadre officiel, les rulebooks

des événements indiquent I'équipement
donnég, ce que peut apporter un joueur

et les logicielsde communication utilisés.
Certains tournois autorisent I'ajout

de périphériques supplémentaires

a condition de rester dans un cadre non-
avantageant et prouvant une nécessité [13]
[I4], quant a d'autres comme les LoL Worlds
2022 [I5], les organisateurs n'acceptent
aucun périphérique tier.

.
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Le manque d'équipements et la dureté
des rulebooks est une des raisons

de la non-présence des personnes
handicapées puisque c'est

un investissement et du temps

de perdu pour les managers de créer
un systéme qui s'adapte aux joueurs.

Sur sceéne, les arénes d'e- sport ont

une esthétique trés particuliére,
énormément de couleurs flashy et de
son pour les spectateurs tandis que les
joueurs sont plongés dans le jeu avec
des casques a réduction de bruit. Ces
arénes peuvent étre comparées a

des salles de concerts oli chaque tournoi
a sa scénographie, ses preshow, ainsi
que des écrans géants.

On peut méme comparer ¢ca avec la mise en
scéne du Super Bowl [9] [I16]. Mais

c'est surtout dans le jeu en lui-méme
que I'on retrouve toutes les informations
sonores et visuelles.



Cognition et communication

Les jeux vidéo en lighe sont des bombes
d'informations. La capacité des joueurs

a répondre a une information va dépendre
de leurs aptitudes cognitives, différentes
de chacun, et de chaque jeu [I7].
Limagerie commune est que les jeux vidéo
augmentent notre
cognition mais

tout ca dépend

du contexte, de l'age
et de la qualité

de l'information

qui doit étre répondu.
Un joueur de FPS
aura un temps

de réaction moins
élevé qu'un joueur

de MMORPG

ou un joueur de MOBA, néanmoins il fera
plus d'erreurs [18]. L'information vient

de partout, elle peut venir

de la communication orale,

de la communication textuelle,

des infos du jeu etc. Toutes ses infos sont
majoritairement communiquées de facon

sonore.
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L'e-sport est donc un ensemble

de perception cognitive (visuelle, sonore
et parfois touchée) et d'heuristique

de jugement (réponse rapide

par rapport a son environnement amenant
parfois a des biais), une personne qui est
alors atteinte d'un handicap sensoriel va
se retrouver avec un biais sensori- moteur,
I'empéchant d'accéder voire de distordre
Iinformation et d'v répondre mal.

Sans sens, pas de cognition

et c'est alors que la compréhension

de la sémiotique des informations

se retrouve entravée.

Néanmoins, les personnes atteintes

de handicaps sensoriels ne sont pas
toujours amputées de tout leur sens, alors
un phénomeéne d'augmentation de sens
apparait. Un exemple du c6té des personnes
sourdes ayant une meilleure perception
visuelle[198], réduisant ainsi

les dead zones des écrans.



Cognition et communication

Dans le monde, 1796 [20] de la population

est atteint d'un handicap sensoriel.

Il existe autant de handicap sensoriel

qu'ily a de sens: la surdité, la vue,
I'nypoesthésie, I'agueusie et I'anosmie [21].
Certains handicaps sont plus contraignants
due d'autres dans l'e-sport. On peut exclure
l'odorat et le go(t qui ne sont pas des sens
utilisés dans les jeux a compétitions.

Le touché avec le retour haptique (vibration,
gachettes plus lourdes etc).

La vue, daltonisme compris, dont les jeux
ont des options qui sont plus ou moins
efficaces, mais qui empéche de voir.

La surdité est un handicap trés génant
dans les jeux en ligne, il N'empéche pas

de jouer dans l'absolu, mais le joueur perd
des informations importantes.
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La hiérarchie de l'information vient

de la discrétion des signaux [22R],

d'ailleurs le son n'est normalement

gu'une information supplémentaire

qui s'ajoute a une info visuelle [23].

Dans Valorant, dont une expérience a été
organisée ol des joueurs lambda jouaient
sans l'ouie [2UV], les bruits de pas, de balle
et les voix en jeu sont des indicateurs
d'espaces, grace au son bilatéral, mais aussi
des infos rapide qui permettent aux joueurs
de se focaliser sur autre chose, le fait

de perdre l'ouie retire aux joueurs toutes
ces informations.




Cognition et communication

Recevoir l'information,

c'est bien, mais y répondre,

c'est mieux [22R]. Les équipes d'e-sport
vont jouer avec le tchat oral (avec parfois
des langues différentes en fonction

du pays [25] et donc une LDS différente)
et les communications du jeu. Quand
des personnes sourdes parlent de leur
expérience dans les jeux en ligne,

ils ressentent un manque de moyens
dans les méthodes de communication,
alors ils s'adaptent [I19S].

La communication est une chose culturelle
[22R] dans le jeu vidéo, sans que la barriére
de langue rentre en jeu.

Sur Minecraft, le tchat vocal n'existant pas,
pour signaler que I'on est un allié les joueurs
utilisent le sneak-desneak. Pour se moquer
d'un joueur ennemi dans un FPS,

Ily ale T-BAG ou dans Lol, le /dance

qui souhaite "bonne partie I"a un ennemi.
Un joueur sourd va utiliser la caméra

pour lire sur les lévres, la langue des sighes

si il a le temps.
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Néanmoins, la capacité d'un sourd a pouvoir
parler dépend du degré de surdité. Un sourd
a +80% de naissance aura plus de mal

a communiquer qu'une personne qui

est devenue sourde avec le temps [23].
L'expérience sur Valorant [24V] avec

des joueurs n'ayant jamais joué au jeu

nous a montré que les joueurs se sont
adaptés, une des équipes s'est créée

une "langue des signes’ tandis que l'autre

a utilisé le tchat textuel.

Les pings du jeu n'étaient pas intuitif pour
communiquer.

Un fan d'e-sport a créé une langue

des signes pour d'écrire des personnages
dans Overwatch
étant donné

que la majorité
des matchs sur
place ne sont
pas inclusifs [26].




Les possibilités

Le Xbox Guideline [27] est un guide pour
les game designers pour faire un jeu
inclusif, en allant de lI'opacité d'un menu

a la taille d'une typo a x distance.

Tous les jeux e-sport ont au moins

un outil fonctionnel dans l'inclusion

des personnes handis. sensoriels,

LoL va avoir des pings auditif et visuel ainsi
qgu'un rappel de I'HUD sur le personnage

et en bas de I'écran, Valorant va avoir

des pings visuel et Fortnite a un mode

de visualisation sonore.

Mais la majorité de l'inclusivité se faitw
dans les jeux solo, plus simple car pour
une seule personne. FH5 a un mode langue
des signes avec un interpréte qui traduit
les cinématiques [28], R&C permet

de changer les textures [28]

pour pouvoir mieux
indiquer visuellement
les éléments
importants ou HL 2
qui a été le premier
jeuainclure

des sous-titres pour
malentendants [23].




A la sortie du jeu DOOMS3, les joueurs
ont créé un mod permettant I'ajout
de sous- titre pour malentendant [23].

[Turret Deploy]
[Turret Activated]
[Turret Ping]

- 91



Les possibilités

Il existe pleins de choses pour
communiquer et recevoir de l'information
dans le numérique. VoiceAttack

est un logiciel [29] qui permet de créer
des actions avec la voix, néanmoins

le logiciel n'est pas trés ouvert avec son UX
non-challante et il est payant. Overwolf
est un logiciel d'overlay qui permet

de rajouter des infos sur un écran de jeu.
Le projet "Flow" de William Gelberg [30]
est aussi intéressant car il permet

de communiquer dans un FPS avec

des cartes en verre qui s'allument

en fonction de ce que disent les alliés

et un clavier pour communiquer.

Si on s'écarte du jeu, Voice Turn [31], un outil
indiquant droite et gauche pour tourner

a vélo et Bodysinth
[32],

un logiciel qui permet
de faire

de la musique avec
des mouvements.
Pour finir, un retour
haptique sur le bras
pourrait fonctionner.




v"f\”;gf % v'«"’??ﬁ‘f, £

Un dernier point important dans l'e-sport
et I'handicap est que les deux forment
des communautés et des appartenances.
On joue pour son équipe, on joue

pour un pays, on se soutient.

Deux ceuvres de PROJET EVA

ont permit d'explorer la dimension
communautaire. Le premier

est "Nous sommes les fils

et filles de I€lectricité” [33] ol I'ceuvre

est l'utilisateur, chacun en face a face
(comme un match d'eSport) a regarder
des formes se créer sur le visage des

autres, mettant en valeur que nous sommes

égaux. L'autre est "Répétition pour la fin

du Monde" [BW4] qui regroupe des personnes

au méme endroit avec une expérience
auditive, haptique,
visuelle et olfactive.




Conclusion

Le ressentie est que la solution existe
déja, mais qu'elle est explosée en plein
de fragments sur des supports différents.

"Mais alors comment améliorer
la gestion de I'information pour

les joueurs atteints de handicap
auditif dans I'e-sport ?"

il est déja plus sage de ne pas se bloquer
sSur un jeu, car en premier lieu nous allons
créer une béquille et non pas un support
de communication mais aussi risquer

de refaire les mémes erreurs que le systéme
de communication existant déja.

Il faut aussi que le joueur puisse

adapter la solution a lui, un moyen

de communication universel serait
totalitaire et briserait le concept

de la culture dans la communication.

Alors pour y répondre, il faudrait sans doute
s'attaquer aux moyens de communication
directement dans les jeux.
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Entretien avec une semi-pro (3V)

- Quel est ton nom ?
YJe mappelle vicky sur les jeux.”

- Tu joues aux JV depuis combien de temps ?
‘L es jeux vidéo depuis que jai 4-5 ans et le-
sSport depuis mes I8-19 ans”

- Ta déja joué avec des gens qui ont un
handicap ?
“Non, bas & ce que je sache.”

- Tu joues a quoi ?
"En e-sport, je joue G League of Legends
et de facon casu zelda!”

- C'est comment le cadre hors-jeu avec ton
équipe ?

"Alors moij, je suis dans une equipe feminine,
Ca se passe super bien, on est tous amies.”

- Ta déja jouée sur scéne et comment tu
communiques si oui ?

“Oui et on communique principalement
en vocal, aprés y a parfois des problemes

de son sur scene.



- Tu trouves le systéme de communication

dans Lol suffisant ?

"Oui, car y a énormement de pings, on peut
communiquer un peu tous ce que l'on veut.

Avec les indications sonores, ca fonctionne
plutot bien.”

-Y a beaucoup de surcharges d'infos ?
“Franchement, hon, ca va!

- Sur sceéne, tu raménes ton propre matos ?
"Ca depend du contexte, en LAN faut
ramener son bropre matériel par exemple!

- Ta déja joué sans son ?

"“Oui, mais du coup y a eu un gros mangque
dinfos, le son reste important. Pour moi
sur Overwatch, cest impensable de jouer
sans le son”



- Tu connais des sourds a haut niveau ?
“Non, du tout. Cest sans doute

car les managers nacceptent

pas les joueurs, il y a manque de moyens
et il faudrait un investissement consequent
pour les intégrer. Dail-leurs si

une solution existe, faudrait quelle ne soit
pas handicapante pour les joueurs

pas handicapé, mais aussi fairplay

par rapport & la team en face”
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Entretien avec un joueur sourd (19S)

- C'est quoi ton handicap ?
“Je suis né sourd bilatéral une surdité
profonde (80-90%)"

- T'a un appareil auditif ?
"“Oui, mais il retranscrit le son comme
si cetait une radio de police”

- Tu fais du sport ?
"“Oui du skate, dailleurs, jai une meilleure
vision vu quil me manque un sens.

- Tu joues a des FPS ?

“Oui ! dailleurs le son ¢ca va vu que y a
des sous-titres sur la play. Je ne ressens
pas trop de frustration”

- Quand tu dois communiquer avec tes amis,
tu fais comment ?

“‘Chat textuel et lecture labiale avec

une camera ! Bon, cest un peu difficile,

mais on sadapte. Par contre, je ne peux

pas sil Ny a pas de lecture labiale. De toute
facon, je nai pas le choix”
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- Ta déja joué avec une autre personne
sourde ?
‘Non jamais I”

- Comment tu communiquerais si tu devais
Jouer avec un autre sourd ?

"Franchement je ne sais pas ! Trés bonne
question”

- C'est quoi la solution pour toi pour
résoudre ton probléme dans le JV
‘Des sous-titres automatiques”



Entretien avec Romane, GD (19S)

- Salut ! Tu bosses dans quoi ?
“Moi je bosse dans les serious game en VR
pour aider dans le BTP par exemple!”

- Ca se bosse comment I'accessibilité ?
"Tessaye denglober le plus possible,
mais cest super dur. Laccessibilite,
cest la question de changer les menus,
les textures, la difficulté etc.

Qu'un joueur puisse sadapter quoi”

- C'est quoi la hiérarchie de linformation ?
"Cest la timidité d'un signal, plus

il est opaque, typo proche etc.

Ca va déterminer ta hiérarchie.”
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- C'est quoi communiquer dans le JV ?

“Cest culturel la communication. En fait

les groupes de joueurs vont inventer

leur propre facon de communiquer

dans chaque jeu. Essayer de faire un moyen
de communication universel ¢ca rendrait

la chose totalitaire. Si tu travailles

dans laccessibilite, faut que le joueur
puisse ladapter a lui.
AUSSI, Si tu veux changer la communication
dans le JV, il faut créer un systeme.

de communication et non pas une béquille
pour chaque jeu, sinon tu vas rester bloquer
dans les problemes des jeux!”

- Des idées ?

“Un overlay, cest cool, un retour haptique
surle bras, cest bien aussi. Linclusion
des personnes handis ca demande
beaucoup de bienveillance aussi”



