Utilizarea platformelor mobile pentru jocuri destinate
persoanelor cu dizabilitati — studiu de caz.

Casapu Viorel

Rezumat

Lucrarea data, intitulata ,,Utilizarea platformelor mobile pentru jocuri destinate
persoanelor cu dizabilitati — studiu de caz” este organizatd in sase capitole: Introducere,
Probleme intalnite de persoanele cu dizabilitati si solutii inteligente pentru combaterea acestora,
Descrierea jocului, Rezultatele obtinute la testarea jocului, Concluzii si Bibliografie.

In capitolul introductiv se mentioneazi cauza si scopul realizarii acestui studiu. In cel
de-al doilea capitol se vorbeste despre dificultatile cu care se confrunta zi de zi persoanele cu
dizabilitati si cum poate interveni societatea pentru a-i integra cat mai bine in comunitate si
pentru a-i invata sd duca un mod de viatd prielnic si independent. Una din solutiile existente
anume cu acest scop sunt dezvoltarea tehnologiilor asistate si de acces potrivite si accesibile,
realizate in functie de dizabilitate. in capitolul dat se enumera anumite obstacole care limiteaza
activitatea unei persoane cu dizabilitati, precum si se aduc exemple concrete de tehnologii
asistate si de acces ce vin in sustinerea acestor persoane. Deoarece lucrarea data prezinta un joc
video destinat persoanelor cu deficiente de vedere, s-au adus cateva exemple de aplicatii-joc
similare ce au acelasi scop. La fel, au fost enumerate cateva studii reale, de reabilitare a
persoanelor cu deficiente prin utilizarea tehnologiilor moderne, in special jocurile video pe
diverse platforme, dezvoltate si gandite astfel incat sa corespunda dizabilitatii care trebuie
tratate. Aceste studii au aratat ca jocurile video nu sunt doar distractive si nu reprezinta doar o
actiune de recreare, dar pot aduce rezultate foarte bune in utilizarea lor cu scop de reabilitare.
De asemenea, se vorbeste despre impactul social si terapeutic al jocurilor video, subiect care
contine atat efecte pozitive, dar si negative, acest lucru fiind in dependentd de mai multi factori.
Jocul video realizat in cadrul lucrérii este si el o solutie pentru combaterea starii depresive si
credrii unei dispozitii placute la persoanele cu deficiente, de aceea se mentioneaza si se descrie
tehnologiile utilizate in realizarea acestui proiect (Unity 3D, Android, C#). Urmatorul capitol
descrie in amanunte modul in care a fost gandit jocul, probleme intalnite la dezvoltarea acestuia,
algoritmi proprii simplificati utilizati in rezolvarea anumitor cerinte. Initial se vorbeste despre
cum a fost creatd lumea virtuala si ce rol au obiectele incluse in joc, elementele de grafica si
aparentd a jocului. Se descrie scopul jocului, atingerea telurilor si modul in care poate fi jucat.
Desigur se vorbeste n detalii despre implementarea si functionarea acestuia. Este descrisa
logica jocului si cum acesta capata o forma de inteligenta artificiala pentru a-1 impune pe jucator
si ia decizii. In capitolul 4 se vorbeste despre rezultatele obtinute in urma incercarii jocului pe
oameni. Jocul a fost testat fiind jucat atat cu ochii deschisi, cat si cu ochii inchisi pentru a arata
ca este practic si pentru nevazatori. La finalul lucrarii sunt remarcate principalele concluzii
asupra lucrarii date, principalele reusite in urma realizarii aplicatiei-joc si modul in care ar putea
evolua o astfel de abordare a dezvoltarii jocurilor video.



