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1 Introduction

Les jeux vidéo sont une source importante de divertissement et d’in-

teractions sociales, mais restent largement inaccessibles aux personnes

aveugles et malvoyantes (PAM) [1]. Bien que des options d’accessibilité

commencent à être intégrées 1, l’offre reste encore limitée. Parallèlement,

la réalité virtuelle (VR) se développe rapidement, offrant de nouvelles pos-

sibilités d’interactions immersives accessibles [2]. Cependant, les PAM en

sont souvent exclues en raison du manque de solutions adaptées.

Notre objectif est de développer des outils facilitant l’intégration de bonnes

pratiques d’accessibilité dès la conception des expériences VR. Nous nous

concentrons particulièrement sur la visée dans les First-Person Shooter

(FPS) VR, un genre populaire. Alors que des aides existent pour d’autres

contrôles (manette et clavier-souris), comme la visée automatique, notre

objectif est de recréer le défi de la visée, un aspect clé du plaisir des jeux

de tir. Cette tâche, reposant sur des repères visuels précis, est difficilement

accessible sans alternatives sensorielles efficaces.

1. https://www.thegameawards.com/news/meet-our-2024-accessibility-nominees

https://www.thegameawards.com/news/meet-our-2024-accessibility-nominees


Pour y remédier, nous utilisons la sonification, qui est la transmission

d’informations non-sonores en sons non parlés [3], afin de guider les joueurs

PAM dans leur visée et de leur permettre d’identifier et d’atteindre leurs en-

nemis.

2 Accessibilité des jeux de tirs en VR

2.1 Aide à la Visée Audio

Le système AVA (Audio-Based Virtual Aiming System) a pour but d’amé-

liorer l’accessibilité des jeux de tir en VR pour les PAM en utilisant la so-

nification comme alternative aux repères visuels. Plusieurs méthodes de

sonification sont explorées afin d’optimiser simultanément la précision et la

rapidité des tirs.

Dans une étude précédente [4], la comparaison de quatre méthodes

a montré que les participants étaient suffisamment précis dans leurs tirs,

mais manquaient de vitesse. Pour améliorer ce point, nous menons actuel-

lement deux expérimentations successives :

— Effet du centre sonore : Comparaison des performances avec et

sans son au centre de la cible.

— Effet de la spatialisation : Étude de l’impact de la spatialisation du

son sur l’efficacité du guidage.

2.2 Combat à cibles multiples

Un autre défi que nous souhaitons explorer est la gestion d’un environ-

nement de jeu dynamique avec des cibles multiples, où le joueur doit identi-

fier rapidement ses ennemis, leur position et leur dangerosité pour les élimi-

ner. Une future étude visera à évaluer et à affiner, par un processus itératif,

différentes méthodes d’interaction en VR, permettant aux joueurs aveugles
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et malvoyants de localiser et d’attaquer efficacement plusieurs cibles dans

un contexte de combat. Les participants testeront diverses solutions issues

de la littérature et développées en interne, qu’elles proviennent de jeux non

VR [5, 6] ou de contextes VR non ludiques [7]. L’objectif est d’identifier les

approches les plus adaptées à la VR en optimisant la rapidité d’identifica-

tion des ennemis, l’autonomie du joueur dans ses décisions et l’efficacité

en combat, tout en minimisant la surcharge cognitive.

3 Conclusion

Ce projet vise à améliorer l’accessibilité des jeux de tir en VR et à in-

tégrer des technologies inclusives dès la conception des expériences. En

optimisant les mécanismes d’assistance audio, nous espérons offrir une

expérience de jeu plus immersive et accessible pour les PAM, tout en per-

mettant une pratique mixte entre joueurs voyants et non-voyants.
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