‘ ‘ Comment améliorer la communication pour , ,
les joueurs sourds dans les jeux videéo en ligne

énese

En tant que joueur de jeux vidéo en ligne
et spectateur d’e-sport, j'ai constaté que
les personnes sourdes etaient sous-repré-
sentées voire absentes.

Cette observation m’a amené a me ques-
tionner sur les raisons du manque d’intérét
et de I'exclusion des personnes atteintes
de surdité dans les jeux vidéo en ligne et
compétitions professionnelles.

'I milliards de dollars de revenus
&P pour ['e-sport.

| eague Of Legends est le jeu le plus
Joueé au monde.

11114 55578 Rove

7 éauipe de handi e-sport en France

*njeux & besoins

Ce projet va principalement cibler les {oueurs
atteints de surdité jouant aux jeux en ligne.
Indirectement, les joueurs sans handicap
seront touchés pour adapter leur communica-
tion.

* Inhiber la frustration des joueurs ma-
lentendants.

+ Améliorer les méthodes de communi-
cation sans détruire la culture
de chaque jeu.

x \/aloriser ces joueurs aupres des
structures e-sportives et managers.

‘kontexte

Environ 6% de la population mondiale
souffre d'un handicap auditif, tandis que

le nombre de <£oueurs de jeux video atteint
1,25 milliard. C’est lorsqu'on compare

le sport traditionnel et I'e-sport, on re-
marque un manque de représentation

des personnes sourdes dans ce dernier.

Il y a actuellement environ 6 millions de pra-
tiquants d'handisport dans le monde, alors
que la plus grande équipe de handi e-sport
ne compte que 33 joueurs principalement
atteints de handicaps moteurs. |l est impor-
tant de souligner que les jeux vidéo en ligne
ont une grande importance, car ils créent
des emplois et constituent également

un vecteur de communauteé.

,KActeurs rencontrés

Joueuse t ee jOueurs
semi-pro casu
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ee Malen- CX) ame-
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Mpjifficultés

Trouver des joueurs de jeu en ligne malen-
tendants est une vraie difficulté, ainsi que
des game designers réellement penches
sur l'accessibilité pour les sourds et non

pour d'autres handicaps (qui ont bénéficié
de plus de recherche et développement).

Travailler
sur les micro-
communautes

Permettre aux personnes
atteintes de handicap de se
rassembler et d'échanger
sainement.

—~- Ne résout pas les pro-
blemes en jeu.

- “Exclusion” entre malen-
tendant et non-sourd

—~ Permet de revaloriser et
mettre en valeur des
scenes handi e-sportive

Outiller
le handicap

Permettre aux personnes
malentendantes de disposer
d'outils pour jouer et commu-
niquer efficacement

avec leurs alliés.

~4 Met tous les joueurs
au méme niveau.

—~ Peut conduire a une solu-
tion universelle.

~ Un outil plus personnel
et personnalisable
pour chacun.

Travailler entre
dev., sourd
et non sourd

Permettre une communica-
tion directe entre les déve-
loppeurs de jeux vidéo

et les joueurs sourds pour
Instaurer un dialogue réel.

~4 Possiblement pas de solu-
tion universelle pour tous
les jeux.

—~ Ne sera pas efficace
a toutes les échelles.




FEELER

ressentir le son

oncept

Dans les jeux a la troisieme et premiéere
personne, le partage d'informations
comme le positionnement des ennemis,
les stratégie a adopter en temps réel

ou encore les dommages infligés a notre
personnage se fait majoritairement avec
un effet sonore (soit dans le jeu soit com-
muni?ation orale) accompagné d’un effet
visuel.

Cependant, sans le son, 50 a 100% de l'in-
formation peut &tre manguée (en fonction
des competences du joueur).

Feeler a alors pour but de traduire l'infor-
mation orale, grace a une |A entrainée sur
différent jeu, en utilisant la vision périphé-
rigue du joueur pour transmettre une posi-
tion X,Y et Z avec des LEDs et des cap-
teurs haptiques a positionner sur le corps
pour préciser le message.

Feeler est accompagné d’'une application
permettant de changer les couleurs

des LEDs et la signification des vibrations.
Ainsi, 'application donne aux joueurs

la possibilité de ressentir ce gqu'ils veulent
ou ils veulent d’apres une base de données
fournie par l'lA.

Les utilisateurs devront indiquer les multi-
ples facons de comment ils s'appellent
pour que ['lA ne leur envoie que les infos
qui leur sont destinées.

Mcénario d'usage

Sur Valorant, Adrien
est frustré car quand
ilf'oue, ses alliés parlent
Ious quils n'utilisent

Ies communication en
Jeu et meurt beaucoup.

le son.

| "application est totale-
ment modifiable

en fonction des be- les

soins d'information,

du jeu et du joueur. port LED.

Adrien se demande
sl n'est pas possible
de "voir" et "ressentir”

Grace a l'application,
Adrien peut connecter
atchs haptiques
en Bluetooth au sup-

L — 4

Ce concept repose également sur le prin-
cipe que les moyens de communication
dans le jeu fournis par le jeu sont suffisants
lorsgu'une réponse est demandée, allant
d'un joueur malentendant a un joueur en-
tendant. Dans le cas de deux joueurs ma-
lentendants, une option pour activer la re-
transcription des signaux sonores venant
d'un joueur X est possible, désactivée

par défaut pour éviter la surcharge d'infor-
mations.

‘ﬁ:!sagers

Ce concept ne comprend qu'un unigue
usager, celui qui porte lappareil. En effet,
les joueurs non-sourds n'auront rien a ins-
taller puisque c'est A de l'application

qui fera le pont entre les joueurs.

Adrien, | Sourd a + Fais du skate .
25 ans de 80% et pratique le chant-signe

@ @ “Jouait aux jeux en ligne mais a abandonner

Moi, je jouais beaucoup avant, maintenant
Jiai un peu arrété, mais quand c'était des jeux
calmes et quil y avait la caméra pour lire s

ur les levres, ,fe n'avais pas trop de probléme.
Mais des quil n'y avait plus de camera,
c'était compliqué.

Ce serait cool de faire quelque chose

de visuel. Moi, j'ai une meilleure vision

que mes potes entendants ou de faire
comme les manettes de play.

Il tombe sur .FEELER
dans ses recherches
et se décide de com-
mander un kit.

Adrien connecte
FEELER a son ordina-
teur via USB, car il ne
dispose pas de la fonc-
tion Bluetooth, et ins-
talle I'application indi-
quée sur la boite.

Adrien peut maintenant
interpreter les indica-
tions de ses allies

et son ratio de morts
c'est amélioré.
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Concept

La plupart des jeux en ligne se reposent
sur la communication sonore, générale-
ment accompagnée d'un indicateur visuel
sous forme de roue de signalement ",oing".
Si les joueurs communiquent a l'oral, l'infor-
mation est vérifiée deux fois : les joueurs
envoient un signal dans le jeu et confirment

la méme information a l'oral.

I va de soi qu'une personne sourde est pe-
nalisée a l'oral, et encore plus si elle joue
avec des alliés gu'elle ne connait pas.

Resonance a pour but de “remplacer”,

de facon quasi-universel, la roue de signale-

ment présente sur les jeux en lignes

par des roues de visualisation sonore

avec un overlay au millieu de 'écran.

La premiere roue serait la retranscription

des éléments importants du jeu (bruits

de pas, ennemis vus ici, ultime utilisé ici,

etc.) avec des icones. Une deuxieme roue,

plus grande, serait utilisée par les alliés
our envoyer des signalements avec

eur clavier ou retranscrire ce gu'ils disent

a l'oral avec des icones. Seuls les endroits

signalés des roues seraient visibles.

Les roues seraient donc des overlays

Usagers

Resonance est un concept tres inclusif car
chaqgue joueur, entendant ou non, peut l'uti-
liser a sa guise et 'adapter comme il le sou-
haite. Néanmoins, pour que les joueurs
puissent communiquer entre eux, il est né-
cessaire que chacun ait l'overlay installé.
Cette méthode limiterait I'exclusion des per-
sonnes malentendantes au sein des jeux en
ligne a haut niveau.

Esther, | Sourd a + | Joue en semi-pro e-sport
22 ans de 80% et malentendant depuis 2 ans

@@ Joue a des jeux en ligne et consomme l'e-sport

&6 J'ai du mal & communiquer en jeu car jai
des problemes d'audition, mais le systeme
de communication de Fortnite est vraiment
?enlal. Cependant, dans les autres jeux,

Il y a souvent des problemes avec le sys-
téme de communication et linterface,
en particulier pour les débutants.

\2/’2 ans | Entendante | Joueuse semi-pro sur Lol
Joue a des jeux en ligne et consomme I'e-sport
&6 Il y a des jeux comme Overwatch ou méme
League of Legends, ou sans le son, on perd
beaucoup dinformations. Cela vient aussi

du fait que certains jeux ont trop d'informa-
tions, ce qui rend la communication tres

modifiables a sa guise en fonction du jeu, compliquée.
des couleurs que 'on veut, des icones,
de la taille, mettre en sourdine un joueur,
etc...
Scénario d’usage
Sami, joueur régulier l en parle a ses amis a Sami se souvient

de League of Legends,
est malentendant

et aimerart jouer

en équipe comme

en e-sport.

Enfin, Sami assigne une
touche pour pouvoir
communiquer avec les
signaux en selection-
nant des icones a
placer sur la roue.

I'école mais ils refusent
car Sami ne pourra pas
communiquer a l'oral
et il sera un “poids”.

| 'overlay est une appli-
cation et Sami peut
changer tout les détails
qul a besoin, allant des
couleurs aux émaoti-
cones ou méme de la
taille des roues.

Sami en parle a ses
amis qui linstallent et
peuvent maintenant
faire une équipe et
communiquer entre
malentendant et enten-
dant !

que sur Fortnite on
peut voIr le son et se
demande sl n'existerait
pas un overlay comme
'Porofessor.

En parcourant
Overwolf, un site
d'overlay, Sami tombe
sur Resonance,

un overlay qui permet
de voir le son sur son
écran.
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sound.txt

lire le son

oncept

Disponible pour les films et les séries,

le sous-titrage pour les sourds et malenten-
Iolan‘cs. permet a ces personnes de "lire"

e son.

sound.txt a pour but d’amener en force
ce sous-titrage lors des parties de jeux en
ligne en équipe.

Le concept permettra aux malentendants
de retranscrire sur un petit moniteur LCD
externe en dessous de 'écran, afin de ne
pas le surcharger, les informations orales
des alliés ainsi que les informations orales
des personnages si elles existent.

| "écran pourra afficher jusqu'a 5 retrans-
criptions en méme temps.

| 'application qui accompagne l'écran utilise-
ra [lA pour creer une base de données évo-
lutive de mots et expressions pour chaque
1eu. Les utilisateurs auront néanmoins

a capacité de bloquer ou d'ajouter des

mots, ainsi que de changer les couleurs,

Les utilisateurs devront indiquer les muilti-
ples facons de comment ils s'appellent
pour que I'l1A ne leur envoie que les infos
qui leur sont destinées.

*Jsagers

Concept inclusif mais destiné aux joueurs
malentendants. Il est possible d'évoluer

le concept pour d'autres jeux, méme solo,
mais aussi dans le cadre des événements
e-sportifs, permettant aux personnes
malentendantes dans le public d'avoir

un sous-titrage de ce que les présenta-
teurs/joueurs disent.

&6 Lorsque les joueurs entendants commu-
ent par voix, leur parole pourrait étre

niqu
at?comathuement traduite en texte dans

la vitesse de disparition des informations,
et les icones des joueurs/personnages.

A§cénario d'usage

Mathilde n'‘entend pas
le cri de Corki quand
il utilise sen Ultime sur
Lol et senerve.

L 'ultime de«Corki appa-
rait de-facon écrite

sur I'écran externe avec
une icone de sa téte

et disparait aussitot
que linformation

est passee.

Elle se calme'en regar-
dant un film-<et se de-
mandent si le sous-ti-
trage poursourds
existe pour les jeux en
ligne.

Elle modifig alors

les informations

de sous-titrage relatives
a Lol (couleurs, icones,
mots...)

| es informations orales
iImportantes de ses
alliés sont également
retranscrites sur 'écran
et elle segretrouve
beaucoup Moins frus-
trée.

le jeu, ce qui permettrait aux joueurs malen-
tendants de comprendre les informations
transmises et de leur répondre par écrit.

Sur internét, elle trouve
sound.txt et décide
d'acheter 'écran

et de telecharger lap-
plication.

En installantécran par
USB sur son £C, l'appli-
cation le reconnait
directement.
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